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RESUMEN

El continuo avance de las Ciencias Informaticas y la necesidad de un mayor desarrollo econémico, han
conllevado a que la industria del software en Cuba intente ubicarse dentro las primeras en el mundo. La
Universidad de las Ciencias Informéaticas (UCI), esta dando sus primeros pasos en el desarrollo de la
Informética en nuestro pais, mediante el desarrollo de proyectos productivos que vinculan estudiantes,
profesores y profesionales afines a la produccion de software, pero muchos de sus productos no se
realizan con la calidad requerida y uno de los factores que inciden en ello es la ineficiente aplicacion de la
Arquitectura de Informacion.

En el presente trabajo de Diploma se realiza el estudio del estado del arte de la Arquitectura de
Informacion. Se desarrolla un procedimiento en el que se tienen explicitas las tareas a realizar y los
artefactos generados en cada una de ellas, teniendo en cuenta la vinculacion con el proceso de desarrollo
de software, con el fin de contribuir a lograr una mejora en los productos de los proyectos productivos de

la UCI. Se efectla la validacién de la propuesta mediante el Método Delphi.

PALABRAS CLAVE

Procedimiento, Arquitectura de Informacion, Usabilidad, Accesibilidad
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INTRODUCCION

La Arquitectura de Informacién (Al) es la disciplina que estudia, analiza, organiza y
estructura los contenidos de un sistema de informacion permitiendo una mayor usabilidad,
accesibilidad y recuperacion, facilitando la comprension y asimilacién de la informacién

por parte del usuario.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) e Internet se han convertido
en partes esenciales de la vida, los usuarios tienen la posibilidad de acceder a la
informacién de manera remota, esto no sélo optimiza su acceso, sino que ademas
resuelve el problema de reducir el espacio fisico, pero también resulta dificil para un
individuo comun sentirse rodeado de informacién, no disponer de las herramientas
necesarias que viabilicen su consulta, y sobre todo, decidir cual es realmente util y retine
los requisitos de calidad necesarios. El tiempo para decidir y utilizar la informacion que
responde a sus necesidades y exigencias se prolonga mas de lo planificado. El problema

entonces esté en la calidad y en la visibilidad de la informacion y no en su cantidad.

La Al se adapta a los nuevos requerimientos del entorno, como son: el acelerado
crecimiento informativo, la evolucién del hardware y la creciente necesidad que tienen las

personas de informacion organizada y precisa.

En Cuba en los Ultimos afios ha habido un incremento del interés por elevar el grado de
desarrollo de las Nuevas Tecnologias de la Informacién, lo que ha conllevado al estudio
de la Al con el fin de mejorar la calidad de software, pero en las empresas sigue
existiendo un alto porcentaje de soluciones donde la asimilacién de contenidos por parte

del usuario es poco eficiente y efectiva, lo que frena el avance esperado.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) aspira a estar dentro de las principales
empresas de software de Cuba y pretende lograr que los productos desarrollados cuenten
con la calidad requerida. Para poder mejorar esta, se debe contribuir a la correcciéon de
los errores y problemas existentes en la produccion de software, algunos de estos son la
desorganizacion de la informacion de las aplicaciones, la poca accesibilidad, usabilidad y
recuperacion de las mismas, asi como la escasa asimilacién de los contenidos por parte

de los usuarios. Desafortunadamente, existe un gran desconocimiento referente a la



Arquitectura de Informacion en la Universidad, las pocas personas que estan capacitadas
y desempefian el rol de arquitectos de informacion en la actualidad son profesionales
provenientes de la carrera de Bibliotecologia y no pueden suplir las necesidades de todos
los proyectos, lo que trae consigo que este sea uno de los factores que influyen en que
muchos productos desarrollados no cuenten con la calidad requerida, ni logren la

satisfaccion del usuario.

Las razones anteriormente expuestas dan lugar a que el problema a solucionar sea:

¢, Como insertar la Arquitectura de Informacion en el proceso de desarrollo de software,
para asi lograr una mejor accesibilidad y usabilidad en los software desarrollados en la
ucCli?

Donde se tiene como objeto de estudio el Proceso de Desarrollo de Software, y como
campo de accion las etapas de la Arquitectura de Informacion en el Proceso de

Desarrollo de Software.

Para dar respuesta al problema planteado se define como objetivo:
Definir un procedimiento para la Arquitectura de Informacién en el Proceso de Desarrollo

de Software en la UCI.

Para darle cumplimiento a dicho objetivo se trazaron los siguientes objetivos
especificos:
1. Realizar un estudio sobre la Arquitectura de Informacion.
2. Definir un procedimiento que vincule la Arquitectura de Informacion a los proyectos
productivos de la UCI.
3. Validar la propuesta del procedimiento a partir de las valoraciones dadas por un

grupo de expertos en el tema.

Como hipadtesis se plantea que: Si se define un procedimiento que vincule la Arquitectura
de Informacién al desarrollo de software en la UCI entonces los productos elaborados

podran alcanzar mayor usabilidad y accesibilidad.



Las tareas de la investigacion trazadas para dar cumplimiento a los objetivos son:

1. Estudio sobre la Arquitectura de Informacion.

2. Anadlisis de las diferentes etapas que conforman la Arquitectura de Informacion.

3. Estudio sobre las técnicas de Arquitectura de la Informacion.

4. Estudio e identificacion de los esquemas para la organizacion de la informacion,
asi como las diferentes estructuras de la informacioén y los enfoques del proceso
de produccion de software.

5. Andlisis de las tareas a desarrollar para concebir la Arquitectura de Informacién
para un proceso y definir con calidad un procedimiento de mejora para el
desarrollo de software.

6. Validacion del resultado a partir del criterio de especialistas.

Para realizar las tareas propuestas anteriormente se emplean métodos cientificos de la
investigacion Tedricos y Empiricos.
Métodos Tedricos:

Andlisis vy Sintesis: para el procesamiento de la informacion y arribar a las conclusiones

de la investigacion, asi como para precisar las caracteristicas del Procedimiento para la
Arquitectura de la Informacion propuesto.

Histérico - Logico: Para determinar las tendencias actuales de desarrollo de la

Arquitectura de Informacion en la realizacion de software.

Induccién y deduccién: A partir del estudio de la Arquitectura de Informacién arribar a una

proposicion de un procedimiento especifico para realizar un software.

Métodos Empiricos:

Observaciéon: Para la percepcion selectiva de la organizacion de la informacién que
permita al usuario encontrar facilmente la informacion que necesita y comprenderla de

una forma efectiva.



Con este trabajo de diploma se pretende obtener como resultado:
Un procedimiento para la realizacion de software, que posibilite contribuir a la calidad de
este y a elevar la satisfaccién de los usuarios. El presente trabajo se ha organizado de la

siguiente manera:

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica: Definicién del marco teérico y del modelo teérico
de la investigacién, estudio del arte de la Arquitectura de la Informacion aplicable a un
producto de software y del rol de Arquitecto de la Informacion.

Capitulo 2: Procedimiento de Arquitectura de Informacion para el desarrollo de
software: Se define un procedimiento para proponer su uso en la realizaciéon de software.
Capitulo 3: Validacion de la solucion propuesta: Se presentan elementos que validan

la propuesta, demostrando que es factible su uso en la realizacién de software.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

En el presente capitulo se muestran definiciones y aspectos importantes sobre
procesos, procedimientos, el Proceso de Desarrollo de Software y la Arquitectura de
Informacion. Presentandose en sus epigrafes un estudio de las tendencias actuales de la
Al y sus etapas. Luego se estudian algunas disciplinas relacionadas con la Al como la
Usabilidad y Accesibilidad. Finalmente se fundamenta la necesidad de realizar un

procedimiento para el desarrollo de software en la UCI.

1.1 Arquitectura de Informacion

El término de Arquitectura de Informacion surgié hacia el afio 1975 cuando Richard Sadl
Wurman la definié en su libro “Information Architects” , el cual plantea que la Arquitectura
de Informacion se refiere a la “organizacion de los patrones inherentes a la informacion,
haciendo entendible lo complejo” y que es la capacidad de crear “mapas de informacion
que permita a otros encontrar su via personal hacia el conocimiento”.
Después de que Wurman sentara las bases de la Arquitectura de Informacion, otros
como Louis Rosenfeld y Peter Morville establecieron nuevos cimientos para la nueva
disciplina en su libro “Information Architecture for the World Wide Web” o més conocido
como el libro del oso polar publicado en 1998. Rosenfeld y Morville, habian adquirido gran
experiencia trabajando en la empresa Argus Associates, por lo que dieron a conocer a
nivel mundial el surgimiento de la nueva disciplina.
La definicibn de Rosenfeld plantea que la Arquitectura de Informacion “Utiliza las
herramientas, técnicas y experiencias de las disciplinas que consideran la informacion
como algo importante y valioso por si misma”
Morville plantea que la Arquitectura de Informacién es “El arte y la ciencia de organizar y
etiquetar sitios web, intranets, comunidades en linea y programas computacionales, para
apoyar las capacidades de uso y busqueda”
Los principales enfoques de Rosenfeld y Morville sobre Arquitectura de Informacion son
los siguientes (1):
> La Arquitectura de Informacion es una nueva disciplina donde se relacionan varias
profesiones como: Ciencias Bibliotecoldgicas, Disefio, Informatica, Periodismo,
Mercadotecnia, Administracion de proyectos y la Interaccién Humano Computador.
> La Arquitectura de Informacion se centra en el agrupamiento, clasificacién y

estructuracion de la informacion.


http://www.wurman.com/
http://www.wurman.com/
http://www.wurman.com/
http://www.gslis.utexas.edu/~l38613dw/readings/InfoArchitecture.html
http://louisrosenfeld.com/home/
http://semanticstudios.com/

Los antecedentes anteriores permitieron la creacion del Instituto Asilomar para la
Arquitectura de la Informacion, AIFIA en el 2002, el cual presenta una serie de
definiciones respecto al concepto de la Arquitectura de Informacion (Al).

Segun la AIFIA, la Arquitectura de Informacién es (2):

» El disefio estructural de espacios compartidos de informacion.

» EIl arte y la ciencia de la organizacion y rotulacién de sitios web, intranets,
comunidades en linea, y software, para promover la usabilidad y facilidad de
encontrar informacion.

» Una comunidad emergente de practicantes enfocados en traer los principios del

disefio y la arquitectura al paisaje digital.

En el 2002 Christina Wodtke expone que la Al “se refiere hacer que la informacién
compleja y las tareas dificiles, sean realizables por seres humanos”

Ademas Nathan Shedroff centra todos sus esfuerzos en hacer posible que la
“estructuracion de datos en el web se logre transformar en informacion efectiva” para
comenzar a debatir sobre el Disefio de Informacién y Experiencia de Usuario.

A partir de esos momentos adquiere una gran importancia la disciplina de Usabilidad para
la Web. Los expertos mas reconocidos que la han llevado a la teoria y a la practica son:

Jakob Nielsen, Steve Krug, Jared M. Spool, Donald Norman y Bruce Tognazini.

Interesa a las autoras de esta investigacion la Al como la disciplina que estudia, analiza,
organiza y estructura los contenidos de un sistema de informacién permitiendo una mayor
usabilidad, accesibilidad y recuperacion, facilitando la comprension y asimilaciéon de la

informacién por parte del usuario.

No existe una disciplina que se encargue de formar los arquitectos de informacién, por
esta razén este rol lo desarrollan profesionales relacionados con el desarrollo Web,
provenientes de diferentes disciplinas como las Ciencias de la Documentacion,
Periodismo, Psicologia y Ciencias de la Computacion, que se han formado como
arquitectos de informacion a través de la lectura y estudio, experiencia profesional y
quizas la asistencia a cursos de especializacién. Por esta razén y la importancia que
tiene en estos momentos conocer y desempefiar la Al, se han creado redes sociales y

comunidades para lograr el intercambio y aprendizaje de esta.


http://aifia.org/
http://aifia.org/
http://aifia.org/
http://aifia.org/
http://www.nathan.com/
http://www.nathan.com/ed/index.html

El Instituto para la Arquitectura de Informacion (The Information Architecture Institute)
es una comunidad global de especialistas Arquitectos de Informaciéon. Fue fundada por
un equipo multinacional de voluntarios con interés de establecer enlaces con disciplinas y
organizaciones relacionadas.

El objetivo principal de esta red en linea es brindar a los Arquitectos de Informacion a
nivel mundial la oportunidad de ubicar grupos locales, conocer a otros, compartir
conocimientos y colaborar en proyectos.

La comunidad cuenta con un sitio web que promueve al Instituto y la Arquitectura de
Informacion, siendo de este modo una infraestructura comunitaria que apoya la
comunicacién y colaboraciéon. Brinda a los practicantes de la Al, materiales
promocionales, lecciones virtuales, seminarios, talleres, y oportunidades de conocer a

otros profesionales en conferencias.

En Espafia funciona también una comunidad muy importante, a través del grupo Cadius
(Comunidad de Arquitectura De Informacién y Usabilidad), esta es una comunidad de
profesionales dedicados a la usabilidad, la arquitectura de informacion, el disefio de
interaccion y demas disciplinas centradas en el usuario.

Desde la creacion de Cadius, en noviembre del 2001, este ha servido de foro de
discusion, intercambio de conocimiento, bolsa de trabajo y plataforma de debate a las
personas dedicadas a las disciplinas centradas en el usuario. Hoy cuenta con més de
2000 miembros de todo el mundo, en especial de Espafia y Latinoamérica, siendo
actualmente el punto de referencia mas importante sobre esta teméatica en castellano.
Esta dirigido y coordinado por Javier Caflada y Nacho Puell, que se encargan de su
interoperabilidad técnica y administrativa. La interaccion entre sus miembros se desarrolla
principalmente a través de Internet, aunque se celebran encuentros mensuales en
diferentes ciudades denominados Cocktails y se realizan los Laboratorios, en torno a un
invitado y tema especial. Su principal objetivo es reforzar la practica profesional de sus

integrantes a través del intercambio de ideas y experiencias.

Existe ademas una revista de disefio de interaccion denominada Faz que adhiere
contenido cientifico con textos de divulgacion. En ella se permite la presentacion de
trabajos y reflexiones sobre disefio de interaccidn, usabilidad, arquitectura de informacion

y disefio de experiencias.


http://www.cadius.org/
http://www.cadius.org/cocktails/
http://www.cadius.org/laboratorios

La revista pretende tener el rigor de una revista cientifica, pero contando con la calidez y
la accesibilidad de internet, para lograr este objetivo cuenta con un procedimiento de
revision a cargo del Comité Editorial, este cuenta con dos guias, una para la publicacion
de articulos cientificos y la otra para los textos de divulgacion, ambas exponen el conjunto
de normas que deben seguir los autores para enviar sus publicaciones. Luego del envio,
los articulos transitan por un proceso de revision y aceptacion, donde se le informa al

interesado si fue aceptada o rechazada su contribucién.

Arquitecturadeinformacion.cl es una consultora especializada en arquitectura de
informacién y usabilidad. Su principal objetivo es detectar los factores que inciden en el
comportamiento del usuario cuando se enfrenta a un sitio web, el cobmo se organiza la
informacidn, las herramientas de blsqueda, orientacion y navegacion que se seleccionan,
y la naturaleza de las estructuras de contenidos y de los modelos de interaccién que se
definan; para mejorar el grado de satisfaccion con el producto. Han desarrollado
proyectos para Chile, México y Estados Unidos.

Tiene asociada a Lule Design, que es una empresa especializada en disefio de interfaz
web, imagen corporativa e implementacién de soluciones digitales para productos web e
intranets.

Ambas han desarrollado un sofisticado método de trabajo a distancia, que les permite
participar como consultoras de Al para proyectos de Lule Design en México, Estados

Unidos y Europa.

La necesidad de juntarse con los pares para discutir los avances y retrocesos de los
temas de interés de una disciplina, es lo que lleva a la creaciéon de muchas asociaciones y
grupos. En el caso de los arquitectos de informacion chilenos, dicha necesidad ha llevado
a la organizacion de variados grupos con mayor o menor éxito y funcionamiento, muchas

veces mas virtual que real.

Al Chile representa a los Arquitectos de Informacién de Chile, un grupo de profesionales
de diferentes origenes que ven en esta disciplina una solucion adecuada a la necesidad
de organizar espacios digitales de informacion, para apoyar las capacidades de uso y
busqueda por parte de los usuarios.

La comunidad ha venido celebrando desde el 2004 una serie de seminarios con los

profesionales de Al que han desarrollado los principales avances en esta area. Hasta la



fecha se han celebrado cuatro y las personas invitadas son generalmente profesionales y
estudiantes de las areas del disefio, ingenieria de software, bibliotecologia, periodismo y
comunicaciones.

La comunidad de Al local reconoce como referentes internacionales a los grupos Cadius
de Espafia y el Instituto de Arquitectura de Informacion de Estados Unidos, cuyos lideres

mantienen contactos fluidos con muchos de los profesionales locales.

Del mismo modo el Ministerio de Economia del Gobierno de Chile ha elaborado dos guias
con el objetivo de apoyar eficazmente a los equipos y personas del sector publico que
tienen a su cargo la planificacion, construccién o modificacién de un Sitio Web de
Instituciones del Gobierno de Chile. En estas se refleja informacion tedrica y practica para
dar cumplimiento a las normativas correspondientes que se deben tener en cuenta en la
creacion de sitios web.

Su Version 1.0 fue publicada en el afio 2004 como una respuesta al Instructivo de
Gobierno Electronico del afio 2000 y la experiencia existente sobre estos temas en las
diferentes instituciones publicas. La Version 2.0 se publica en el afio 2008 como una

continuacién de la guia anterior.

1.2 El Proceso de Desarrollo de Software.

El proceso de desarrollo de software consiste en la definicion del conjunto de actividades
gue guian el trabajo de las personas implicadas en el proyecto para convertir los
requerimientos del usuario en un conjunto consistente de artefactos que conforman el
producto de software. Un proceso define: “quién”, “qué”, “como” y “cuando” hay que

realizar las cosas para alcanzar un determinado objetivo.

Los trabajadores (“‘quién”): definen el comportamiento y responsabilidades (rol) de un

individuo, grupo de individuos, sistema automatizado o maquina. Ellos realizan las
actividades y son propietarios de elementos.

Los artefactos (qué”): consisten en productos tangibles del proyecto que son producidos,

modificados y usados por las actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del
modelo, cédigo fuente y ejecutables. Es una informacién que es utilizada o producida
mediante un proceso de desarrollo de software. Las herramientas apoyan la elaboracion

de artefactos soportando ciertas notaciones.
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Actividades (fcdmo”): Son tareas que tienen un propdsito claro, son realizadas por un
trabajador y manipulan elementos.

Flujo de actividades (“Cuando”): Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y

gue produce un resultado de valor observable.

No existe un proceso de software universal que sea efectivo para todos los proyectos de
desarrollo. Debido a esta diversidad, es dificil automatizar todo un Proceso de Desarrollo
de Software.

A pesar de la variedad de propuestas de proceso de software, existe un conjunto de
actividades fundamentales que se encuentran presentes en todos ellos (3):

1. Especificacion de software: Se debe definir la funcionalidad y restricciones
operacionales que debe cumplir el software.

2. Disefio e Implementacion: Se disefia y construye el software de acuerdo a la
especificacion.

3. Validacion: El software debe validarse, para asegurar que cumpla con lo que quiere el
cliente.

4. Evolucién: El software debe evolucionar, para adaptarse a las necesidades del cliente.

Las etapas definidas en el proceso de desarrollo de software sin tener en cuenta la
metodologia que se use para desarrollar el producto son las siguientes:

Analisis: Es la etapa donde se realiza todo el analisis del proyecto y del producto. Es en
ella donde se encuentra principalmente la labor del arquitecto de informacién y donde se
desarrolla la mayor parte de las actividades del procedimiento que a continuacion se
propone, porque recoge la etapa de Investigacién, Organizacién y Disefio de la Al.
Disefio: Es donde se realiza el disefio del producto. El arquitecto de informacion debe
participar en el disefio visual de la Interfaz de Usuario de conjunto con el disefiador visual.

Implementacion: Etapa donde se fabrica el producto. El Arquitecto de Informacion debe

revisar en esta etapa que se cumpla con todos los requerimientos definidos en el proceso
de Arquitectura de Informacion, con el propoésito de validar los acuerdos tomados con el
cliente.

Prueba: Etapa donde se prueba lo programado. El Arquitecto de Informacidn participa en
esta con la aplicacion de técnicas de evaluacion de usabilidad, con el objetivo de

comprobar la calidad de la Arquitectura de Informacién y del producto en general.



1.3 Definicién de Procedimiento

Un procedimiento consiste en una serie de pasos, claramente definidos, que permiten
trabajar correctamente y disminuyen la probabilidad de errores, es la documentacién de
actividades especificas para la realizacion y terminacion de una solicitud o requerimiento;
gue puede encontrarse dentro de un proceso, los procedimientos indican las acciones que

se realizan para cumplir un proceso.

Es importante tener bien presente las diferencias entre procesos y procedimientos. Para
un mejor entendimiento, se tienen como ejemplo los sistemas de aseguramiento de la
calidad establecidos segln la ISO 9001 de 1994, los cuales han estado soportados por
procedimientos documentados, que han sido necesarios debido a las exigencias de los
requisitos de dicha norma. Los procedimientos documentados sirven para establecer
documentalmente el modo de realizar una actividad o un conjunto de actividades,
centrandose en la forma en la que se debe trabajar.

Mientras que, un proceso, transforma entradas en salidas, lo que resalta el propdsito de
las tareas que componen dicho proceso. El proceso debe permitir que se genere un
cambio de estado cuando se recibe una entrada. Para esta transformacion, es necesario
ejecutar una serie de actividades, las cuales pueden ser de procedimiento o de tipo
mecanico, quimico, o de otra indole.

La ISO 9000-2000 plantea que el Proceso es un “Conjunto de actividades mutuamente
relacionadas o0 que interactdan, las cuales transforman entradas en salidas” y un

Procedimiento es una “Forma especificada para llevar a cabo una actividad o un proceso’

(4).

Los procesos se centran en obtener resultados de la transformacién que producen las
actividades que lo integran. Los procesos tienen objetivos relacionados con los resultados
qgue obtienen, por lo que se debe realizar un control para que las entradas sean las
apropiadas, las actividades se efectlien de manera acorde y los recursos se utilicen en el
momento apropiado y de forma correcta.

Por tanto, la principal diferencia esta en que, un procedimiento permite que se realice una
actividad o un conjunto de actividades, y puede ser documentado, mientras que un
proceso permite que se consiga un resultado. Las labores que estructuran un proceso se

pueden explicar a través de un procedimiento documentado.



La Guia para Una Gestion Basada en Procesos plantea las siguientes diferencias

fundamentales entre Procedimientos y Procesos (4):

» Los procedimientos definen la secuencia de pasos para ejecutar una tarea
mientras que los Procesos transforman las entradas en salidas mediante la
utilizacion de recursos.

» Los procedimientos existen, son estaticos mientras que los procesos se
comportan, son dindmicos.

» Los procedimientos estan impulsados por la finalizaciéon de la tarea, mientras que
los procesos estan impulsados por la consecucion de un resultado.

» Los procedimientos se implementan, mientras que los procesos se operan y
gestionan.

» Los procedimientos se centran en el cumplimiento de las normas, mientras que los
procesos se centran en la satisfaccion de los clientes y otras partes interesadas.

» Los procedimientos recogen actividades que pueden realizar personas de
diferentes departamentos con diferentes objetivos, mientras que los procesos
contienen actividades que pueden realizar personas de diferentes departamentos

con unos objetivos comunes.

1.4 Importancia de la Arquitectura de Informacion.

En el siglo XXI se ha incrementado el niumero de usuarios, por lo que se requiere una
mayor produccion de informacion. La economia mundial actual est4d basada
principalmente en la utilizacion de informacion, en dependencia de las tareas que se
realicen y el éxito de las organizaciones, se centra en la adquisicion y el manejo eficaz de
la informacion.

La Arquitectura de Informacién es fundamental en los sistemas de informacién porque
proporciona acceso centralizado a la informacién, reduce la duplicaciéon de contenidos,
normaliza los metadatos y plantillas. Ademéas, fomenta la colaboracion y el uso compartido
de los procedimientos recomendados, también permite mejorar lo que ya se tiene y
fortalecerlo para que le sea de utilidad al usuario final. Una arquitectura de la informacion
bien desarrollada, facilita a los usuarios del producto la busqueda y el almacenamiento de

informacién e incrementa la calidad de este.



1.5 Rol de arquitecto de informacién

El arquitecto de informacion es la persona encargada de disponer y ordenar el contenido
gue integra un producto electrénico, considerando los sistemas de organizacién de la
informacion, seleccionando los esquemas y estructuras de organizacion de informacion
gue seran utilizadas, entre otros componentes.

En muchas ocasiones el trabajo del arquitecto de informacién es menospreciado por los
desarrolladores y otros integrantes del equipo que desarrolla el proyecto de software,
porque erradamente se piensa que so6lo con crear la aplicacion correctamente, el producto
tendra la calidad requerida y olvidan que aunque éste cumpla su objetivo, las personas
interacttan con la informacién y su principal objetivo es obtener de forma sencilla y rapida
lo que desean encontrar, y es al arquitecto de informacion a quien le corresponde cumplir
las expectativas del usuario garantizando la organizacion, accesibilidad y usabilidad de la
informacion.

El Arquitecto de Informacién de un equipo de desarrollo debe tener habilidades como:
capacidad para organizar la informacion, ponerse en el lugar del usuario, tener una vision
global del software y entender la mision de éste, asi como conocer en profundidad el
contenido y equilibrar las necesidades del cliente y las de los usuarios. Debe tener
ademas, conocimientos de usabilidad, es como un puente entre la tecnologia, las

personas y los procesos.

1.6 Etapas y tareas de la Arquitectura de Informacién

La Arquitectura de Informacién permite a partir de las necesidades y caracteristicas de los
usuarios y su entorno, definir las estructuras organizacionales de la informacion para
mejorar su busqueda, recuperacion y usabilidad. Esta disciplina se desarrolla en el
contexto digital y genera como resultado informes, diagramas, mapas y tablas.

Es objetivo fundamental para la Arquitectura de Informacion lograr el balance entre
caracteristicas y necesidades del usuario, el contexto donde se evidencian y los
contenidos que usan. De los usuarios se analizan sus necesidades, su comportamiento,
de los contenidos se toma en cuenta la forma, organizacion y funcionamiento y del

contexto se fundamenta el modelo de negocio, valores, posibilidades, cultura y politica.



El proceso de la Arquitectura de Informacién estd constituido por las etapas que

responden al tiempo transcurrido, las tareas que nos permiten saber qué es lo que se

debe hacer y las técnicas que se aplican para realizar las actividades.

Existen en la Al tres etapas fundamentales (5):

1.
2.
3.

Investigacion
Organizacién

Disefio

En la Etapa de Investigacién se deben tener en cuenta las siguientes labores (5):

>

vV V V VY

vV V VYV VY

Definir si el proyecto es para un producto realizado o por realizar desde cero.
Inscribir el proyecto.

Realizar levantamiento de la informacion.

Definir los objetivos que se persiguen con el producto a realizar.

Clasificar la intencion comunicativa del producto y orientarse a la segmentacién de
publico para conocer el publico meta.

Analizar las necesidades de la organizacion patrocinadora y las de su publico.
Determinar estudio de homdlogos.

Realizar auditoria de informacion.

Identificar y describir Entidades de Recursos de Informacién teniendo en cuenta:

audiencia y contenidos/servicio.

En la etapa de Organizacion se debe (5):

>

YV V V V

Definir la estructura de los contenidos.

Realizar la taxonomia.

Definir sistema de navegacion.

Identificar componentes del sistema global, local y especifico.
Disefiar mapa de navegacion.

Definir sistema de etiquetado.

En la Etapa de Disefio se deben realizar las siguientes tareas (5):

>

>

Identificar areas de contenido para el disefio de los prototipos de interfaz de
usuario.

Disefiar los prototipos de interfaz de usuario correspondientes al producto.
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1.7 Técnicas de Arquitectura de Informacion

Las técnicas de la Arquitectura de Informacion se dividen en:

Técnicas de busqueda de informacién:

Reunidn: consiste en la realizacion de encuentros con los clientes y la audiencia durante

el Levantamiento de Informacidn para conocer sus intereses.

Encuestas y entrevistas: se le realizan preguntas a personas que aporten informacion

importante al arquitecto de informacion y estas pueden ser de forma oral o escrita.

Disefio participativo: se realiza una reunion entre los productores y una muestra de

usuarios potenciales del producto final, para lograr que los usuarios participen en el
disefio del producto exponiendo los criterios, ideas y necesidades que tengan referente al

producto.

Disefio de escenarios: consiste en la aplicacion de encuestas a determinados usuarios

donde se les solicita una definicién del orden de las acciones que realizan para lograr
algun objetivo especifico. Los resultados obtenidos posibilitan adquirir las secuencias
I6gicas definidas por los usuarios y la creacién de metaforas funcionales y visuales que

se incluirdn en el producto.

Tormentas de ideas: se desarrolla en un grupo donde todos sus integrantes generan

ideas bajo el principio de la suspension del juicio o critica.

Andlisis de Logs: consiste en el andlisis de ficheros log (trazas) para conocer tanto la

cantidad como el tipo de trafico que se genera en un determinado entorno virtual,
permitiéndole de este modo al arquitecto de informacién conocer a qué informacion

accede el usuario.

Evaluacién de productos similares: en esta técnica se hace necesario la revision de

productos similares al que se va a producir y se definen indicadores para evaluar los
niveles de navegacion, mantenimiento de la imagen de disefio en todo el producto, buena

funcionalidad, entre otros.

11



Analisis de la competencia: es similar a la técnica de evaluacion de productos similares,

solo se diferencian en la amplitud del analisis porque el andlisis de la competencia no

comprende solamente a los productos similares, sino también a las instituciones.

Organizacion:

Organizacién de tarjetas (Card Sorting): se confeccionan un grupo de tarjetas que

contengan cada una un término que haya salido del Levantamiento de Informaciony se le
entregan a una muestra representativa de los usuarios para que las organicen segun su
criterio. Se observa el desempefio y se evalla el comportamiento del usuario organizando

las tarjetas.

Analisis de secuencia: es similar a la organizacion de tarjetas, la diferencia entre ellas

radica en que el resultado del andlisis de secuencia es llegar a formar una secuencia de
elementos para ser usada en el producto, como por ejemplo, la secuencia de términos de
una barra de navegacion, o de un menu desplegable, o de un listado de productos a

vender.

Diagramas de afinidad: es una técnica de categorizacion en el que los usuarios clasifican

varios conceptos en diversas categorias, suele ser utilizada por un equipo para organizar

una gran cantidad de datos de acuerdo a las relaciones naturales entre ellos.

Funcionamiento:

Analisis de tareas: en esta se realiza un andlisis detallado de las principales tareas que

desempefia un determinado usuario para entender el sistema actual y los flujos de
informacién en el mismo. Esta técnica posibilita disefiar y organizar las tareas
apropiadamente dentro del nuevo sistema, asi como las funciones a incluir dentro del

sistemay de la interfaz de usuario.

Flujogramas: es una técnica grafica que permite representar mediante un diagrama el
flujo de las operaciones, por medio de estos los programadores pueden graficar y evitar

cometer errores en cada uno de los procesos y funciones de sus sistemas informaticos.

Recorridos _cognitivos: esta técnica se centra en evaluar en un disefio su facilidad de

aprendizaje, basandose en la exploracion. Son revisiones y comentarios de la interfaz en
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el contexto de realizacién de las tareas que realizara habitualmente un usuario al utilizar el

software.

Disefio:

Etiguetado: consiste en incorporar las etiquetas que conforman los Sistemas de
Etiquetado en cada uno de los diagramas representados, con el objetivo de observar los

términos en el contexto de uso.

Diagramacién del producto: se desarrollan diagramas para lograr que todas las personas
involucradas comprendan y tengan un conocimiento de cémo sera la estructura y

funcionamiento del producto a realizar.

Prototipado (creacién de maquetas): se realiza una propuesta de lo que sera el resultado

final del producto, pero sin el acabado de disefio o programacién. También se puede

realizar inicialmente en papel y luego visualizarlo en el entorno digital.

1.8 Usabilidad

Yusef Hassan Montero plantea la usabilidad dentro del campo del desarrollo web, como
la disciplina que estudia la forma de disefar sitios web para que los usuarios puedan
interactuar con ellos de la forma més facil, cbmoda e intuitiva posible (6).

Nielsen plantea en “Ten Usability Heuristics” los diez principios heuristicos de la
usabilidad (7):

1. Visibilidad del estado del sistema: El sistema siempre debe mantener informado al

usuario acerca de lo que esta pasando.

2. Concordancia entre el sistema y el mundo real: El sistema debe hablar el lenguaje
del usuario, con palabras, frases y conceptos familiares a él, mas alla de los
términos orientados al sistema. Se deben seguir las convenciones del mundo real,
logrando que la informacioén aparezca en un orden légico y natural.

3. Control vy libertad del usuario: Los usuarios escogen frecuentemente por error

algunas funciones del sistema, y necesitan de una "salida de emergencia"
claramente rotulada, de modo que puedan volver al estado anterior sin pasar por
didlogos complejos o extensos. Es conveniente usar las opciones deshacer-

rehacer.
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10.

Consistencia y estandares: Lo usuarios no deben lidiar con diferentes palabras,

situaciones o acciones que signifiquen lo mismo.

Prevenciéon de errores: Aunque un mensaje de error bien disefiado es bueno, es

mucho mejor cuidar el disefio y evitar los problemas. Intente eliminar las
posibilidades de error, o determine cuales serian y muéstrelas a los usuarios con
una opcidn de confirmacion antes que realicen la accioén.

Reconocimiento antes que llamadas: Minimice la carga mnemotécnica del usuario

entregando visibilidad a objetos, acciones y opciones. El usuario no tiene por qué
recordar la informaciéon de un dialogo anterior en presencia de otro. Las
instrucciones para el uso del sistema deben ser visibles o facilmente accesibles
cuando es necesario.

Flexibilidad y eficiencia de uso: Aceleradores, invisibles al usuario novato,

deberian entregar rapidez en la interaccién de los usuarios expertos, de tal modo
gue el sistema satisfaga a ambos. Permita a los usuarios automatizar acciones
frecuentes.

Disefio estético y minimalista: Los didlogos no deben contener informacion que

sea irrelevante o raramente necesitada. Cada bit extra de informaciéon compite con
aquella que es relevante, y disminuye su visibilidad relativa.

Ayude a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores: Los

mensajes de error deben ser expresados en un lenguaje natural, sin cddigos
especificos del sistema. Deben indicar con precision el problema, e indicar en
forma constructiva la posible solucién.

Ayuda y documentacién: Aunque se piense que lo mejor es que el sistema sea

utilizable sin manuales ni guias de uso, siempre es necesario incluir algan tipo de
ayuda y documentacion. Al respecto, toda informacién proporcionada debe ser
facil de encontrar, enfocada en la tarea del usuario listando los pasos concretos a

realizar, y sobre todo, no ser demasiado larga.

Evaluar la usabilidad permite descubrir qué errores de disefio tiene el software, es el
primer paso para poder corregirlos. Se recomienda no esperar a la terminacion del
producto para realizar la evaluacion porque serd mas costoso redisefiar todo un sitio ya
acabado, que reconducir la linea de desarrollo por mejores caminos. Con ella se mide el
tiempo que requiere la realizacién de una tarea o grupo de tareas, el por ciento de error al

realizar las tareas orientadas, el porcentaje de tiempo que los usuarios siguen la ruta de
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navegacion de forma éptima y el nimero de veces que es necesario regresar atras en la
navegacion. Existen varias técnicas de evaluacion de sitios web Nielsen y Mack en 1994
plantean las siguientes (8):

1. Evaluacion heuristica por expertos: evaluadores expertos en los heuristicos principios

de la usabilidad evaltan el sitio y elaboran un informe siguiendo esos principios. Es uno
de los métodos mas informales, pero se considera como uno de los principales por su
excelente relacion calidad/coste. En la mayoria de los casos se debe realizar antes del
test de usuarios.

2. Test de usuarios: a través de la observacion y registro del comportamiento de los

usuarios en tareas previamente encomendadas, se extrae la informaciéon sobre la
usabilidad de un sitio web. Es una técnica que complementa perfectamente a la
evaluacion por criterios.

3. Evaluacidén a través de simulacion cognitiva (cognitive walkthrough): en ella se simulan

detalladamente y paso a paso todos los procesos de uso de un sitio web por un usuario.
Una variante de esta es la simulacion por equipo multidisciplinar (pluralistic walkthrough),
en la que un grupo compuesto por usuarios, programadores y profesionales discuten cada
uno de los elementos del sitio.

4. Evaluacion de la usabilidad intercultural: evalla la adecuacidon de los contenidos,

simbolos y estructuras de la informacion en el contexto cultural del usuario objetivo del
sitio web.

5. Evaluacion de la Accesibilidad: en esta evaluacién se comprueba la adecuacion del

sitio web a su uso por parte de discapacitados.

6. Métodos de evaluacidon poco adecuados para evaluar la usabilidad: son los estudios de

mercado, aunque pueden aportar informaciéon valiosa no evallan propiamente la
usabilidad de los sitios web, sino las opiniones de los usuarios y los métodos
automatizados que pueden ayudar a redisefar un sitio web, pero sus resultados deben
ser interpretados con cautela. Aunque son capaces de dar mucha informacion y de
obtener tedricos indices de la usabilidad de un sitio, no dicen como se ha de disefar de
manera usable.

Una mejora en la usabilidad de la aplicacion, aumenta en mas del doble, el provecho que
los usuarios pueden obtener de sus contenidos y por consiguiente amplia el rendimiento
de las personas que deben usarlos para trabajar. Otra ventaja que proporciona es la
reduccion de costos, porque tanto los costos de aprendizaje, como los de mantenimiento,

disefio y redisefio del web, se reducen con la aplicacién e implantacién de los principios
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de la usabilidad; también permite el aumento de la satisfaccion de los usuarios; la mejora
de la imagen y el prestigio del software y de la organizacion; y con ello, el aumento del

numero de clientes.

1.9 Accesibilidad

La accesibilidad Web puede definirse como la posibilidad de que un producto o servicio
web pueda ser accedido y usado por el mayor numero posible de personas,
indiferentemente de las limitaciones propias del individuo o de las derivadas del contexto
de uso (9).

Esta va dirigida principalmente a individuos con discapacidades que pueden ser de
muchos tipos, incluyendo problemas visuales, auditivos, fisicos, cognitivos, neuroldgicos y
del habla. Actualmente, la mayoria de los sitios y los software Web presentan barreras de
accesibilidad, lo que dificulta o imposibilita la utilizacién de la Web para estas personas.

El World Wide Web (W3C) es un consorcio internacional dedicado al desarrollo de
estandares Web y Pautas, fue inventado por Berners-Lee en 1989 y ha sido su director
desde que se fund6 en 1994, desde la fecha el W3C ha publicado méas de ciento diez
estdndares, denominados “Recomendaciones del W3C”. También esta involucrado en
tareas de educacion, difusiéon, y en el desarrollo de software, sirviendo a su vez como foro
abierto de discusion sobre la Web.

La Iniciativa de Accesibilidad Web (WAI) perteneciente al W3C ha desarrollado las
denominadas Pautas de Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG). Son en total 14
pautas, cuya funcion primordial es guiar el disefio de paginas Web para hacerlo accesible,
reduciendo de esta forma las barreras de la informacion. Para alcanzar este objetivo ha
creado puntos de verificaciébn con sus correspondientes niveles de conformidad para
lograr que los diferentes grupos de usuarios accedan a la informacién del sitio Web sin
dificultades. Las pautas de WAI son consideradas como estandares internacionales de
accesibilidad Web.

Las pautas estan escritas para ser usadas por las personas que estan disefiando y
comprobando los sitios Web, las organizaciones que desean dar a sus sitios un nivel de
accesibilidad y otros que estan interesados en asegurar que las personas con
discapacidad puedan acceder a la informacion de la Web. Los documentos mas
importantes para usar estas pautas, son la "Tabla de puntos de verificacién", un apéndice

de las pautas que agrupa los puntos de verificacién por prioridades y las técnicas que
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explican cd6mo marcar diferentes caracteristicas de accesibilidad en diversos lenguajes de
marcado.
También estan definidos tres niveles de adecuacion (10):

Adecuacion de nivel A (A): se satisfacen todos los puntos de verificacion de prioridad 1.

Adecuacion de nivel Doble A (AA): se satisfacen todos los puntos de verificaciéon de

prioridad 1y 2.

Adecuacion de nivel Triple A (AAA): se satisfacen todos los puntos de verificacion de

prioridad 1, 2y 3.

La accesibilidad mejora la navegabilidad y la usabilidad porque permite que las paginas
carguen mas rapido y tengan una mejor estructura, mejora la comunicacion
independientemente del contexto, que puede ser un ambiente con ruido o con poca luz,
ademas proporciona la independencia del dispositivo.

La informacién es un recurso muy importante para diferentes aspectos de la vida:
educacion, empleo, gobierno, comercio, sanidad, entretenimiento y muchos otros. Es
primordial que esta sea accesible para que proporcione un acceso equitativo e igualdad
de oportunidades a las personas con discapacidad. Un producto accesible puede ayudar

a estas personas permitiendo que participen mas activamente en la sociedad.

1.10 Fundamentacién de la Necesidad del Procedimiento

La Universidad de las Ciencias Informaticas es una institucion que estd dando sus
primeros pasos en el mundo del desarrollo de software, por esta razén alin no cuenta con
la experiencia suficiente en esta rama. Una de las dificultades fundamentales que se han
detectado en los productos desarrollados esta relacionada con la baja calidad de los
resultados en la Arquitectura de Informacién, esto ocurre por:

» La escasa cantidad de profesionales expertos en el tema y el desconocimiento de
como aplicar el proceso de Arquitectura de Informacion al proceso de desarrollo de
software en la UCI.

» La Universidad carece de una estrategia orientada al proceso de la Al.

» La insuficiente informacion cientifico-técnica, debido a la falta de estrategia para
localizar la bibliografia especializada en correspondencia con las diferentes

tematicas que abarca la disciplina.
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» La no existencia de formacion y superacién para el rol de arquitecto de
informacioén.
» No existe identificacion y relacion de trabajo con especialistas en las tematicas

insertadas en el proceso.

La creaciébn de productos informaticos, ha contado con métodos, modelos vy
procedimientos que contribuyen a su creciente desarrollo, estos enfoques tienen una
gran influencia del entorno y el momento en que se crean. Es indiscutible que cada
proyecto de Arquitectura de Informacion tiene una necesidad diferente, pero tampoco se
puede negar, que cada uno de ellos presenta puntos comunes, los cuales no se pueden
dejar de tener en cuenta.

No se pretende hacer un procedimiento totalmente excluyente, solo se proponen las
tareas y artefactos que no deben faltar en la arquitectura de informacion de un software,

con el objetivo de lograr contribuir a la calidad y al éxito de los productos.

1.11 Conclusiones Parciales

Mediante la realizacibn de este capitulo se ha podido arribar a las siguientes

conclusiones:

» La Arquitectura de Informacion es una disciplina que contribuye en gran medida a
la creacidbn de productos electronicos con una buena calidad, centrada
fundamentalmente a la satisfaccion del usuario.

» La Arquitectura de Informaciéon es de gran importancia, ya que, permite tener
centralizada la informacién, minimiza la repeticion de contenidos, permite
normalizar plantillas, y promueve la colaboracién entre todo el equipo de trabajo.

» La Arquitectura de Informacioén ocupa un papel importante en la realizacién de un
software y en la actualidad no existe un estandar, un procedimiento que vincule el
proceso de la Al con el proceso de desarrollo de software en la UCI, que permita
guiar a los arquitectos de informacion.

» La usabilidad le permite a los usuarios una interaccion mas facil con las
aplicaciones y la accesibilidad brinda la posibilidad de usar un producto
independientemente de las limitaciones que presente el usuario, ambas disciplinas

estdn muy relacionadas con la Arquitectura de Informacion. Estas se
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complementan contribuyendo en gran medida a la realizacién de productos con

una mayor eficiencia.
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CAPITULO 2: PROCEDIMIENTO DE ARQUITECTURA DE INFORMACION PARA
EL DESARROLLO DE SOFTWARE.

En este acpite se presenta la secuencia de actividades que componen el procedimiento
desarrollado, asi como elementos de la Arquitectura de Informacidn en cada una de sus
etapas, que deben ser conocidas por los arquitectos de informacion para la comprension y

asimilacion del mismo.

El procedimiento fue desarrollado mediante el analisis de una gran cantidad de
bibliografia recopilada en la investigacion, destacandose en gran medida el estudio del
libro perteneciente al Licenciado en Bibliotecologia, Rodrigo Ronda Ledn, denominado
“Productos electronicos: principios y pautas”, donde el autor define una serie de tareas
generales a realizar en cada una de las etapas de la Al y de un curso impartido a las
autoras y otros miembros del grupo de Al de la Universidad por dicho especialista.
También se tuvo en cuenta el proceso definido por los ingenieros: Yusel Sablén
Fernandez y Denny Hernandez Aballe, en su trabajo de Diploma, el cual fue tutoriado por
la ingeniera Yisel Jinoria Fernandez, actualmente miembro del grupo de Al de la
Universidad. La conformacién del procedimiento se realiz6 a través del Manual de
Procedimientos desarrollado por la Infraestructura Productiva de la Universidad, que
plantea un procedimiento para la elaboracién y aprobacion de los procedimientos y
lineamientos para la actividad productiva en la UCI. Luego del estudio y analisis de ello y
del estado del arte realizado, se elaboré una primera propuesta del procedimiento, esta
fue sometida a una valoraciébn en la que participaron la Licenciada Keyttia Pintén
Almenares vy el Licenciado Rodrigo Ronda Le6n conjuntamente con las autoras, donde se

refind el procedimiento para ser sujeto a una validacién por expertos en la disciplina.

2.1 Desarrollo del Procedimiento

A continuacién se describen las tareas que debe realizar el arquitecto de informacién para
desarrollar la Al de un software, teniendo en cuenta cuatro etapas fundamentales, las tres
definidas en la Arquitectura de informacion: Investigacion, Organizacion, Disefio vy la
etapa de Validacién con el Cliente, donde se recogen todas las tareas que se deben

efectuar para lograr por parte del cliente la aceptacién de la Al propuesta.
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El arquitecto de informacion se redne con el cliente cara a cara para realizar una
entrevista que posibilite identificar los objetivos y alcance del producto, tomando
como premisa las necesidades del cliente y las demandas de los usuarios finales.
El arquitecto de informacién deja establecido con el cliente la creacién del nuevo
proyecto y realiza su inscripcion, la cual queda plasmada en la Plantilla de
Proyecto.

El arquitecto de informacién debe definir si el proyecto implica realizar la Al a un
nuevo producto o si es una nueva iteracién de un producto terminado.

En caso de que exista un producto terminado se valora si:

4.1 La nueva iteracion requiere el incremento de contenidos y servicios a ese
producto o,

4.2 Si se le realizara Ingenieria Inversa a la Arquitectura de Informacion, esta
consiste en analizar la Arquitectura de Informacion del producto existente
para establecer posibles errores a mejorar. Se obtiene como artefacto el
Informe de Diagndstico.

El arquitecto de informacidn realiza el Levantamiento de la Informacién mediante
la aplicacién de técnicas, para ello se orienta consultar los lineamientos; en el
Levantamiento de Informaciéon quedan definidos: los objetivos del producto, el tipo
de audiencia y sus necesidades, asi como las necesidades/demandas del cliente.
El arquitecto de informacion realiza el Estudio de Homoélogos, para ello se analizan
productos similares, y de este modo determina los elementos del entorno,
mercado y usuarios a los cuales va dirigido el producto. Se conforma el Informe
Estudio de Homdlogos.

El arquitecto de informacién realiza la Auditoria de Informacion; identifica y
describe las ERI, teniendo en cuenta la audiencia y contenidos/servicios,
obteniendo como resultado el Inventario de las ERI.

El arquitecto de informacion debe validar los resultados del Levantamiento de
Informacion con los analistas de software del proyecto.

El arquitecto de informacion elabora el Informe del Levantamiento de Informacion

para la realizacién de la Arquitectura de Informacion. Este informe se compone
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

con la integracion de los artefactos generados en las tareas anteriores (8.1 a la
8.7).
El arquitecto de informacidn se reline con el cliente para validar el Levantamiento
de Informacion:
10.1 Si el cliente esta de acuerdo con la propuesta se contindia con el proceso.
10.2 Si el cliente no esté de acuerdo se refina el Levantamiento de Informacién.
10.3 EI arquitecto de informacién, basado en las recomendaciones vy
necesidades reales del cliente, redisefia la Arquitectura de Informacion y se la
muestra nuevamente al cliente.
El arquitecto de informacién define la estructura de los contenidos, define el
modelo taxondmico para la clasificacion de los contenidos y los niveles de
representacion, y realiza la taxonomia. En esta actividad se describen los
elementos identificados en la taxonomia y las relaciones definidas en la misma. Se
genera el Informe de Taxonomia.
El arquitecto de informacion identifica los componentes del sistema de navegacion
(global, local y especifico), y define el Sistema de Navegacion. Disefia el Mapa de
Navegacion mediante un diagrama; para la diagramacion consultar los
lineamientos. Elabora el Informe del Sistema de Navegacion con los componentes
del sistema de navegacion que contiene la relacién de contenidos agrupados por
componentes y el esbozo de la estructura de contenidos.
El arquitecto de informacion identifica, con el empleo de técnicas (consultar los
lineamientos), las etiquetas de navegacién, enlace, encabezamiento o titulo y
metadatos, y define el Sistema de Etiquetado; con lo cual queda establecida la
relacion de las etiquetas por cada una de las clasificaciones genéricas
identificadas. Se genera el informe del Sistema de Etiquetado.
El arquitecto de informacion debe revisar las propuestas de prototipos no
funcionales del proyecto.
El arquitecto de informacién identifica areas de contenido para el disefio de los
prototipos de interfaz de usuario, y disefia los prototipos de interfaz de usuario
correspondientes al producto; se recomienda la utilizacion del diagrama de

presentacién. Se conforma de este modo el prototipo de la estructura por areas
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para cada pantalla tipo y el prototipo de interfaz de usuario para las pantallas del
sistema. Se genera la plantilla de Prototipo de Interfaz de Usuario.

16. El arquitecto de informacién elabora el Manual de Arquitectura con todos los
artefactos generados en el proceso de Arquitectura de Informacién. Se define
ademas el Glosario de Términos para el proceso de Al.

17. El arquitecto de informacién se reune con el cliente para validar los documentos
generados en la Arquitectura de Informacién:

17.1 Si el cliente estd de acuerdo con la propuesta de Arquitectura de
Informacion se firma el acta de aceptacion.

17.2 Si el cliente no esta de acuerdo con la propuesta de Arquitectura de
Informacion, se firma el acta de no conformidad.

17.3 El arquitecto de informacion, basado en las No Conformidades del cliente,
redisefia la Arquitectura de Informacion y se la muestra nuevamente al cliente.

17.4 Las partes interesadas firman el acta de aceptacion y el arquitecto de
informacién entrega los documentos al lider del proyecto para continuar el
flujo de trabajo e incorporarlos en el expediente del proyecto, para asi
continuar con el desarrollo del proyecto.

18. El arquitecto de informacién debe participar en el disefio visual de Interfaz de
Usuario en conjunto con el disefiador visual.

19. El arquitecto de informacién debe revisar en la etapa de implementacién que se
cumpla con todos los requerimientos definidos en el proceso de Arquitectura de
Informacion, con el propésito de validar los acuerdos tomados con el cliente.

20. El arquitecto de informacion debe participar en la etapa de pruebas al producto,
con la aplicacién de técnicas de evaluacion de usabilidad (ver lineamientos), con el
objetivo de comprobar la calidad de la Arquitectura de Informacién y del producto

en general.

2.2 Investigacién de Informacion
2.2.1 Definicién de Objetivos

El levantamiento de informacion para el desarrollo de un producto electrénico esta

estrechamente relacionado con la definicién de los objetivos que persigue dicho producto,
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con la finalidad de lograr que todo el equipo de desarrollo tenga claro el horizonte que
debe tener el proyecto. La aplicacion de un conjunto de técnicas de Al permite conocer
las necesidades, la vision y la misién de la organizacion para la cual se desarrollara el
producto, posibilitando la concreta definicion de los objetivos. Es recomendable plantear
objetivos generales que deben referirse de manera general a lo que se quiere alcanzar
con el proyecto y especificos para marcar las pautas que evaluaran la presencia en el
sistema de las habilidades requeridas para satisfacer a los usuarios finales, estos no
deben ser tantos como para impedir su cumplimiento; ni tan pocos como para que el
producto sea poco ambicioso. Cada objetivo debe ser enunciado de forma clara y precisa,
evitando aquellos términos de caracter ambiguo que provoquen un mal entendimiento de

los mismos.

2.2.2 Definicion de Audiencia

Una vez que se han establecido los objetivos del producto, se deben determinar los
usuarios hacia las cuales este va orientado. A continuacién se exponen los diferentes
tipos de audiencia expuestos en la Guia de Desarrollo de Sitios Web del Gobierno de
Chile que se deben tener en cuenta. Se debe esclarecer que aunque la Guia va dirigida a
la produccioén de Sitios Web, estas definiciones son validas también para otros tipos de
productos electrénicos (11).

Por capacidad fisica: la audiencia incluira personas con discapacidades fisicas, por lo que

una de las metas que debe tener la aplicacién es permitir el acceso de ellos, a través del
cumplimiento de las normas de Accesibilidad que se han recomendado como estandares

internacionales.

Por _capacidad técnica: la audiencia que acceda al producto se dividira de acuerdo a la
experiencia técnica que tenga; por ello se deben plantear accesos simples mediante
enlaces y otros mas complejos.

Por _conocimiento de la institucidn: los usuarios se dividiran entre quiénes conocen la

institucién y quiénes no la conocen. Por lo anterior, los primeros siempre sabran donde
buscar lo que necesitan usando la terminologia, siglas y nombres de departamentos
internos; los segundos, en tanto, no entenderan nada de la nomenclatura interna y les

sera muy dificil acceder a la informacién que se les ofrezca de esa manera.
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Por necesidades de informacién: los usuarios de la aplicacién también se dividiran entre

quiénes llegan a buscar contenidos determinados y quiénes soélo llegan a ver si existe

algo que les pueda servir en lo que estén realizando.

Por ubicacién geografica: dentro de la audiencia siempre habra personas que ingresan al
producto desde diversos lugares, por lo que los contenidos deben responder también a

esta diversidad.

2.2.3 Estudio de Homélogos

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

informacion.

2.2.4 Ingenieria Inversa ala Arquitectura de Informacion

La Ingenieria Inversa a la Arquitectura de Informacién es el proceso de construir una Al
partiendo de una existente, es decir, se analiza y extrae la Al de un producto ya realizado
para identificar los posibles errores a mejorar.

La aplicacién de la Ingenieria Inversa a la Arquitectura de Informacion permite reducir la
complejidad de la Al existente en el sistema, detectar las anomalias que pueden surgir al
realizar cambios en la misma vy facilitar la reutilizacion de elementos de Al presentes en
el producto, para lograr la reduccion del tiempo, costo y riesgo de trabajo con vista a

aumentar la productividad del arquitecto de informacién.

2.2.5 Auditoria de Informacion

La Auditoria de Informacion es la revision, valoracion, evaluacion e identificacién de la
informacién y los recursos con que cuenta la organizacion. Su objetivo fundamental
consiste en asegurar que la informacién que circule por el sistema sea la idénea para

alcanzar los objetivos de la empresa. Ella nos hara saber qué informacion esta totalmente
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disponible y si se utiliza, asi como qué informacion estd faltando y coémo debe ser

utilizada.

Teniendo en cuenta los principales objetivos y las necesidades de los usuarios definidos
en el levantamiento de informacién, la auditoria debe inventariar los recursos
informacionales disponibles y construir una imagen coherente de cémo el sistema
funciona a partir de la informacién recopilada anteriormente. El recurso informacién

incluye la informacién en si mismay las entidades de recursos de informaciéon (ERI).

Los recursos de informacion estan compuestos por tres niveles jerarquicos:

Fuente: Un lugar, soporte o persona de la cual se puede obtener informacién. La
existencia o conocimiento mantenida o accesible por la organizacion.

Servicio: Una actividad atil para adquirir, procesar o transmitir informacion y datos o
proveer un producto de informacion.

Sistema: Una serie de procesos estructurados e integrados para manipular informacion o
datos caracterizados por un procesamiento sistematico y repetitivo de entradas,

actualizaciones de ficheros y salidas.

Entidades de Recursos de Informacion

Burk y Horton han planteado el concepto Entidad de Recursos de Informacion, al que le
proponen la siguiente definicion (12):

Una Entidad de Recursos de Informacion (ERI) es el nivel mas bajo de una jerarquia en
tres niveles de los recursos de informacion. Las ERI son fuentes, servicios y sistemas o
configuraciones similares de entrada, personas, hardware, espacio que contienen los
fondos de informacion y las funciones de manipulacion de informacion usadas para, o
disponibles por, una organizacion.

Plantean ademas que la Entidad de Recursos de Informacion tiene la capacidad de crear,
adquirir, proveer, procesar, almacenar o diseminar informacién. Las entidades son
aquellas funciones de informacién, mantenidas y manipuladas, que son o pueden ser,

administradas como un recurso organizacional.

26



Los infomapas son una técnica que ayuda a los gerentes a identificar recursos de
informacién corporativos e indican las relaciones entre ellos. Su objetivo principal es evitar
el desperdicio y la ineficiencia, explotar plenamente los recursos disponibles y establecer
las bases para una efectiva gerencia de informacién. Los mismos pueden ser utilizados
para identificar los recursos informativos corporativos, distinguir entre los recursos de
informacién criticos y menos criticos y determinar los costos de los mismos.

Se han definido cuatro pasos para el desarrollo de infomapas:

1. Recoleccién y encuesta: En este paso se identifican los recursos de informacion

gue la organizacién tiene, para la recoleccion de datos se pueden realizar
entrevistas con las personas que manejan, suministran y administran informacion
para ayudar a descubrir las entidades de recursos de informacion.

2. Costo y valoracién de los recursos: Los costos de la informacion son definidos por

Burk & Horton como los costos incurridos en adquirir y/o producir informacién,
como también el almacenamiento, mantenimiento, uso, comunicacion vy
distribucién de la misma.

3. Andlisis: Es donde se localizan y estudian los recursos de informacién. Se realiza
un mapa de las entidades de recursos de informacion que han sido identificadas
en el inventario preliminar.

4. Sintesis: En este se identifican los recursos de informacion de la organizacion
evaluando las fortalezas y debilidades de la informacién corporativa. Las entidades
de recursos de informacion pueden ser evaluadas en términos de su calidad o

funcionabilidad, su accesibilidad y grado de uso.

La metodologia disefiada por Burk y Horton que se emplea internacionalmente para
identificar los recursos de informacion dentro de una organizacion se denomina Infomap.
Esta metodologia manifiesta las fuentes, servicios y sistemas con las que se desarrolla el
trabajo de informacién en la organizacion. Su mision fundamental es la obtencién de
informacién sobre los recursos de informacion. Esta consiste basicamente en inventariar
toda la informaciéon que constituye un recurso para la entidad, que puede crearse y
generarse por ella misma o por otras instituciones externas.

Los procesos que se describen en Infomap se efectlan siguiendo cuatro pasos:
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Paso 1- Encuesta: Conducir un inventario (preliminar) de recursos.

Durante este paso se identifican todas las ERI utilizadas por la organizacién. Al concluir
con este se cuenta con un inventario incompleto de todas las entidades de informacion,
tanto internas como externas de la organizacién. La determinacién de las que constituiran
recursos de informacién solo se logra al completar los pasos subsiguientes. En el marco
de las ERI que se identifiquen, se disefiara una hoja o formulario para recopilar los datos
de las mismas.

Por lo general, la informacion utilizada por la organizacion debe, teéricamente, estar
vinculada a una ERI especifica; pero puede suceder que se presenten casos en que
determinados volumenes de informacién, importantes para la organizacién, no estén
vinculados a una ERI evidente. A estos recursos se les denominan recursos ocultos.

Paso# 2- Costo/Valor: Medir costos y asignar valores.

Este paso tiene como objetivo determinar los costos asociados a cada ERI y en forma
paralela, asignarle valores.

El conocimiento de los costos y valores, y la relacion entre ambos, se utiliza
posteriormente como criterios para determinar cuales de las ERI que se identifican en el
inventario preliminar constituyen recursos corporativos.

Para respaldar los costos de cada entidad, se utilizan sus valores y beneficios. Debe
considerarse que existen diferentes alternativas para expresar los valores. Esto debe
hacerse para satisfacer el principio basico de la gerencia: minimizar costos y maximizar
valores.

Paso 3- Andlisis: Revisar el inventario, costos y valores.

La presente tarea consiste en desarrollar un conjunto de esquemas y mapas que resuman
lo que se ha identificado y que faciliten un marco para evaluar su significado. Cuando
estas ERI identificadas sean objeto de mapeo, estudio y andlisis, los roles e
interrelaciones de las mismas se conocen mejor y se puede apreciar por vez primera, la
importancia que tienen para la organizacion y se estara en condiciones de determinar
cudles son recursos organizacionales.

Paso 4- Sintesis: Identificar los recursos de informacion vy las fortalezas vy debilidades.

Este paso nos lleva a sintetizar todo lo que se ha hallado y de situarlo en el contexto de la

actividad de la organizacion. Esta vision corporativa de los recursos de informacion
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permite visualizar lo méas importante. Para conocer las fortalezas y debilidades relativas a
las ERI, se debe conocer el negocio y su ambiente competitivo.

Por medio de este proceso se puede conocer exactamente cuales son y ddnde se
encuentran los recursos de informacion de la organizacion en estudio, ademas de obtener
informacién acerca de quiénes los usan, por qué los usan, a qué costo y con qué

resultados.

2.3 Organizacion y Recuperacién de Informacién

La organizacién de la informacion es el proceso donde se dispone y ordena la secuencia
de los elementos que integran el contenido de un producto. En este proceso, se
consideran las caracteristicas de los sistemas de clasificacion y ordenamiento como son
la ambigledad, la heterogeneidad y la homogeneidad. También, se seleccionan los
esquemas Yy estructuras de organizacion de la informacion, asi como los sistemas de
Navegacion, Etiguetado y Busqueda que se utilizaran en el software.

La ambigiedad

Existe ambigledad cuando esta presente un mismo vocablo que puede tener multiples
interpretaciones en dependencia del contexto donde esté empleado. Esto provoca
inconsistencia en la base de los sistemas de clasificacién. Cuando se utilizan palabras
ambiguas para crear las etiquetas se corre el riesgo de que los usuarios no sean capaces
de entender el mensaje que se desea transmitir.

La heterogeneidad

La heterogeneidad se refiere a objetos o colecciones de objetos que no tienen relacién o
similitud entre si.

La homogeneidad

La homogeneidad se refiere a un grupo de objetos compuestos por elementos similares o

idénticos.

29



2.3.1 Esquemas de Organizacion de la Informaciéon (EOI).

Esquemas de organizacion de lainformaciéon exactos.

Los esquemas de organizacién de la informacién exactos agrupan los contenidos en
secciones perfectamente definidas y diferenciadas del resto. Son utiles cuando el usuario
va a realizar una busqueda o navegacion por elementos conocidos. El inconveniente que
presentan estos esquemas es que el usuario necesita conocer exactamente el nombre del
recurso que busca.

De los EOI exactos, existen tres que son los que se utilizan con mas frecuencia:

Esquemas alfabéticos:

En este esquema, los elementos de informacién son organizados a través de la
clasificacién en orden alfabético de algun atributo, es el predominante en enciclopedias y

diccionarios.

Esquemas cronolégicos:

Determinados tipos de informacion propician la organizacién cronolégica. ElI elemento
asociativo e identificador del elemento es so6lo un dato del calendario que puede ser muy

atil principalmente para clasificar contenidos de constante actualizacion.

Esquemas geograficos:

Los elementos a organizar se clasifican atendiendo a la zona geogréafica a la que
pertenecen. La seleccion de la zona geogréfica se realiza comiunmente a través de un
mapa, donde cada regidon es una zona sensible que funciona como enlace a los

contenidos pertenecientes a dicha regién.

Esquemas de organizacion de la informacién ambiquos

Los EOI estan impregnados por la ambigliedad del lenguaje y de la subjetividad humana.
No requieren de la preparacion de prescripciones de busquedas exactas, porque a partir
de su propia ambigliedad, facilitan la recuperacion de informacion.

Estos suelen ser muy utiles cuando el usuario no sabe exactamente lo que busca o

cuando sabe lo que busca, pero no es capaz de expresarlo con palabras. También la
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ambigliedad del lenguaje natural puede constituir una barrera para el usuario en el
proceso de blsqueda o exploracion y ademas provocarle desorientacion.

Entre los EOl ambiguos, los mas comunes son:

Los que organizan la informacién seguin el asunto o la materia:

Se trata de organizar los contenidos en categorias definidas en funcién de la teméatica de
los contenidos a clasificar. Este tipo de organizacién requiere de la creaciéon de algun
ordenamiento de las materias que posibilitan el acceso al contenido. También se debe
tener presente que en el disefio de un EOI por materias se define todo el universo de

contenidos existentes que los usuarios esperan hallar dentro del producto.

Los que organizan la informacion atendiendo a determinados procesos o tareas:

En los EOI orientados a los procesos o tareas, los elementos se organizan en funcion de
las posibles tareas que puede realizar el usuario a través del producto. Estos esquemas
se recomiendan cuando se puede predecir con anticipacion un limitado niumero de tareas

de alta prioridad que los usuarios desarrollaran.

Los que organizan la informacién segun los intereses de la audiencia potencial:

Los EOI segun los intereses de la audiencia potencial son usados cuando el producto
tiene una audiencia claramente definida, con intereses y necesidades diferentes.

Es importante para el éxito de este tipo de EOI, la recurrencia de los usuarios al software.
Estos esquemas pueden ser abiertos, los cuales permiten a los usuarios de una categoria
acceder a otra a la que no pertenecen; o cerrados cuando evitan el movimiento de los

usuarios entre las audiencias definidas.

Los gque organizan la informacién a través de metaforas de la vida cotidiana:

Las metaforas consisten en crear relaciones con el objetivo de familiarizar los elementos
conocidos de la vida cotidiana con aquello que es novedoso o desconocido para el
usuario

Las metaforas se emplean para ayudar a los usuarios a entender el mensaje que desea

comunicar a partir de relacionarlo con situaciones relativas y conocidas de la vida
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cotidiana. Las metaforas pueden ayudar a los usuarios a entender la distribucién de los

contenidos y las funcionalidades de una manera intuitiva.

Los esquemas hibridos:

Los esquemas hibridos son aquellos donde mezclamos varios tipos de esquemas, esto
puede provocar la desorientacion del usuario en la exploraciéon de las diferentes
categorias. Constituye un error mezclar los esquemas sin clarificar de alguna forma al

usuario.

2.3.2 Estructuras de Organizacion de la Informacion

Las estructuras de organizacion de la informacion definen los caminos primarios sobre
los cuales los usuarios podran navegar. Los principales tipos de estructuras son la
jerarquia, el hipertexto y los modelos orientados a bases de datos. Cada una tiene sus
fortalezas y debilidades; en algunos casos, se usa una o la otra, pero, la mayor parte de
las veces, o mejor es utilizarlas todas para que se complementen entre si.

Un producto bien estructurado permitira al usuario visualizar todos los contenidos de una
manera facil y clara, de lo contrario, con una mala estructura, producird en el lector la

sensaciéon de desorientacion.

La jerarquia
La estructura jerarquica, es la tipica estructura de arbol, en el que la raiz es la hoja de

bienvenida, esta hoja se puede también sustituir por la hoja de contenido, en la que se
exponen las diferentes secciones que contendra la aplicaciéon. La seleccién de una
seccion nos conduce de esta misma forma a una lista de subtemas que pueden o no
dividirse.

El disefio correcto de la jerarquia de los elementos de contenidos constituyen los
cimientos para lograr una correcta Al en el software. Las subdivisiones excluyentes y las
relaciones entre los niveles superiores y los hijos son topicos con los que se esta
estrechamente relacionado.

La cualidad de las estructuras jerarquicas de brindar una manera simple y familiar de

organizar la informacién, permite al usuario sentirse comodo, porque puede hacerse una
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idea de la estructura del producto sin necesidad de adentrarse en una extensa
exploracion de los contenidos.

Es importante atender a la amplitud y profundidad en el disefio de la jerarquia. La
amplitud se refiere a la cantidad de elementos presentes en una categoria y la
profundidad al nimero de niveles en la jerarquia. Si la jerarquia es muy estrecha y
profunda, los usuarios necesitaran un nimero elevado de clic para acceder al contenido;
por el contrario, si es amplia y superficial implicaria que el usuario se viera frente a un

numero elevado de opciones en el menu principal y ello acabaria por desconcertarlo.

El hipertexto
El hipertexto es una via no lineal de estructurar la informacion. Un sistema de hipertextos

contiene dos componentes primarios: los elementos o nodos de informacién que se
enlazaran y los enlaces o vinculos entre estos. Los nodos de hipertextos pueden
conectarse de manera jerarquica, no jerarquica o en ambas formas.

Esta estructura de organizacion proporciona una gran flexibilidad, no obstante puede
provocar que los usuarios al navegar por ella se desorienten o pierdan. Al navegar entre
hipervinculos no es posible representarse un modelo mental de la estructura del software.
Ademas, en este tipo de estructuras hay que tener precaucion para que ninguna péagina

guede excesivamente descolgada o de dificil acceso.

Modelo de bases de datos relacionales

Una de las mayores potencialidades de utilizar una estructura de organizacién de la
informacién basada en bases de datos es que se puede brindar la posibilidad de buscar
elementos de contenido en campos especificos o varios campos a la vez con un solo
intento de busqueda. También, permite representar el mismo contenido con varios
formatos de salida segun las caracteristicas de cada audiencia. Sin embargo, estas tienen
sus limitaciones, por ejemplo, los registros deben cumplir con reglas estrictas de
integridad, cada registro debe tener los mismos campos y cada campo debe contener el
mismo tipo de dato. También, es necesaria la participaciéon de un especialista avanzado
en esta clase de disefios para su creacion; asi, se evitaran errores de inconsistencia en
los datos y se garantizard el aprovechamiento de todas las potencialidades que brinda el

modelo relacional.
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Taxonomia

Una taxonomia es un tipo de vocabulario controlado donde todos los términos estan
conectados mediante algin modelo estructural orientado a los sistemas de navegacion,
organizacion y busqueda de contenidos.

El objetivo de la taxonomia es organizar los contenidos de manera légica utilizando
diversos criterios. Esto permite ordenar los contenidos en un sistema estructurado,
relacionado y eventualmente jerarquizado.

La taxonomia presenta dos tipos de relaciones:

La relacién jerarquica: esta se basa en grados o niveles de orden superior y sub-

ordinacién, en que un término general representa un todo o clase y los términos
subordinados corresponden a sus miembros, partes o instancias. Todas las categorias de
una faceta deben estar conectadas por relaciones jerarquicas.

La relacidbn asociativa: esta conecta categorias de diferentes facetas, a partir de

asociaciones de ideas que se pueden dar entre: una accién y su resultado o producto, un

concepto y una propiedad del mismo o un producto y el material con que esta hecho.

Los modelos de taxonomia son (13):

Modelo Jerarquico Simple

Categoria
|
v v
Categoria Categoria
| I_I
v v
Categoria Categoria Objeto
Objeto Objeto

Fig. 1 Clasificacion Jerarquica Simple
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Modelo Facetado

Faceta Faceta

[
v v v v

C ateqgoria Categoria Categoria Categoria

]
v v
Categoria Categoria
l |
|

Objeto Objeto

Fig.2 Clasificacién Facetada o Multijerarquica

La clasificacién facetada se diferencia de la clasificacion jerarquica simple en que los
objetos son caracterizados a través de multiples dimensiones o facetas, cada una de las

cuales posee su propio grupo de categorias.

2.3.3 Sistemas de navegacion

Los sistemas de navegacion son los elementos de una interfaz que permiten la
navegacion por las diferentes secciones que componen las aplicaciones informaticas, esta
se realizara a través de elementos concretos, como mends, guias, botones y otros
componentes que deben ser claramente distinguibles dentro de la interfaz.

Al generar el sistema de navegacion, se debe tener en cuenta que este sea equivalente a
toda la aplicacién, en lo referido a su ubicacion y disposicién en las ventanas. Los
términos utilizados deben ser similares para que el usuario confie en que sus opciones
llevan siempre hacia los mismos lugares dentro del software, también el sistema debe ser
distinguido claramente, para que sea usado por el usuario como guia permanente.

Durante el disefio de un producto electronico, generalmente se incluyen varios tipos de

Sistemas de Navegacion, estos son:
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Sistemas de navegacion jerarquicos:

Este sistema jerarquico es el mas tradicional, ofrece acceso a los diferentes niveles
jerarquicos inferiores a partir de la péagina inicial. Este presenta inconvenientes en la
navegacion horizontal por lo que se recomienda combinarlo con otros sistemas.

Sistemas de navegacién globales:

Este sistema generalmente complementa al jerarquico. Brinda la posibilidad de
navegacion, tanto a lo profundo como a lo largo de la aplicacion. Permite navegar desde y
hacia todos los elementos del software.

Sistemas de navegacion locales:

Los sistemas de navegacion locales son los sistemas de navegacion propios de un
subsitio. Estos permiten complementar los sistemas globales de navegacion.

Sistemas de navegacion especificos:

Se utilizan principalmente cuando no es posible clasificar las relaciones entre las ventanas
del producto en algunos de los sistemas de navegacién anteriores. Es muy frecuente
hallar este tipo de navegacién en revistas digitales que los incluyen en las notas finales o

a pie de pagina.

2.3.4 Sistemas de etiquetado

El etiquetado o rotulado es un sistema de representacién que utiliza expresiones de
varios términos, para identificar contenido informativo.

Las etiquetas constituyen una forma de representacion y describen los elementos que
integran el sistema de navegacion. Existen dos formas de crear etiquetas, textualmente o
mediante iconos, aunque la combinacién de ambas también es usual.

Estas deben proporcionar informacién instantanea, ser obvias y directas, centradas en el
usuario y principalmente ser coherentes

Los sistemas de etiquetado pueden dividirse en cuatro tipos:

Etiguetas del sistema de navegacién:

Las etiquetas que integran el sistema de navegacién son las que interactlian en un primer
momento con el usuario y son tomadas como referencia para la navegacidon. Estas

requieren una gran consistencia, que brinden sensacién de seguridad al usuario.
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Etiguetas de sistemas de enlaces:

Las etiquetas del sistema de enlaces son aquellas que aparecen en el cuerpo de los
parrafos y se enlazan con otros textos en funcién del contexto y su significado. Es
recomendable que estas resalten lo suficiente dentro del texto y no tengan mas de cuatro
términos.

Etiguetas del sistema de cabeceras o titulos:

Las etiquetas del sistema de cabeceras o titulos se utilizan para encabezar o titular los
bloques de informacién. Hacen el papel de titulos o subtitulos, su significado esta
condicionado por el contexto.

Etiguetas del sistema de indizacion:

Las etiquetas del sistema de indizaciébn son usadas por los motores de blusqueda para
representar el contenido informativo de las ventanas de las aplicaciones, pueden actuar

como palabras claves o descriptores.

Metadatos

Los metadatos son datos secundarios como pueden ser el autor, el titulo, las palabras
claves, el resumen, la fecha, u otros que describen los datos primarios o recursos de
informacién, es decir, se emplean para suministrar informacion sobre datos producidos,
ellos describen el contenido y otras caracteristicas de los datos primarios para posibilitarle

a una persona o a una maquina ubicar y entender los datos.

2.4 Disefo de Informacién
2.4.1 Diagramacién

La diagramacion consiste en la realizacion de notaciones graficas para representar la
organizacion de la informacion y el funcionamiento de los procesos dentro de un producto
electronico. Se usan con el objetivo de que todas las personas que participan en el
proceso productivo, y hasta el usuario final del producto, conozcan y comprendan cémo

sera la estructura y el funcionamiento del producto final (14).
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El Licenciado en Bibliotecologia y Ciencia de la Informacion de la Facultad de
Comunicacion de la Universidad de la Habana Rodrigo Ronda Ledn propone 3 tipos de
diagramas de acuerdo a las funciones principales que cumple un arquitecto de

informacién (14):

Diagrama de organizacion.

Los diagramas de organizacion consisten en la representacion de los grupos organizados,
y de los elementos basicos que contienen, es el diagrama basico que ayuda a entender la
estructura general del producto. Su realizacion se basa en taxonomias simples. Se

realizan tantos como haga falta para entender las estructuras del producto.

Inicio

\ 4 \ 4 \ 4

Empresa Productos Contacto

Fig. 3 Diagrama de organizacién

Diagramas de funcionamiento.

El diagrama de funcionamiento es la representacion de las estructuras con los flujos de
navegacion. Este diagrama tiene un nivel de acabado superior al anterior y complementa
al mismo. Debe ser el que muestre los niveles de navegacion, asi como los tipos de

navegacion en el producto.
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Resultados

S LI

v Buscador

@ «—

Correo electronico

*Contacto

Video Empresa¢ vProductos.

promocional

il

& E

I [I |9 Iy P :
—

Fotos de la empresa o Carpeta de productos

Grafico de venta Fotos de productos

Fig.4 Diagrama de funcionamiento

Diagrama de presentacion.
El diagrama de presentacién es el que debe mostrar las formas de organizacion de los

contenidos en las péginas principales, por ejemplo: la péagina inicial y las paginas
interiores. Este diagrama no pretende ser el disefio grafico, sino que debe aportarle al

usuario, y al resto de los productores las prioridades organizativas de la pantalla y los

objetos que componen la interfaz.

39



titulo del sitio

esloégan del sitio

Empresa

Productos
Contacto

copyright

Fig. 5 Diagrama de presentacion

A continuacion se realiza la propuesta de una serie de iconos para la construccién de los

diagramas (14):

iconos para los diagramas de organizacion:

ﬁ
M

Cajas Flechas y conectores

Fig. 6 iconos para realizar diagramas de organizacion
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iconos para los diagramas de funcionamiento y presentacién

Generales

B =

pagina relacion navegacion base de
datos
Especificos
— [ ] —
— ® —
L ——
— > — [—]
pagina pagina pagina
texto listado formulario
’ ? | I | X1 |
carpeta tabla gréfico meny buscador
desplegable
imagen video
navegacion vinculo mailto

web

usuario

Fig. 7 iconos para realizar diagramas de funcionamiento y diagramas de presentacion

41



2.4.2 Prototipos de Interfaz

Los prototipos deben cubrir el producto en su totalidad de forma que el equipo de
produccion y desarrollo pueda implementar lo planificado por el arquitecto de informacion
sin requerir su presencia fisica. Estos prototipos deben representar toda la estructura
jerarquica de la informacion desde la pdagina principal hasta las destinatarias. Deben
también, detallar las caracteristicas de los sistemas de etiquetado y navegacién que se
implementan en cada area de la aplicacion. Se recomienda para su realizacién la

utilizacién del diagrama de presentacion.
2.5 Conclusiones Parciales
Al finalizar este capitulo se ha podido arribar a las siguientes conclusiones:
» El procedimiento propuesto recoge las tareas fundamentales que debe desarrollar
el arquitecto de informacion en los proyectos productivos de la Universidad para

lograr una estandarizacion en el proceso de Arquitectura de Informacion.

» Los artefactos y actividades definidos contribuirdn a mejorar los puntos débiles

existentes hoy en la Arquitectura de Informacion que se realiza.
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CAPI{TULO 3: VALIDACION DEL PROCEDIMIENTO PARA LA ARQUITECTURA
DE INFORMACION

3.1. Introduccién

Para la validacion del procedimiento para realizar la Arquitectura de Informacion se utilizé
el Método Delphi, en el cual se llega a un acuerdo mediante la opinién de un grupo de
expertos, donde se intenta impedir la influencia de individuos o de un grupo dominante, y
qgue al mismo tiempo exista una retroalimentacion permitiendo la facilitacion de un
acuerdo final.

Para un mayor entendimiento del Método Delphi se tienen en cuenta los siguientes pasos
I6gicos:

1- Presentacién inicial del problema: se definen los principales elementos del trabajo, el

objetivo que se pretende alcanzar, la situacion actual y los elementos necesarios para
llevar a cabo el trabajo.

2- Seleccion de los expertos: se determinan la cantidad de expertos atendiendo a

diferentes aspectos como son: afios de experiencia, idoneidad en el sector, prestigio ante
el colectivo, creatividad, disposicidn para participar en la validacién, capacidad de analisis
y pensamiento logico, espiritu colectivista y autocritico.

3- Elaboracion y aplicacion de las encuestas: Después que se eligen a los expertos, se

realiza una primera ronda con preguntas abiertas, teniendo en cuenta los elementos
comunes en cada una de las respuestas, se elabora con estos una segunda encuesta con
preguntas cerradas, las que permiten llegar a cuestiones generales con las que se
confecciona una Ultima encuesta. Las preguntas se hacen por escrito y de forma
independiente, para evitar que un experto influya sobre otro.

4- Procesamiento y analisis de la informacion: Aqui se tiene presente el tipo de pregunta,

es decir, si es cualitativa o cuantitativa. Se realiza un analisis estadistico del
comportamiento de cada indicador, segun los resultados arrojados de la encuesta

aplicada, sobre la opinién de cada experto.

43



Para poner en practica el método es necesario tener en cuenta la selecciéon de los
expertos y la elaboracion de los cuestionarios. Debido a la dinamica de la UCI se hace
demasiado dificil y largo el proceso de hacer mas de una ronda de preguntas, es por ello
gue el analisis de los resultados en la validacién del procedimiento se realiza en una

primera ronda.

3.2. Cuando es necesario usar el Método Delphi

Para demostrar la autenticidad de una investigacion mayormente se usan métodos
cualitativos donde se pronostican y comprueban resultados o métodos de consulta de
expertos, estos se basan en una deduccion desde datos empiricos para que se
comprueben cientificamente, los que a su vez estan cimentados en la experiencia y los

conocimientos de un grupo de especialistas en el tema.

Es imposible querer que se aplique el Método Delphi ante cualquier circunstancia, pues es

recomendable su uso en ocasiones que se presenten los siguientes aspectos (15):

» Cuando el problema no se presta para el uso de una técnica analitica precisa, pero
si puede beneficiarse de juicios subjetivos sobre bases colectivas.

» Cuando se necesitan mas participantes de los que pueden interactuar en forma
eficiente en un intercambio cara a cara.

» Cuando por problemas de costo, de tiempo o de divergencias ideoldgicas de los
participantes, no es posible llevar a cabo encuentros de grupos.

> Cuando se desea mantener la heterogeneidad de los participantes a fin de
asegurar la validez de los resultados, se prefiere este método a los encuentros
cara a cara, porque ahi se evitan los efectos de grupos de dominacién por
personalidades.

> Cuando no existe informacion disponible o la informacién con que se cuenta es
insuficiente, con este método se puede extraer la informacién que posea cada

participante.
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» Cuando el tema en estudio requiere de la participacién de individuos expertos en
distintas areas del conocimiento, el método es més eficiente que cualquier otro tipo
de comunicacién porque evita problemas de lenguajes que podrian impedir una

comunicacion eficiente.

3.2. Definicion de indicadores

Para evaluar el procedimiento es necesario definir indicadores que permitirdn realizar los

cuestionarios, para que los expertos puedan dar su valoracion y criterio.

Los indicadores que se identifican son los siguientes, enfatizando en los de mayor interés
y evaluando de manera independiente cada elemento en un rango de 1-5, tomando el 1
como minima evaluacion, donde cada pregunta del cuestionario a realizar responde a un

indicador en especifico:

Aspecto a evaluar: Valor Cientifico (I)

P1-Necesidad del procedimiento

P3-Eficacia del procedimiento

Aspecto a evaluar: Consistencia (I1)

P2, P6-Solidez de la estructura del procedimiento

Aspecto a evaluar: Flexibilidad (I11)

P7-Nivel de vinculacion del proceso de Al con el desarrollo de software
Aspecto a evaluar: Impacto (1V)
P4-Grado de beneficio del procedimiento

P8-Repercusidn en los proyectos productivos

Aspecto a evaluar: Completitud (V)

P5-Nivel de acabado del procedimiento
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Con los aspectos que se van a evaluar, se seleccionan los expertos que daran sus juicios.

3.3. Eleccién de expertos

Para la aplicacién de un método con la valoracién de expertos es necesario tener bien
explicito lo que se estd investigando, por lo que es obvio que estos deben ser
conocedores del tema que se trata y que posean experiencia, ademas de estar
interesados en participar en la validacion y ser creativos. Teniendo en cuenta estos

aspectos se seleccionan 7 expertos.

Lic. Rodrigo Ronda Ledn.

Licenciado en Bibliotecologia y Ciencias de la Informacién de la Facultad de
Comunicacién de la Universidad de la Habana.

Ha trabajado como arquitecto de informacién, analista de sistema y disefiador de
informacién en instituciones cubanas. También ha participado en proyectos nacionales e
internacionales de sitios web. Ha producido varias multimedias para el ambito nacional y
publicado numerosos articulos relacionados con la Al, profesor adjunto de la Facultad de
Comunicacion de la Universidad de la Habana en la carrera Bibliotecologia y Ciencias de
la Informacion.

Web personal: http://elrodriweb.blog.com

Lic. Keyttia Pintbn Almenares

Licenciada en Bibliotecologia y Ciencias de la Informacién.

Ha participado en varios proyectos de Informatizacion de la Universidad de las Ciencias
Informéticas y de Exportacidon en el desarrollo de Intranet, sistemas de gestidn y portales
web para instituciones venezolanas como parte del convenio Cuba-Venezuela, jugando el
rol de Arquitecta de Informacién, con resultados satisfactorios. Actualmente dirige el
Grupo de Arquitectura de Informacion en la Direccion Técnica de la Infraestructura
Productiva y trabaja en la estrategia para formalizar, organizar y estandarizar el proceso

de Arquitectura de Informacion para el proceso de desarrollo de software en la UCI.
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Lic. Yusnely Lazo Ledesma

Licenciada en Bibliotecologia y Ciencias de la Informacion.

Se desempefia como especialista general, se encuentra en estos momentos realizando su
labor en el desarrollo del proyecto de la Intranet 2.0, forma parte del Grupo de
Arquitectura de Informacion en la Direccion Técnica de la Infraestructura Productiva, este
esta conformando toda una estrategia para formalizar, organizar y estandarizar el proceso

de Arquitectura de Informacion para el proceso de desarrollo de software en la UCI.

Lic. Marlen Garcia Parrondo

Licenciada en Bibliotecologia y Ciencias de la Informacion.

Ha participado en varios proyectos de Informatizacion en la Universidad de las Ciencias
Informéticas, desempefando el rol de arquitecta de informacion, imparte clases de
Metodologia de la Investigacion, es integrante del Grupo de Arquitectura de Informacion
en la Direccién Técnica de la Infraestructura Productiva. Esta cursando la maestria en
Ciencias de la Informacion en la Facultad de Comunicacion de la Universidad de La

Habana.

Lic. Yudisbel Rojas Cruz.

Licenciada en Bibliotecologia y Ciencias de la Informaciébn de la Facultad de
Comunicacion de la Universidad de la Habana. Miembro del grupo de investigacion sobre
Gestion de la Informacién y el Conocimiento de la UCI. Ha desarrollado Arquitectura de la
Informacion y/o Gestion de los contenidos en varios proyectos nacionales y extranjeros de
la Universidad como: Portales, Sitios Web, Intranet y Extranet. Forma parte del grupo de
Arquitectura de Informacioén en la Direccién de Informatizacion de la Universidad de las

Ciencias Informéticas.

Lic. Yenieris Moyares Norchales

Licenciada en Bibliotecologia y Ciencias de la Informacion.
Ha participado en varios proyectos de Informatizacion en la Universidad de las Ciencias

Informaticas, ocupando el rol de arquitecta de informacién, imparte clases de Metodologia
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de la Investigacion, es integrante del Grupo de Arquitectura de Informacion en la Direccién
Técnica de la Infraestructura Productiva donde se desempefia como especialista. En la
actualidad cursa la maestria en Ciencias de la Informacion en la Facultad de

Comunicacion de la Universidad de La Habana.

Lic. Sergio Carbonell De La Fé

Licenciado en Informacion Cientifica y Bibliotecologia por la Facultad de Comunicacion de
la Universidad de La Habana.

Se desempefia como especialista de la Direccién de Informacion. Ha impartido cursos de
Arquitectura de Informaciéon en pre y postgrado y participado en varios proyectos
realizando las tareas de arquitectura de informacion. Pertenece al Grupo de Investigacion
para la Gestién de la Informaciéon y el Conocimiento. Es miembro de la Asociacién

Cubana de Bibliotecarios.

3.4. Elaboracion y lanzamiento del cuestionario

Para la validacion del procedimiento para la Arquitectura de Informacién en el proceso de

desarrollo de software en la UCI, se realiz6 la encuesta mostrada en el Anexo # 2.

Cuando se seleccionan los expertos, se les debe aplicar la encuesta para que puedan
evaluar el procedimiento, esta debe tener preguntas sencillas, de facil entendimiento, sin
ambigliedades y que sean tanto, del tipo cuantitativas, para realizar calculos con los

resultados, como cualitativas, para que puedan dar sus opiniones.

3.5 Analisis de los resultados

Luego de aplicar la encuesta se analizan los resultados obtenidos, los cuales se muestran

en la Tabla 1.

Indicadores- | Rodrigo | Keyttia | Yusnely | Marlen | Yudisbel | Yenieris | Sergio | Promedios
Expertos
Al 5 5 4 4 4 4 5 4
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All 5 5 5 4 4 4 4 4

Al 5 5 5 3 4 4 4 4
AV 4 4 4 4 4 4 4 4
AV 4 4 4 3 4 4 3 3

Tabla 1 Promedio de los valores dados por los expertos a cada indicador segln las respuestas
del cuestionario

Luego se verifica la consistencia de lo realizado por los expertos y se procede a calcular

el coeficiente de concordancia de Kendall y el estadigrafo Chi cuadrado (X?).

Para hallar el coeficiente de concordancia de Kendall se asigna un rango de 1 a5 a la
evaluacién que debe emitir cada experto i a cada pregunta j, donde el 1 representa el

minimo valor (16).

La suma de valores que se obtiene a partir de los rangos definidos se expresa como:
m
Sj = >_Rij
i=1

Donde Sj es la sumatoria de los valores que cada experto i le otorgé a una determinada

pregunta jy Rij es el rango que cada experto i le da a cada pregunta j.

Se define también:
m(n+1)
2

Donde S es la media de la suma de los rangos de cada pregunta j, donde m es la

S =

cantidad de expertos y n la cantidad de preguntas que presenta el cuestionario.

49




Luego se procede a calcular el coeficiente de concordancia de Kendall:

N =2
123(Sj-9)
Ko 1=t

m
m2(n3—n)—mZTi
=1
Donde Ti es el resultado de los rangos iguales, que cada experto i le otorgd a las

preguntas, el cual se calcula de la siguiente forma:

I
PAGEL
[T

Donde | es el nimero de grupos de valores iguales para el experto i y t el nUmero de
veces que se repite un valor dentro de cada uno de los grupos de criterios dados por el
experto i. Si todas las evaluaciones realizadas por el experto son diferentes, entonces Ti =
0.

Los valores del coeficiente de Kendall oscilan entre 0 < K < 1, donde K = 1 significa que
existe una total concordancia de criterios, si K presenta un valor bajo significa que existe
una débil concordancia, la cual es producida principalmente por la no existencia de una
alta concordancia o de la presencia de grupos de expertos con una alta concordancia,
pero con criterios opuestos.

El analisis del coeficiente de concordancia de Kendall puede evidenciar un acuerdo de
opiniones entre los expertos, el cual puede ser producido debido a la existencia de grupos
con criterio semejantes, pero opuestos entre si.

Para comprobar si existen estos grupos, se realiza un analisis al nivel de cuestionario
entre los diferentes expertos, lo que permite realizar un andlisis superior de la
concordancia de criterios.

Luego de haber obtenido el grado de concordancia entre los expertos, se realiza la prueba
de significacién de hipétesis, planteandose la hipétesis nula y la alternativa de la siguiente

forma:
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Hipotesis nula

Ho: Los expertos no estan de acuerdo con la propuesta del procedimiento de trabajo.
Hipétesis alternativa

Hzi: Los expertos estan de acuerdo con la propuesta del procedimiento de trabajo.

Se determina X?, la cual se halla de la siguiente manera:
X?=m(n-1)K
Luego se halla el X? tabulado en la tabla del percentil de la distribucién X* con un nivel de

significacion a y n - 1 grados de libertad, representada por:
2 2
Xtab — X a;n—l

Para a=0.05y n=7; X2 =14.07

Se comparan X2ea y X?ap, Si Se obtiene que X2 > X?ap entonces se rechaza Ho y se
infiere que los expertos si estan de acuerdo con la propuesta, por lo que se considera
valida la hipétesis alternativa Hi.

La comparacién en correspondencia con las variables anteriores resulta 21.09 > 14.07,
luego el resultado calculado es mayor que el tabulado, se acepta entonces H1 y se puede
decir que existe concordancia entre el criterio de los expertos y que los especialistas

estan de acuerdo con el procedimiento.

Los especialistas dieron algunas reflexiones sobre el procedimiento, planteando que en
el desarrollo de todo producto de software es imprescindible la realizacién de la
Arquitectura de Informacién, para contribuir a elevar la calidad de los productos
desarrollados, donde la propuesta presentada cumple con los requisitos suficientes para

efectuarlo de una forma dinamica y eficaz.
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La propuesta de procedimiento puede aportar grandes ventajas, como son:

» Lograr una estandarizacién en el desarrollo de la Arquitectura de Informacién en
los proyectos productivos de la UCI.

» Permitir una mayor comprension de cémo se vincula el proceso de Arquitectura de
Informacion al proceso de desarrollo de software, porque se define en cada etapa
cada una de las tareas que se deben realizar para desarrollar la Al.

» Contribuir a mejorar la calidad de los productos desarrollados y elevar la

satisfaccion de los usuarios.

3.6. Conclusiones parciales

El desarrollo de la validacién permiti6 obtener datos cualitativos y cuantitativos, que
demuestran la importancia que tiene el procedimiento para el desarrollo de la Arquitectura
de Informacién en los proyectos productivos de la UCI, y de este modo contribuir a la

mejora de la calidad de los productos.
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CONCLUSIONES GENERALES

A partir de los objetivos trazados referentes al trabajo de Diploma desarrollado para
estandarizar el proceso de Arquitectura de Informacién en los proyectos productivos de la
Universidad de las Ciencias Informaticas y teniendo en cuenta los resultados esperados,

se puede concluir que se cumplieron con dichos objetivos de forma satisfactoria, pues:

» Se definieron y describieron las tareas y artefactos necesarios para aplicar la
Arquitectura de Informacién en el proceso de desarrollo de software para contribuir
a la construccion de un producto de buena calidad.

» Se conformd un procedimiento de Al vinculado a las distintas etapas del Desarrollo
de Software, especificando en cada momento qué hacer y como hacerlo.

» Por ultimo se validé la propuesta del procedimiento a partir de las valoraciones

recogidas tras la aplicacién de una encuesta a un grupo de expertos en el tema.
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RECOMENDACIONES

Gracias a las ventajas que ofrece la incorporacion de la Arquitectura de Informacion
dentro del Proceso de Desarrollo del Software para aumentar la calidad de este y realizar
un producto centrado en el usuario, se sugiere el seguimiento de la solucién propuesta.

Por tal raz6n se hacen las siguientes recomendaciones:

» Aplicar el procedimiento de Arquitectura de Informacion a todos los productos de
software desarrollados en la UCI.

» Insertar la disciplina de Al como una asignatura de la carrera.

» Consultar los lineamientos realizados para el procedimiento.

» Contribuir en alguna medida a que las personas que desempefian el rol de
analistas en los proyectos se formen como arquitectos de informacién para lograr

sintetizar dos roles en uno y de este modo optimizar recursos y personal.
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ANEXO # 1 PROCEDIMIENTO PARA LA Al.

uc

Informatlcas

INFRAESTRUCTURA PRODUCTIVA

MANUAL DE PROCEDIMIENTOS

IPP-1000:2008

Procedimiento parala
Arquitectura de Informacion
en el proceso de desarrollo de
software en la Universidad de
las Ciencias Informaticas
(UCI).
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Seccion: 02 — Infraestructura Productiva
Capitulo: 02.18

Instruccién 02.18.00

Control del Documento

Titulo: Procedimiento para la Arquitectura de Informacion en el proceso de desarrollo de software

en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).

Nombre Cargo
Elaborado por: Yuliet Gil Ayala Tesista
Liset Teresa Romero Horta Tesista
Keyttia Pintébn Almenares Especialista Direccién Técnica
Jandrich Dominguez Fortan Asesor Direccion General

Este Procedimiento fue analizado en el Consejo de Direccion de la Infraestructura Productiva # 10
celebrado el dia 10 de Marzo de 2009. Mediante Acuerdo # 66 se puso a consideracion del Rector

para su aprobacion.

Aprobado por: Melchor Gil Morell Firma:

Cargo: Rector Fecha:

Reglas de Confidencialidad

Clasificacion: USO INTERNO

Forma de distribucion: PDF Digital
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Resumen

La Arquitectura de Informacién constituye una actividad fundamental dentro del ciclo de desarrollo
del software, este procedimiento describe las diferentes tareas que se deben tener en cuenta para
realizar una correcta Arquitectura de Informacion en los proyectos productivos de la UCI,

permitiendo una mayor usabilidad, accesibilidad y satisfaccion del usuario.
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Procedimiento para la Arquitectura de Informacién en el Proceso

de Desarrollo de Software en la UCI.

1. Nombre del procedimiento

Procedimiento para la Arquitectura de Informacion en el proceso de desarrollo de software en la

Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).

2. Objetivo
Estandarizar el proceso de Arquitectura de Informacion en el proceso de desarrollo de software en
la UCI.

3. Alcance

Lograr la aplicacion de la Arquitectura de Informacion en los proyectos que se desarrollan en la
UCI.

4. Referencia

IPP-1000_2008 Elaboracién y aprobacién de Procedimientos y Lineamientos para la actividad

productiva.

Hassan Montero, Yusef, Nunez Pefia, Ana; (2005). Disefio de Arquitecturas de Informacion:
Descripcién y Clasificacion. En: No Solo Usabilidad, n°® 4, 2005. <nosolousabilidad.com>. ISSN
1886-8592

5. Responsable

Ejecuta: Arquitecto de informacion.

Responsable de su ejecucién: Director Técnico.

Revisay actualiza este procedimiento: Direccién Técnica

Fiscaliza su cumplimiento: Grupo de Auditoria y Revisiones, Grupo de Arquitectura de

Informacion y Director General de la Infraestructura Productiva.
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5. Términos y Definiciones

Anélisis de Informacion: a partir de esta se obtienen ideas importantes de las diferentes fuentes
de informacion, lo que permite evitar las ambigliedades, para almacenar y recuperar la informacion
qgue se contiene. Consiste en la aplicacion de técnicas de procesamiento, clasificacion y

representaciéon de los conocimientos y de los datos bibliograficos.

Arquitecto de Informacion: Es la persona encargada de ejecutar el proceso de Arquitectura de

Informacion en el proceso de desarrollo de software en la Universidad de Ciencias Informaticas.

Arquitectura de Informacioén (Al): Es la disciplina que estudia, analiza, organiza, estructura y
representa los contenidos de un sistema de informacién que posibilite una adecuada usabilidad,
accesibilidad y recuperacion de informacion pertinente y relevante; al tiempo que facilite la

comprension y asimilacion de la informacion por parte del usuario.

Auditoria de Informacion: Es un proceso que analiza el ambiente informacional para identificar
qué informacion es requerida para garantizar las necesidades de la informacion. La auditoria
establece qué informacion es suministrada, y analiza qué inconsistencias, duplicaciones y areas
sin informacién existen, también facilita el mapeo de los flujos de informacién a través de las areas

de la organizacion o con su medioambiente.

Clasificacion de Informacién: consiste en saber con qué informacién contamos, como tratarla, de

cual deshacerse, donde guardarla y como recuperarla de nuevo para hacerla trabajar.

Entidades de Recursos de Informacién. (ERI): son fuentes, servicios y sistemas o
configuraciones similares de entrada, personas, hardware, o espacio que contienen los fondos de
informacién y las funciones de manipulacion de informacion usadas para, o disponibles por una

organizacion.

Etiqgueta/Rétulo: constituyen una forma de representacion y describen los elementos que integran

el sistema de navegacion
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Informacién como recurso: la informacion es un recurso muy valioso que debe estar accesible
para todos los usuarios, constituye un recurso estratégico dentro de las organizaciones para la
toma de decisiones porque: puede expandirse, puede comprimirse, es transportable, tiende a
dividirse y generar méas informacion, no se gasta, puede de ser compartida y tiene un ciclo de vida

evolutivo.

Ingenieria inversa: proceso de duplicar una pieza, componente o conjunto, sin la ayuda de
planos, documentacién o modelos auxiliares. Se parte siempre de un modelo fisico y se usan
métodos de ingenieria de medida, analisis, disefio y adquisicion de datos para finalmente obtener

una réplica idéntica o mejorada del objeto. (Thomson, 1999)

Interfaz de usuario: engloba la forma en la que el operador interactia con el ordenador, los
mensajes que éste recibe en pantalla y las respuestas del ordenador a la utilizacién de periféricos

de entrada de datos. Permite la comunicacién entre el hombre y la computadora.

Lineamiento: Conjunto de acciones especificas que determina la forma, lugar y modo para llevar a

cabo una actividad en la produccion de software o servicios asociados.

Manual de Arquitectura de Informacidén: Conjunto de instrucciones y explicaciones escritas que
contiene en forma explicita, ordenada y sistemética descripciones sobre la Arquitectura de

Informacioén.

Mapa de navegacion: es la representacion grafica de la organizacién de la informaciéon de una

aplicacion informatica.

Pantallas tipo: prototipos de interfaz de usuario que se utilizan como plantilla para una

determinada area.

Procedimiento: Forma especificada de llevar a cabo un tipo de actividad para alcanzar un fin. Un
procedimiento debera proporcionar informacion clara, concisa y completa; expresada de forma
sencilla 'y secuencial, aunque no pobre, ni monétona sobre qué cosa hacer, como hacerla, cuando

hacerla, cuanto hacer, donde hacerla y quien hara y/o se responsabilizara de lo hecho.
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Prototipo de interfaz: es una representacion limitada del disefio de un producto que permite a los
desarrolladores experimentar, probarlo en situaciones reales y explorar su uso, permite refinar los
requisitos y definir alternativas.

Sistema de clasificacion: es un sistema de organizacion tematica del conocimiento en un gran
esquema que trata de comprender o abarcar las distintas facetas conocidas del mismo. Los
sistemas de clasificacion constituyen una segmentacion y estructuracion arbitraria del conocimiento

humano, con el objeto de crear categorias y clases de temas.

Sistema de etiquetado: El etiquetado o rotulado es un sistema de representacién que utiliza

expresiones de varios términos, para identificar contenido informativo.

Sistema de navegacidon: son los elementos de una interfaz que permiten la navegacién por las
diferentes secciones que componen las aplicaciones informaticas, esta se realizara a través de
elementos concretos, como mends, guias, botones y otros elementos que deben ser claramente

distinguibles dentro de la interfaz.

Taxonomia: es la organizacion jerarquica del conjunto de categorias bajo las que se clasifican las

unidades de contenido.
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7. Normas Generales

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

La Al puede ser ejercida por cualquier profesional, graduado o no en la UCI, que cuente con
los conocimientos minimos para desarrollar el proceso de Al. En el caso de los egresados de
Informatica, preferiblemente debe ser realizada por analistas de sistema, y quienes no

conozcan la materia, deben recibir capacitacién de Arquitectura de Informacién.
El Arquitecto de Informacion debe estar presente en todo el proceso de desarrollo de software.

El Arquitecto de Informacion debe tener presente a la hora de realizar la Al los lineamientos

definidos.

El Arquitecto de informacion debe aplicar las técnicas de la Al establecidas en los lineamientos,

en cada una de las etapas de la Al.

El Glosario de Términos debe definirse durante la ejecuciéon de la Arquitectura de Informacion,

aunque el documento con el glosario sea conformado al finalizar el proceso.

El tiempo requerido para el cumplimiento de cada tarea del procedimiento oscila de 7/45 hasta
90 dias.
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8. Desarrollo del Procedimiento

8.1 El arquitecto de informacién se relne con el cliente cara a cara para realizar una entrevista

que posibilite identificar los objetivos y alcance del producto, tomando como premisa las

necesidades del cliente y las demandas de los usuarios finales.

8.2 El arquitecto de informaciéon deja establecido con el cliente la creacion del nuevo proyecto y

8.3

8.4

8.5

8.6

8.7

8.8

8.9

realiza su inscripcién, la cual queda plasmada en la Plantilla de Proyecto.

El arquitecto de informacion debe definir si el proyecto implica realizar la Al a un nuevo

producto o si es una nueva iteracion de un producto terminado.
En caso de que exista un producto terminado se valora si:

8.4.1 La nueva iteracién requiere el incremento de contenidos y servicios a ese producto

o,

8.4.2 Si se le realizara Ingenieria Inversa a la Arquitectura de Informacion, esta consiste
en analizar la Arquitectura de Informacion del producto existente para establecer

posibles errores a mejorar. Se obtiene como artefacto el Informe de Diagnéstico.

El arquitecto de informacién realiza el Levantamiento de la Informacién mediante la
aplicacién de técnicas, para ello se orienta consultar los lineamientos; en el Levantamiento
de Informacién quedan definidos: los objetivos del producto, el tipo de audiencia y sus

necesidades, asi como las necesidades/demandas del cliente.

El arquitecto de informacion realiza el estudio de Homologos, para ello se analizan productos
similares, y de este modo determina los elementos del entorno, mercado y usuarios a los

cuales va dirigido el producto. Se conforma el Informe Estudio de Homélogos.

El arquitecto de informacion realiza la Auditoria de Informacién; identifica y describe las ERI,
teniendo en cuenta la audiencia y contenidos/servicios, obteniendo como resultado el

Inventario de las ERI.

El arquitecto de informacién debe validar los resultados del Levantamiento de Informacion

con los analistas de software del proyecto.

El arquitecto de informacién elabora el Informe del Levantamiento de Informacion para la
realizacién de la Arquitectura de Informacion. Este informe se compone con la integracion de

los artefactos generados en las tareas anteriores (8.1 a la 8.7).
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8.10

8.11

8.12

8.13

8.14

8.15

El arquitecto de informacion se relune con el cliente para validar el Levantamiento de

Informacion:
8.10.1 Si el cliente esta de acuerdo con la propuesta se contintia con el proceso.
8.10.2 Si el cliente no esta de acuerdo se refina el Levantamiento de Informacion.

8.10.3 El arquitecto de informacién, basado en las recomendaciones y necesidades
reales del cliente, redisefia la Arquitectura de Informacion y se la muestra

nuevamente al cliente.

El arquitecto de informacion define la estructura de los contenidos, define el modelo
taxonomico para la clasificacion de los contenidos y los niveles de representacion, y realiza
la taxonomia. En esta actividad se describen los elementos identificados en la taxonomia y

las relaciones definidas en la misma. Se genera el Informe de Taxonomia.

El arquitecto de informacion identifica los componentes del sistema de navegacion (global,
local y especifico), y define el Sistema de Navegacion. Disefia el Mapa de Navegacion
mediante un diagrama; para la diagramacion consultar los lineamientos. Elabora el Informe
del Sistema de Navegacion con los componentes del sistema de navegacion que contiene la
relacion de contenidos agrupados por componentes y el esbozo de la estructura de

contenidos.

El arquitecto de informacion identifica, con el empleo de técnicas (consultar los
lineamientos), las etiquetas de navegacion, enlace, encabezamiento o titulo y metadatos, y
define el Sistema de Etiquetado; con lo cual queda establecida la relacién de las etiquetas
por cada una de las clasificaciones genéricas identificadas. Se genera el informe del Sistema

de Etiquetado.

El arquitecto de informacién debe revisar las propuestas de prototipos no funcionales del

proyecto.

El arquitecto de informacion identifica areas de contenido para el disefio de los prototipos de
interfaz de usuario, y disefia los prototipos de interfaz de usuario correspondientes al
producto; se recomienda la utilizacidon del diagrama de presentacién. Se conforma de este
modo el prototipo de la estructura por areas para cada pantalla tipo y el prototipo de interfaz
de usuario para las pantallas del sistema. Se genera la plantilla de Prototipo de Interfaz de

Usuario.
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8.16

8.17

8.18

8.19

8.20

El arquitecto de informacion elabora el Manual de Arquitectura con todos los artefactos
generados en el proceso de Arquitectura de Informacion. Se define ademas el Glosario de

Términos para el proceso de Al.

El arquitecto de informacién se reune con el cliente para validar los documentos generados

en la Arquitectura de Informacion:

8.17.1 Si el cliente esta de acuerdo con la propuesta de Arquitectura de Informacion se

firma el acta de aceptacion.

8.17.2 Si el cliente no esta de acuerdo con propuesta de Arquitectura de Informacion, se

firma el acta de no conformidad,

8.17.3 El arquitecto de informacién, basado en las No Conformidades del cliente, redisefia

la Arquitectura de Informacién y se la muestra nuevamente al cliente.

8.17.4 Las partes interesadas firman el acta de aceptacion y el arquitecto de informacion
entrega los documentos al lider del proyecto para continuar el flujo de trabajo e
incorporarlos en el expediente del proyecto, para asi continuar con el desarrollo del

proyecto.

El arquitecto de informacién debe participar en el disefio visual de la Interfaz de Usuario en

conjunto con el disefiador visual.

El arquitecto de informacion debe revisar en la etapa de implementacion que se cumpla con
todos los requerimientos definidos en el proceso de Arquitectura de Informacién, con el

propésito de validar los acuerdos tomados con el cliente.

El arquitecto de informacién debe participar en la etapa de pruebas al producto, con la
aplicacion de técnicas de evaluacion de usabilidad (ver lineamientos), con el objetivo de

comprobar la calidad de la Arquitectura de Informacién y del producto en general.
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Anexo 1. Flujo de Trabajo

Inicio

Crear e inscribir el proyecto

NO

¢ Existe una Al?

Realizar la Ingenieria Inversa a la Al

SI

Realizar el Levantamiento de Informacion

A

Realizar Estudio de Homélogos

Realizar Auditoria de Informacién

Validar resultados del Levantamiento de
Informacién con analistas

Elaborar el Informe de Levantamiento
de Informacién
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Validar con el cliente el Levantamiento
de Informacién

A

¢ El cliente esta satisfecho con el NO
Levantamiento de Informacion?

Refinar el Levantamiento de
Informacion

Sl

Taxonomia

Definir las estructuras de los contenidos y

Definir componentes y Sistema de
Navegacion

Definir el Sistema de Etiquetado

proyecto

Revisar Prototipos No Funcionales del

Disefar Prototipo de Interfaz de Usuario

Elaborar el Manual de Al y el Glosario
de Términos
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generados en la Al

Validar con el cliente los documentos

Redisenar la Al

¢ El cliente esta conforme con
la propuesta de Al?

SI

NO

A

Firmar acta de No Conformidad

Firmar acta de Conformidad y entregar los
documentos de Al al lider del proyecto

de Usuario

Participar en el disefio visual de Interfaz

Revisar el cumplimiento en la Implementacion
de los requisitos definidos en la Al

Evaluar la usabilidad

del proyecto en la

etapa de Prueba del software

Fin
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ANEXO # 2: MODELO PARA LA RECOGIDA DE INFORMACION REFERENTE A
LA CALIFICACION DEL PROCEDIMIENTO SEGUN LOS EXPERTOS.

Validacion del Procedimiento para la Arquitectura de Informacién en el proceso de

desarrollo de software en la UCI.

Le otorgara un valor a cada pregunta entre 1 y 5, donde 5 es la maxima puntuacion, de

acuerdo con su opinién.

Nombre y Apellidos del Experto

1.

¢Usted cree importante la realizacion de un procedimiento para estandarizar el
proceso de la Al en la UCI?

5 4 3 2 1

¢ Usted cree que el procedimiento realizado posee una buena estructura?

5 4 3 2 1

¢, Cree que el procedimiento es de facil comprensidn, aceptacion y aplicacion?
5 _4 _3 _2 _ 1

¢, Con las tareas definidas en el procedimiento existe una contribucion a un mejor
desarrollo del proceso de la Al en los proyectos productivos de la UCI?
5 _4 3 _ 2 1

¢,Cree que los artefactos definidos en el procedimiento son indispensables?
5 4 3 _ 2 1

¢Existe una buena correspondencia entre etapas, tareas y artefactos que se
deben entregar?
5 4 3 2 1
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7. ¢Considera que el procedimiento definido demuestra la vinculacién del proceso de
desarrollo de la Al con el proceso de desarrollo de software?
5 _4 _3 _2 _ 1

8. ¢En qué medida considera que con la aplicacion del procedimiento los proyectos
productivos de la UCI podran mejorar sus productos?

.5 _4 _ 3 _2 _1

Sugerencias del experto:
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