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RESUMEN

Uno de los métodos mas conocidos para el disefio de sitios web, es el Método de
Disefio de Hipermedia Orientado a Objetos (OOHDM), debido a las falencias que
presenta a lo largo de su proceso de desarrollo, el presente trabajo, trata de la
necesidad de refinar el mismo. Se realiza un recorrido de cada una de las fases del
método, describiendo las falencias existentes, tales como el nivel de abstraccion o
redundancia de informacién que presenta el método, y como soluciéon a dichas

falencias, se da una propuesta que permita eliminar las mismas.

El método refinado, Método de Disefio de Hipermedia Orientado a Objetos —
Mejorado (OOHDM+), resulta ser una nueva version del método OOHDM, exento en
gran parte de las falencias que presentaba el método origen, y esta enfocado al
diseno de sitios web corporativos — orientando su aplicacion a la difusién de

informacion de centros educativos.

Palabras clave: refinamiento, Método de diseno de hipermedia orientado a objetos

(OOHDM), sitios web.
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CAPITULO |

Presentacion del trabajo

1.1 Introduccidn

La autopista de la informaciéon o mas conocida como internet, desde sus inicios, ha
ido evolucionando de manera vertiginosa, es asi que hoy en dia, casi la mayoria de
las personas, empresas o instituciones, gozan de un sitio web que les permite
integrarse a este mundo. Pero a la par, en estas aplicaciones se presenta un
fenomeno, y refleja que las mismas, no han sido construidas aplicando métodos

especificos para el disefo de sitios web, provocando insatisfaccion en el usuario.

Por ello, se resalta la importancia que posee la utilizacion de una metodologia de
diseno de aplicaciones web. Pero tener un método a la mano, no es suficiente,
también es necesario que éste sea comprensible, facil de aplicar y encamine al
desarrollador en la tarea de elaborar un buen producto, para poder asi satisfacer las

exigencias del usuario.

El presente trabajo tiene como proposito, refinar el Método de disefo de hipermedia
orientado a objetos (OOHDM), eliminando las falencias que éste presenta, de
manera que el nuevo método denominado, Método de disefio de hipermedia
orientado a objetos - mejorado (OOHDM+), resulte mas facil de comprender y utilizar

para desarrolladores y brinde mayor satisfaccion a los usuarios.



El trabajo esta estructurado en 5 capitulos. El primer capitulo introduce a los lectores
al tema y presenta los objetivos del trabajo. El segundo capitulo presenta el estado
del arte o las herramientas de las que se hicieron uso para desarrollar el trabajo. En
el capitulo tres, se presenta el proceso de refinamiento del método, realizando un
recorrido de cada una de las fases y sub-fases, identificando las falencias y dando en
respuesta, una propuesta. Posteriormente en el capitulo cuatro se efectua la
evaluacion del método resultante, en primera instancia, en un caso de estudio vy
seguidamente aplicando el método de evaluacion presentado en el capitulo dos. Por
ultimo el capitulo cinco presenta las conclusiones y recomendaciones a las que se

llegaron luego de finalizar el trabajo.

1.2 Antecedentes

El area de métodos de disefo de aplicaciones hipermedia y aplicaciones web ha ido
creciendo en los ultimos anos, tales investigaciones y propuestas estan orientados a
mejorar la calidad de los productos e incrementar la satisfaccion de los usuarios. En
vista de ello distintos investigadores han realizado aportes 0 mejoras a distintos

aspectos del método OOHDM, mismos que se mencionan a continuacion.

OOHDM - Extendido, en el trabajo titulado “Disefio e implementacion del médulo
motivacional del proyecto yatiqasina”, realizan una extensiéon a OOHDM, dado que el
método no esta adaptado para modelar mundos virtuales ni applets. Tomando en
cuenta que un applet puede afectar a la navegacion, plantean que un applet

complejo sea tratado como un sub-sistema [Ramirez & Cérdova, et. Al., 1998].



OOHDM-Frame, el trabajo titula “Engineering Web Applications for Reuseg’, el método
que plantean se denomina OOHDM-Frame, que es una extensiéon que realizan al
método OOHDM, se trata basicamente de una sintaxis, que mediante el uso de
armazones o plantillas, permite definir los elementos mas importantes de
aplicaciones web en general, es el resultado de una investigacion en la que resaltan
la importancia que posee el re-uso del disefo en contraposicion al re-uso de

programas que es lo que mas se ve [Schwabe & Rossi, et al, 2001].

OOHDM-ML, el lenguaje de marcado OOHDM-ML, creado utilizando el metalenguaje
XML"*, que consiste en un conjunto de reglas, usadas para la creacion de
documentos XML, conteniendo la especificacion del modelo conceptual y los
aspectos de navegacion de una aplicacion hipermedia, de acuerdo con las primitivas
del método OOHDM, todo aquello es presentado en el trabajo “Especificagigo

Declarativa de Aplicacoes Web em OOHDM [Pereira & Schwabe, 2001].

OOHDM-Web, OOHDM-Web permite la creacion rapida de prototipos para
aplicaciones hipermedia empleando OOHDM. Este método ofrece una forma directa
de mapear los constructores de navegacion y de interfaces para una biblioteca de
funciones en el ambiente de programacion CGl2. Este ambiente permite la
implementacion de aplicaciones hipermedia en forma de “scripts” CGIl que producen
paginas generadas dinamicamente, cuyo contenido es alimentado a partir de una

base de datos [Schwabe, 1998].

! eXtensible Markup Language
2 Common Gateway Interface
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La “Propuesta de un modelo navegacional para el desarrollo de aplicaciones
basadas en OOHDM’, realizada por los sefores Soto y Palma, plantean el trabajo
debido a una de las desventajas que presenta el método en el disefio navegacional,
el cual es un tanto tedioso, debido a la redundancia de la informacion entregada por
los Disefos de Interfaces de Usuarios(UIDs) y las Vistas Abstractas de Datos
(ADVs), sugieren que esta redundancia puede ser evitada graficando los nodos no
de manera abstracta como se realiza en una ADV, sino de manera real, es decir, lo
mas cercano posible a cuando sean implementados. Asi las etapas del método
OOHDM se presentarian de las siguiente forma: obtencion de requerimientos,
modelo conceptual, propuesta de un modelo navegacional e implementacion [Soto &

Palma, et al, 2004].

En cuanto a los trabajos realizados en nuestro medio, se tienen los siguientes:

» “Diseno de sitios web con énfasis en usabilidad y ubicuidad” [Luna, 2005], en este
trabajo se realiza el refinamiento del método de diseino de sitios web WSDM,
agregandole caracteristicas de usabilidad3y ubicuidad?, obteniendo asi el nuevo
método WSDMUU. Este método permite desarrollar sitios web usables y ubicuos;

-» “Disefio de paginas web con caracteristicas de accesibilidad para personas con
discapacidad” [Teran, 2004], este trabajo presenta la metodologia de disefio
accesible (DAC) que es una extension del método OOHDM adicionandole
aspectos de accesibilidad, y haciendo énfasis en usuarios con algun tipo de

discapacidad.

‘Esla dsciplina que estudia la forma de disefio de sitios web para que los usuarios puedan interactuar con ello
de forma facil, cdmoda e intuitiva posible
“ Es entendida como la visualizacién y la buscabilidad
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1.3 Planteamiento del Problema

Como ya se menciond en la parte introductoria del presente capitulo, OOHDM a
pesar de ser un método conocido y utilizado, también presenta falencias que algunos

autores identificaron:

“» Segun [Escalona & Koch, 2002], el método no realiza el tratamiento de los
siguientes requisitos;
¢ Requisitos de personalizacion;

¢ Requisitos no funcionales.

—

g

El contexto navegacional es complejo y ambiguo cuando los sistemas son muy

grandes. [Escalona, 2001];

+ Redundancia de informacion presentada por los diagramas necesarios de cada
etapa [Soto & Palma, et al, |;

» Restringe la intervencion del usuario en el disefio de interfaces [Jeenicke & Bleek,
et al, 2003];

» Los ADVs son demasiado ambiguos y no se indica el nivel de abstraccion al que

se debe llegar. [Escalona, 2001]

En sintesis: El método OOHDM posee falencias en aspectos como: la omisién en el
tratamiento de ciertos requisitos de usuario, el restringir la intervencién del usuario en
determinadas etapas, la complejidad del modelo contextual y la ambigiiedad de los

diagramas que presenta el méiodo a lo largo de todo el proceso de desarrollo.
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1.4 Hip6tesis

El método OOHDM+ (Método de disefo de hipermedia orientado a objetos -
mejorado), presenta una mejora considerable con respecto al método OOHDM

(Método de disefio de hipermedia orientado a objetos).

Operacionalizacion

Unidades de analisis o de observacion:
“» Observadores — analizadores del método OOHDM+;

Ly Observadores — analizadores del método OOHDM.

Unidades de informacion
“» Opinion de observadores (analizadores) del método OOHDM+;

» Opinién de observadores (analizadores) del método OOHDM;

Variables a medir:
Y = Grado de mejora que perciben los observadores del método OOHDM+, con
respecto al método original OOHDM,;

Ly X, = Valor del nivel de mejora, correspondientes a las propuestas realizadas a
cada una de las fases y sub-fases del método.

Por tanto:

Y (X)=Grado de mejora que perciben los observadores del método OOHDM+, con

respecto al método OOHDM, se define de |la siguiente manera (ver figura 1.1).

13



Si:

4 . .
Mejora alta Si 80 <Y|(X) == 100
Mejora considerable Si 60 <Y|(X) == 80
Gmc.lo de Mejora moderada Si 30 <Y (X) == 80
mejora '<
Y(x) Mejora baja Si 10 <Y(X) <= 30
Mejora nula Si 0 <Y(X) ==10
N

Figura 1.1: Valores del grado de mejora

1. 5 Objetivo

Refinar el Método de Diseno de Hipermedia Orientado a Objetos (OOHDM),
obteniendo asi un nuevo método denominado OOHDM+, el cual esté orientado al

disefno de sitios web corporativos®

1.6 Alcances

Los alcances del presente trabajo seran:

En base al Método de Disefo de Hipermedia Orientado a Objetos (OOHDM) vy las

distintas falencias identificadas en éste, se obtendra un método OOHDM+, en el

cual ya no se contemplen estos defectos;

® Un sitio web corporativo, es un sitio web empresarial que, ademas de la informacion basica de la empresa,
ofrecen al usuario, de forma facil e integrada, el acceso a una serie de recursos y de servicios, entre los que se
suelen encontrarse buscadores, foros, compra electrénica, documentacién para descargar, etc.

Para el presente trabajo se tomaran en cuenta, especificamente los centros educativos, como perfiles
corporativos.

14



=» El método OOHDM+ estara orientado al disefo de sitios web corporativos,
especificamente centros educativos;

» La nueva metodologia brindara al desarrollador, una herramienta entendible y
facil de aplicar, para la elaboracion de sitios web;

-» En cuanto a las fases de proceso del método OOHDM, se abarcara solamente las
fases de captura de requisitos, disefo conceptual, diseno navegacional y el
disefo de interfaz, no se tomara en cuenta la etapa de implementacion, es decir
no se mencionara nada con respecto a lenguajes de programacion, métodos de

programacion, etc.

1.7 Justificaciones

Justificacién cientifica

El presente trabajo se justifica cientificamente debido a que se obtendra los

siguientes aportes cientificos.

» Se estudiara y presentara una variacion del método OOHDM, denominado
OOHDMH+ el cual no contemplara las falencias del método inicial;
Ly Se aplicaran los métodos, técnicas y principios de la IR8, que permitiran obtener

un nuevo método facil de entender y aplicar.

® IR: Ingenieria de requerimientos
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CAPITULO Il
Estado del Arte
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CAPITULO Il

Estado del arte

En el presente capitulo se exponen las distintas herramientas y métodos utilizados
para el refinamiento del método OOHDM, en si se muestran aspectos como la
ingenieria de requerimientos, las metaforas y un panorama de los distintos métodos
orientados al desarrollo de aplicaciones web. En el anexo A, se sehalan las técnicas
de la ingenieria de requerimientos, ya que en este capitulo solo se especifican las

qgue se utilizaron para el desarrollo del trabajo.

2.1 Ingenieria de Requerimientos (IR)

En el proceso de desarrollo de un sistema, sea o no para la web, el equipo de
desarrollo se enfrenta al problema de la identificacion de requisitos, Pues la
definicion de las necesidades del sistema es un proceso complejo, ya que en él hay
que identificar los requisitos que el sistema debe cumplir, para satisfacer las
necesidades, tanto de usuarios finales, como de clientes [Escalona & Koch, 2002]. La
ingenieria de requerimientos se podria definir como: el proceso involucrado en
desarrollar los requerimientos de un sistema [Lavariega, 2005] y este proceso implica
distintas actividades, que llevan a recabar de la manera mas efectiva posible, las

necesidades de los usuarios.
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2.1.1 Proceso de la Ingenierfa de requerimientos

En si la IR puede dividirse en tres grandes actividades [Escalona & Koch, 2002):
captura de requisitos, definicion de requisitos y la validacion de requisitos, como se

muestran en la figura 2.1.

Analistas
Clientes Desaroliadores

: Usuarios Dissiiadores

]

Captura de requisl(osD

|

Definicion de requisitas -——

Informacién - -

|
A 4

t
o {
( Validacion de feqUisilos> = =T — =1 Catalogo de requisitos (
- ]
S, ¥
| Comrocclones =" omo=m===-

Figura 2.1: Proceso de Ingenieria de Requerimientos
Fuente: [Escalona & Koch, 2002]

oA

-» Captura de requisitos

La captura de requisitos es la actividad mediante la cual, el equipo de desarrollo de
un sistema de software extrae, de cualquier fuente de informacion disponible, las
necesidades que debe cubrir dicho sistema [Escalona & Koch, 2002]. Algunos
autores [Baez & Barba, 2001] denominan a esta etapa como elicitacion de

requerimientos;

18



Definicidn de requisitos

En base a la informacion obtenida del paso anterior, el equipo de desarrollo elabora
el catalogo de requisitos o documento de requisitos [Escalona & Koch, 2002]. Este es
un documento en el que cual se definen los objetivos y necesidades del sistema.
Dicho documento puede ser realizado segun diferentes técnicas, pero tras su

realizacion debe ser validado por el grupo de usuarios [Escalona, 2001];

-» Validacion de requisitos

Los requisitos una vez definidos necesitan ser validados. La validacion de requisitos
tiene como mision demostrar que la definicion de los requisitos define realmente el
sistema que el usuario necesita o el cliente desea. Es necesario asegurar que el
analisis realizado y los resultados obtenidos de la etapa de definicidon de requisitos

son correctos [Escalona & Koch, 2002].

2.1.2 Métodos y técnicas de la Ingenieria de requerimientos

En la IR se aplican varios métodos y técnicas, los cuales se encuentran agrupados

en cada una de las fases:
» Técnicas de captura de requisitos

-» Técnicas de definicion de requisitos

» Técnicas de validacion de requisitos

19



Técnicas de Captura de Requisitos

Entrevistas

Las entrevistas le permiten al analista tomar conocimiento del problema y
comprender los objetivos de la solucion buscada. Existen muchos tipos de
entrevistas, en si basicamente, la estructura de la entrevista abarca tres pasos

[Escalona & Koch, 2002]:

“» |dentificacion de los entrevistados;
L> Preparacion de la entrevista;

“¢+ Realizacion de la entrevista y documentacién de los resultados.

Clasificacion de las entrevistas, seglin el modo de realizacién de éstas y su
contenido (forma de encauzar la entrevista por parte del entrevistador), las

entrevistas se clasifican en:

=» Estructuradas: Consiste en realizar preguntas estudiadas y bien definidas, cuyas
respuestas pueden ser:
¢+ Respuestas abiertas: el entrevistado responde libremente a las preguntas
realizadas por el entrevistador.
¢ Respuestas cerradas: el entrevistado elige entre una serie predefinida de
respuestas.
» No estructuradas: Donde tanto las preguntas como las respuestas son libres.

» Mixta: Cuando se hacen preguntas de los dos tipos

20



Plan de enfrevistas para un proyecto de desarrollo de software, es conveniente
elaborar un plan de entrevistas ya que la finalidad de éstas, es obtener la mayor
cantidad de informaciéon posible, sin ambigiiedades ni mucho menos informacion

irrelevante para el proyecto.

Para ello se podrian seguir los siguientes pasos:

» Realizar una toma de contacto inicial que permita;
+ Conocer los objetivos generales del sistema;
+ Conocer la estructura jerarquica de los diferentes usuarios;
+ Determinar qué informaciones adicionales deben ser recogidas de fuentes
externas al sistema: legales, bibliograficas, etc.;
+ ldentificar jerarquias de usuarios e identificar usuarios clave (aquellos que pueden
proporcionar mejor informacion);
Elaborar un plan de entrevistas.
+ En la especificacion del sistema y del software es cuando la entrevista tiene
mayor valor como técnica;
¢+ Se debe elaborar un plan y un calendario de entrevistas para realizar esta
definicion, que puede formar parte de la planificacion de la especificacion del
sistema;
+ El plan debera ser modificado conforme se desarrolle el estudio y el que sea

mas o menos estricto depende de sistema concreto.
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Preparacién de la entrevista, hay que establecer una estrategia para abordar los
problemas. Generalmente se desciende de lo general a lo particular, para entrar
paulatinamente en los detalles de mayor interés. Esto se podria realizar de dos

formas:

» Llevando cada punto hasta el final, es decir, desarrollar un punto en concreto
hasta el final antes de pasar a otro;

» Descendiendo en paralelo con todos los puntos.
El entrevistador debe familiarizarse con el terna de la entrevista y preparar un

conjunto adecuado de cuestiones que deben abordarse en la entrevista.

Cuestionarios y Checklists

Esta técnica requiere que el analista, conozca el ambito del problema en el que esta
trabajando. Consiste en redactar un documento con preguntas, cuyas respuestas
sean cortas y concretas, o incluso cerradas por unas cuantas opciones en el propio
cuestionario (Checklist). Este cuestionario sera cumplimentado por el grupo de
personas entrevistadas o simplemente para recoger informacion en forma

independiente de una entrevista [Escalona & Koch, 2002].
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Técnicas de definicién de requisitos

Escenarios

La técnica de los escenarios consiste en describir las caracteristicas del sistema a
desarrollar mediante una secuencia de pasos. Esta representacion puede ser casi
textual o ir encaminada hacia una representacion grafica en forma de diagramas de
flujo. El analisis de los escenarios, hechos de una forma u otra, pueden ofrecer
informacion importante sobre las necesidades funcionales del sistema [Escalona &

Koch, 2002]. Los escenarios permiten destacar:

Los objetivos sugeridos por la apariencia y comportamiento del sistema;
» Que es lo que las personas quieren hacer con el sistema;
“» Que procedimientos se usan, cuales no se usan;
» Cuales se realizan o no satisfactoriamente; y

“» Que interpretaciones hacen de lo que les sucede.

Esta técnica permite relatar la manera, de como se realizan las acciones en la
actualidad, o la manera en como desearian que se realicen. Lo importante en ambos
casos es que el escenario contenga la mayoria (si no la totalidad) de las situaciones
que directa o indirectamente intervienen durante el proceso interactivo, destacando
aquellos que son claves para que su consecucion futura sea posible [Lorés &

Granollers, et. al, 2006].
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Existen distintas maneras de representar los escenarios:

&

Lenguaje Natural, las descripciones se realizan mediante una narracién escrita de
la situacion que se desea reflejar. Este tipo de narraciones suelen ser las mas
adecuadas para producir rapidamente escenarios que pueden ser probados por
usuarios. El principal problema se presenta en la forma de describir la situacion:
ya que el uso del lenguaje natural puede dar lugar a interpretaciones erroneas o a
descripciones demasiado largas que requieren mucho esfuerzo por parte de los
usuarios.

Mediante Storyboards, la previamente comentada técnica del Sforyboarding
resulta altamente util para describir escenarios de situaciones concretas que
ayuden a entender partes del sistema. Con los sforyboards se consigue dotar al
escenario descrito en lenguaje natural de la componente grafica que facilita la
comprension y el detalle.

Escenarios en Videos, los videos grabados para describir situaciones o
escenarios son sin ninguna duda la mejor técnica para representar las situaciones
que se pretendan describir. Por su parte también son los que resultan mas
costosas, requieren de personas mas especializadas, equipos mas sofisticados y
mas tiempo de desarrollo.

Diagramas de Casos de Uso de UML, los casos de uso describen escenarios (de
uso del sistema) a partir de secuencias de interacciones entre el sistema y uno o
mas actores, los cuales obtienen los resultados observables del sistema (el cual

es considerado como una caja negra).
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Casos de uso

Un caso de uso describe la secuencia de interacciones que se producen entre el
sistema y los actores del mismo para realizar una determinada funcién. Los actores
son elementos externos (personas, otros sistemas, etc.) que interactuan con el
sistema. Un actor puede participar en varios casos de uso y un caso de uso puede
interactuar con varios actores. La desventaja que presentan es que carecen de la
precision necesaria si no se acompafan con una informacién
textual o detallada con otra técnica, como pueden ser los diagramas de actividades’
[Fowler & Scott, 1999]. Hay distintos autores que defienden que pueden resultar
ambiguos a la hora de definir los requisitos, por tal motivo hay propuestas que los
acompanan de descripciones basadas en plantillas o de diccionarios de datos que

eliminen dicha ambigliedad [Escalona & Koch, 2002].

Técnicas de validacién de requisitos

La evaluacion es un aspecto fundamental a tener en cuenta en el disefio de sistemas

interactivos. Esta evaluacion se realiza a través del uso de diferentes métodos que

pueden ser Utiles en diferentes momentos [Lorés & Abascal, et al, 20006].

Prototipos

Algunas propuestas se basan en obtener de la definicion de requisitos prototipos

que, sin tener la totalidad de la funcionalidad del sistema, permitan al usuario

7 . .. . .
Los diagramas de actividades muestran el orden en el que se van realizando las tareas dentro de un sistema (el
flujo de control de las actividades)
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hacerse una idea de la estructura de la interfaz del sistema con el usuario [Olsina,
1999]. Los prototipos son documentos, disefos o sistemas que simulan o tienen
implementadas partes del sistema final. El prototipo es una herramienta muy util para
hacer participar al usuario en el desarrollo y poder evaluar el producto ya en las

primeras fases del desarrollo (Modelo del ciclo de vida basado en prototipos) [Lorés

& Abascal, et al, 2001].

» Dimensiones del prototipado;

+ Prototipado vertical, el resultado de este tipo de prototipo es un sistema que
tiene implementadas pocas caracteristicas, pero sus funcionalidades estan
totalmente implementadas;

+ Prototipado horizontal, incluye toda la inferfaz de todas las caracteristicas del

sistema pero no contiene funcionalidad subyacente.

~» Tipos de prototipos;

+ Prototipo de papel, este tipo de prototipo se basa en la utilizacién de papel,
tijeras, lapiz o instrumentos que se puedan utilizar para describir un disefio en

un papel. Este sistema permite una gran velocidad y flexibilidad.

o ¢Cbémo se realiza un prototipo de papel?, para poder simular las diferentes
interacciones que se van a realizar con el sistema, se emplea una hoja
para cada uno de los diferentes escenarios (contextos). Posteriormente se

deben apilar las hojas de manera que permitan simular la aplicacion;

26



o Uso, para utilizar el prototipo de papel se debe situar en un escenario, el
prototipo sera analizado por un posible usuario e intentara realizar algunas
de las tareas que se pretende disefar. En voz alta se iran realizando las
interacciones y se iran cambiando las hojas de papel en funcidon de las

interacciones que vaya realizando;

o Ventajas, el coste es muy reducido, necesitando Unicamente los recursos
humanos dedicados a la realizacion del prototipo. Los cambios se pueden
realizar muy rapidamente y sobre la marcha. Si el disefio no funciona se
puede reescribir las hojas erroneas o redisefarlas y volver a probar la tarea
a realizar. Los usuarios o los actores se sienten mas comodos para poder
realizar criticas al disefo debido a la sencillez del mismo, por lo que no se

sienten cohibidos a dar sus opiniones.

2.1.3 Tratamienio de Requisiios en Aplicaciones para la Web

El desarrollo de sistemas de aplicaciones web (sitios web), agrupa una serie de
caracteristicas que lo hacen diferente del desarrollo de otros sistemas. Debido a la
existencia en estos sistemas de una importante estructura de navegacion obliga un
desarrollo preciso de este aspecto que garantice que el usuario no se “pierda en el
espacio navegacional del sistema”. Estos aspectos propios de la web deben ser
tratados de una forma especial en el proceso de desarrollo [Escalona & Koch, 2002].
Seguidamente se presenta una clasificacion de requisitos relevantes en sistemas

web [Escalona & Koch, 2002].
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Requisitos de datos, también denominados requisitos de contenido, requisitos
conceptuales o requisitos de almacenamiento de informacion. Estos requisitos
responden a la pregunta de qué informacion debe almacenar y administrar el
sistema;

-» Requisitos de interfaz (al usuario), también llamados en algunas propuestas
requisitos de interaccion o de usuario. Responden a la pregunta de como va a
interactuar el usuario con el sistema;

» Requisitos navegacionales, recogen las necesidades de navegacion del usuario.
Estos requisitos definen las necesidades navegacionales a través del
hiperespacio® que presentan cada uno de los usuarios que pueden conectarse a
la aplicacion Web;

Requisitos de personalizacién, describen como debe adaptarse el sistema en
funciéon de qué usuario interactie con él y de l|la descripcion actual de dicho
usuario;

- Requisitos transaccionales o funcionales internos, recogen qué debe hacer el
sistema de forma interna, sin incluir aspectos de interfaz o interaccién. También
son conocidos en el ambiente web como requisitos de servicios;

Requisitos no funcionales, son por ejemplo los requisitos de portabilidad, de

reutilizacion, de entorno de desarrollo, de usabilidad, de disponibilidad, etc.

# Término que describe el niimero total de localizaciones y todas sus interconexiones en un ambiente hipermedial.
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2.2 Metaforas

¢ Qué es exactamente una metafora y por qué se considera tan importante en el
disefo de una buena interfaz?, el término metafora esta tradicionalmente asociado
con el uso del lenguaje. Cuando se quiere comunicar un concepto abstracto de una
manera mas familiar y accesible se utiliza el recurso de las metaforas. Por ejemplo
cuando se habla del tiempo que es un término abstracto, éste es expresado en
relacion con el dinero, que es un término concreto y se relaciona con ahorrar, gastar,
desaprovechar el tiempo, de hecho gran parte del lenguaje esta basado en el uso de

metaforas [Lorés & Abascal, et al, 2001].

El uso de las metaforas puede asistir a los desarrolladores en conseguir maneras
mas eficientes y efectivas de desarrollar programas que permitan ser usados por
comunidades de usuarios mas diversas. Existen metaforas verbales y metaforas

visuales.

2.2.1 Metodologia de creaciéon de metiaforas

Las metaforas visuales son un aspecto importante del disefio de un sistema
interactivo con interfaz visual y evidentemente ha de formar parte del disefo.

Seguidamente se describen los pasos de la metodologia.

Definicion funcional, en esta primera fase se debe partir del trabajo realizado en la
recoleccion de requisitos, que permitira disponer de los primeros datos para
establecer las primeras metaforas o del analisis de tareas en que se pueda

precisar las funcionalidades del sistema.
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Identificacién de los problemas del usuario, en esta etapa se hace un estudio de
los usuarios, para observar en qué aspectos poseen problemas y que aspectos
de la funcionalidad les implican. La mejor manera es ver a los usuarios utilizando
funcionalidades similares y ver qué problemas presentan. Explicar lo que quieren
hacer y ver si lo entienden, ensenandoles el prototipo y observando cémo lo

utilizan.

Generacion de la metéfora, una buena manera de empezar esta tarea es hacer
un examen cuidadoso de |la manera tradicional en que realizan las tareas. Se
debe invertir mucho tiempo en oficinas, fabricas, escuelas y observar los
problemas que los usuarios tienen y qué herramientas utilizan para resolverlos

en su trabajo diario y en su educacion.

Una vez identificados los problemas y las heramientas que se utilizan, ver cuales
de ellas envuelven algunas de las caracteristicas que los usuarios encuentran

dificiles de comprender. Estas son buenas candidatas para nuevas metaforas.

Evaluacién de las metaforas, una vez que se hayan generado varias metaforas,
es el momento de evaluar cual escoger para expresar la nueva funcionalidad. A
continuacion se presentan cinco puntos para evaluar la utilidad de una metafora

de interfaz.

+ Volumen de la estructura, cuanta estructura nos proporciona la metafora. Una
metafora con poca estructura nos sera poco util.
+ Aplicabilidad de la estructura, qué parte de la estructura aplicable es relevante

para el problema. Lo que es importante no lo que sea irrelevante, sino lo que
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pueda llevar al usuario en la direccion incorrecta o le pueda hacer caer en
falsas expectativas.

+ Representatividad, ;Es la metafora facil de representar? Las metaforas
ideales tienen representacion visual, auditiva y palabras asociadas.

+ Adaptabilidad a la audiencia, los usuarios tienen que entender la metafora,
porque aunqgue cumpla los otros criterios no nos sirve.

+ Extensibilidad, ; Qué mas pueden hacer las metaforas? Una metafora puede

tener otras partes de la estructura que pueden ser utiles mas adelante.

2.3 Métodos de diseiio de sitios web

Método de Diseino de Hipermedia (HDM?)

HDM [Garzotto 93], surge como un modelo que se ocupa de la especificacion y
disefo de las caracteristicas globales y estructurales de un hipertexto. HDM utiliza la
potencia proporcionada por el modelo relacional para representar las aplicaciones
hipertextuales, aumentandolo convenientemente para soportar el concepto de
hiperenlace. Una aplicacion HDM esta formada por estructuras que contienen

informacion denominadas entidades’® [Navarro, 2002].

! Hypermedia Design Mode/
' Una entidad denota un objeto conceptual o fisico del dominio
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Metodologia de adminisiracion de relaciones (RMM11)

RMM es una metodologia basada en el Modelo Entidad Relacion (MER). Su
proposito es facilitar el disefio de aplicaciones Web que estan integradas con bases
de datos y sistemas de informacidn gerencial. La metodologia propone una
secuencia de siete pasos, que se deben seguir en el proceso de disefo de una
aplicacion hipermedial y son: 1. Diseno del modelo entidad- relacién; 2. Disefio de las
unidades de presentacion significativas (s/ces); 3.Disefio navegable; 4. Disefo del
protocolo de conversion; 5. Disefo de la interfaz del usuario; 6. Disefio del
comportamiento, en tiempo de ejecucion; y 7. Construcciéon y prueba. [Bahamoén &

Gomez, 2006]

Metodologia de Relaciones de Objeto Mejorada (EORM)

El método EORM es definido como un proceso iterativo concentrandose en el
enriquecimiento del modelo orientado a objetos derivado de la representacion de
relaciones entre objetos (links). Este método propone |la construccion de un prototipo
de la interfaz de usuario en las etapas tempranas de disefio [Koch, 1999].

EORM propone un proceso iterativo que consiste en enriquecer un modelo de
objetos para representar las relaciones existentes entre objetos (enfaces). Se

estructura en tres fases: analisis, disefio y construccion [Escalona, 2001].

"' Enhanced Object Relationship Metodology
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Metodologia de Diseio Hipermedia Orientada a objetos y basada en escenarios
(SOHDM12)

SOHDM es una metodologia para el desarrollo de aplicaciones multimedia, esta
basado en los escenarios para elaborar las aplicaciones multimedia. En su proceso,
los escenarios se elaboran en |la fase de analisis para capturar los requisitos
funcionales del sistema y sirven como base para el resto del proceso. El proceso de
desarrollo de SOHDM es un proceso compuesto por seis fases secuenciales

[Escalona, 2001]:

L5 Analisis del dominio;
Modelado de objetos;
+ Disefio de |a vista;
“» Disefno navegacional;
- Disefo implementacion;
Disefo de la interfaz de usuario;

¢ Construccion.

Método de Diseiio de Sitios Web (WSDM13)

WSDM es una propuesta en la que el sistema se define en base a los grupos de

usuario, comprende las siguientes fases [De Troyer & Leune, 1998]:

'2 Scenario-based Objet-oriented Hypermedia Design Methodology
'3 Web Site Design Method
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“» Modelado del Usuario;
L» Disefio Conceptual;

» Modelado de Objetos;

» Diseno Navegacional;
-» Disefio Implementacion;

» Implementacion.

Método de Diseino de Hipermedia Orientado a Objetos (OOHDM?4)

El método OOHDM para el diseno de aplicaciones hipermedia y para la Web, fue
disenado por D. Schwabe, G. Rossi, y S. D. J. Barbosa, y es una extensién de HDM
con orientacion a objetos, que se esta convirtiendo en una de las metodologias mas
utilizadas [Lamarca, 2006]. En sus comienzos no contemplaba la fase de captura y
definicion de requisitos, pero a partir del ano 2001 propone el uso de User Inferaction

Diagrams (UIDs). Es asi que el método propone el siguiente proceso de desarrollo:

» Obtencién de requerimientos;

» Modelo conceptual;

“» Modelo navegacional;
Ly Disefio de interfaces abstracta;

“» Implementacion;

Los métodos citados, forman parte de los métodos mas conocidos y mencionados
en la revision bibliografia realizada, pero en el anexo B, se mencionan un conjunto

considerable de dichas metodologias.

'* Objet Oriented Hypermedia Design Method
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2.4 Evaluacion de métodos de disefio de sitios web

En si la evaluacion de métodos puede ser considerado como un frabajo muy
interesante, ya que, considerando a los métodos como recursos del proceso de
desarrollo, el hecho de utilizar un método de calidad para disefar (es decir, un
método que posee las primitivas necesarias para modelar aplicaciones web), puede
ayudar a obtener una aplicacion Web de calidad, aunque evidentemente la
experiencia del disefador juega también un rol importante para utilizar

apropiadamente tales primitivas [Gonzalez & Abrahao, 2002].

El trabajo titulado “Evaluando la Calidad de Métodos para el Diseino de Aplicaciones
Web” [Gonzalez & Abrahao, 2002], presenta un marco robusto y flexible para evaluar
de forma cuantitativa, distintos métodos de desarrollo de aplicaciones web. A

continuacién se presenta el marco de evaluacion.

Marco de evaluacién

El marco de evaluacion de métodos se divide basicamente en tres fases. La primera
fase denominada captura de requisitos de calidad pretende identificar cuales son los
atributos que interesan ser medidos, y también definir una estructura de
caracteristicas, sub-caracteristicas, y atributos. La segunda fase, comprende el
proceso de medicion de atributos, y el calculo de caracteristicas y sub-caracteristicas
a través de un proceso de agregacion y puntaje. En la ultima fase se realiza un

estudio de los resultados obtenidos [Gonzalez & Abrahao, 2002].
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2.5 Método a aplicar en el refinamiento del método OOHDM

Los pasos a seguir para realizar el refinamiento del método OOHDM (ver figura 2.2),

se describen a continuacion:

Primer Paso, Analisis
“» Tomar cada fase y sub-fases del método OOHDM;

» Descripcion de las falencias o desventajas identificadas.
Segundo Paso, Reforma

=» Descripcion de la propuestas en respuesta a las desventajas;
“» Justificacion de las propuestas.
Resultado

“» Conclusion.

Método a sequir para el refinamiento del
método OOHDM

Se representa el elemento
método [\ = con ¢l mélodo OOHOM __) e
orasy L—"" B rafinado
Descripcidn da fodas Lxs
falencias encontradas
Deascripeidn de la propuesta
para eliminar las falencias

Fig. 2.2: Método de refinamiento de OOHDM
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CAPITULO Il
Refinamiento del método de diseno de
hipermedia orientado a objetos (OOHDM)
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CAPITULO III

Refinamiento del método de disefio de hipermedia

orientado a objetos (OOHDM)

| presente capitulo muestra el proceso de refinamiento del método OOHDM (Version
2.0) [Vilain & Schwabe, 2002]. Se realiza un recorrido de todas las fases y sub-fases
del método, describiendo las ventajas y desventajas identificadas en cada una ellas.
Posteriormente se plantean propuestas para eliminar las desventajas sefaladas.
Cabe aclarar que no todos los aspectos del método sufren cambios, en si solo se

realizan propuestas en los puntos observados.

A partir del refinamiento del método OOHDM, se formula uno nuevo, que se
denomina “Método de disefio de hipermedia orientado a objetos - mejorado “, o
presentado de manera resumida como “OOHDM+”, en el cual, las falencias
identificadas en el método original quedan eliminadas. OOHDM+, esta orientado al
diseno de sitios web corporativos — orientando su aplicacion a la difusién de
informacion de centros educativos y por tanto muestra cierta inclinacion a este tipo

de aplicaciones.
Seguidamente se realiza el recorrido de todas las fases y sub-fases del método

OOHDM, se da un ejemplo, una descripcion de las ventajas y desventajas, y por

ultimo se plantean las propuestas en respuesta a las desventajas.
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Método de Diseno de Hipermedia Orientado a Objetos (OOHDM)

El método OOHDM propone cinco actividades durante la construccidon de una
aplicacion hipermedia, tal como se muestra en la figura 3.1. Las cuatro primeras

actividades, son las que se toman en cuenta para el proceso de refinamiento.

( { Obtencién de Requermientos I

—’( Identificacion de roles y tareas )

4-( Especificacion de escenarios >

4( Especificacion de casos de uso )

4’( Especificacion de UIDs )
/7 .

—'\ Validacion de casos de uso y UIDs )

Método
OOHDM ‘

Disefio conceptual |

‘ Disefio navegacional |

4’( Esquema de ¢lases navegacional _)
——.( Esquema de contexto navegacional )

[ Disefio de interfaces abstracta |

]

\ | Implementacion |

Flgura 3.1: Fases del método OOHDM

Fase 1. Obtencién de requerimientos
La obtencion de requisitos o también denominado elicitacion de requisitos, trata de

obtener la mayor cantidad de informacion posible sobre el dominio de la aplicacion,

esta primera fase del método contempla cinco sub-fases:
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~» Sub-fase 1-ldentificacidn de roles (actores) y tareas;
Ly Sub-fase 2-Especificacion de escenarios ;

-» Sub-fase 3-Especificacion de casos de uso;

~» Sub-fase 4-Especificacion de UIDs;

-» Sub-fase 5-Validacién de casos de uso y UIDs.

Sub-fase 1. Identificacién de roles (actores) y tareas

Esta sub-fase tiene por objetivo identificar las necesidades reales de los usuarios,
esto es posible a fravés de la interaccion entre el desarrollador y el dominio de la
aplicacion. El desarrollador consigue esa interaccion a través del analisis (0 revision)
de documentos, y entrevistas con los usuarios a fin de identificar a los actores y sus
tareas o necesidades [Hennrichs, 2005]. Es importante identificar las diferentes
clases de actores ya que ellos no participan en los mismos escenarios, estas clases
deben ser confirmadas con los usuarios en la etapa siguiente, o sea durante la
especificacion de escenarios. Segun la notacion de OOHDM (Versién 2.0) [Vilain &

Schwabe, 2002]:

-» Un actor es un agente que interactia con el sistema, es decir un tipo de usuario
con un papel definido, asi el actor puede representar diversos papeles y un papel
puede ser representado por varios actores. Por tanto un actor o un rol es una
clase de usuario.

-» Una tarea representa un objetivo que el usuario desea alcanzar utilizando la

aplicacion.
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Ejemplo, en la figura 3.2 se muestra un ejemplo de identificacién de roles y tareas,

extraido del ejemplo 1, presentado en el Anexo C.

Aclor: alumno
Tareas:
Busqueda de nolas 3 fravés de su codigo;
Busqueda de su codigo a lraves de su nombre;
Busqueda de las malterias de su curso.
Busqueda de su calendario escolar.
Acftor: padre de familia visitante
Tareas:
Busqueda de informacion sobre los requisitos de ingreso de nuevos
alumnos al colegio.
Actor: padre de familia inferno
Tareas:
Busqueda de informacion sobre ef calendario escolar def colegio.

Flgura 3.2: Identificacion de roles y tareas.
Fuente: [Hennrichs, 2005]

Ventajas y desventajas

Ventajas
Permite situarse en el dominio de la aplicacién, es decir conocer quiénes seran los

usuarios del sistema y los objetivos que estos pretenden conseguir con el uso del

mismo.

Desventajas
El método menciona que se debe aplicar la técnica de las entrevistas, pero no
proporciona ninguna estructura de como deben ser éstas (en muchos casos la
etapa de elicitacion se requerimientos se lleva a cabo de manera artesanal).
Falta de organizacion en el manejo de la informacién obtenida en esta sub-etapa,

generando dificultades en su comprension. De acuerdo con la notacion del
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método (OOHDM version 2.0), no menciona cémo organizar la informacion
obtenida en esta sub-fase, quiza este aspecto no sea muy notorio en el ejemplo
dado (ya que se muestra solo tres roles y algunas de sus tareas), pero en
aplicaciones reales esto no se da, por tanto, es necesario organizar esa cantidad
de informacién. En la figura C.8 del ejemplo 2 (anexo C), realizan |la descripcién
de los roles, esta es una buena iniciativa para organizar la informacion, ya que no
basta con solo identificar a los actores, si no, también es importante tener una

descripcion de lo que representan.

Propuestas, para dar solucidn a las desventajas, se plantean las siguientes

propuestas:

% Modelo de Entrevista y Cuestionario — dominio de la aplicacion

Especificacion de roles y tareas

Propuesta 1: Modelo de entrevista y Cuestionario — dominio de la aplicacién

La entrevista es una técnica muy utilizada ya que permite tomar conocimiento del
problema y por ende las posibles soluciones. Para ello el entrevistador debe
identificar muy bien a los entrevistados y estructurar muy bien las preguntas, una
buena manera de reforzar la técnica de la entrevista, es combinandola con los

cuestionarios y checklist, que son también otra técnica de captura de requerimientos.

Debido al objetivo'® del presente trabajo, se realizd una recopilaciéon de sitios web

correspondientes a entidades educativas privadas de nuestro medio, se realizé una

"> Refinar el método OOHDM, para el disefio de sitios web corporativos-centros educativos
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discriminacién de la informacion que brindan en ellas y por ende permitid conocer
mas el ambito de este tipo de aplicaciones (que es justamente un requisito para

aplicar la técnica de los cuestionarios).

Como resultado, para reforzar la etapa de elicitaciéon de requerimientos, se plantea
un modelo de entrevista (ver figura 3.3) (completo ver anexo D) y las posibles
preguntas (que se deberian formular para este tipo de aplicaciones), reflejadas en el
cuestionario- dominio de la aplicacion (ver anexo D). El cuestionario presentado,
permite al desarrollador ubicarse en el dominio de la aplicacion y poder identificar las
distintas clases de usuarios y por ende identificar a los actores de la aplicacion.

Ademas de obtener informacion sobre las tareas u objetivos que posee cada actor.

Justificaciones

La combinacion de las técnicas: entrevistas y cuestionarios, permite obtener la
informaciéon de manera menos sesgada que tomando en cuenta, solo una de
ellas.

Se plantea un modelo de entrevistas incorporando en ella un cuestionario, para
orientar al desarrollador, sobre como se deberia llevar a cabo una y qué
preguntas podria realizar, cuando se pretenda disefar un sitio web para una

entidad educativa.
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MODELO DE ENTREVISTA

Paso 1: Identificar a los posibles entrevistados

Se debe identificar a los posibles entrevistados del ambiente de la aplicacién, en este
caso un ambiente corporativo - centros educativos, que es la orientacién del presente
trabajo, los posibles entrevistados son:

v Director general del colegio.

v El regente del colegio (si no existe solo uno, podria ser el que tiene mas afos de trabajo
en el colegio).

v’ La secretaria del colegio, guien tiene informacién de la manera en como se maneja la
informacién del colegio.

v  Un profesor representativo del colegio.

v’ Un estudiante representativo del colegio.

v  Un padre de familia que tenga al hijo inscrito en el colegio.

Paso 2: Preparacion de |a entrevista

Luego de haber elegido a los entrevistados, se procede a preparar la entrevista, y para ello el
disenador debe situarse en el dominio de la aplicacién, ello para elaborar una entrevista que le
permmita recabar la mayor cantidad de informacién, de las necesidades del usuario. Una forma de
situarse en el dominio de la aplicaciébn y preparar la entrevista, es observando distintas
aplicaciones similares a las que se desea realizar, para conocer qué informacion brindan éstas,
cémo la presentan, etc.

Para el caso de sitios web corporativos — centros educativos, se realizé un examen de distintas
aplicaciones similares, extrayendo la informacion que podria ser relevante consultar en la
entrevista. Como resultado se tiene, el cuestionario- dominio de la aplicacién (ver anexo D):

Paso 3: Efectuar la entrevista

Tener cuidado de los “Aspectos a tomar en cuenta, durante la entrevista” (ver anexo D)
Formular las preguntas del “Cuestionario — dominio de la aplicacion” (expuesto en el
anexo D).

Paso 4: Elaborar un informe de la entrevista

Completar las notas que se han tomado durante la entrevista y resumir la informacién
recabada.

Figura 3.3: Propuesta - Modelo de entrevista orientado a sitios web

comorativos (coleqios)

44




Propuesta 2: Especificacién de roles y tareas

Para la especificacion de roles se plantea, en primer lugar, clasificar los tipos de
actores de la aplicacion, ello implica identificar a las clases y sub-clases de actores,

tal como se muestra en la siguiente figura 3.4.

En segundo lugar, se propone el uso de una plantilla (ver figuras 3.5) que permita
definir las tareas correspondientes a cada rol, se aclara que las tareas
correspondientes al rol: "padre de familia visitante”, seran distintas a las del rol:
“‘padre de familia interno”, pero a la vez ambos poseeran algunas tareas que si son

comunes, mismas que seran especificadas en el rol “padre de familia”.

8 Rol: Padre de familia

Descripcién: Representa a cualquier
padre de familia, en general

& Rol: Padre de familia 8 Rol: Padre de familia
visitante interno

Descripciéon: Representa a la persona Descripciéon: Representa al padre de
externa al colegio, quien busca familia que tiene al hijo inscrito en el
informacion general del mismo. colegio.

Fig. 3.4: Clasificacion de roles
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Justificaciones

La clasificacion de los actores, es importante, ya que ademas de organizar la

informacion, permite situarse mejor en el dominio de la aplicacion, y tener con

claridad con que tipo de usuarios se esta trabajando;

Dicha clasificacion de actores, permite definir de manera obijetiva las tareas que

les incumben, evitando la confusidn en los casos en donde se tenian tareas

compartidas por distintas clases de actores;

Se plantea el uso de una plantilla, para organizar los roles y tareas, ya que éstas

permiten estructurar la informacion;

—

&

La descripcion del rol que desempefa cada usuario, permite aclarar la

informacion y reduce la ambigledad que podrian presentar al sélo definirlos,

como pasa en el ejemplo presentado, en el que se identifican “padre de familia

i i

visitante”, “padre de familia interno”, no se sabe que quieren decir, por tanto para

no tener estos tropiezos’®, se plantea realizar una breve descripcién de cada rol

(tal como se presentaba en la figura 3.4).

16 . e e s . . .
Ya que el desarrollo de un sitio web es multidisciplinario, uno debe tratar de manejar un lenguaje
comun y si no es posible tratar de aclarar cualquier informacién ambigua.
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Definicion de tareas

de familia | ©

Rol Tareas
T7- Obtener informacion sobre /as actividades que realiza ef colegio;
Rol/actor: . P -
T2- Obtener informacion sobre e/ p/ate/ docente de/ colegio,
Padre . L L . .
. 73- Obtener informacion sobre ef plante/ administrativo de/ colegio;
de familia g ]
T4- Conocer /as noficias de/ colegio,
T76- Conocer /os circulares que emite e/ colegio;
T76- Buscar informacion sobre un profesor;
Rol/actor: ] .
Padre T7- Conocer ef calendario del colegio,;

T8- Obtener informacion sobre fos horarios de consufta de un profesor.
T79- Obtener informacion sobre /Jos horarios de consulta de un

interno administrativo.

T10- Conocer /a lista de material de un curso.
Rol/actor: T11- Obtener informacion sobre /os requisitos de ingreso, para alumnos

Padre nuevos,

de familia T12- Obtener informacion sobre ef costo de pensiones, forma de pago y
visitante otros costos,

T713- Saber sus notas a fravés de su codigo;

. T 14- Buscar su codigo a través de su nombre;

Rol/actor: ] >
Alumno T15- Buscar informacion sobre un profesor;

T16- Publicar una noficia;
T17- Publicar un mensaje;

Fig. 3.5: Pantilla de descripcién de roles y tareas

Sub-fase 2. Especificacion de escenanos

Los escenarios son descripciones narrativas que explican en detalle la forma en que

la aplicacion sera utilizada. Esta descripcion textual es elaborada por los usuarios o

desarrolladores quienes deben especificar textual o verbalmente los escenarios que

describen su tarea [Soto & Palma, et al, 2004], para ello el método plantea realizar

dicha especificacion de la siguiente forma.
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Ejemplo, la figura 3.6, muestra un ejemplo de la especificacion de un escenario.

Escenario: E13 — Ver notas a través del cédigo de alumno

Contexto: Siendo el usuario un alumno de SENAC de Chapecé , el curso técnico
en Desamrollo de Sistemas, el usuario desea saber cuales son las notas en las
disciplinas que cursa.

Objetivo: Ver las notas por medio del cédigo del alumno
Acciones: A través de la informacion de cédigo de alumno y la contrasefia del

mismo, el sistema retomara las disciplinas del curso, el nombre de los profesores y
el puntaje final que obtuvo el usuario en cada una de ellas.

Figura 3.6: Ejemplo de especificacion de escenario
Fuente: [Hennrichs, 2005]

Ventajas y desventajas

Ventajas
El obtener esta informacion de los propios actores permite conocer como
visualizan la aplicacién y como desean que esta los ayude;
Esta especificacion se realiza aplicando una plantilla, la cual permite definir el
contexto, el objetivo y las acciones;

Desventajas
La descripcion de las acciones es realizada de manera textual narrativa,
provocando ambigiiedades.
La informacidon que presenta en esta etapa, se encuentra mejor especificada y
estructurada en la siguiente sub-fase “especificacion de casos de uso”.

“» Para el disefiador el tener que escribir mucho, le resulta tedioso y una pérdida de

tiempo.
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Propuesta: Obviar la especificacién de escenarios

Justificaciones

¥

Un caso de uso es distinto a un escenario, ya que representa un conjunto de
escenarios que tratan de una misma tarea, es decir, un escenario representa una
instancia de un caso de uso. Por tanto, para especificar los casos de uso es
necesario primero agrupar todos los escenarios que describen las mismas tareas
[Vilain & Schwabe, 2002].

En vista de que la informacion que presentan la “especificacion de escenarios” y
la “especificacion de casos de uso” es redundante’, (ello se puede evidenciar en
las figuras 3.6 y 3.7), se plantea el prescindir de esta sub-fase, evitando la
pérdida de tiempo y recursos;

Los disefos tediosos pueden provocar que el disefiador olvide ciertos aspectos
entre el desarrollo de uno y otro diagrama. Es mas una de las causas por las que
los disenadores no usan una metodologia para disenar sitios web, es porque les

resultan muy pesadas (mucho papeleo) y no ayudan a resolver el problema.

Sub-fase 3. Especificacion de casos de uso

Un caso de uso es una forma de utilizar la aplicacion y no aborda el funcionamiento

interno del sistema. De acuerdo a la definicidon formal de UML8, un caso de uso es

“‘un conjunto de secuencias de acciones, que un sistema efectua, para producir un

"7 Al realizar la revisién de varios ejemplos, se pudo observar que basicamente la descripcion realizada en la
parte de “acciones”, en la especificacion de escenarios, concordaba con la parte de “descripcién” de la
especificacién de caso de uso, aunque de mejor forma, por tanto no es una casualidad.

'% enguaje de modelado unificado
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resultado observable de una determinada tarea”. Especificamente representa la
interaccion entre el usuario y el sistema, agrupando las tareas representadas en los
escenarios existentes. Un caso de uso es distinto a un escenario, ya que representa
un conjunto de escenarios que tratan de una misma tarea, es decir, un escenario
representa una instancia de un caso de uso. Por tanto, para especificar los casos de
USO es necesario primero agrupar todos los escenarios que describen las mismas

tareas [Vilain & Schwabe, 2002).

Ejemplo, se presenta a continuacion (ver figura 3.7) un ejemplo de la especificacion

de un caso de uso.

Caso de uso: Ver notas a través del codigo de alumno
Roles: Alumno

Escenarios: E13/...

Descripcion:

1. El usuario ingresa su cédigo de alumno.

2. Si no recuerda su cbddigo de alumno, puede buscarlo en ( Caso de uso Buscar cédigo de
alumno).

3. El usuario ingresa su contrasefa.

4. El sistema verifica el cédigo y contrasefa.

5. Si la contrasefia y el cédigo no son validos, el sistema informa que los datos son invalidos
y vuelve a pedir el cédigo y contrasefa.

6. En caso de que los datos ingresados sean validos, el sistema muestra una opcién para
ver sus notas, para que el usuario la escoja.

7. El usuario escoge la opcién ver notas.

8. El sistema muestra una lista de disciplinas con el nhombre del profesor y el puntaje
obtenido en cada una de ellas, y si esta aprobado o reprobado.

Figura 3.7: Ejemplo de especificacion de casos de uso
Fuente: [Hennrichs, 2005]
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Ventajas y desventajas

Ventajas
Permite representar de manera especifica y detallada los requisitos del usuario,
sintetizando los escenarios afines en una sola representacion.

» Para dicha especificacion el método platea el uso de una plantilla, que permite
organizar la informacion, describiendo el caso de uso, los roles que intervienen,
los escenarios que contemplan la misma informacion (las mismas necesidades),
la descripcion de manera secuencial de las acciones del usuario y las respuestas

de la aplicacion.

Desventajas

Toda la interaccion entre el usuario y el sistema, ademas de las precondiciones y
postcondiciones, son descritos de forma secuencial y narrada (en la seccidn
“Descripcion”), provocando cierta ambigliedad, y ello podria acrecentarse en la
especificacion de un caso de uso que contenga varias interacciones (cuyo caso se

observa en la figura presentada.

Propuesta: Reestructuracion de la plantilla de especificacién de casos de uso

Se plantea la reestructuracion de la plantilla de especificaciéon de casos de uso, tal
como se ve en la figura 3.8. En dicha plantilla se muestra la division de las peticiones
0 acciones que realiza el usuario y las respuestas que da la aplicacion. Ademas
perite especificar las precondiciones y postcondiciones que deben cumplirse para

que el curso normal de acciones se de.
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Caso de uso

Ver notas a través del cédigo de alumno

Roles

Alumno

Tareas

T13/...

Precondiciones

El alumno debe estar registrado en la base de datos del colegio

Descripcion

Peticiones Respuestas

1. El usuario ingresa su cédigo de alumno

“Si no recuerda su codigo de alumno, puede
buscarfo en ( Caso de uso: Buscar cédigo de

alumno)”

2. El usuario ingresa su contrasefia.

6. El usuario escoge la opcién ver notas.

3. El sistema verifica el cédigo y contrasefa.

4. Si la contrasefia y el cédigo no son validos, el
sistema informa que los datos son invalidos y
vuelve a pedir el cédigo y contrasefa.

5. Si la contrasefia y el cédigo son validos, el
sistema muestra una opcién para ver notas.

7. El sistema muestra una lista de disciplinas con
el nombre del profesor, el puntaje obtenido en
cada una de ellas, y si esta aprobado o reprobado.

Poscondiciones

Ninguna

Justificaciones

Figura 3.8: Ejemplo de especificacion de casos de uso

=» Como se habia mencionado en anteriores secciones, el uso de platillas permite

w

estructurar la informaciéon, y en este punto se hace una reformulacidon para

mejorar la organizacion de la informacion;

La separacion de las acciones que realiza el usuario y las que efectua la

aplicacion permite estructurar el curso de acciones, asi como la descripcion de las

precondiciones y postcondiciones de forma separada.
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Como menciona la notacion del método OOHDM, un caso de uso se encarga de
agrupar las tareas afines, especificadas en los escenarios, es por ello que en la
plantilla — propuesta se cambia la seccidn en donde se indicaba qué escenarios

intervenian, por las tareas (en el ejemplo la tarea 13).

Sub-fase 4. Especificacion de UIDs'® (Diagrama de Interacciones de Usuario)

OOHDM propone la utilizacion de la herramienta denominada UID, cuyo objetivo es
mostrar la interaccion del usuario con el sistema (de forma grafica), descrita de
manera textual en la especificacion de casos de uso, sin entrar en detalles relativos a
interfaces de usuario [Hennrichs, 2005]. Para obtener un UIDs desde un caso de uso,
la secuencia de informacion intercambiada entre el usuario y el sistema debe ser
identificada y organizada en las interacciones. Identificar la informacion de
intercambio es crucial ya que es la base para la definicion de los UlDs [Soto &

Palma, et al, 2004], en el anexo E se muestra la notacion de dicha herramienta;

Ejemplo, para el analisis de la presente sub-etapa, se muestra un ejemplo (ver figura

3.9) de un UID.

"9 User Interaction Diagram
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(No recuerdo mi

| Cédigo de alumno |

c6digo) > UID:< Buscar cédigo de
alumno =
| Contrasena | (Ingresar)
[La contraser‘]a es (Ingresar)
Invalida

a contrasefa es Invéalidal

| Codigo de alumno |

(Ingresar)
[La con/traser‘]a es (Ingresar) | Contraseria |
valida] [La contraseria es

valida)

"La aplicacién muestra la
opcion, ver notas”

Notas ( matena, nombre de profesor,
nota, aprobado_si_no )

(ver notas)

Figura 3.9: Ejemplo de especificacion de UID:"Ver notas a través del codigo de alumno”

Fuente: [Hennrichs, 2005]

Ventajas y Desventajas

Ventajas

~» Su notacioén es grafica, ello permite a los desarrolladores entender de manera

clara la secuencia de acciones entre el usuario y la aplicacién;

» Permite representar de manera formal y con claridad los casos de uso, mismos

gue estan representados de forma textual [Soto & Palma, et al, 2004].
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Desventajas

» La notacion de los UIDs, estan conformados por un conjunto de ovalos y flechas
que resultan abstractos para la comprension del usuario, es importante que el
usuario pueda entender los UIDs ya que debe validarlos, y ver si realmente
reflejan lo que desean de la aplicacién (es decir, si responden o0 no a sus
requerimientos);

» Su representacion si es util y entendible para el desarrollador, pero no asi para el

usuario, de manera que la etapa de validacion se dificulta.

Propuesta: Se sugiere que el diagrama de los UIDs sea empleado Unicamente para

el desarrollador. En la siguiente seccién se plantea su representacion para el usuario.

Sub-fase 5. Validacion de casos de uso y UIDs

En esta sub-fase, el desarrollador debe interactuar con cada usuario para validar los
casos de uso y UIDs obtenidos, mostrando y explicando cada uno de ellos para ver si
el o los usuarios estan de acuerdo. El usuario debe intervenir solo en aquellos casos
de uso y UIDs en los que participa. Cada sugerencia, problema e inconsistencia
deben ser anotadas. El numero de interacciones necesarias para llegar a un
consenso dependera del tiempo disponible del desarrollador como también de los

usuarios [Hennrichs, 2005].
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Ventajas y desventajas

Ventajas

A diferencia de distintos métodos utilizados para el disefio de aplicaciones web, este
método si posee la fase de validacion de requerimientos.

Desventajas

» No se aplican métodos especificos, tal como se pudo evidenciar (ver Anexo F,

figura F.1), para efectuar la validacion de requisitos;

—

g

El método menciona que deben validarse los casos de uso y UIDs, pero se pudo

observar y comprobar, que ambos esquemas poseen la misma informacion,

diferenciandose unicamente por la forma de presentacion (tal como se puede

observar en las figuras 3.8 y 3.9). Por ello deberian ser evaluados unicamente los

UIDs.

~» El usuario no realiza la validacion de manera intuitiva ya que los UIDs no son
faciles de comprender (para el usuario) y por ello debe intervenir continuamente
el desarrollador para su explicacion, ello provoca pérdida de tiempo;

“» El usuario debe basarse mayormente en la explicacion del desarrollador para

validar dichos diagramas, generando susceptibilidades.

Propuesta: Validacion de UIDs — aplicando prototipos

Debido a la importancia que posee la validacion de requisitos en todo proceso de
desarrollo de software (cualquiera que sea este), es que se hace necesario llevarlo a

cabo de manera ordenada y entendible al usuario. Es asi que el enfoque IPO
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(Interaccién persona ordenador) considera que el prototipo es una herramienta muy
util para hacer participar al usuario en el desarrollo y poder evaluar el producto, o en
este caso los requisitos obtenidos [Lorés & Abascal, et al, 2001]. Una de las técnicas
de prototipado, es el “prototipo en papel’, que consiste en la simulacion de las

diferentes interacciones que se van a realizar con el sistema.

Tomando en cuenta estos aspectos, se plantea validar los requisitos obtenidos,
expresados en los UIDs, representandolos de manera intuitiva al usuario, y para ello
emplear la técnica del prototipado en papel. Para crear el prototipo en papel, se
elabord una notacion basica, que permitiria generar los prototipos a partir de los UIDs

en los que intervenga un usuario, dicha notacion se observa en la figura 3.10.

Generacidn de prototipos

Se toman los UIDs en los que interviene un usuario.

Aplicando la notacién propuesta en la figura 3.10, se generan los prototipos
correspondientes a los UIDs.

En la validacion propiamente dicha, se ira guiando al usuario sobre el recorrido
del prototipo y se recabaran todas las observaciones que el usuario realice, una
vez finalizada la evaluacion se debe realizar un analisis, en base a las

observaciones que el usuario haya dado.

Como ejemplo se plantea que el UID expuesto en la figura 3.9, se represente tal

como muestra la figura 3.11, con la ayuda de la notacion.

57



Notacién para la generacion de prototipos a partir de UIDs

Nombre de Representacion UID Representacion Prototipo
elemento

Inicio de
interaccién

Interaccion /
transicion

[
(D

Entrada de datos

Comentario indicando que debe

introducir el usuario

Elementos y sus
items

Elemento (items)

Mostrar una  instanciacidn
elemento (es decir que datos se van a
mostrar y un ejemplo de cémo se van
a mostrar)

Elemento

ltem1: ejemplo
ltem2: ejemplo
ltem n: ejemplo

del

Opcidn elegida y
nueva
interaccién

(Z)

Las opciones serdn mostradas en la
interaccidn misma

.z
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La condicidn estara expresada en el
rombo
Transicion de -
- - <
condicion L ! >
No Si
Un enlace sera representado tal
COMO Se ve en una pagina.
Este elemento no esta
Enlace .
definido en los UIDs Nombre del Enlace
Es la representacidon de un usuario.
Usuario Este elemento no esta
definido en los UIDs 8
Usuario
Representa cualquier texto que se
desee mostrar.
Este elemento no esta
Texto . Texto
definido en los UIDs
RTINS
PPN
P e e
Se puede aplicar cualguiera de los
dos elementos para representar una
] imagen.
Imagen Este elemento no esta
definido en los UIDs Imagen
R Imagen
Permite realizar cualquier
aclaracion.
Aclaraciones Este e_lemento no esta 2 Aclaraciones
definido en los UIDs Espacio donde
se realizan las
aclaraciones

Fig. 3.10: Notaciéon UID y Propuesta
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X

Alumno
Volver ala fase Introducir el cédigo del alumno

nicial ‘ ‘ Tu cédigo ya estard ingresado

Introducir la contrasefia ~

| 0 recuerdo mi
ngresar cédigo Lt

Introducir el nombre del alumno

Introducir la fecha de

STpresiona ingresa S nacimiento
valda
( Buscar
5
=R
=
( Ver mis notas ) Resultado de labisqueda
R Tu codigo es
y SHYZ6839
R
Notas
Materias Profesor Nota Apr/iRep
Lenguaje Cecllia 60 Aprobado
Matemética  Pastor 65 Aprobado
Psicologia Carmen 50 Aprobado

Fig. 3.11: Diagrama prototipo de validacion de Casos de usoy UIDs

Justificaciones

» El esfuerzo del desarrollador por explicar lo que representan los UIDs se reduce,
ya que el diagrama presentado (en la figura anterior) es mas facil de entender,
que los propios casos de uso y UlIDs;

El coste es muy reducido, necesitando Unicamente los recursos humanos

dedicados a la realizacion del prototipo en papel;
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Los cambios se pueden realizar muy rapidamente y sobre la marcha;

—

g

El uso de prototipos permite dar una idea al usuario de los que tendra cuando
finalice el proyecto y por ende no habran sorpresas;

El diseno del prototipo no sera realizado por simple intuicidn por parte del
desarrollador, si no éste se basara en |la notacién elaborada para esta etapa, el
cual fue creado tomando la notacion de los UIDs, realizando algunas
modificaciones con el objetivo de tornarlo mas entendible al usuario y aplicando
metaforas para una mejor representacion. Tal como se pudo observar en la figura

3.10.

Fase 2. Disefio conceptual

En esta etapa se construye un modelo orientado a objetos que represente el dominio
semantico de la aplicacion, usando las técnicas propias de la orientacion a objetos.
Esta construccion es realizada mediante la definicion de clases, subsistemas,
relaciones, jerarquias de agregacion y especializacion, la definicion de los tipos de
atributos de las clases y cardinalidades [Hennrichs, 2005], mostramos un ejemplo en

la figura 3.12.
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Persona
nombre String
titulo String
Descripcion [Texto+, Imagen]
Email Stnng
A
Administrativo‘ ‘ Técnico ‘ Académico
1 — Area de
n roresor investigacién
‘ Estudiante { . Interviene g
| P
| Clase Stnng 1n 1 n |nombre Stnng
| Salano-base Real descnpcién String
|
|
Orientacion 1
titulo String
evaluacion: Integer
ensena
n
Disciplina
nombre Stnng
descripcién Stnng
Carga-horana Integer
Fig. 3.12: Disefio conceptual
Fuente: [Hennrichs, 2005]
Ventajas

L3 Permite conocer el dominio del sistema, los objetos que intervienen, junto a sus
atributos y las relaciones que existen entre ellos;

=» Todo aquello permite tener una vision de los datos a ser almacenados.

Propuesta: Ninguna, debido a las ventajas presentadas.
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Fase 3. Disefo navegacional

Los sitios web y las aplicaciones hipermedia son aplicaciones proyectadas para la
navegacion a través de un espacio de informacién. La fase anterior de OOHDM
(modelo conceptual), propone la construccion de un modelo conceptual en el cual
describe las clases de objetos y relaciones del dominio de la aplicacion. De este
modelo conceptual se pueden originar varios modelos navegacionales es decir la
informacion que sera presentada a los usuarios y como se efectuara la navegacion

entre ellas [Hennrichs, 2005].

En esta fase la metodologia esta subdividida en las siguientes etapas: Esquema de

clases navegacionales, esquema de contextos navegacionales [Hennrichs, 2005].

Sub-fase 1. Esquema de clases navegacionales

El esquema de clases navegacionales, refleja una posible vista elegida [Escalona,
2001]. El esquema de clases navegacionales o esquema navegacional define un
conjunto de nodos y enlaces que forman parte de una vista navegacional de la
aplicacion. Una aplicacion puede tener uno 0 mas esquemas navegacionales de
acuerdo con las vistas existentes de la aplicacion. Los nodos y enlaces son
originados de las clases y relaciones que componen el esquema conceptual
[Hennrichs, 2005]. En OOHDM hay una serie de clases especiales predefinidas (ver
anexo G), que se conocen como clases navegacionales: Nodos, Enlaces y
Estructuras de acceso, que se organizan dentro de un Contexto Navegacional

[Escalona, 2001];
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Ejemplo, a continuacién se muestra el esquema de clases navegacional (figura

3.13), correspondiente al ejemplo del Anexo C.

Persona ‘

Nombre String
Titulacién String
Descripcion Imagen™
Biografia Texto

Emall String
Ja
Administrativo‘ ‘ ‘Técnico‘ ‘ I
A
Area de investigacién
- n 1 Profesor H
Estudiante ‘ £ Interviene

Clase String T nombre String

evauacion Real Areas-ind ldx Areas por Erejcg'gg'snerﬁg'cgg(w
Profesor(self) Y

1 Salano-base Real Aprre%y(igl(fj)i por
frecuenta 1
1n
Disciplina Estidiante ensefia
n
evaluacion Integer Disciplina

nombreDisciplina String
nombreEstudiante String

nombre String
Descripcién String
Carga-horara Integer

Fig. 3.13: Esquema de clases navegacional

Fuente: [Hennrichs, 2005]

Ventajas y desventajas

Ventajas

Posee una notacién diagramatica completa, que permite representar elementos
propios de las aplicaciones hipermedia, tales como nodos, anclas, vinculos,

estructuras de acceso y contextos [Soto & Palma, et al, 2004];
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Desventajas

-» Posee un aspecto similar al modelo conceptual, ello provoca cierta confusion;

L» EIl objetivo de esta seccidon es definir los nodos (informacién) que se van a
presentar al usuario (qué informacion vera el usuario la informacién), por tanto es
necesario realizar una representacion mas clara y libre de confusiones;

Su representacion es abstracta, y en muchos casos compleja, tal como se

observa en la figura 3.14.

En si, significa que es un enlace que va a Clase navegacional o Nodo : Profesor
permitir ver las areas de investigacion en

las que esta involucrado dicho profesor.

Profesor

clase: String

g area-ind:ldx Areas de investigacion por Profesor(self)
¥ disciplinas:ancla (Idx Disciplinas por Profesor(self))
Estud:ancla (Ctx Estudiante por Profesor(self))

A
Significa que mediante un
enlace se accede a una lista de
disciplinas que estan a cargo Significa que mediante un enlace se
del profesor (y que se puede puede acceder a una lista de
acceder a cualquiera de éstas Estudiantes que son orientados por el
disciplinas de forma directa) profesor.

Fig. 3.14: Representacion de un nodo y sus atributos
Fuente: [Vilain & Schwabe, 2002]:

65



Propuesta: clases navegacionales no-abstractas

Ante las observaciones realizadas, se plantea representar el esquema de clases
navegacionales de forma mas representativa y entendible, tal como se observa en la
figura 3.15.
Definiendo los nodos de la manera en que mas se asemejen a la realidad;
Empleando metaforas que minimicen la abstraccién, al indicar que se va a
presentar;
¢+ Unaimagen;
¢ Un espacio de texto;
¢+ Un enlace.

Realizando aclaraciones en los aspectos necesarios, para evitar confusiones.

Justificaciones

El definir los elementos, imagen, texto y enlace, empleando iconos
representativos (ver figura 3.16), ayuda a reducir el grado de abstraccion, esto
permite tener una mejor visualizacion del producto, es mas este diagrama permite

complementar el esquema de contexto navegacional.

&

Haciendo una comparacion, entre las figuras 3.13 y 3.15, se puede observar que
el segundo esquema presenta una disminucion del nivel de abstraccion, ello
permite que sea mas entendible para el usuario y facil de crear para el disefador.
Como ya se habia mencionado, la evaluacion por parte del usuario, es
fundamental en el desarrollo de cualquier aplicacion, ello permite saber si se
haciendo un buen trabajo, tomando en cuenta ese aspecto se considera

importante que el modelo navegacional también sea evaluado por el usuario y
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claro también la informacion que vera, no como la vera, si no qué informacion es
la que va a ver, por ello se considera de vital importancia reforzar esta sub-etapa,

ya que es una de las mas importantes en el disefo de aplicaciones web.

? | Aclaracione s ? | Adaraaones
Muestra 3 los pro fsores Muestra a los proyectos
que rabajan en dicho que se realizan en el
Iaboratono Iaboratono
I I
lr—e — ——— 1
L]
Labaratorio) , |
1
Nombre String I conduce
Descripeidn: Stnng | |
Administrativo Técnico [ Bofesores  __ J |
| Brovectos — — —
Nombre String Nombre String
Tiulacsdn Stnng |% Tiulacén Stnng Imagen P todei - | 2] Aclaraciones
Descnpaion Imagen® Descnpadn Imagen® d | Miesra a los
Biografia Biografia Texto #”  |paroanadores que
- -~ fnanaan dicho proyeao
Nombre Sinng ~
i P ? Aclaraciones
Email:Stnng Email:Stnng L -
pamapa Profesoces — — — — Muestra a los pro esores
que partiapan en dicho
proyecto
hgresa
Interviene
‘ | Area de investigacion
| Profesor | |
E st | Intervene
Nombre Stnng
N A nombre Sinng
N_ombre/ Stnng Tllulamonl String Imagen Desaripcién String
Titulacién String Imagen Descripeidn Im agen* @
Descripaén Imagen* @ Biografia_Texto
Biografia Texto
? Adaradones Email string
Muestralasnotas que el Email string —
estudiante obtuwo en ~ — Hotag I
cada una de las
disciplinas I ensefia
frecuerta I
| Material complementario
Disciplina Estudiante nombre String
| Descripcién String
. Carga-horaria Integer lugar Strin
evaluacdn Integer I 9 g 9 9
nombreDisciplina String |
nombreE studiante String |
7| Adaraaones

Muestralas dreas de
Invesngaaén, en las que
parncipa dicho profesor

Fig. 3.15: Representacion de clases navegacionales — no abstractas
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nodo o clase navegacional

escribiendo el nombre del

subrrayado

Para realizar cualquier
aclaracion se emplea el
elemento representado con un
signo de
dirigido por una linea
punteada hacia el elemento al
que hace alusién

Se mantiene la representacién de un

Los indices o enlaces se representan
enlace

Para hacer notar que se incluye una
imagen se emplea un simbolo, al igual
que para la descripcion de un texto.

Proyecto de investigacion

Nombre: String

f—tw

Profesores

Profesor

Nombre: String v
Titulacién: String Imagen

Descripcion: Imagen® @

Biografia: Texto

? Aclaraciones

interrogacion, |

Muestra las areas en
las que participa un
profesor

|

» | AMAAA
ARANAA
AAPAN

Email:string
Areas

Fig. 3.16: Representacion de un nodo y sus atributos - propuesta

Fuente: [Vilain & Schwabe, 2002]:

Sub-fase 2. Esquema de contexto navegacional

El esquema de contexto navegacional presenta las diferentes maneras en la que un
nodo puede ser accedido, segun el esquema de clases navegacionales, el contexto

navegacional es la estructura de |la presentacion dentro de un determinado contexto

[Escalona, 2001].

Ejemplo, se muestra un ejemplo de esquema de contexto navegacional (ver figura

3.17).
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Profesor

E.- =|-| Alfabético

4" Profesores 17 ‘ Por Area de investigaciéon i‘
-

e —
Por Laboratorio [

Por Proyecto de investigacion |

l | —_— . —— Proyecto de investigacion
l Mend Proyectos de |

I Principal | investigaciion J—

[a—

y — e ol

Por Profesor [

Por Laboratorio

il

Laboratorno -«
= e — 1
=I_Laboraloﬁos ]7 Alfabético

Por Area de investigacién "

Area de investiyacion

of = Areasde V| Alfabético
L invetigacisn_ |

Por Profesor

i

Fig. 3.17: Esquema de contexto navegacional

Ventajas y desventajas
Ventajas

Muestra las posibles rutas que el usuario puede tomar para lograr un objetivo, es

decir llegar a un nodo o clase navegacional.
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Desventajas

» El contexto navegacional es complejo y ambiguo, (este aspecto se pudo
evidenciar en los ejemplos del anexo C), es decir que posee elementos que
carecen de expresividad, por tanto no representan de manera clara lo que
pretenden expresar, tal como se ve en la figura 3.17.

Por el hecho de ser complejo y ambiguo, el contexto navegacional, dificulta su
evaluacion, siendo la evaluacién un aspecto que debe tomarse en cuenta al
disefar cualquier aplicacion

Debido a su complejidad varios disefadores optan por aplicar la representacion

del disefo navegacional, de otros métodos.

Propuesta: Esquema de contexto navegacional - mejorado

Tomar en cuenta (de forma activa) al usuario, en el desarrollo de cualquier aplicacion
es importante [Lorés & Abascal, et al, 2001], ya que hacerlo permite saber, si un
trabajo, se esta llevado a cabo de manera efectiva. El modelo navegacional no debe
ser una excepcion en este aspecto, por tanto también debe ser evaluado por el
usuario, para ello el modelo navegacional debe ser o mas claro posible para no caer

en mal entendidos.
Por lo mencionado y tomando en cuenta las desventajas identificadas en el contexto

navegacional, se propone la representacion del modelo navegacional con el empleo

de elementos mas visibles y sencillos de entender.
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Para ello se ha realizado una revision sobre la forma en que representan el modelo
navegacional, los distintos métodos orientados al disefo de sitios web (ver Anexo ).
De esta revision se vio por conveniente tomar como base los elementos (ver figura
3.18) del método MHSMS20 (extension de UML), realizando los cambios necesarios
para una mejor representacion, tal como se ve en la figura 3.18. Ello debido a que el

usuario no tiene conocimiento de lo que es un mendu, un indice, query (consulta), etc.

- ?
indice ruta seleccion
Ilcono 1 lcono 2 lcono 3
nombre
indice Nodo extemo nodos
Icono 4 lcono 5 Icono 6

Fig. 3.18: Elementos del modelo navegacional de MHSMS
Fuente: [Escalona, 2001]

Haciendo mencidén a la investigacion realizada por Solis y Cands, en la cual,
concluyen que es necesario tomar en cuenta el modelo de proceso para explicitar las
tareas que ejecutara el usuario mientras usa el sistema, y distinguir claramente, la
existencia de dos tipos de enlaces: los estructurales y los de proceso [Solis & Canos,

2007].

X Specification and modeling of multimedia and hypemedia systems, una extensién de UML, para
disefiar aplicaciones web.
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Nom. Clase

encaminar la navegacion.

Clase navegacional o Opciones Opciones _
Nodo Muestra un conjunto de
enlaces y permite el acceso
— directo a cualquiera de ellos.
Formulario / ingreso de
Form. datos Menu !
— Permite el ingreso de datos o Menu )
que sirven para seleccionar i (| B Un mend puede contener
las colecciones de opciones. = opciones o formularios.
Condicion Docu_mento
Permite controlar si se ha Inf. Este icono representa a una
cumplido alguna condicién y pagina donde se muestra solo

informacion, como ser lista de

materiales.

Opcién elegida Enlace

Lista Lista de elementos _—_— Permite conectar la
informacioén.
— Posee la misma funcién
f— que el elemento “opciones”,
simplemente se hace la Cualquier opcion
distincion de que se elegida Enlace *
presenta una lista de Permite conectar la
elementos del mismo tipo. informacién.

Fig. 3.19: Elementos del contexto navegacional mejorado

Tomando en cuenta el estudio, se debe aclarar que el enfoque del presente trabajo
esta orientado al disefo de sitios web corporativos (centros educativos) y por tanto el
modelo de proceso no es tal latente en este tipo de aplicaciones, en cambio las
tareas (interacciones) si se notan mas en este tipo de aplicaciones. Por tanto en
lugar de tomar en cuenta el modelo de procesos del negocio, se tomara en cuenta el
modelo de tareas (interaccion) del ambiente de aplicacidén, que justamente se
encuentra muy bien descrito en la especificacion de los UIDs. Pero se deben definir
sus correspondencias para generar el modelo navegacional, tal como sigue a

continuacion (ver figura 3.20):
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Estado de interaccion Profesor Inf Cuando de
. Lugar donde se muestran muestra
Profesor (nombre, los datos o se introducen informacién
datos

Introducir nombre,
cédigo, transporte y
forma 11e pago

Estado de interaccién

Cuando se Introducen i Cuando de Introducen datos
datos Form Nota: Aqui solo se debe
[ Transporte {aereo J | | — tomar en  cuenta la
Forma de pago navegacion
. Opcidn 1
Las altemativas u Opciones
opciones Opaén 2
Oppix — p
.Ob(\ ( pclon 7) ——
@Q Opcidénn

Condicién
Condiciones cumplida
Form
1]
Condicién no
cumplida
Lista de elementos
accesibles Profesor
Prof 1
Profesores Lista
Lista de profesores [Prof1, > Prof 2 p|Frofesor
Prof2, | ProfN] —
ProfN Profesor
Profesores Lista Prof *
Tiene la misma funcién que el elemento » Profasor

"opciones”, simplemente se hace la
distincién de que son una lista de elementos
y se tiene dos maneras de representacion

Fig. 3.20: Correspondencia de elementos del UID y elementos del contexto navegacional mejorado.
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Aplicando la notacion propuesta (figura 3.19) y las correspondencias descritas
anteriormente (figura 3.20), se representa el contexto navegacional, de la siguiente
forma, en primera instancia las relacionadas con cada actor o rol identificado y

posteriormente de forma general.

De acuerdo al rol identificado “Alumno”, y la interaccion especificada en el UID de la
figura 3.9, se muestra (ver figura 3.21) la representacion del “esquema de contexto
navegacional — mejorado” parta este rol y seguidamente (figura 3.22) el esquema de

contexto navegacional general.

X

2 Aclaraciones

Alumno Ingresar cédigo
de alumno y
l ) contrasefia

Menu Principal o
Datos invalidos

Opciones Form. _

a— 1 alumno |
] o
Datos validos

ka—

7| Aclaraciones
Ingresar nombre Buscar codigo Opciones
completo \ —

4 —

\Form.
Ver notas Calendario
y escolar y
Inf. Disciplina estudiante I Inf.
No encuentra ‘ Si encuentra el
el cédigo codigo

Fig. 3.21: Contexto navegacional - mejorado, “Alumno”
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Menu Principal
Opciones
I
L/
Areas de investigacion Laboratonos Prayec{os qE Profesores
Y Investigacion
Opclones Opclones
P Opciones Opciones
L J —
N — L4
— E— O I
— _ L]
= el
. c 3
/ PanArea de 2| & = -
Por order] alfabético Paor|profesar  Par ordeh alfabético ) 5| @ o - - 3
stigacian s| e 8 = s Q
Qo o o g o = o
© S — @© o an 3
— Q O = = o
5 5 =1 g I =
o o O
Lista Lista £ m g |a o
— — 3 8 5 =y
— — < Q z @
— — Lista 8 3 8 =
=g =g o
— g 2
— ] Q
— o o
o o
\ El S
Area de Investigacion Laboratono ¢
Proyecto de
Y 4 Lista
Investigacién
—
—
—
Profesor |

Fig. 3.22: Contexto navegacional - mejorado.

Fase 4. Diserio de interfaz abstracta

Una vez finalizado el disefio navegacional, es necesario especificar las diferentes
interfaces de la aplicacion. Esto significa definir de qué manera apareceran los
objetos navegacionales en la interfaz y cuales objetos activaran la navegacion. Para
lograr aquello el método emplea los ADVs (Vista de Datos Abstracta / Abstract Data
View), modelos abstractos que especifican la organizacion y el comportamiento de la
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interfaz, es necesario aclarar que las ADVs representan estados o interfaces y no la

implementacion.

Ejemplo, a continuaciéon se muestra un ejemplo (ver figura 3.23).

ADV Profesor

Nombre: String
Titulacioén: String
Descripcién: Imagen*
Biografia: Texto

Email:ancla (self.email)

Areas-ind: ldx Areas de investigacidn por profesor

(self)

Menu_principal: ancla(self. UrlMenu_principal)

Figura 3.23: Ejemplo de ADV - “Profesor”

Ventajas y desventajas

Ventajas

Permite mostrar un prototipo del disefo de interfaces de usuario (ventanas) y la

informacion que habra en ellas.

Desventajas

+ Los ADVs son demasiado ambiguos y no se indica el nivel de abstraccion al que

se debe llegar. [Escalona, 2001];

-» Las ADVs presentan informacion similar a la presentada por los UIDs y el modelo

navegacional [Soto & Palma, et al, 2004].

76



Propuesta: Diseino de interfaz no abstracta

Se plantea reducir el grado de abstraccion de los ADVs, representandolos de manera
en que mas se asemejen a cuando estén implementados, la idea es mostrar los
prototipos de interfaz, de manera que el usuario pueda tener un concepto de las
pantallas que vera una vez esté implementado el trabajo, tal como se muestra en las
figuras 3.24 y 3.25, para ello se realiza la normalizacion de los elementos utilizados
para representar la interfaz de usuario (ver figura 3.26), es claro que no se puede
tener una notacion que pueda representar cualquier pagina, pero se puede realizar

una aproximacion.

Menti princiapl

Imagen institucioanl

Institucioan|

Libro de visitas Foro Blsqueda Escribenos
Inicio

Historia
Misién

Visi6n Ver alburn de fotos
Profesor

Otros

Requisitos

Costos Norrbre XXX

Imagen

Calendarno escalar TRULACI6 N XOOOOMORNNK

Entrevista personal Descripeién Wisttas

Salario XXX

Personal 2007

Administrativo Biografia

Docentes primaria ~ - —~ -

Docentes secundaria P e e N
I P,

Neticias

Ver por categoria
Vertodo

Imtranet

Nombre de usuario

Contrasefia

Iniciar sesién @

Figura 3.24: Ejemplo de prototipo de interfaz — “Profesor”, empleando la notacién propuesta
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Allive BIG0 Y% Fxaordie

Q-0 EE

sqieds

ppwers @635 © o[ HE @3

Fleretft [BY b W ot ieler ce ado LA-LU-EU510 6@ Lot Maceywan znot.edu.boy-ce:phs vapazr—zom frartzeqelltem c—1 Vhares R o
— 3 ) w d ¥ =
Mensaje del Nirector General
-1 Ina cPes Aalisfamean [ea e 1s aars T2 Ssecartas = femn A
T B N e YR AT PRV
Fecha 26 de ahvil dr 2naz
LR oL LI
Iy Blurnioo 2007
DDICTIVO
Zerscice: el sevamients de iczvadad rrtzic 3nal de =t
zc-ponersas de le _cunidac _ducative _=x Jos, er
Zc-merrciacion z2 su 4 c21mo octey> arive sal = de crracon
L
w
Ee =
Ment princiapl
Imagen instdtucioanl
Insttuaoanl
Libro de visitas Foro Busqueda Escribenos
Inicio
Historia
Misién
VISIGh Ver Album de fotos
Otros
Imagen
Requisitos
Costos
Calendario escolar
Entrevista personal Ve

Administrativo

Docentes primana

Docentes secundana

Ver por categoria
Vertodo

Intranet

Nombre de usuario

Contrasefia

Iniciar sesién

E spacio de informacién

Figura 3.25: Ejemplo de prototipas de interfaz — “Ment principal”
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Justificaciones

El método tiene la caracteristica de |la abstracciéon muy presente, es por ello que
en alguna de las distintas fases este aspecto relucid mas que en ofras.
Justamente una de estas fases, es |la que se esta tratando como es el disefo de
interfaces abstracta, por ello es que se plantea, reducir el grado de abstraccion
en esta fase ya que su misma naturaleza lo amerita.

La notacién sugerida, plantea que en la representacion de un prototipo de interfaz
se deben emplear elementos mas familiares al usuario, es mas, justamente en
esta etapa es donde se deben recopilar los requisitos de interfaz de la aplicacion,

presentando al usuario un prototipo facil de entender y modificar.

Identificador de Ventana

Nombre de dato de

entrada Nombre de enlace

Texto

Imagen Sonido AAAAA -
AAAAA Nombre de botén

5 . Tabla
ocumento
Comentario o aclaraciones AAAAA elem? [ elemZ |elem n
AAAAA
AAAAA

~ o o

Indica que desde esa opcién Flechas, para el recorrido
se puede llegar a la pagina entre las distintas ventanas o

pricipal paginas.

Figura 3.28: Notacion protatipos de interfaz - Propuesta
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CAPITULO IV
Evaluacion del método
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CAPITULO IV

Evaluacion del modelo

En el presente capitulo, como su nombre lo indica, se realiza la evaluacion del
método obtenido OOHDM+ (Método de diseno de hipermedia orientado a objetos -
mejorado). En primera instancia se plantea el caso de estudio, con las
especificaciones respectivas, para luego disenar el sitio web, aplicando las fases del
método refinado OOHDM+. Posteriormente se realizan las pruebas, aplicando el
marco de evaluacion presentado en el capitulo Il, obteniendo el puntaje respectivo

para su analisis.

Caso de estudio: Colegio “San Jorge”

“San Jorge” es un colegio particular-mixto, que presta sus servicios a la comunidad
estudiantil de la ciudad de La Paz. Este colegio cuenta con los tres niveles de
instruccién (inicial, primaria y secundaria). La idea es desarrollar un sitio web que
permita brindar informacion, sobre la institucion (quienes son, su enfoque, la historia
del colegio, la organizacion misma de la institucion, infraestructura, etc.). También
desean dar a conocer las actividades que realizan al interior del colegio y el plantel
docente y administrativo, que conforma el mismo. Pero adicionalmente se desea que
el sitio, proporcione ciertas funciones requeridas por, estudiantes, docentes y padres

de familia, como ser bajar textos, documentos o ver sus notas.
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Diseio del sitio web aplicando el método OOHDM+

EL método refinado OOHDM+, comprende las siguientes fases (ver figura 4.1),

mismas que se seguiran para disenar el sitio web del caso de estudio.

OOHDIV+ (Método de disefio de hipermedia orientado a
objetos - mejorado)

4

Obtencién de Requerimientos

Ejecucién de entrevistas

Especificacion de roles y tareas

11

Especificacion de casos de uso

Evaluacion

KX

usuario

Especificacién de UIDs

LU

Prototipos de validacién de UIDs

Disefio conceptual

> Disefio navegacional

Esquema de clases navegacionales — no
abstractas

Ll

Esquema de contexto navegacional -
mejorado

Disefio de interfaz no abstracta

Figura 4.1: Fases del método OOHDM+



Etapa 1: Obtencién de requerimientos
Sub-etapa 1: Ejecucién de enftrevistas

Para esta sub-fase, se aplica el modelo de entrevistas, planteado por el método.

‘ Especificacion de propésito y bondades del sitio web ‘ C-A |

Propésito general del sitio web ‘

¢ Cual es el propésito general del sitio web?

Brindar al usuano (alumno, padre de famiha, usuano en general) informacidn, sobre fa labor que

realza fa institucidn

Informacién a publicar en el sitio web

¢, Qué informacioén se va a publicar en el sitio web ?

Inf.1: Publicar informacidn sobre fa institucion (misidn Visidn, historia, etc)
Inf.2: Publcar informacion del plantel docente con que cuenta ef colegio

Inf.3: Publicar informacion del plantel administrativo que conforma la inshtucion
Inf. 4 : Publicar informacibn de Jas actividades que realzan al interior def colegio
Inf.5: Publicar informacibn Sobre condiciones de ingreso

Inf. 6 : Publicar informacidn del costo que significa, el estudio en el cokeqio

Funciones del sitio web

¢ Qué tipo de funciones brindara el sitio web ?

Fun.1: Que fos alumnos pusdan ver sus notas
Fun.2: Que Jos alumnos puedan modificar su informacion personal
Fun.3: Que fos docentes puedan modificar su informaciton personal

Flgura 4.2: Cuestionario C-A, llenado.

Posteriormente se aplicaron los cuestionarios C-B y C-C, el disefio completo del sitio

web, puede ser observado en el anexo J.
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Sub-etapa 2: Especificacion de roles y tareas

Aplicando la especificacion que plantea el método refinado, mas la plantilla, se tiene:

8 Rol: Alumno

Descripcién: Representa a cualquier
alumno que esté inscrito en el colegio

8 Rol: Administrador

Descripcion: Es la persona encargada
de administrar el buen funcionamiento
del sitio web del colegio

8 Rol: Padre de familia

Descripcién: Representa a cualquier
padre de familia, en general

8 Rol: Padre de familia
visitante

Descripcién: Representa a la persona
externa al colegio, quien busca
informacién general del mismo.

8 Rol: Padre de familia
interno

Descripcion: Representa al padre de
familia que tiene al hijo inscrito en el
colegio.

Figura 4.3: Especificacion de roles




Definicion de tareas

Rol Tareas
Rol/actor: T 1- Obtener informacion sobre /as actividades que realiza el colegio;
ol/actor: 72- Obtener informacion sobre el platel docente del colegio;
Padre , L - ] ]
. 73- Obtener informacion sobre e/ plante! administrativo de/ colegio;
de familia L .
s J4- Conocer las noticias del colegio;
s 75- Conocer /os circulares que emite e/ colegio,
76- Buscar informacion sobre un profesor;
Rol/actor: . .
77- Conocer ef calendario del colegio,
Padre ) o .
de Eamilial® 78- Obtener informacion sobre jos horarios de consuffa de un profesor.
; o J19- Obfener informacion sobre Jlos horanos de consulta de un
interno . )
administrativo.
s T10- Conocer ja lista de mafenal de un curso.
Rol/actor: s T11- Obtener informacion sobre Jos requisitos de ingreso, para alumnos
Padre nuevos,
de familia|« T12- Obfener informacion sobre el costo de pensiones, forma de pago y
visitante ofros cosfos;
o 713- Saber sus notas a fravés de su codigo;
. 7 14- Buscar su cédigo a través de su nombre,
Rol/actor: . . i
Alumno e« [18- Buscar informacion sobre un profesor,
e [116- Publicar una noficia;
s T17- Publicar un mensaje;
» 718- Conocer /a lista de alumnos de /a promocion x;
Rol/actor: Ex- , L ]
Alumno o J19- Obtener informacion sobre ef ex alumno x;
» ]20- Obtener informacion sobre actividades de ex alumnos.
121- Administrar la informacién institucional def colegio,
Rol/actor: L L L
Administrador | 122- Admin/strar /as publicaciones de noticias,
o 123- Administrar /as publicaciones de mensafes,

Flgura 4.4: Definicion de tareas
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Sub-etapa 3: Especificacidn de casos de uso

Seguidamente se realiza la especificacion de los casos de uso, aplicando la plantilla

reestructurada:
Caso de uso -1 Conocer las actividades que realizan en el colegio
Roles Padre de familia interno, padre de familia visitante y Alumno
Escenarios T1/
Precondiciones Ninguna
Descripcién
Peticiones Respuestas

1 Elusuario ingresa a la seccion "Actividades del 2 Muestra una lista de actividades (excursiones,
colegio festivales, campeonatos, ex-alumnos, etc ), dela

sigulente forma ‘titulo de la actividad, fechay la
opcién "Ver mas", paraver la descripcién
completa

3 Elusuario escoge la opcidn "Ver méas” de una de
las actividades

4 La aplicacién muestra (de la actividad elegda) la
siguiente informacién  titulo de actividad, fecha,
descripcidn  (texto con Imagen), responsables o
participantes de dicha actividad

Poscondiciones Ninguna
Caso de uso -2 Obtener informacién sobre el plantel docente del colegio
Roles Padre de familia interno, padre de familia visitante y alumno
Escenarios T2
Precondiciones Ninguna
Descripcion
Peticiones Respuestas

1 El usuario Ingresa a la seccién "Plantel docente

del colegio 2 Se presenta al usuario dos opciones "por niveles
(inlcial, primana y secundara)’ y las segunda opcién
"vertodos”

3 el usuario Ingresa a la segunda opcién "ver
todos”
S1 el usuano ingresa a la pnmera opcidn, ver caso

de uso *Obtener nformacion sobre un profesor” 4 La aplicacién muestra una lista de todos los

docentes que trabajan en el colegio El usuano puede
tener mas informacién sobre cualquiera de ellos,

5 El usuario elige un nombre de la lista y accede a haciendo click sobre cualquier nombre

este 6 La aplicacion muestra la informacién del docente,
de la siguiente forma nombre del profesor, correo
electronico, las materias que imparte, una imagen, el
horario de consulta del mismo y un breve curriculum.

Poscondiciones Ninguna

Figura 4.5: Especificaciones de caso de uso
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Sub-etapa 4: Especificacion de UIDs (Diagrama de interacciones de usuario)

Como la especificacion es realizada de la misma forma (el método OOHDM), se

muestra un solo ejemplo:

Actvidad (titulo de actividad,
fecha, descripeién (texto con
imagen), participartes)

(Ver mas)

Actividades (titulo de actividad,
fecha)

UID Conocer las actividades que realizan en el colegio
Caso de Uso [1]

Plantel docente

(Por niveles) (Ver todos)

Plantel docente [Inicial,
Primaria, Secundaria)

Profesor (nombre)

(Inicial) 6 (Prmana) 6

(Secundaria) (nombre de profesor)

Nivel (cursos (paralelos))

Profesor (nombre, e-mail,
materias, imagen, horario de
consulta, curriculum)

(paralelo elegdo
de un curso)

Profesor (nombre, materia)

(nombre de profesor)

Profesor (nombre, e-maill,
materias, Imagen, horario de
consulta, curriculum)

UID . "Obtener nformacion del plantel docente”
Casos de uso [2 6]

Figura 4.6: Especificacion de UIDs
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Sub-etapa 5: Prototipos de validacién de UIDs

El método refinado plantea el uso de prototipos para realizar esta evaluacion. La
representacion de los prototipos debe ser realizado de acuerdo a los actores y tareas

identificados. En la siguiente figura se muestra una parte del prototipo de validacion

de acuerdo al rol “Padre de familia”.

. Padre de familia
INFORMACION INSTITUCIONAL ¢ Plantel docente
Historia
Imagen de todos los profesores
OPCIONES
Lista de profesores
L idn insfitucional Manuel L N .
| Actividades Camen Quintana Camen Quintana
Flantel docerte - deannette Sanchez deannette Sinchez
Plantel administrativo Luis Castro Luis Castro
Votici
PLANTEL
ADMINISTRATIVOS
NOTICIAS
ACTIVID ADES Titulo Fecha Cargo Nomibre
o Dirredor general Manuel | Goez
Titulo de actividad Fecha Z‘;’:;Z“'“ el 25 { Agodlo \ermis Sub-director Pimana  Jyjio Manriauez
B . Sub-director Secundana ¢ armen Quintana
Excursiones aMallaza 25 /Agosto  Vermas Gmnasia—convocatora 22 /U0 Vernms ,
Secretaria leannette Sinchez
Concurso de pirura 29/Julo Vermas ¢Por qué debo aprender 13/Mayo Ve m§s Regerte Luis Castro
(kinder) algebra?
Olmpiadas de Fiaca 13/Mayo  Vermas
(Secundaria)

Figura 4.7: Prototipo de validacion de acuerdo al actor “padre de familia”

Etapa 2: Disefio conceptual
En esta etapa se identifican los objetos del dominio de aplicacidon, pero no sufrid

ninguna modificacion, en la siguiente figura (4.8), se muestra una parte del diagrama.
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Persona

Nombre String
E-mall String

Personal de servicio

Codigo String jl

Cargo String
Descripcién [Texto+, imagen]

Administrador Administrativo Profesor

Cédigo String

Codigo String Cargo String

Descripcién Texto Curriculum [Texto+, iImagen]
Horario de consulta String

Cédigo String
Curriculum [Texto+, Imagen]
Horario de consulta String

Administra 1 y y
Administra organiza organiza
1N Y y 1 N
1N 1N
/ _ Actividad
Informacidn institucional Publicaciédn
) Titulo String
Nombre String Titulo String fecha String
Cuerpo [Texto+, Imagen] lég(t:?]rassttrrw]% descripcién [Texto+, imagen]

Flgura 4.8: Modelo conceptual

Etapa 3: Disefio navegacional

En esta etapa se identifican los nodos, enlaces y contextos navegacionales, de forma
no abstracta, mismos que estan expresados en dos diagramas: esquema de clases

navegacionales — no abstractas y esquema de contexto navegacional - simplificado.
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Esquema de clases navegacionales — no absiractas

‘ Persona ‘ ‘
Personal deservicio | Administrador ‘ Administrativo ‘ Profesor |
Nombre String Noambre Strin Nombre String |
Cédigo’ String Imagen gorr:bre §tr|§tg_ Imagen Cédigo Stnngg Imagen Cédigo String —
Cargo Strng @ Dggcﬁsggﬁ e Cargo String Cuniculum
Desenpeidn P /C )\ Curriculum . o
i - 2=
e Horario de consulta String
i i eatri Horano de consulta String Emaikstring
E-mail: String Emailistring Emaik Stri
Profesores por dreas
1
1
organiza organiza |
A
Publcacion Actividad | I
Titulo String Imagen I
fecha String
Noticia i i
[ g Circular | Mensaje | Descripcién :
Titulo String | itulo String Titulo String
Autor String — Autor String Autor String
Fecha Stnng @ EEChT String Fecha String Qraanizadores l
Resumen exto ircutar Mensaje
[ —— " m !
| ]
Cuerpa Documento* File ? | Aclaraciones
E— e
profesores de acuerdo al
drea en el que se
desenvuelen

Figura 4.9: Esquema de clases navegacionales —no abstractas

Esquema de contexto navegacional mejorado

En esta sub-etapa se elabora el modelo navegacional, primero de acuerdo a cada
usuario y luego de forma general, en la figura 4.10 se puede observar el modelo

navegacional para el padre de familia interno y para el alumno.

Posteriormente en la figura 4.11, se muestra el esquema de contexto navegacional

completo.
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Padre de familia
Intero

Mend Principal

Opciones Form
— —
Catend Horalrllo c:'nogi[tlg Pedido de
alendariq consulta - -
C|rcu|arei escolar profesore admmistratvos matenales
Lista Lista Lista Lista Lista
\ Prof * Adm * ¢ Curso™
Circular Inf
Inf Profesor | Administrativo |
8  Adaraciones
Alumno Ingresar cadigo
de alumnoy
| contrasefa
Menud Prncipal )
Datos invalidos
Opcianes Form
~
< o aummo |
\ Datos validos
2 Aclaraciones ¢
, Opciones
Ingresar nombre Buscar codigo p
completn
L3
arm —
Ver notas Calendarig
y escolar
Inf Evaluacion | Inf
No encuentra ‘ Siencuentrael
el cadigo cadigo

Figura 4.10: Esquema de contexto navegacional — mejorado, para

“padre de familia intemo y “alumno
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Esquema de contexto navegacional mejorado, general

Figura 4.11
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Etapa 4: Disefio de interfaz no abstracta — OOHDM+

La presente fase muestra los distintos prototipos de interfaz, que seran visualizados

por el usuario.

Menu principal

Institucion  Oraanizacién Puplicaciones  Contactes | | Sub-menus |

eten msen
Espacio de desglose | | Actvidades ‘ EEEREIEEEE ‘ -
de sub-mentis Circulares ESEEEEEERSIEEES] 11 Espacio donde se
presenta la informacién
-~ -
SRR
Calendario escolar

SRTEEEISEREy | [ Imagen de
BEFEPTIENT

| Cédigo de usuario |

contrasefia
Ingresar

muestra

Preduntas frecuentes

Menu principal

_ﬁlnstitucién Qraanizacion Publicaciones —Contactos

Institucion
[Listadeactividades |
Adtividades
Circulares
Reauisitos Titulo de actividad Fecha
Costos Excursiones a Mallaza 25/ Agosto  Yer mas 3]
Lalendario escolar Concurso de pintura 29/ Julio Ver mas

(kinder)
‘ Cédigo de usuaro ‘ Olimpiadas de Fisica  13/Mayo  Vermas
(Secundaria)
Ingresar )

Figura 4.12: Prototipos de interfaz
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Evaluacién del método

Luego de disenar el sitio web empleando el método OOHDM+, se realizan las
pruebas, aplicando el marco de evaluaciéon sefalado en el capitulo 2. La descripcion

de la evaluacién, se detalla en el anexo K.

Se pretende evaluar, en qué medida el método OOHDM+ es mejor que el método
OOHDM, de acuerdo a la bibliografia consultada, existe poca informacion acerca de
como evaluar la calidad de un método, y para este caso en particular, evaluar el
grado de mejora existente entre uno y otro método, pero, en el trabajo “Evaluando la
Calidad de Méiodos para el Disefio de Aplicaciones Web" [Gonzalez & Abrahao,
2002], se presenta un esquema para realizar la evaluacion, de acuerdo a una
determinada caracteristica, es por ello que se tomé dicho marco de evaluacion, y
como caracteristica a evaluar, el grado de representacion de elementos. Esta
caracteristica fue elegida debido a que en gran parte, lo que se hizo en el
refinamiento del método, es, disminuir la abstraccion que presentaban los distintos
diagramas (o elementos) resultantes de cada fase, debido a ello se trato de
brindarles mas representacion, en el sentido de expresar de manera mas real y clara,
los distintos elementos del método OOHDM. Es asi que siguiendo este enfoque, se

realizo la evaluacion.

Resultados de la prueba

Luego de aplicar el marco de evaluacion (ver anexo K), se obtuvieron los resultados
que se presentan en la figura 4.13, y seguidamente se hace un analisis de los

resultados.
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Resultados OOHDM OOHDM+
Raiz: Representacién de elementos
1. Requisitos de usuario 0.5078 0.7259
1.1. Captura de requisitos 04819 0.8755
1.1.1. Uso de técnicas de captura de requisitos
1.1.2. Especificacién del Proceso de captura de requisitos
1.2. Definicién de requisitos 0.8755 0.6996
1.2.1. Uso de técnicas de definicién de requisitos
1.2.2. Especificacién del Proceso de definiciéon de requisitos
1.3. Evaluacién de requisitos 04873 0.6962
1.3.1. Uso de técnicas de validacién de requisitos
1.3.2. Especificacién del Proceso de validacién de requisitos
3. Navegacion 0.5018 0.6799
3.1 Aspectos de la representaciéon (Notacién) 05819 04843
3.1.1. Normalizado (0.3) (1)
3.1.2. Representativo
3.1.2.1. Informacién / Nodos (0.3) (0.4)
3.1.2.2_Enlaces de navegacién (0.3) (0.8)
3.1.2.3_ Estructuras de acceso (0.4) {0.4)
3.1.3. Metaforas e iconos (0.3) (0)
3.2. Origen de la estructura navegacional 0.3682 0.7365
3.2.1. Originado tnicamente del modelo conceptual (02) (0}
3.2.2. Originado del modelo conceptual y del modelo
de interacciones de usuario (0.4) (0.40)
3.2.3. Originado tnicamente del modelo de interacciones
de usuario (0.4) {0)
3.3. Vistas 0.6 0.8
3.3.1. Globales (0.5) (0.60)
3.3.2. Por usuario (0.5) (0.60)
4. Prototipos de Interfaz de usuario (apariencia) 04 0.6
4 1. Apariencia de objetos de interfaz (Notacién) 04 0.6

4 1.1. Normalizado (0.3) {0.4)
4. 1.2. Representativo (0.4) (0.4)
4.1.3. Metaforas e iconos (0.3) (0.4)

Figura 4.13: Resultados de la evaluacion
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La figura 4.13, muestra los resultados obtenidos en cada fase, como también de

manera general, de acuerdo a ello se puede decir que:

~» En la fase de captura de requerimientos, el método OOHDM, obtuvo un puntaje
del 50%, mientras que el método OOHDM+ obtuvo un 72%, esto se debe a que,
el método refinado, plantea un modelo de entrevista y la evaluacion de UlDs,
aplicando prototipos, mientras que en el método OOHDM, la etapa de captura de
requisitos no estaba bien definida, como tampoco lo estaba la etapa de
validacién, por ello OOHDM+ obtuvo un mejor puntaje.

=» En la caracteristica de navegacion, OOHDM obtuvo un puntaje de 50%, y
OOHDM+, 67%. Como se vio en el caso de estudio, el método OOHDM+, permite
representar de manera menos abstracta, los elementos del modelo navegacional,
esto facilita en gran parte a disefadores y usuarios, ya que permite una mejor
comunicacion y entendimiento de lo que se esta elaborando.

» En la caracteristica de “prototipos de interfaz de usuario”, el método OOHDM
posee un puntaje del 40% y OOHDM+ obtuvo un 60%, las razones se deben, en
gran parte, a la reduccion del grado de abstraccion, que se realizd, en la
generacion de los prototipos de interfaz, tal como se vio en el caso de estudio, las
interfaces se encuentran mejor representadas, permitiendo que el usuario pueda
hacerse una idea del producto final y por ende estar a tiempo para realizar

correcciones, sugerencias o cambios en el disefo del sitio.
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CAPITULO V
Conclusiones y recomendaciones
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CAPITULO V

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

Como se declar6 al inicio del presente trabajo, el crecimiento vertiginoso de internet
hace que dia a dia se estén creando mas aplicaciones que se integran a este mundo,
ante ello se presenta un fenémeno, que refleja, que muchos de ellos no han sido
elaborados aplicando una metodologia, trayendo como resultado la insatisfaccion del
usuario. Justamente uno de los métodos conocido y empleado, es el método

OOHDM, pero a éste se le han identificado ciertas falencias.

En este contexto, el trabajo presentado “Refinamiento del método de disefio de
hipermedia orientado a objetos (OOHDM)”, el cual realiza un proceso de revision de
cada una de las fases del mismo: obtencion de requerimientos, disefio conceptual,
diseno navegacional y disefo de interfaz abstracta, se describen las falencias
identificadas, y en respuesta se dan propuestas que permiten eliminar en gran parte

dichas falencias, tales como.

» Dotar al método de un modelo de entrevista, que permita al disefhador que
pretenda disefar un sitio web, para un centro educativo, realizarlo de manera mas
ordenada;

|— LN

=> Para la evaluacion de requerimientos, se propone llevarlo a cabo aplicando la

técnica del prototipado en papel, y para ello se plantea una notacion.
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En cuanto al modelo navegacional, se plantea una notacién, para poder
representarlo de manera mas entendible y tomando en cuenta las interacciones
del usuario con la aplicacion;

También en el disefio de interfaces de usuario, se plantea que los mismos no
sean tan abstractos, de manera que el usuario pueda visualizar la aplicacion,

antes de ser implementado, y poder realizar cualquier cambio.

Al terminar el proceso de refinamiento y teniendo el método refinado, procede a su
evaluacion, pero ya que el tema es muy subjetivo, se ha realizado la evaluacion,
tomando en cuenta la caracteristica de “representatividad”, y de acuerdo a los
resultados, se llega a la conclusion de que el método OOHDM+, presenta una mejora
relativamente con respecto al método OOHDM, aunque no se pueda dar un numero,

que permita saber en cuanto se estipula la mejora.

De acuerdo a la problematica expuesta en el capitulo |, se concluye que, ante
observaciones o disconformidades de una herramienta o en este caso un método, es
posible reformularlo, de manera que los aspectos desfavorables sean excluidos, a
favor de incrementar su uso y mejorar su calidad. Esto se pudo evidenciar en el
trabajo realizado, ya que se tuvo que efectuar una inspeccion de las falencias que
presentaba el método OOHDM, mismo que luego del refinamiento posee una nueva
version, denominado OOHDM+ (Método de diseno de hipermedia orientado a objetos
- mejorado). Por tanto el método OOHDM+, es el resultado del proceso de
refinamiento del método OOHDM, ya que las falencias identificadas, fueron

excluidas, dotando al nuevo método de mayor representatividad.
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Estado de la hipdtesis

Con respecto a la hipdtesis planteada en el capitulo I:

“El método OOHDM+ (Método de disefio de hipermedia orientado a objetos —
mejorado), presenta una mejora considerable con respecto al método OOHDM
(Método de disefio de hipermedia orientado a objetos)”.

Luego de haber seguido el proceso de refinamiento del método OOHDM, eliminando
las falencias identificadas en esta, se obtiene un nuevo método, denominado
OOHDM+, el cual presentaria una mejora considerable con respecto al método
origen (OOHDM). Esto se pudo comprobar, en primera instancia, en el caso de
estudio presentado en el capitulo IV, y posteriormente aplicando el “Marco de
evaluacion de calidad, de métodos de disefio de aplicaciones web “, todo ello

permitio, observar en qué medida el método resultante presenta la mejora.

Por lo mencionado, se respalda, que el método OOHDM+, presenta una mejora
considerable, en comparacion con el método OOHDM:
=» En |la fase de obtencion de requerimientos;
o Se ha dotado al método de un modelo de entrevista;
o Se han proporcionado plantillas para la organizacion de la informacion;
o La plantilla de especificacion de casos de uso, ha sido reestructurada;
o Y se ha elaborado una notacion, para aplicar la técnica de los prototipos en
la validacién de requisitos.
» En |la fase de disefo navegacional;
o Se ha disminuido el grado de abstraccion que presentaba el esquema de

clases navegacionales;
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o El esquema de contextos navegacionales, ha sido aclarado y dotado de
elementos para una representacion clara y entendible.
» En la fase de diseno de interfaz abstracta.
o Se ha realizado la normalizacion de los objetos de interfaz, empleando las
metaforas, ello para facilitar su representacién y disminuir el grado de

abstraccion que presentaban.

Demostracién de la hip6tesis

De acuerdo a los resultados generales de las pruebas, OOHDM posee un puntaje de
45%, a favor del grado de representatividad de elementos, y el método refinado
OOHDM+, posee un puntaje del 65%, esto permite tener una idea del grado de
mejora (superioridad) que posee el método obtenido, por ello, y de acuerdo a la
hipotesis planteada en el capitulo I, “El método OOHDM+ (Método de disefo de
hipermedia orientado a objetos — mejorado), presenta una mejora considerable con
respecto al método OOHDM (Método de disefio de hipermedia orientado a objetos)”,
se concluye que, el método OOHDM+, presenta una mejora considerable, con
respecto al método origen, por tanto la hipotesis quedaria demostrada de manera

favorable.

Recomendaciones

El método OOHDM+, posee cierta inclinacion a aplicaciones del tipo corporativo, y

especificamente centros educativos, pero ello no significa que no se pueda utilizar

para el disefo de otro tipo de aplicacion web.
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El modelo de entrevista, sugerido en el método OOHDM+, esta orientado al disefo
de sitios web corporativos — centros educativos, pero representaria un buen aporte,
el plantear modelos de entrevistas para otro tipo de aplicaciones, por ejemplo: para

sitios web puramente comerciales, museos virtuales, etc.

En el refinamiento del método OOHDM, se tomaron en cuenta las primeras cuatro
fases que plantea el método, dejando la fase de implementacion. Pero para trabajos
futuros, se recomienda el tomar en cuenta este aspecto, ya que es importante dotar a
los métodos de directrices, tales como: el tamano de pantalla, manejo de colores,

etc., que permitan implementar de manera efectiva el sitio web.

Ante el poco o nulo uso de métodos de disefo de aplicaciones web, el método
OOHDM+, trata de ser agil, facil de usar y entendible, para ello se ha optado por
reducir el grado de abstraccion que presentaba el método origen, pero, el método
podria resultar mas facil de usar, si se combinaria con metodologias agiles para el
desarrollo de software, ya que es justamente, o que desean los desarrolladores,

tener un método agil y entendible.
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ANEXO A
Técnicas de la ingenieria de requerimientos

Técnicas de Captura de Requisitos

Entrevistas, las entrevistas le pemiten al analista tomar conocimiento del problema y comprender los
objetivos de la solucién buscada. Existen muchos tipos de entrevistas, en si basicamente, la
estructura de la entrevista abarca tres pasos [Escalona & Koch, 2002]: identificacidbn de los
entrevistados, preparacion de la entrevista y la realizacién de la entrevista y documentacién de los

resultados.

JAD (Joint Application Development | Desarrollo conjunto de aplicacionss), desarrollado por IBM2' a
finales de los setenta, es una practica de grupo que se desarrolla durante varios dias, en la que
padicipan analistas. usuarios. administradores del sistema v clientes, Estd basada en cuatro principios
fundamentales [Escalona & Koch, 2002]: Dinamica de grupo, Uso de ayudas visuales para mejorar la
comunicacién, Mantener un proceso organizado y racional, y Filosofia de documentacién WYSIWYG

(Whaf You See Is Whaf You Gef, 1o que se ve es lo que se obtiene).

Brainstorming (Tormenia de ideas), es también una técnica de reuniones, que consiste en la
acumulacion de ideas y/o informacién sin evaluar las mismas. El grupo de personas que participa en
estas reuniones no debe ser muy numeroso (maximo 10 personas). Esta 1écnica permite tener una
visién general de las necesidades del sistema, pero normalmente no es adecuado para obtener
detalles concretos del mismo, por lo que suele aplicarse en los primeros encuentros [Escalona &
Koch, 2002].

Sketches y Storyboards, esta técnica consiste en representar sobre papel en forma muy esquematica
las diferentes interfaces al usuario (sketches). Estos sketches pueden ser agrupados y unidos por

enlaces dando idea de la estructura de navegacion (storyboard) [Escalona & Koch, 2002].

Casos de Uso, [Escalona & Koch, 2002] los casos de uso permiten mostrar el contorno (actores) y el

alcance (requisitos funcionales expresados como casos de uso) de un sistema. Un caso de uso

! International Business Machines o IBM, conocida coloquialmente como el Gigante Azul, es una empresa que fabrica y

comercializa hardware, software vy servicios relacionados con la informética. Tiene su sede en Armonk (Estados Unidos) y

estd constituida como tal desde el 15 de junio de 1911, pero lleva operando desde 1888.
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describe la secuencia de interacciones que se producen entre el sistema y los actores del mismo para
realizar una determinada funcion. Los actores son elementos externos (personas, otros sistemas, etc.)

que interactian con el sistema [Fowler & Scott, 1999].

Cuestionarios y Checklists, esta técnica requiere que el analista conozca el ambito del problema en el
que esta trabajando. Consiste en redactar un documento con preguntas cuyas respuestas sean cortas
y concretas, o incluso cerradas por unas cuantas opciones en el propio cuestionario (Checklist). Este
cuestionario sera cumplimentado por el grupo de personas entrevistadas o simplemente para recoger

informacién en forma independiente de una entrevista.

Comparacion de terminclogia, uno de los problemas que surge durante la elicitacién de requisitos es
que usuarios y expertos no llegan a entenderse debido a problemas de terminologia. Esta técnica es
utilizada en forma complementaria a otras técnicas para obiener consenso respecto de la terminologia

a ser usada en el proyecto de desarrollo.

Técnicas de definicidn de requisitos

Lenguaje Natural, resulta una técnica muy ambigua (confusa, imprecisa) para la definicién de los

requisitos. Consiste en definir los requisitos en lenguaje natural sin usar reglas para ello.

Glosario y ontologias, la diversidad de personas que forman parte de un proyecto software hace que
sea necesario establecer un marco de terminologia comun. Por esta razén son muchas las propuestas
que abogan por desarrollar un glosario de términos en el que se recogen y definen los conceptos mas
relevantes y criticos para el sistema. En esta linea se encuentra también el uso de ontologias, en las

que no sblo aparecen los términos, sino también las relaciones entre ellos [Escalona & Koch, 2002].

Plantillas o patrones, esta técnica tiene por objetivo el describir los requisitos mediante el lenguaje
natural pero de una forma estructurada. Una plantilla es una tabla con una serie de campos y una
estructura predefinida que el equipo de desarrollo va cumplimentando usando para ello el lenguaje del
usuario. Las plantillas eliminan parte de la ambigledad del lenguaje natural al estructurar la
informacién; cuanto mas estructurada sea ésta, menos ambigliedad ofrece. Sin embargo, si el nivel de
detalle elegido es demasiado estructurado, el trabajo de rellenar las plantillas y mantenerlas, puede

ser demasiado tedioso [Escalona & Koch, 2002].

Escenarios, la técnica de los escenarios consiste en describir las caracteristicas del sistema a

desarrollar mediante una secuencia de pasos. Esta representacién puede ser casi textual o ir
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encaminada hacia una representacion grafica en forma de diagramas de flujo. El analisis de los
escenarios, hechos de una forma u otra, pueden ofrecer informacién importante sobre las necesidades

funcionales de sistema [Escalona & Koch, 2002].

Casos de uso, hay distintos autores que defienden que pueden resultar ambiguos a la hora de definir
los requisitos, por tal motivo hay propuestas que los acompanan de descripciones basadas en
plantillas o de diccionarios de datos que eliminen dicha ambigliedad [Escalona & Koch, 2002].

Técnicas de validacion de requisitos

Reviews o Walk-throughs, estd técnica consiste en la lectura y correcciébn de la completa
documentacion o modelado de la definicion de requisitos. Con ello solamente se puede validar la

correcta interpretacién de la informacién transmitida.

Matrices de trazabilidad, esta técnica consiste en marcar los objetivos del sistema y chequearlos
contra los requisitos del mismo. Es necesario ir viendo qué objetivos cubre cada requisito, de esta

forma se podran detectar inconsistencias u objetivos no cubiertos.
Prototipos, algunas propuestas se basan en obtener de la definicién de requisitos prototipos que, sin

tener la totalidad de la funcionalidad del sistema, permitan al usuario hacerse una idea de la estructura

de la interfaz del sistema con el usuario [Olsina, 1999].
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ANEXO B

Métodos de diseno de aplicaciones hipermedia y aplicaciones web

A continuacién se presentan las distintas metodologias existentes para el diseno de aplicaciones web

y aplicaciones hipermedia.

Método Proceso Método Proceso
HDM 1 Desarrollo a largo plezo i 1A1néRI|5|s delreq;nsﬂas |
Método de disefio h d equisitos funcionales
etodo de diseno hipermedia 2 Desarrollo a coro plezo 1 2 Requisitos de navegacion
W2000 2 realizar el disefio hipermedia
N [2001] 2 1 Disefiar la informacién
1 Disefio E-R 2 2 Disefiar la navegacién
RMM 2 Disefio Slice 3 Realizar el disefio funcional
. . 3 Disefio de navegacién
Método de admlnls;rsauon de relaciones 4 Disefio de Ul T Elcitacion de requisitos
193] 5 Disefio de comportamiento de ejecucién UWA 2 Disefio hipermedia
7 Prueba de construccién 2 1 Disefiar el modelo de informacidn
Blypiuos Weld Aaaeeems 2 2 Disefiar el modelo de navegacién
3 Realizar el disefio transaccional
EORM 1 clases del entorno de desarrollo o .
M étodo de relaciones de objetos mejorado | 2 Composicién del entorno de desarrolio 4 Realizar el disefio de la personalizacion
[96] 3 Entorno de desarrollo de Ul
0OH 1 Anélisis el requisitos
OOHDM 1 Ob!epuon de requermientos Object-Oriented Hyp ermedia Meth od 2 Ingenieria ) ’
Método de disefo de hipermedia onerado 2 Disefio conceptual 12003] 3 Construccién y adaptacién
a objelpos 3 Disefio navegacional 4 Evaluacién del cliente
196] 4 Disefio de iteraces abstracta
5 Implementacidn
1 Realizar el modelo estructural
2 Realizar el modelo de hipertexto
1 Modelado del usuaro pvehmME 2 1 Disefiar el modelo de com 6
el 3 posicién
WSDM 2 Disefio conceptual Meb Modalgogall_mguage 2 2 Disefiar el modelo de navegaci6n
Método de disefio de sitios web 21 Modelo objetos 3 Modelar la presentacién
1a7] 2 2 Disefio mav egacional 4 Modelar la personalizacién
3 Disefio mplementacion
4 Implementacién 1 Obtener informacién sobre el entorno vy
definir objetvos
1 Anélisis del dominio 2 ldentficar y definir los requsitos de
SOHDM 2 Modelo en 00 almacenamiento  de informacién
Método de disefio de hipermedia onentado| 3 Disefio de lavista j :gentlgcary ge't:mlr:os ac!oref I |
a ohjetos y basado en escenaros 4 Disefio navegacional entificary dgefinir fos requisitos funcionales
198] 5 Disefio implementacién 5 ldentficar y definir los requsitos de
p interaccién
8 Construccion Navidational Dev:IETmenl TeohniGuee 6 ldentficar y definir los requsitos no
a [200p4] g funcionales
1 Anélisis el entorno 7 Validar los requisitos
RNA 2 Definicién de elementos de interés 8 Generar el documento de requistos del
Relationship-Navigational Analysis 3 Anélisis del conocimiento sistema
[98] 4 Anélisis de la navegacién 9 Realzar el modelo conceptual ,
5 Implementacién el anélisis 10 Realzar el modelo de navegacién
11 Realzary valdar los prototipos
12 Generar el documento de anélisis del
1 Modelado Ide requisitos sisterna
2 Planificacién del proyecto
3 Modelado de contexto
4 Modelado de la navegacién
5 Modelado de la itedaz abstracta
6 Empleo de disefio de patrones
HF PM 7 Captura de datos multimedia
Hypermedia Flexible Process Modeling 8 M opelelado fisico 1 Obtener informacién sobre el entorno y
(99] 9 Valdacién - venficacién definir objetivos
10 Empleo de cniteros cognoscitivos 2 ldentificar y definr los /requlsl!os de
41 Verficacidn de la calidad almacenamiento  de informacién
12 Coordinacién de proyecto 3 ldentificar y definir los actores
13 Documentacién 4 ldentficar y definir los requisitos funcionales
5 ldentificar y definr los requisitos de
Iteraccién
DDDP
1 Planificacién Design-driven Requirements Elicitation ?unc:gzztf:ar y definr los requisitos  no
2 Definir requistos [200%] 7 Valdar los requisitos
3 Realizar el anélisis 8 Generar el documento de requisitos del
Conallen 4 Realizar el disefio sisterna
Bulding Web Applications with UML 5 Implementar 9 Realizar el modelo conceptual
[99] 6 Realizar las pruebas 10 Realizar el modelo de navegacién
7 Evaluar (sino se acepta el proyecto, volver 11 Realizary validar los prototipos
al punto 2) 12 Generar el documento de anélisis del
8 Realizar el mantenimiento sisterma
UWE 1 Capturarrequisitos
UML-Based Web Engineering 2 Analzary disefiar
[2001] 3 Realizar la mplementacién
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ANEXO C
Ejemplos aplicando el método OOHDM

Ejemplo 1

El ejemplo presentado en esta seccion fue extraido de un estudio realizado a OOHDM [Hennrichs,
2005], denominado “Estudio de la metodologia orientada a objetos oohdm, para el modelado vy
desarrollo de sitios web” realizado por: Jean Carlos Hennrichs. El gjemplo corresponde al caso: disefio

del sitio web de un colegio.

Primer paso: Obtencién de requerimientos
L>  Identificacion de roles(actores) y tareas
Actor: Uno de los actores del colegio seria un alumno
Tareas: Las tareas u objetivos del alumno en una aplicacién de blasqueda de informacidén escolar
son:
‘> Busqueda de notas a través de su codigo;
< Busqueda de su cédigo a través de su nombre;
Blusqueda de las materias de su curso.

Blsqueda de su calendario escolar.

L Especificacién de escenarios, en la figura C.1 se muestra una especificacion de escenario en el

cual el alumno puede ver sus notas luego de digitar su cédigo.

Escenario: C1 — Ver mis notas a través de mi cédigo de alumno

Contexto: Siendo un alumno de SENAC de Chapecé |, el curso técnico en
Desarrollo de Sistemas, me gustaria saber cuales son mis notas en las disciplinas
que cursé durante un curso

Objetivo: Verlas notas pormedio del cédigo del alumno
Acciones: A través de la informacién del codigo del alumno y de mi contrasena,

el sisterma me retornara las disciplinas del curso, el nombre de los profesores y el
puntaje final que obtuve en cada una de ellas

Figura C.1: Ejemplo de especificacion de escenario
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L Especificacion de Casos de Uso, en la figura C.2, se puede ver un ejemplo de la especificacion de

caso de uso.

Caso deuso: Ver misnotas através del codigo de alumno
Escenarios: C1/
Descripcién:

1 Elusuario ingresa su codigo de alurmno

2. 81 no recuerda su cédigo de alumno, puede huscaro en ( Caso de uso Buscar cadigo de
alumnao)

3 Elusuario ingresa su contrasefia

4 El sisterna verifica el cédigo y contrasefia

5 Silacontrasefiay el codigo no son validos, el sisterna informa que los datos son invalidos
y vuelve a pedir el codigo y contrasefia

6 En caso de que los datos ingresados sean validos, el sisterna muestra una opcién para
Ver sus notas, para gue el usuano la escoja

7 Elusuario escoge la opcian ver notas

8. El sisterma muestra una lista de disciplinas con el nombre del profesor y el puntaje
obtenido en cada una de ellas, y si esta aprobado o reprobado

L. Especificacion de Figura C.2: Ejemplo de especificacion de casos de uso
UID: Ver notas a-

Cédigo de alumno (No recuerdo micéddigo)

4

UID:= Buscar cadigo de alumna >

Contrasefia

(Ingresar)

[La contrasefia es invalida)
(Ingresar)

[La contrasefia es inv &lida)

Cédigo de alumno

(Ingresar)
[La contrasefia es vélida]

Contrasefia

(Ingresar)
[La contrasefia es vélida]

"La aplicacién muestra la opcidn, ver
notas”

Notas (matena, nombre de profesor, nota,
aprobado_si_no )

(ver notas)

Figura C.3: Ejemplo de especificacion de UID:"Ver notas a través del cddigo del alumno”

L> Validacién de casos de uso y UIDs
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Esta validacién se realiza juntamente con los usuarios para verificar los casos de uso y UIDs, en los

que participan.

Segundo paso: Disefo Conceptual

Persona
Equipamiento
Laboratorio 1 1n quip
nombre String n
titulo Str’lr]}g nombre String nombre String
Descripcion [Texto+, Imagen] Descripeion String
Email String
actua
A Patrocinador
1n
normhbre String
Administrativo‘ ‘ Técnico ‘ Académico conduce
n
financia
y 1n
Area de
] n 1 Profesor investigacién
Estudiante T interviene
I [
! Clase String 1n 1 n |nombre String
! Salario-base. Real descripcion String
|
i
Orientacion 1
Rector
titulo String
evaluacion Integer nombre String
ensefia
n
Disciplina Material complem etario
1 1n
nombre $tr|ng #——(|lacal String
descripcién String
Carga-horana Integer
n An
Requiere
prerequisitos

Figura C4: Ejemplo de disefio conceptual

Tercer paso: Disefio Navegacional
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L Esquema de clases navegacionales

Persona
Nombre String Laboratorio |
Titulacién String
Descripcion Imagen® narmhbre §tr|ng
Biografia Texto actua Descripcién String
Ermaill Stnng » Profs-ind ldx Profesores por
A laboratario (self)
Proyectos ancla (Idx Proyectos conduce
por laharatario
(self))
‘Administrativo‘ ‘ ‘Técnico‘ ‘ Académico
Area de investigacion
n 1 Profesor
Estudiante ‘ Interviene
Clase String »|normbre S/tnng
evaluacion Real Areas-ind ldx Areas por T'n 1 nDescripaign String
Profesor(self) Proyectos enlace (ldx
1 Salario-base Real Proyectos por
Area(self))
frecuenta 1 r
1n Rector
Disciplina Estidiante ensefia nombre String
n
evaluacian Integer Disciplina Material complemetario
nombreDisciplina String 1 1 n
nombreEstudiante Strin
g nombre String local String
Descripcign String
Carga-horana Integer
n Y
4 Requiere
prerequisitos

Figura C.5: Ejemplo de esquema de clases navegacionales
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+ Diagrama de Contexto navegacional

=

Menu
Pnncipal l
—_—_—d

4" Profesares 17

Profesor

Mo

[ W

=J Alfabética

‘ Par Area de investigacién L|=

Par Labaratario [*

|

Par Proyecto de investigacian

[

Pﬁyegoﬁe_ |

Proyecto de investigacion

Por Profesor

Por Labaratano

e

1
ﬂLaboratonos ]—

Areasde  V

J

L invengagien _ |

— Alfabética

Laboratono

Alfabética

Por Area de investigacion "

Area de investigacion

Par Profesor

1

23

Figura C.6: Ejemplo de esquema de contexto navegacional
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ADV Personal X

personalCategorialdx: lista de (ancla erso%al))

Nombre: String
Grado: String
Biografia: texto
Descripcion: Imagen

Email: ancla(self.Email)

homePage: ancla (self.UrlHomegpage)
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Figura C.7: Ejemplo de ADV

Ejemplo 2

En este trabajo se presenta el modelado con OOHDM de una aplicacién de simulacién web
relacionada con nutriciébn animal, denominada SymWeb. Se muestra una sintesis del analisis de
requerimientos y como se conformaron los diagramas conceptuales y de navegacion, asi como la

implementacién.

Primer paso: Obtencién de requerimientos
L> |dentificacién de roles y tareas

En este ejemplo solo se muestran los roles identificados y su respectiva descripcion.

Rol Descripeién
Usuario No Usuario comua; es decir, aquel que entra a navegar la aplicacion con
Regisirado meros propésitos informativos, por curiosidad o por accidente.

Usuario Regismrado Usuario que ha pasado por el proceso de registro en SywfFed
Usuario Publicador | Usuario registrado que tiene la capacidad de publicar modelos
matematicos para otros usuarios registrados

Administrador Usvario registrado Unico gue tiene 1a capacidad de publicar modelos
matemidticos en Sym JFed pero también tiene 1a capadicad de
admuinistrar a los usuanios registrados

Figura C.8: Nominacion y descripcidn de roles de SymWeb

L> Especificacién de UIDs

125



Acceder a la Informacion Sesjion

seccion de registro Requerida Iniclada
\ :
\ - —
X X o ,'. \".
\ e T { Princlpal
j . ) . SymWeb |
g Llenado de casillas ™\ de Iir;vl;?atos LY L
| (login, password, nombre, etc) | —_ " \
Y J s e
— - y \ _
— - ) ,( BD de |
P Usuarios | —
Actualizaclén | / Usuarlo
de Registros P i SRSy dade de alta

Figura C.9: Diagrama de interaccion de usuario de SymWeb, “Registro de usuario”

Segundo paso: Dissfio Conceplual
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Admin
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publica
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agenera
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revisa
Grafica

Usuario

N

Plano Eje

Horizontal Vertical

Figura C.10: Disefio conceptual de SymWeb

Tercer paso: DisefAo Navegacional — esquema de contexto navegacional
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Figura C.11: Disefio navegacional de SymWeb




Cuarto Paso: Digefo de Interfaces Abstracta

ADV Graficar
MouseOn .
Info de Usuario Busqueda Cerrar Sesion
Manual
------------------------ ToBusqueda() ToUsrURL()
Enlace

Seleccionado

Ii Principal Modelos

Grafica Grafica ToPrindpal{) ToModelos()
S R !
Geslon de
Graficadén
Usuario Modelo
Resultados/
Info de Usuario 1nfo de Modelo

Figura C.12: ADV “Graficar” de SymWeb
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ANEXO D

Modelo de entrevista y cuestionario — Centros educativos

Paso 1: Identificar a los entrevistados

Identificar a los posibles entrevistados, para realizar una mejor eleccién sobre la persona a entrevistar,

se propone realizar un perfil de los posible entrevistados.

Perfil de entrevistado

Identificacion:

Descripcién :

Calidad de entrevistado:

Muy accesible [ | Pocoaccesible [ |
Grado de conocimiento del tema:
Minima [ ]  Meda [ ]  Ata [ |

En el caso de sitios web corporativos — centros educativos, se tendria, por gjemplo el siguiente perfil:

131



Perfil de entrevistado

Identificacidn: Director general de la entidad

Descripcion : Eldirector general de Ja entidad educativa, es la persona que posee

informacidn sobre como e/ funcionamiento de fa entidad, Las reglas del manejo de

informacion

Calidad de entrevistado:

Muy accesible [ ] Poco accesible [ < |

Grado de conocimiento del tema:

Minima [ | Media [ | Alta [ > |

Paso 2: Preparar la enfrevista

Luego de haber elegido a los entrevistados, se procede a preparar la entrevista, y para ello el
disenador debe situarse en el dominio de la aplicacion, ello para elaborar una entrevista que le permita
recabar la mayor cantidad de informacién, de las necesidades del usuario. Una forma de situarse en el
dominio de la aplicacion y preparar la entrevista, es observando distintas aplicaciones similares a las

que se desea realizar, para conocer qué informacién brindan éstas, cémo la presentan, etc.
Para el caso de sitios web corporativos — centros educativos, se realiz6 un examen de distintas

aplicaciones similares, extrayendo la informacién que podria ser relevante consultar en la entrevista.

Como resultado se tiene:
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Especificaciones generales

Propésito general del sitio web

¢ Cual es el propésito general del sitio web?

Médulos generales a publicar en el sitio web

¢Cuales sonlos moédulos generales a publicar en el sitio web?

Mod. 1:

Mod. 2:

Mod. 3 :

Mod. n :
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Especificacion de la informacion a publicar C-

B

Informacion institucional

Actividades del colegio

Marque la informacion institucional que desea

¢;Qué actividades desea mostrar en el sitio web

publicar en el sitio web. del colegio?
Ubicacién del colegio [ | Excursiones [ ]
Historia [ Olimpiadas | |
Infraestructura || Concursos [ |
Mision [ ] Campeonatos | |
Visién |:| Reuniones de ex-alumnos |:|
Objetivos |:| Reuniones de padres de familia |:|
Reuniones de profesores |:|
Comentarios Otros
Publicaciones Asuntos varios
¢Qué tipo de publicaciones se mostraran en
el sitio web? Calendario escolar [ |
Noticias | | Requisitos deingreso [ |
Mensajes [ | Costos de pensiones yotros [ ]
Circulz.ires [ ] Libro de Vilszi::z %
Avisos |:| Ex- alumnos |:|
Comentarios Comentarios
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Organizacion e infraestructura de la institucion £-C

Informacién organizacional

Informacién de los niveles de instruccién del colegio

Anotar la cantidad de personal con que cuenta el
colegio, en el area definida.

Director general
Subdirectores
Secretaria
Regentes
Contadores
Cajeros(as)
Auxiliares
Bibliotecarios
Recepcionista

Porteros

IR

Personal de servicio

Comentarios

¢, Qué niveles abarca el colegio?

1 Nivel Inicial

Kinder [__| Pre-kinder [ |
2 Nwvel Primaria |:|

3 Nwel Secundana |:|

¢Coémo se distribuyen los paralelos de cada grado?
1 Porletras (AB.C ) 1]

2 Porcolores (Verde, amanllo, )

Otro tipo :

Comentarios :

Informacioén de la Infraestructura del colegio

Anotar la cantidad de dependencias con que cuenta

el colegio, en el area de definida.

Laboratorios

Sala audiovisual
Biblioteca

Direccién

Sala de manualidades
Gimnasio

Parques
Canchas

Coliseo

onoo oot

Teatro

Comentarios :
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Objetivos de usuario C-D

Funciones del padre de familia

¢ Qué funciones tendra un padre de familia del colegio?

Saber qué actividades se realizan en el colegio [ 1

Conocer el plantel docente del colegio |:|
Conocer el plantel administrativo del colegio [ ]
Ver las noticias que se publican en el colegio [ ]

Ingresar un nuevo mensaje al foro | |

Comentarios

Funciones del administrador del sitio

¢ Qué funciones tendra realizara el administrador del colegio?

Administrar la informacidn institucional del colegio |:|
Administrar la seccion de noticias del colegio [ ]

Administrar el foro del colegio [ |

Comentarios

Paso 3: Efectuar la entrevista

Durante la entrevista propiamente dicha, conforme se vayan realizando las preguntas del cuestionario

preparado, se deben tomar en cuenta los siguientes aspectos [Anénimo 3, 2007]:

Aspectos a tomar en cuenta durante la entrevista

L. Evitar que el interlocutor se salga del tema, pero sin interrumpirlo. Se debe tratar de motivan la

entrevista (para que no se torne cansadora).
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Ly

$

k>

k>

Demostrar interés en los trabajos que realiza el interlocutor. Preguntar qué dificultades tiene: esto
le dara ocasién para informarse de sus tareas, sus responsabilidades, sus métodos de trabajo,
etc.

Dirigir la entrevista, pero de forma muy flexible; por gjemplo, no contestar nunca por su interlocutor
haciendo auténticas preguntas-respuestas (en entrevistas libres).

Hacer, periddicamente, el balance mental de los problemas evocados.

No utilizar jamas términos técnicos, o explicarlos en téminos sencillos y comprensibles.

Tomar notas de manera discreta, para evitar distraer al entrevistado.

Procurar no superar el limite de tiempo acordado. En cualquier caso este ha de ser menor de una
hora.
Cuando se hayan discutido todos los temas, realizar una revision o aclaraciones que se crean

necesarias.
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Objetivos de usuario

Funciones del profesor

SQué funciones tendra un determinado profesor del colegio?

Publicar una noticia
Organizar una actividad
Publicar las notas de los estudiantes

Modificar informacién personal

Publicar resumen de lo avanzado

Comentarios

JULL

Funciones del estudiante

¢ Qué funciones tendra un determinado estudiante del colegio?

Saber sus notas a través de su codigo L 1
Saber su codigo a través de sunombre [ |

Saber el calendario de su curso [ ]
Publicarun articulo [ ]

Publicar un mensaje L ]

Ingresar un nuevo mensaje al foro [ |

Comentarios

Paso 4 : Elaborar un resumen de la entrevista
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ANEXO E

User Interaction Diagrams / Diagramas de Interaccion de Usuario (UIDs)

Un diagrama de interaccidbn de usuario representa la interaccién entre el usuario y el sistema. El
diagrama describe solo los cambios (intercambios) de informacién entre el sistema y el usuario, sin
considerar especificamente (en concreto) el aspecto de la interfaz. Las descripciones de la interaccién
de la informacién son descritas textualmente en un caso de uso. Seguidamente se presenta un
egjemplo de UID; se muestra el UID que define la representacién de la interaccion en la tarea:

Selecciéon de un CD basado un determinado titulo.

Ejemplo:
...CD (tftulo, nombre

Titulo o parte

de artista, ano,

precio,

1..N (adicionado a la

Notacion: Para representar la interaccién ente el sistema y el usuario UIDs, usamos la siguiente
notacién para los diferentes tipos de informacién [Vilain & Schwabe, et al, 2004]:

Interaccién inicial: representa el comienzo de la interaccién entre el usuario y el sistema.

Interaccidn: representa una interaccién entre el usuario y el sistema. La informacion dada por el

usuario y retornada por el sistema es mostrada dentro del elipse.

Interacciébn opcional: representa una interaccion que depende de la interaccion anterior. .- "

Dependiendo de los resultados previos, esta interaccién puede ocurrir o no. Si no ocurre |

-
N -

entonces, la salida (o resultados) de la interaccidon anterior sera la entrada de la siguiente s

interaccion.

Interaccién alternativa: la representacién es usada cuando existen dos salidas alternativas
de una interaccion. La subsiguiente interaccién depende de los elementos o seleccion de

operaciones del usuario (que realice el usuario).
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Dato de entrada: representa el ingreso obligatorio de datos por el usuario.

Entrada de datos opcional: representa en ingreso de datos opcionales (por el usuario).

Elementos y sus datos items: representa un elemento y sus items. Los items Elemento (items)

soh opcionales.

Elemento fijo: representa un elemento fijo. Los items asociados al elemento  Elemento (items)

también son presentados.

Elemento especffico: representa el elemento especifico seleccionado o ingresado Elemento X
por el usuario en una interaccién anterior.

Texto: representa algin dato adicional que participa de la interaccién. YOOOOX

Texto opcional: representa algun dato opcional que participa en la interaccion. YOOOOX*

Nueva interaccidn: representa una nueva interaccién que ocurre después de que el usuario haya

v

ingresado el dato requerido y el sistema haya retornado otra informacién en la
interaccion anterior.
Seleccion de N elementos y nueva interaccion: representa los N elementos necesarios seleccionados

anteriormente para la nueva interaccion.

N
>

Llamada de operacién Z y nueva interaceién: representa la llamada realizada al operador Z, necesaria
para la nueva interaccion. (Z)

>
Seleccién de N elementos, llamada de operacién Z y nueva interaceién: representa la llamada de N
elementos y el operador Z , necesarios para la nueva interaccién. N(Z)

>
Seleccion de N elementos y llamada de operaciones: representa que N N(Z) °
elementos son necesariamente seleccionados y la operacion Z es llamada.
Llamada de operacién Z: representa que la operacion Z es llamada. La
llamada es opcional. (Z) °
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ANEXO F
Validacion de requisitos de usuario

La validacién de requisitos tiene como misién demostrar que la definiciébn de requisitos describe
realmente el sistema que el usuario necesita o el cliente desea. Pocas son las propuestas existentes
que ofrecen técnicas para la realizacién de la validacion y muchas de ellas consisten en revisar los

modelos obtenidos en la definicién de requisitos con el usuario para detectar errores o inconsistencias.

| wsom
SOHDM
RNA
HFPM
OCHDM
UWE
W2000
uwA
NDT
DDDP

Entrevistas
JAD
Brainstorming 7
Concept Mapping Roal-
Actividad
Casos de uso v

Cuestionano/Checklist v
Protatipos v
Otra técnicas DFO
Lenguaje natural v v v
Glosarios v v v
Patrones/plantilias v v
Escenanos SAC v
Casos de uso v v v v v v
Lenguaje formal XML
Sketches de interfaz v
Prototipos v

Otras técnicas Lista UIDs Grafo Frases
evento requisitos | en BNL
Reviews/Walk- v v

throughs
Auditorias v
Matniz trazabilidad v
Pratotipos v v v

Otras técnicas Grafo
requisitos

Captura

Detinlcion

Validacion

Figura F.1: Técnicas de Ingenierfa de requerimientos contempladas en cada método
Fuente: [Escalona & Koch, 2002]

En el trabajo “Un experimento sobre habitos de pruebas artesanales de software: Resultados y
Conclusiones”, que pretendia conocer cdmo piensan y abordan los desarrolladores la tarea de

pruebas de software peculiarmente cuando adoptan una filosofia no sistematica de diseno de casos
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para efectuar las pruebas [Lara & Fernandez, 2007]. De esta forma, ademas de la informacién
necesaria para demostrar de AQUABUS (nuevo algoritmo de generacion automatica de pruebas a
partir de especificaciones UML), se obtuvo informacién relevante sobre cémo los diferentes
profesionales del desarrollo y gestién de proyectos de software llevaron a cabo el diseno de pruebas
de un software especificamente pensado para evaluar su proceder y actitud frente a las pruebas

planteadas.

De 28 personas que participaron en el experimento se obtuvieron los siguientes resultados:

- Hay un 44% de encuestados que utiliza diagramas UML para disehar, mas un 21% que lo hace
dependiendo del proyecto.

- Un 64% no utiliza UML para disenar pruebas en modo alguno. Siendo un 55% el que no utiliza
tampoco ningun otro método definido de disefno de pruebas.

- El 77% de los encuestados considera que a pesar de tener que elaborar diagramas adicionales para
cada caso de uso la aplicacién de algin tipo de método automatico en sus organizaciones seguiria
siendo rentable.

- El 70% considera rentable realizar una priorizacion previa sobre los casos generados.

- El 79% de los participantes consideran Gtil o muy Gtil €l uso de un mecanismo que automatice el
diseno y ejecucién de las pruebas, siendo un 9% de los encuestados los que lo consideran

imprescindible.

Conclusiones

Se ha podido constatar la influencia de una buena especificacion en el disefo de pruebas a la vez que
las limitaciones de eficacia (pobres resultados de exploracibn de las distintas opciones de
funcionamiento y escenarios) y de eficiencia (repeticién innecesaria de casos e insistencia en los
menos importantes). De hecho, los propios profesionales han hecho ver que a menudo se prueba méas

lo que es mas facil de probar y no lo que se cree mas importante.
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ANEXO G
Esquema de clase navegacionales

Un esquema de clases navegacional define el conjunto de nodos y enlaces que forman pare de una
vista navegacional de la aplicacion. En OOHDM hay una serie de clases especiales predefinidas, que

se conocen como clases navegacionales:

Nodos, también denominados clases navegacionales, representa un conjunto de instancias que
representan las mismas caracteristicas (atributos, enlaces y métodos). Un nodo es un contenedor de

informacién (ver figura G.1).

Nombre de nodo

——= Area de investigaciéon H

nombre: String

Descripcién: String

Proyectos: enlace (ldx
Proyectos por
Area(self))

[#iff— | sta de atnibutos

Lista de
operaciones

s

Figura G.1: Representacién de un nodo
Fuente: [Vilain & Schwabe, 2002]

Atributos

Los atributos de los nodos representan las propiedades de sus instancias. Por ejemplo, toda instancia
del nodo “Disciplina Estudiante” representa un nombre-estudiante, semestre, nombre-disciplina y
evaluacién. Cada nodo puede presentar todos los atributos de la clase conceptual del cual fue
originado, solamente algunos de sus atributos, o atributos de otras clases. Por ejemplo, el nodo
“Proyecto de investigacion”, contiene todos los atributos de la clase “Proyecto de investigacién” y

también el atributo “patrocinadores” originado del atributo nombre de la clase Patrocinador (ver figura
H.2).
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Clases

Nodo
Proyecto de investigacidon

Proyecto de investigacién

nombre: String

descripcion: [TextoMarketing, nombre: String
Textolnvestigacion] descripcién: [TextoMarketing,

| Textolnvestigacién]

patrocinadores: list of

<pa:Patrocinador,
pa.nombre
where pa finanacia p>

Patrocinador /

nombre: String /

Descripcién:Texto

Figura G.2: Atributos de un nodo
Fuente: [Vilain & Schwabe, 2002]

Los indices de acceso son elementos de un contexto y presentan la siguiente sintaxis:

Nombre-atributo-indice: nombre_tipo_indice (parametros-indice)
Los enlaces de acceso pueden pemnitir el acceso a un indice o a un elemento dentro de un contexto y
se representan de la siguiente forma:
Nombre-atributo-ancla: ancla(nombre-tipo-indice (parametros-indice)) 6
Nombre-atributo-ancla: ancla(nombre-tipo-contaxto (parametros-contexto), [elemento])
Los identificadores de indices y de contextos deben ser Unicos, los identificadores de indices deben

estar en plural y los identificadores de contexto deben estar en singular (ver figura G.3).

Profesor

clase String

area-ind ldx Areas de investigacion por Profesaor(self)
disciplinas ancla (Idx Disciplinas por Profesor(self))
Estud ancla (Ctx Estudiante par Profesar(self))

Figura G.3: ejemplo de un nodo y sus atributos
Fuente: [Vilain & Schwabe, 2002]

Los atributos de esta clase representan lo siguiente:
L= Area-ind: es un indice de tipo Areas de Investigacion por Profesor. Este tipo de indice representa
las areas de investigacién de un profesor, se pasa como pardmetro en este caso al propio

profesor (self).
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Disciplinas: es un ancla cuyo destino es un indice de tipo Disciplinas por Profesor, ese tipo de
indice representa las disciplinas que estan a cargo del profesor, es pasado como parametro, el
propio profesor (self).

L> Estud: es un ancla cuyo destino es un elemento de contexto Estudiante Orientado por Profesor.
Este contexto es formado por los propios estudiantes que son orientados por el profesor, que es

pasado como parametro, al propio profesor (self).

Enlaces, los enlaces interconectan nodos o bloques de informacién. Un enlace no es mas que el
vinculo que se establece entre distintos segmentos de informacién contenidos en los nodos.
Estructuras de Acceso, las estructuras de acceso actiian como indices o diccionarios que permiten al
usuario encontrar de forma rapida y eficiente la informacién deseada. Los mends, los indices o las
guias de ruta son ejemplos de estas estructuras.

Un indice muestra todos los nodos de su coleccidn y permite el acceso directo a cualquiera de ellos.

Un menu es una coleccién de enlaces que, a diferencia de los indices, es estatica.
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ANEXO |
Tratamiento del disefio navegacional en métodos de disefio de
aplicaciones web / sitios web

1.- HDM- A Model-Based Approach to Hypertaxt Aplication Design

Es uno de los primeros métodos desarrollado para definir la estructura y la navegacién propia de las
aplicaciones multimedia. En una aplicacién multimedia es necesario plantearse, ademas, lo que HDM
define como semantica de navegacion. La semantica de navegacion representa como se va a mostrar
la informacion al usuario. Para ello, HDM define una semantica de navegacién por defecto. En ésta se
asume que al usuario se le muestra la informacién mediante nodos o unidades de forma que sélo un

nodo esta activo en cada momento [Escalona, 2001].

2.- RMM- Relationship Management Methogology.

RMM propone un proceso basado en 7 fases o etapas en las que el disehador va modelando la
estructura de la aplicacién y las posibilidades de navegacion de la misma. En cuanto al disefio
navegacional, una vez que ya se han definido los slices?2, se debe disehar cémo se pasara de una
entidad a ofra, es decir, hay que enriquecer el modelo Entidad-Relaciéon obtenido en la primera fase

con los enlaces entre enfidades [Escalona, 2001].

3.- EORM- Enhancad Object Relationship Methodology

Este modelo de objetos enriquecido se denomina EORM y en él se van a reflgjar tanto la estructura de
la informacién (modelo abstracto hipermedial compuesto por nodos y enlaces) como las posibilidades
de navegacién ofrecidas por el sistema. Para recoger esto Ultimo, existira un repositorio o libreria de
clases de enlaces, donde se especificaran las posibles operaciones asociadas a cada enlace de un

hiperdocumento [Escalona, 2001].

4.-The MacWeb Hypemnedia Development Enviroment

En el entorno MacWeb, una aplicacién hipermedia se desarrolla en base a la interfaz. Los autores de
este entorno puntualizan en el hecho de que lo méas importante de una aplicacién web es la
comunicacién con el usuario. Por ello, centran todo el proceso de desarrollo en la interfaz. Ademas es
la primera propuesta que tiene en cuenta al usuario en el ciclo de desarrollo del sistema [Escalona,
20017.

2 | os slices son los atributos de cada entidad.
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5.- OOHDM- Object-Oriented Hypermedia Design Method

En OOHDM una aplicacion se ve a través de un sistema de navegacién. En la fase de disefo
navegacional se debe disenar la aplicacién teniendo en cuenta las tareas que el usuario va a realizar
sobre el sistema. En OOHDM hay una serie de clases especiales predefinidas, que se conocen como
clases navegacionales: Nodos, Enlaces y Estructuras de acceso, que se organizan dentro de un
Contexto Navegacional [Escalona, 2001].

6.- WSDM- Web Site Design Method

Disefio navegacional, el modelo propuesto por WSDM es bastante sencillo y se basa en representar la
navegacién a través de un conjunto de pistas de navegacién. Una pista de navegacion expresa cémo
un usuario concreto puede navegar hacia una detemminada informaciéon. En WSDM se propone un
algoritmo para construir el modelo navegacional a partir del modelo de clases para un determinado
usuario, cada uno de estos modelos es un contexto. Este algoritmo es el Unico proceso totalmente
estructurado que se da en las metodologias vistas hasta ahora para consequir representar la
navegacién. El modelo es representado mediante un diagrama en el que pueden aparecer 4

elementos que se muestran en la figura, [Escalona, 2001].

7.- SOHDM: Scenario-based Objecto-oriented Hypermedia Design Methodology

Para representar el modelo navegacional, SOHDM aplica el modelo de clases navegacionales de
OOHDM. El concepto es el mismo, cambia en las denominaciones: el nodo pasa a llamarse vista y las

clases indices a estructuras de acceso y los enlaces son direccionales [Escalona, 2001].

8.- RNA: Relationship-Navigational Analisys
Andlisis del conocimiento, aqui hay que desarrollar y plantear un esquema que represente a la
aplicacion, hay que idenfificar los objetos, los procesos y las operaciones que se van a poder realizar
en la aplicacién y las relaciones entre estos.
Andlisis de la navegacidn, en esta fase se enriquece el esquema obtenido, basandose en las
relaciones y objetos definidos en la fase anterior, con las posibilidades de navegacién dentro de la

aplicacién [Escalona, 2001].

9.- HFPM : Hypermedia Flexible Procass Modeling Strategy

Modelado Navegacional, esta intimamente basado en las propuestas de OOHDM y EORM. En esta
fase se trata de conseguir un modelo navegacional que represente las posibilidades de navegacion
del sistema [Escalona, 2001]. Para ello, es necesario:

Ly Analizar las necesidades de los usuarios.
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Identificar las clases navegacionales, entendiendo por clases navegacionales las propuestas por
OOHDM.

Especificar el esquema de navegacion y las clases de navegacion.

Analizar los contextos de navegacién.

t> Especificar los contextos navegacionales.

10.- OO/Pattern Approach

Diserioc Navegacional, en esta fase se debe enriquecer el modelo de clases con nuevas clases que
permitan representar la navegacion. Para ello, se definen una serie de patrones de diseho en los que
se definen los nodos y los enlaces de forma similar a como se definieron en EORM o OOHDM. El

resultado seria un modelo de clases navegacionales similar al de OOHDM [Escalona, 2001].

11.- Specification and modeling of multimedia and hypermedia systems/

Especificacién y modelado de sistemas hipermedia y multimedia (MHSMS)

Disefic navegacional, con el disefio navegacional se va a representar la estructura de enlaces de la
aplicacién web. Para ello se van a construir dos modelos complementarios:

Modelo de clases navegacionales: Este modelo se construye con un conjunto de clases de
navegacién y asociaciones entre ellas. El primer paso para construir este modelo es determinar qué
clases del modelo conceptual van a aparecer en la navegacion y cuales de sus atributos van a ser

visibles, siguiendo la sintaxis mostrada [Escalona, 2001].

Diagrama de contexto: El diagrama de contexio esta formado por un conjunto de contextos
navegacionales. Mientras que el diagrama de clases navegacionales indica como se muestra la
informacién en la navegacion, en el contexto navegacional se muestra cdmo se accede a ella. Las

figuras que pueden aparecer en el contexto navegacional son las siguientes figura 29.

12.- OO-Method extendido: OOWS

Modelo navegacional, para construir este modelo, se deben realizar 2 tareas:

1. Clasificacion e Jdeniificacion de usuarios. Se realiza un estudio de los diferentes potenciales tipos
de usuario que pueden interactuar con el sistema y sus interrelaciones.

2. Construccion de Jos Mapas Navegacionales. Para cada usuario detectado, se construye su vista
navegacional del sistema (basado en el Diagrama de Clases definido previamente).

Resultados

De acuerdo a la revision de las metodologias de disefo de aplicaciones web/sitios web, y la manera

en como encaran el aspecto de la navegacién, se tienen los siguientes resultados:
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L Muchos de los métodos no poseen una manera propia de representar la navegacion de las

aplicaciones, ya que se basan en el modelo navegacional propuesto por OOHDM.

L  Aunque muchos métodos se basan en representar la navegabilidad de sus productos en el
propuesto por OOHDM, éste ha recibido muchas criticas, por su complejidad de expresién,
ambigledad, la dificultad que se tiene al aplicarlo en sistemas muy grandes [Escalona, 2001] y el
grado de abstraccion dificulta su comprensién.

t> De las propuestas revisadas, sélo cuatro (OOWS, MHSMS, OOHDM y WSDM) poseen un

proceso/modelo para representar la navegacién, muchos tomando la idea original que plantea

OOHDM, realizando algunas modificaciones. De estas cuatro:

+ OOHDM posee la peor manera de representar la navegacién debido a las observaciones
realizadas.

+ MHSMS presenta la navegacibn de manera mas entendible, pero los elementos que
propone a pesar de usar metaforas, son un tanto abstractos.

+ OOWS muestra la navegacién de manera similar al método WSDM.

+ WSDM representa la navegacién de manera muy sencilla y entendible, ademas que

plantea un algoritmo para generar el modelo navegacional.
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ANEXO J

Caso de estudio — colegio “San Jorge”

“San Jorge” es un colegio particular-mixto, que presta sus servicios a la comunidad estudiantil de la
ciudad de La Paz. Este colegio cuenta con los tres niveles de instruccién (inicial, primaria vy
secundaria). La idea es desarrollar un sitio web que permita brindar informacién, sobre la institucion
(quienes son, su enfoque, la historia del colegio, la organizacibn misma de la institucién,
infraestructura, etc.). También desean dar a conocer las actividades que realizan al interior del colegio
y €l plantel docente y administrativo, que conforma el mismo. Pero adicionalmente se desea que el
sitio, proporcione ciertas funciones requeridas por, estudiantes, docentes y padres de familia, como

ser bajar textos, documentos o ver sus notas.

Diserio del sitio web aplicando el método OOHDM+

EL método refinado OOHDM+, comprende las siguientes fases (ver figura 4.1), mismas que se
seguiran para disenar el sitio web del caso de estudio.

Etapa 1: Obtencin de requerimientos

Sub-etapa 1: Ejecucién de entrevistas

Para esta sub-fase, se aplica el modelo de entrevistas, planteado por el método.
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Especlficaclon de propésito y bondades del sitlo web c-A

Propésito general del sitlo web

¢Cual es el prop 6slto general del sitlo web?

Bringar al usuaro (alumno, padre de farmifia, Usuaro en general) informacion, sobre la labor gue

realiza la Institucion

Informaclén a publicar en el sitlo web

¢Qué Informaclén se va a publicar en el sitio web ?

Inf.1: Publicar informacion sobre fa institucidn (rision Visidn, histona, etc )
Inf.2: Publicar inforrmacion del plante] docente con que cuenta el colegio

Inf. 3: Publcar inforrmacidn del plantel adrministrativo que conforma la institucidn
Inf. 4: Publicar informacidn de fas actividades que realizan al Interor def coleqo
Inf. &: Publicar informacidn sobre condiciones de Inqreso

Inf. 6: Publicar Informacidn del costo que significa, el estudio en el colegio

Funclones del sitlo web

;Qué tipo de funclones brindara el sltlo web ?

Fun.1: Que los alurmnos puedan ver sus notas
Fun.2: Que los alumnos puedan moaificar su Informacidn personal
Fun.3: Que Jos docentes puedan moadificar su Informacidn personal

Especificacion dela informacién a publicar | Cot C-B |
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Especificacion de roles y tareas

Sub-stapa 2

la plantilla, se tiene:

, mas

Aplicando la especificacion que plantea el método refinado
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Especificacidn de casos de uso (aplicando la plantilla propuesta)

Sub-etapa 3

Seguidamente se realiza la especificacién de los casos de uso, aplicando la plantilla reestructurada:
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Caso deuso -1 Conocer las actividades que realizan en el colegio
Roles Padre de familia irtemo, padre de familia visitante y Alumno
Escenarios TV
Precondiciones Ninguna

Descripcién

Peticiones

Respuestas

1 Elusuano ingresa a la seccién "Actividades del
calegio”

3 El usuario escoge la opcién"Ver mas” de una de
las actividades

2 Muestra una lista de actividades (excursiones,
festivales, campeonatos, ex-alumnas, etc ), de la
siguente forma ‘titulo de la actividad, fechay la
opcién "Ver mas”, para ver la descripcién
completa

4 La aplicacién muestra (de la actividad elegida) la
siguiente informacién  titulo de  actividad, fecha,
descnpcion  (texto con Imagen), responsables o
participantes de dicha actividad

Poscondiciones Ninguna
Caso de uso -2 Obtener Informacién sabre el plantel docerte del colegio
Roles Padre de familia intemo, padre de familia visitante y alumna
Escenarios T2
Precondiciones Ninguna

Descripcioén

Peticiones

Respuestas

1 El usuaro Ingresa a la seccidn "Plantel docente
del calegio”

3 el usuano Ingresa a la segunda opcién "ver
todos"

S1 el usuano ingresa a la pnmera apcidn, Ver ¢aso
g Uso "Obtener informacion sabre un profesor

5 El usuano elige un nomhre de lalistay accede a
este

2 Se presenta al usuario dos opciones "par niveles
(inicial, primana y secundana)’ y las segunda opcién
"ver todos"

4 Lla aplicacidn muestra una lista de todos los
docentes que trabzjan en el calegio El usuario puede
tener mas Informacién sobre cualguiera de ellos,
haciendo click sobre cualguier nombre

6 La aplicacion muestra la informacién del docente,
de la siguiente forma nombre del profesor, correo
electronico, las materias que imparte, una imagen, el
horario de consulta del mismo'y un breve curriculum

Poscondiciones

Ninguna
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Casodeuso -3 Obtener informacién de un administrativo

Roles Padre de familia interno, padre de familia visitante y Alumno
Escenarios T13
Precondiciones Ninguna
Descripcion
Peticiones Respuestas

1 El usuano ingresa a la seccién "Plantel
administrativo del colegio”,

3 Elusuano escoge uno de 1os nombres de lalista

2 Muestra una lista de administrativos, describlendo
elnombre y el cargo que ocupan

Para mas informacion, el usuano puede elegir

cualquier nombre ce la h1sta, haciendo un click sobre

este

4 La aplicacidon muestra nombre del administrativo,
£argo que ocupa, breve curriculum (descnpcion simple
quUe puede inclur unaimagen) y correo electrénico

Poscondiciones

Ninguna

Caso deuso -4

Conocer las noticias del colegio

Roles P adre de familia interno, padre de familia visitarte y Alumno
Escenarios E4
Precondiciones Ninguna
Descripcién
Peticiones Respuestas

1 El usuario ingresa a la seccién "Noticias del
colegio”

3 El usuano ingresa a la opcién "Ver mas", de
cualquier noticia

2 La aplicacién muestra la lista de noticias de la
siguiente forma fitulo de la noticia, fecha y la
opcién "Ver mas” para ver la noticia completa

4 Se muestra la noticia elegida a de la siguiente
forma Titulo de la noticia, el autor, un breve resumen
y el cuerpo de la noticia (que puede incluir imagenes)

Poscondiciones

Ninguna
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Casodeuso-5 Conocer los circulares que emite el colegio.
Roles Padre de familiaintemo y Alumno
Tareas 5

Precondiciones Ninguna

Descripcion

Peticiones

Respuestas

1. El usuario ingresa a la seccion "Circulares del
tolegio".

3.El usuario ingresa ala opeion "Ver méas".

2. La aplicacion muestra una lista de los circulares,
de la siguiente forma: titulo de la circular, fecha y la
opcion "Ver mas", para verla completa.

4. La aplicacion muestra la circular de forma completa,
describiendo: el titulo, fecha, autor y el cuemo de la
circular (La aplicacion le da la opcion de imprmir o
guardar el documento o algun documento extra que

contenga la circular).

Poscondiciones

Ninguna

Caso de uso -6

Obtener informacién de un profesor

Roles Padre de familiay Alumno
Tareas T6
Precondiciones Ninguna

Descripcion

Peticiones

Respuestas

{ El usuano ingresa a la seccidn "Plantel docente
del colego".

3 Elusuano escoge las opcion "Por niveles"

S el usuario Ingresa a la segunda opcion (ver caso
de uso "Obtener Informacion del plartel docente
del colegio®)

5 el usuano escoge cualguiera de las opciones
Es decir el usuano pudo haber ingresado a
“incial’, "Pnmana’ o “Secundarna”

7 Elusuario escoge uno de 10s cursos

9 El usuario escoge uno de los nombres de profesor
delalista

2 Muestra dos opciones "Por niveles

(inicial,
pnmaria \y secundaria)" y la opcion "Ver todos"

4 La aplicacidbn muestra las siguientes opciones
“Inicial”, "Primana" y "Secundaria"

6 La aplicaciébn muestra los cursos y los paralelos
correspondientes al nivel elegido

8 Se muestra una lista de profesores pertenecientes
al curso elegido

Para mas Informacion, el usuano puede elegir
cualquier nombre de la hista, haciendo un click sobre
este

10 La aplicacidn muestra nombre de profesor,
correo electrdnico, las materias que imparte, una

Imagen, el horano de consulta y un breve currculum

Poscondiciones

Ninguna
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Caso de uso -7

Conacer el calendario escolar del colegio.

Padre de familiaintemoy Alumno

Roles
Tareas T7
Precondiciones Ninguna

Descripcion

Peticiones

Respuestas

1. El usuario ingresa a la seccién "Calendario
escolar’.

2. La aplicacién muestra la informacién solicitada, de
la siguiente forma; descripcién de la actividad v la
fecha, agrupados por trimestre. Adicionalments la
aplicacion brinda al usuario la posibilidad de imprimir

0 guardar el documento.

Poscondiciones

Ninguna

Caso de uso -8

Saber los horanos de consulta de un profesor

Padre de familia intemo y Alumno

Roles
Tareas T8
Precondiciones Ninguna

Descripcion

Peticiones

Respuestas

“El horano de consulta puede ser oblenido a

fravés de dos maneras”
Primera forma Caso de uso (Oblener informacion

de un profesor);

Segunda forma se descnbe a corfinuacion

1 El usuario ingresa a la seccién "Horanos de
consulta - profesores”

2 La aplicacién muestra una lista con el nombre de
profesor y el horario de consulta Adicionalmente la
aplicacién bnnda al usuano la posibilidad de imprimir
0 guardar el documento

Poscondiciones

Ninguna

162



Caso de uso -9

Saber los horanos de consulta de un administrativo

Padre de familia interno y Alumno

Roles
Tareas T9
Precondiciones Ninguna

Descripcion

Peticiones

Respuestas

"El horano ce consufta puede ser oblendo de dos

maneras”
Pnmera forma Caso de uso (Obltener informacidn

e un administrabivo),
Segunda forma se descnbe a coriinuacion,

{ El usuario Ingresa a la seccién "Horarios de
consulta - administrativos"

2 La aplicacidbn muestra una lista con el nombre de
administrativo v el horano de consulta
Adicionalmente la aplicacién brinda al usuario la
posibiidad de imprimir o guardar el documento

Poscondiciones

Ninguna

Caso de uso -10

Obtener la lista de matenales de un curso

Padre de familia interno y Alumno

Roles
Tareas E10
Precondiciones Ninguna

Descripcién

Peticiones

Respuestas

| El usuario ingresa a la seccién "Pedido de
material”

3 El usuario ingresa a uno de los cursos de la
lista

2 La aplicacién muestra una lista de los cursos que
piden el matena El usuano puede puede acceder a
cualquier curso para ver la lista de matenales

4 Se presenta la lista de matenales del curso
ingresado  Adicionalmente el usuano tiene la opcién
de imprimir o guardar el documento

Poscondiciones Ninguna

Caso de uso-11 Obtener informacion sobre los requisitos de ingreso para alumnos nuevos.
Roles Padre de familia visitante
Tareas Ef1

Precondiciones Ninguna

Descripcion

Peticiones

Respuestas

1. El usuario ingresa a la seccién "Requisitos”.

2. La aplicacion presenta todos los requisitos para el
ingreso de nueves alumnos. Adicionalmerte el usuario
tiene la opcién de imprimir o guardar el documento.

Poscondiciones

Ninguna
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Caso deuso -12 Obtener informacién sobre el costo de estudios en el colegio.
Roles Padre de familia visitante
Tareas E12
Precondiciones Ninguna
Descripcion
Peticiones Respuestas

1. El usuario ingresa a la seccion "Costos”.

2. La aplicacin muestra infarmacién sobre: el monto
de las pensiones, la forma de pago, las sanciones, y
ofros gastos en los que tengan que incumir los padres
de familia. Adicionalmente el usuario tiene la opcién
de imprimir o guardar el documento.

Poscondiciones Ninguna

Sub-fase 4: Especificacién de UIDs (Diagrama de interacciones de usuario)

Se realiza la especificacion de los UIDs:

(Ver méas) Actividad (titulo de actividad,

Actividades (titulo de actividad, fecha, descripcién (texto con
fecha) Imagen), participantes)

UID : Conocer las actividades que realizan en el cokegio
Caso de yso (1]
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...Plantel docente

(Por niveles) (Vertodos)

...Plantel docente [Inicial,
Primaria, Secundaria]

...Profesor (nombre)

(Inicial) 6 (Primaria) 6
(Secundaria)

\ (nombre de profesor)

...Nivel (cursos (paralelos))

...Profesor (nombre, e-mail,
materias, imagen, horario de

(paralelo elegido consulta, curriculum)

de un curso)

...Profesor (nombre, materia)

(nombre de profesor)
UID : “Obtener informacion del plantel docente”

Casos de uso: [2, 6]

...Profesor (nombre, e-mail,
materias, imagen, horario de
consulta, curriculum)
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(nombre de
administratvo)

. Administrativo (nomhre,

.. Administrativo (nombre, cargo,
cargo)

curriculum, imagen, e-mail )

UID: “Obiener informacion el plantel admiristrativo’
Casos de uso: [J

..Noticia (titulo, fecha) ..Noticia (ttulo, autor, resumen,
cuerpo ; texto , imagen?)

UID: "Conocer las noficias del colegic”
Casos de uso: (4]
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(Vermas)

Circular (titulo, fecha) Circular (titulo, fecha, autor,

CUBrpo)

(Imprimir)

impnmir el documento "quardar el documerto”

UID  "Conocer fos circulares que emite el colegio”
Casos de uso [5]

(Calendario
escolar)

"La aplicacién le da la
posibilidad de ver el
calendario escolar del

colegio”

...Calendario escolar (nombre de
actividad, fecha)
"Agrupados por trimestre"

(Imprimir)
(Guardar)

imprimir el documento *quardar &l documento”

UID : “Conocer ef calendario escolar def colegic”
Casos de uso: [7]
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(Horarios de
consulta)

"La aplicacionle da la
posibiidad de ver los horarios
de consulta de los profesores’,

Horano de consulta (nombre de
profesor, harario de consulta”

(mprimir)
(Guardar)

ID "Obtener informacién
sobre un profesor” y "Obtener
informacion sobre el plantel
docente del colegio”

“Impnmir el documento”

"quardar el documento”

UID "Saber los horario de consulla de un profesor’
Casos de uso [§

(Horarios de
consulta)

"La aplicacién le da la
posibilidad de ver los horarios
de consulta de los
administrativos”

..Horario de consulta (nornbre de
administrativo, horario de consulta”

(Imprimir)
(Guardar)

UID "Obtener informacién

"imprimir el documento”
sobre de una administrativo"

"guardar el documento”

UID: "Saber los horatio de consulfa de un administrativo”
Casos de uso. [9]
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(Pedido de
meterial)

"La aplicacionle da la
posibilidad de ver el pedido
de materiales que realizan los
distintos cursos.

..CUrso (paralelo)

"la aplicacion muestra la
lista de materiales”

(Imprimir)

imprimir el documento " quardar ¢ documento”

UID : "Obtener ia lista de materiales de un curso”
Casos de uso: [10]

"Laaplicacién le dala
poshilidad de ver los
requisitos de ingreso para
alurmnos nuevos'

(Requisites)  {"la aplicacion mue stra los requisitos de

ingreso’

(Imprimir)

imprimir el documento “quardar ¢l documento”

UID : "Oblener informacion sobre los requisitos de ingreso para alumnos nugvos’
Casos de uso: [11]

169




la aplicacibn muestra todos los gatos’
Costos (pensiones, forma de pago,
sanclones, )

“La aplicacion le da la (Costos)

posibilidad de ver los costos
de estudio en el colegio”

(Imprimir)

impnmir el documento “guardar el documento”

UID  "Obtener informacidn sobre el costo de estudios en el colegio”
Casos de uso [12]

Pre-condiciones el
administrador debe
estar previamente
registrado

"Laaplicacidn le dala
posibilidad de administrar la
irformacién del colegio”

contrasefia

Cédigo de admmistrador

[Datosimvéhdos]
(Ingresar)

[Datosvaldos]

"La aplicacidnle brinda la
posibilidad de admmnistrar la
informacién”
(Informacién

Institucional) (Mensajes)

(Noticias)

Informacién nstitucional
[ver, eliminar, crear,
modificar|

Mensaje [ver, elimnar,
crear, modificar]

Naticia [ver, eliminar, crear,
Noticiag) modificar]

UD  "Admirvstracion del sitio web del colegio”
Casos de uso [21,22, 23]
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Sub-fase 5: Prototipos de validacién de UIDs

El método refinado plantea el uso de prototipos para realizar esta evaluacion. La representacién de los
prototipos debe ser realizado de acuerdo a los actores y tareas identificados.

Padre de familia

visitante
REQUISITOS DE
OPCIONES INGRESO
Reauisitos de ingreso V11

e

P =\
. e T s
Costo de pensiones

—_——

Blantel docente —

e

{ mprmir ) ( Guardar )
R L

COSTOS

Plantel docente ——- 3

Imagen de todos los profesores

( imprimir ) ( Guardar )

Lista de profesores

M 1L julio Manri
Carmen Quintana Carmen Quintana
Jeannette Sanchez Jeannette Sanchez
Luis Castro Luis Castro
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X

Ex-alumno
OPCIONES EX-PROMOCIONES
Aro
Ex-pbromociones
Actividades 1202 127 202
1993 1998 2003
1004 1999 2004
1995 2000 2005
1906 2001 2006
ACTIVIDADES
ANO
Titulo de actividad Fecha
Excursiones a Mallaza 25/ Agosto  Ver mas Lristina Flores mmm_
Ana Montero anam@amail.com
Concurso de pintura 29/ Julio Yer mas Cintia Lépez cilo@gmail.com
< Actividades de Ex-alumna 13/Mayo  Ver mas Gustavo lllanes usnes@gmail.com
[ Julio Flores ——|  Enlace para ver
informacion sobre un
ex-alumno
Actividades de Ex-alumnos Ex-alumno
Titulo: Rencuentro 2007 Nombre: Julio flores
Fecha: Sabado, 25 de agosto Ario: Promocion 2001
Descripcion: Descripcién
Lista de panicipames:ﬁ E-mail: julio ma@damail.com
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En esta etapa se identifican los objetos del dominio de aplicacién.

Fase 2
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Fase 3: Disefio navegacional - OOHDM+
En esta etapa se identifican los nodos, enlaces y contextos navegacionales, expresados en dos

diagramas: esquema de clases navegacionales y esquema de contexto navegacional.

Esquema de clases navegacionales — no abstractas

/N
Personal de servicio | Adminigtrador | Adminisirativo ‘ Profesor | Ex-Alumno |
gzm;e SS[:I::ILQ nages Nombre String Nombre String Nombre String maget Nombre Strng s

fia Imagen Codgo Sting mage 1 Codigo Strng Afio String .
Caigo Stng @ gg?!ﬁ;g';ﬁ'smng Cargo String Curriculum @ Descripcion @
Descripeion curiculum z
@I lﬁ Horario de consulta String
Emalisting

Horario de consulta String

E-mall:Qring Emaliging Enal:Srng
1
organza organza | Aumno |
Pubcacion Activdad | | Nombre String n
o | Cédigo String 2!
Titulo String mages l Descripcidn @
fecha Strng @ >
Notica | Circular Mensaje | Descripcion l
Titulo String n Titulo Strng Titulo String * |
Autor String 2 Autor String Autor String E=1
Fecha Sting @ Fecha: String Fecha String Qraanizadores |
Resumen Iﬁl Circular Memsaje |
[ o | X

Cuerpo Documento*File ?] Aclaraciones
| smemfionm | TR

profesores de acuerdo al
area en el que se
desemvuelen

Clases naveqacionales —no absiratias
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Esquemas de Contexto navegacional — mejorado

Padre de familia
Intemo

Menu Principal

Opciones Fom
| I—
A
Horano Horaro Pedido de
Calendarid consulta - consulta -
Circulare escolar profesore administraivos matenales
Lista Lista Lista Lista Lista
L} N o N N
N N e L/ L/
' Prof - Adm - ¢ Curso~
y y
Circular Inf
Inf Profesor | Administrativo

8 7 Aclaraciones

Alumno Ingresar codigo
de alumnoy
) contrasefa

Menu Principal
Datos invalidas

Opciones Form

— >
L alumnao |

Datos validos

Y

2 Aclaraciones #
Ingresar nombre Buscar codigo Opciones
completo —

L/

iForm\
Ver notas Calendario
escolar
Inf Evaluacion | Inf
No encuentra Si encuentra el
el codigo cadigo
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Fase 4: Generacion de prototipos de interfaz

lizados por el usuario.

, que seran visua

La presente fase muestra los distintos prototipos de interfaz
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Menu principal

Institucién

Q . e E II. . : -

Institucién

Espacio de desglose
de sub-menus

i pctividad
Circulares

Requisi
Lostos

Calendario escolar

| Cédigo de usuario |

Ingresar

muestra

‘ SEPEESERETREy | | magen de
SRR

Breauntas frecuentes

Sub-menus

Espacio donde se
presentala informacion

Menu principal

lﬂﬂlﬂ&% Organizacién Pyblicaciones Contactos

Institucion

fttades

contrasefia

Circulares
Requisitos Titulo de actividad Fecha
Costos Excursiones a Mallaza 25/Agosto Mermas :ﬂ
Calendario escolar Concurso de pintura  29/Julioc  Mer mas
(kinder)
‘ Cédigo de usuario ‘ Olimpiadas de Fisica 13/Mayo  Mermas
(Secundaria)

C

Ingresar )
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Menu principal

msmu.ﬁ& Oruanizacion Publicaciones Contactos

Institucion Actividad
ivi .
Activiladas Titulo de la actividad
Circulares )
Descripcién
e Imagen de
et
Costos o muestra *
Y
Calendario escolar [ Fecha |

Croanizadores

| Cadigo de usuario

contrasefia
Ingresar

| o |:‘|>’S“| Siguiente actividad
I

Meni principal

Institucién

Acedémica

Plantel docente 2 } Plantel docente del colegio “San Jorge”
Horarios de consul

Pedido de material

Imagen de todos los profesares

Administrativa

Lenguaje Carmen Loza

Personal de servicio

Religion Pastor Pérez
Vigtoria M

Ingles
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Evaluacion de métodos de disefio de sitios web

ANEXO K

Basado en el marco de evaluacion propuesto en el trabajo “Evaluando la Calidad de Métodos para el

Disefio de Aplicaciones Web”, se presenta el siguiente esquema para evaluar los métodos OOHDM y

OOHDM+.

Fase de captura de requisitos
Paso 1. Paradigma GQM ( Goal-Question-Metrics)

El GQM provee un marco que comprende los siguientes tres niveles [Gonzalez & Abrahao, 2002]:

L Nivel conceptual (objetivo): se define un objetivo compuesto de un objeto, un propésito, un

proceso, un punto de vista y una caracteristica de calidad.

L Nivel operacional (pregunta): se usa una serie de preguntas para caracterizar la forma en que los

logros de un objetivo especifico seran alcanzados. Las pregunias intentan caracterizar el objeto a

ser medido con respecto a una caracteristica de calidad desde el punto de vista especificado.

L> Nivel cuantitativo (métrica): se asocia un conjunto de méfricas a cada pregunta de forma a

responderlas de manera cuantitativa.

La definicidbn de estos tres niveles, puede ser observado en la figura K.1, en la cual ademas de las

preguntas y atributos definidos, de muestra las fuentes de donde se obtuvieron dichas observaciones.

Objetivo:
Objeto Evaluar
Propdsito Métodos arientados a objetos, destinados al diserio de sitios web
Caracteristica Representacidn de elementos
Punto de vista Disefiador
Pregunta 4 Qué acerca de los requisitos de usuarno? [Escalona & Koch, 2002]
Pregunta L Qué es necesaro para capturar los re quisitos de usuario?
Alrbuto cuantficable | Uso de Ll&cnicas de captura de requisitos
Atnbuto cuantficable | Especificacién del Proceso de captura de requistos
Pregunta ¢ Qué es necesaro para la definicién de requisitos?
Atnbuto cuantficable | Uso de técnicas de definicién de requisitos
Atrbuto cuantficable | Especificacién del Proceso de definicion de requisitos
Pregunta , Qué acerca de la evaluacién de la captura de requisitos?
Atnbuto cuantficable | Uso de técnicas de validacion de requisitos
Atnbuto cuantficable | Especificacién del Proceso de validacion de requisitos
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Pregunta . Queé acerca del madelado de navegacian?

Pregunta ¢+ Qué esnecesario para disefar el modelo navegacional? [Valderas, 2004]
Atributo cuantificable | Notacién normalizada
Atrnibuto cuantificable |Uso de metafaoras e iconas para un mejar representacian

Pregunta +Qué esnecesario para representar los elementos? [Valderss, 2004]

Atrnibuto cuantificable | Representacian clara de Nodos (clases navegacionales)
Atrnibuto cuantificable | Representacian clara de los enlaces de navegacion
Atributo cuantificable | Representacién clara de las estructuras de acceso (menus, indices, etc )

Pregunta »De donde debe ser onginado el modelo navegacional? [Solls & Cands, 2007]
Atnbuto cuantificable | Originado unicamente del madelo conceptual
Atributo cuantificable | Originado del modelo conceptual y del modelo de interacciones de usuario
Atrnbuto cuantificable | Originado unicamente del madelo de interacciones de usuario

Pregunta . Qué esnecesario para modelar las vistas navegacionales? [Gonzélez & Abrahdo, 2002]
Atributo cuantificable | Vistas globales representativas
Atributo cuantificable | Vistas por usuario representativas

Pregunta . Qué acerca de las interfaces del usuara? [Valderas, 2004]

Pregunta . Queé esnecesario para representar los objetos de interfaz?
Atributo cuantificable | Notacion uniforme
Atributo cuantificable | Elementas de la notacién representativas
Atributo cuantificable | Uso de metaforas e iconos

Figura J.1:

Plantilla GQM, para definicion de objetivos

Fuente: Modificado de [Gonzélez & Abrahao, 2002]

Paso 2. Especificacion de un érbol de atributos

Se crea un arbol aplicando los siguientes sub-pasos:

1. La raiz del arbol comesponde a la caracteristica de calidad definida en el objetivo del paradigma

GQM (nivel conceptual).

2. Las caracteristicas y sub-caracteristicas se obtienen a partir de las preguntas surgidas del nivel

operacional.

3. Las hojas del arbol seran los atributos cuantificables definidos en el nivel operacional del paradigma

GQM. Estos atributos pueden ser cuantificados aplicando métricas directas o indirectas dependiendo

del criterio que sera utilizado para medir.

Si no se menciona el punto dos (correspondiente a la fase 3: disefio conceptual), es debido a que en

esa etapa no se hizo ningin cambio o propuesta.
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Raiz: Representacion de elementos
1. Requisitos de usuario
1 1 Captura de requisitos

111 Uso de técnicas de captura de requisitos
11 2 Especificacidn del Proceso de captura de requisitos

1 2 Definicion de requisitos

121 Uso de técnicas de definicidn de requisitos
122 Especificacidn del Proceso de definicidn de requisitos
1 3 Evaluacidn de requisitos

131 Uso de técnicas de validacién de requisitos
13 2 Especificacidn del Proceso de validacidn de requisitos

3. Navegacién

3 1 Aspectos de la representacion (Notacidn)
311 Normalizado
312 Representativo

3121 Informacidn / Nodos
3122 Enlaces de navegacidn
31 23 Estructuras de acceso

313 Metaforas e iconos
3 2 Origen de la estructura navegacional

321 Onginado Unicamente del modelo conceptual
322 Onginado del modelo conceptual y del modelo
de Interacciones de usuario
3 23 Onginado Unicamente del modelo de interacciones
de usuario

3 3 Vistas

331 Globales
332 Porusuano

4. Prototipos de Interfaz de usuario (apariencia)
4 1 Apariencia de objetos de interfaz (Notacidn)
Normalizado

411
4 12 Representativo
413 Metaforas y iconos

Figura K.2: Arbol de caracteristicas y sub-caracteristicas a evaluar
Fuente: Modificado de [Gonzélez & Abrah&o, 2002]

Paso 3. Medicién de los atributas, en este apartado se presenta las mediciones de algunos de los
atributos.

Sub-caracteristica 1.1. Captura de requisitos
> Descripcion: Esta sub-caracteristica esta compuesta de dos atributos:
¢+ Uso de técnicas de captura de requisitos

+ Especificacidn del Proceso de captura de requisitos
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Esta sub-caracteristica intenta determinar si el método plantea el uso de algunas técnicas de
captura de requisitos, tales como (entrevistas, cuestionarios, etc.), y si ademas de senalar el uso
de alguna, el método especifica el proceso de captura de requisitos (la manera de llevar a cabo
esta).

Observaciones:

OOHDM: Menciona el uso de la técnica de las entrevistas y la revisién de documentos de la
institucién, para la captura de los requisitos de usuario.

OOHDM+: Ademas de mencionar el uso de la técnica de las entrevistas (y en ella los
cuestionarios), provee una estructura de entrevista y en el cuerpo de la misma un cuestionario
orientado al diseno de sitios web corporativos — colegios, es decir el método especifica cémo llevar

a cabo la captura de requisitos.

Definicibn de la métrica: La medicion del primer atributo “Uso de técnicas de captura de
requisitos”, es realizado de manera binaria, ya que lo Unico que interesa saber es si el método

posee o no la caracteristica.

Usa técnicas de captura de requisitos 1

No usa técnicas de captura de requisitos 0

El segundo atributo se realiza de manera multivaluada, como sigue:

Representacién muy clara 5 —w» 100%

Representacién clara 4 —» 80%
Representacién medianamente clara 3 —» 60%
Representacion poco clara 2 —» 40%

Representacién no clara 1 —» 10%

Por tanto como resultado de la evaluacion, se tiene:

Atributo OOHDM OOHDM+

Uso de técnicas de captura de requisitos 1 1

Especificacién del proceso de captura de

o 040 080
requisitas

Sub-caracteristica 4.1. Apariencia de objetos de interfaz (Notacion)

L

Descripcion: Esta sub-caracteristica estd compuesta de tres atributos:
+ Normalizado
+ Representativo

+ Metaforas e iconos
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Lo que ésta sub-caracteristica pretende determinar es, en primer lugar, si los elementos de
representacion, para elaborar los prototipos de interfaz, poseen una anotacion relativamente
normalizada (si posee elementos base para la representacidn de las interfaces), en segundo lugar,
evaluar si los elementos son representativos (si expresan la realidad de manera bastante
aproximada) y por ultimo, si los elementos de la notacién poseen metaforas o iconos que ayuden
a que sea mas representativo.

Observaciones:

OOHDM: Aplica los ADVs para representar los prototipos de interfaz, pero carecen de
repetitividad, ya que suelen ser muy abstractos y no existe una notacién normalizada, OOHDM+:
Plantea una notacién basica, para la generacion de los prototipos de interfaz, y para lograr una
mayor representatividad, se emplearon las metaforas.

Definicidn de la métrica: Los atributos siguieron una evaluacién de manera multivaluada, tal como

se muestra la primera figura y tanto como resultado de la evaluacién, se tiene:

5 > 100% Atributo OOHDM | OOHDMt+
4 —» 80%
Nomalizado 04 06
3 —» 60%
2 —» 40% Representativo 04 06
—»
f 10% Metaforas e iconos 04 06

Paso 4: Calculo de las sub-caracter(sticas y caracteristicas

La medicidén de las sub-caracteristicas y caracteristicas se realiza aplicando el modelo de agregacién

LSP (Agregacion Logica de Preferencias) y la tabla correspondiente (ver tabla K.1). La estructura de

agregacion de preferencias parciales pueden verse en las figuras K.3 y K.4 . Los valores del primer

paréniesis corresponden a los pesos asignados a cada uno de los atributos, el valor del sequndo

paréntesis corresponde al valor elemental, es decir la puntuacién o valoracién que se da a los

atributos o sub-caracteristicas y caracteristicas del arbol y las lefras corresponden al tipo de

polarizacion l6gica definida entre atributos.
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Tabla J.1: Funcién de Conjuncién-Disyuncion Generalizada de 17 Niveles y valores

del parametro r para 2,3,4 y 5 entradas [Dujmovic ]

Operador LSP  Abreyv ( 3) & 5)
Disyuncion D 0.0000 | 1.0000 o0 +1 +o0 b No
CD Fuerte (+) D++ 0.0625 | 0.9375 20.62 24.30 27.11 30.09 No
CD Fuerte D+ 0.1250 | 0.8750 9.521 | 11.095 1227 | 13.235 No
CD Fuerie (-} D+- 0.1875 | 0.8125 5.802 6.675 71316 1.819 No
CD Media DA 0.2500 | 0.7500 3.929 4450 4.825 5111 No
CD Delul (+) D-+ 0.3125 | 0.6875 2.792 3.101 3318 3479 No
CD Deinl D- 0.3750 | 0.6250 2.018 2.187 2.302 2.384 No
CD Débil (-} D-- 0.4375 [ 0.3625 1.449 1.519 1.56% 1.596 No
Media Anitmeét A 0.3000 | 0.5000 1.000 1.0G0 1.000 1.000 No
CC Dél () C-- 0.5625 4375 0.619 0.573 0.346 0.526 No
CC Débul C- 0.6250 | 0.3750 0.261 0.152 0.153 0,129 No
CC Délal (+) C-~ Q.6875 | 03125 -0.148 -0.208 -0.235 -0.251 S
CC Medha CA 0.7500 | 0.2500 | -0.720 -0.732 -0.721 -0.707 Sy
CC Fuerte (-] C+- 08125 | 0.1875 | -1.655 1.550 1455 -1.380 Si
CC Fuerte C+ 08750 0.1250 | -3510 3114 -2.823 -2.606 S
CC Fuerte (=) C— | 09375] 0.0625 -9.060 -7.639 -6.689 -6.013 S
Conjuncion C 1.0000 | 0.0000 -X -x -x - S1

188



OOHDM

Raiz: Representacion de elementos
1. Requisitos de usuario
11 Captura de requisitos

03)

111 Uso de técnicas de captura de requisitos (0.5)
11 2 Especificacién del Proceso de captura de reqmsnos (0.5) (0.4)

12 Definicién de requisitos

(0 3)
12 1 Uso de técnicas de definicidn de requisitos (0.5) (1)
12 2 Especificacion del Proceso de definicidn de requisitos (0.5) {0.80)

13 Evaluacién de requisitos

131 Uso de técnicas de validacidn de requisitos (0.5) (0) (04)
13 2 Especificacién del Proceso de validacidn de requisitos (0.5) {0.40)

o

-

o

3. Navegacion

31 Aspectos de la representacién (Notacion)

311 Normalizado (0 3} (1)

312 Representativo
(04) ,
312 1 Informacién / Nodos (0 3) (0.1} —
3122 Enlaces de navegacién (0.3) (0.6)
312 3 Estructuras de acceso (0.4) {0.4)

313 Metéforas e iconos (0 3) (0

32 Ongen de la estructura navegacional

321 Ornginado unicamente del modelo conceptual (02) (0} ——
322 Ornginado del modelo conceptualy del modelo

de interacciones de usuario (0 4) (0.40) >

323 Orniginado unicamente del modelo de interacciones
de usuaro (04) (0)

33 Vistas

331 CGlobales (05) {0.60) Dt
332 Porusuario (0 5) (0.60)

(03

4. Prototipos de Interfaz de usuario (apariencia) N\

41 Apariencia de objetos de interfaz (Notacion)

(03}
411 Normalizado (0 3) {0.4) e —
412 Representativo (0.4) {0.4)
413 Meté&foras e iconos (0.3) (0.4)

Flgura K.3: Calculo de caracteristicas y sub-caracteristicas - OOHDM
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OOHDM +

12 Definicién de requisitos

Raiz: Representacion de elementos
1. Requisitos de usuario
11 Captura de requisitos

03)

111 Uso de técnicas de captura de requisitos (0.5)
11 2 Especificacién del Proceso de captura de reqmsnos (0.5) (0.8)

(03) (04
12 1 Uso de técnicas de definicidn de requisitos (0.5) (1) »——@
12 2 Especificacidn del Proceso de definicion de requisitos (0.5) {0.60)
13 Evaluacidon de requisitos -
~
13 1 Uso de técnicas de validacion de requisitos (0.5) (1) (0 4)
13 2 Especificacién del Proceso de validacién de requisitos (0.5) {0.60) —
3. Navegacion
31 Aspectos de la representacién (Notacion) 3
311 Normalizado (0 3) (0.6}
03)
312 Representativo (
(04) !
312 1 Informacidn / Nodos (0 3) (0.6} —
3122 Enlaces de navegaaon 0.3) {0.6)
312 3 Estructuras de acceso (04) (0.8) (03)

313 Metéforas e iconos (0.3) {0.4) /

32 Ongen de la estructura navegacional 4@
(04)

321 Oniginado Unicamente del modelo conceptual (02) {0) ——
322 Orniginado del modelo conceptualy del modelo

de interacciones de usuario (04) {0.8) =@
323 Orniginado Unicamente del modelo de interacciones

de usuario (0 4) {0)

33 Vistas

331 Globales (05) (0.80)
332 Porusuano (0 5) (0.80)

4. Prototipos de Interfaz de usuario (apariencia) N\

41 Apariencia de objetos de interfaz (Notacién)

411 Normalizado (0 3) {0.60) —
412 Representativo (0.4) {0.60)
413 Metéforas e iconos (0.3) {0.60

Figura K.4: Calculo de caracteristicas y sub-caracteristicas - OOHDM+
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