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Resumen

Resumen

La creciente necesidad que tienen los profesores, trabajadores y estudiantes de organizar la
informacion dentro de las aplicaciones que se realizan en la Universidad de las Ciencias
Informéticas y la mala gestién de la informacion existente en la técnica de Card Sorting es lo que
ha llevado a la realizacion de este trabajo. En el mismo se propone una via para automatizar el
proceso de la aplicacién de un Card Sorting que no son mas que encuestas a usuarios sobre

cémo puede quedar la organizacion final de la informacion dentro de una aplicacién informética.

En el presente trabajo de diploma se desarrolla el flujo de trabajo de Andlisis y Disefio de la
aplicacion Card Sort. Esta concebido bajo la metodologia RUP, con Java como lenguaje de
programacion y la herramienta CASE Visual Paradigm para documentar el software.

El disefio elaborado permitirdA una mejor realizacién del software para la automatizacion del
proceso de Card Sorting algo de vital importancia para la optimizacion de la organizacién de la
informacion dentro de una aplicacién informatica. También facilitara el trabajo de los arquitectos
de la informacién que estén encargados de este proceso pues lograran en un menor tiempo tener

un resultado real de cdémo estructurar la aplicacion.

Palabra Clave: Card Sorting, Aplicacion Informatica, Arquitecto de Informacion.
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Introduccion

Introduccién

La década del 90 del pasado siglo se convirti6 en una década de explosion de la informacion,
Internet provocd un caos informacional sin precedentes y como se habia planteado mucho antes
siguieron coexistiendo la informacion digital e impresa. Esta explosion llevo a muchas tendencias
dentro del campo de la informacién, que aunque siendo un problema multidisciplinario a los
especialistas en informacion les compete una buena parte de la busqueda de métodos para
enfrentarla. Por este motivo la gestidon del recurso “informacion” desde la década del 90 del siglo

XX se impone como una funcién esencial de la ciencia de la informacion. [1]

El término Arquitectura de la Informacion se puede definir como el estudio de la organizacién de la
informacion para llevar al usuario a encontrar un camino hacia el conocimiento y hacia la
comprension de la misma, para referirse a la organizacion de la informacion dentro de un sitio web
se define como la ciencia que estructura y clasifica los mismos con el fin de que los usuarios

encuentren y manejen la informacion facilmente.

Para realizar una organizacion de categorias centrada en el usuario, el arquitecto de informacion
dispone de técnicas de ayuda en la toma de decisiones, como es la denominada Card Sorting u

Ordenacion de Tarjetas.

Consiste en escribir en unas tarjetas el nombre y descripcién de todas las secciones de un
programa, y pedir a los usuarios que ordenen las tarjetas en grupos de una manera que les
parezca logica. Esto permite hacerse una idea de como los usuarios organizan mentalmente la

informacién y da una base para organizar los menus del programa si no se estaba muy seguro. [2]

De esta forma, partiendo del comportamiento de los propios usuarios, es posible organizar y

clasificar la informacién de una aplicacion informatica conforme a su modelo mental.

El proyecto no se apoya en la realizacién de esta técnica para la organizacién de la informacion
dentro de una aplicacion informética, pues actualmente se tiene que realizar de forma manual y
para lograr una organizacion del contenido que se base realmente en lo que desee el usuario y lo
gue solicite el cliente hay que aplicarla a varias personas, esto genera un gran cumulo de

documentos y hace engorroso la aplicacién de la misma.

Por lo anteriormente explicado se ha identificado como problema de investigacion: ¢Cémo
optimizar la gestién de la informacion en la realizacién de la técnica de ordenamiento por tarjetas

o Card Sorting?

Se espera que con la automatizacion de esta técnica se obtenga una correcta documentacion del

empleo de técnicas Card Sorting que fundamente la aplicacién a desarrollar. Facilitar la creacion
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Introduccion

de sistemas de etiquetado por parte de los Arquitectos de Informacién de la UCI a partir de la
obtencion de un modelo conceptual mas cercano a los usuarios finales de las aplicaciones que en
la universidad se desarrollan. Disefiar las funcionalidades que conforman los tres médulos de la
aplicacion informatica, o sea, el establecimiento de bloques, el establecimiento de clases y el
establecimiento de secuencia. Disefiar una funcionalidad que mediante un reporte brinde
informacion referida a la aplicacion de la técnica Card Sorting. Lograr el Andlisis y Disefio del
sistema a desarrollar para la utilizacién de la técnica Card Sorting en la obtencion de Arquitecturas
de Informacion.

El objeto de estudio lo constituye la Arquitectura de la Informacion.

El campo de accion de la investigaciéon queda delimitado concretamente al proceso de
aplicacion de la técnica de Card Sorting en el proyecto Grupo de Investigacion y Desarrollo de

Internet.

Se ha identificado como objetivo general disefiar un sistema informatico que viabilice la

aplicacion de la técnica de ordenamiento por tarjetas o “Card Sorting”.

Se han identificado como objetivos especificos:

Profundizar la forma en que se aplica actualmente la técnica de Card Sorting.

Nutrir al Arquitecto de Informacion de nuevos tipos de ejercicios que complementan los

resultados de la técnica de Card Sorting.

Hacer un minucioso levantamiento de requisitos para obtener claramente las
funcionalidades del sistema.

Identificar el flujo de procesos para que usuarios, clientes y desarrolladores tengan un
entendimiento comun.

Realizar el Andlisis y Disefo del sistema a desarrollar.
Para darle cumplimento a los objetivos especificos se han definido las siguientes tareas:

e Hacer una valoracion sobre el estado del arte de la técnica Card Sorting, sistemas de
etiquetado y la organizacion de informacion de un sitio web.

e Identificar los principales problemas de una ineficiente organizacion de la informacion
dentro de un sitio web.

¢ Realizar el levantamiento de requisitos para la aplicacién a desarrollar.
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Introduccion

e |dentificar las tecnologias que finalmente seran usadas en el desarrollo de la solucion
propuesta.

e Emplear el Visual Paradigm como herramienta de modelado a utilizar para realizar el
andlisis y disefio de la aplicacion.

e Realizar el Andlisis y Disefio de la aplicacion a implementar.

El trabajo quedara finalmente estructurado en 3 capitulos:

El Capitulo 1 Fundamentacién tedrica: Incluye un estado del arte del tema tratado, a nivel
internacional, nacional y de la Universidad, de las tendencias, técnicas, tecnologias, metodologias
y software usados en la actualidad o en las que se apoya para la solucién del problema que se

enfrenta, sobre los que es necesario profundizar.

El Capitulo 2 Caracteristicas del sistema: Incluye una descripcion de los procesos que seran
objeto de automatizacién, descripcién general de la propuesta de sistema, como debe funcionar.
Andlisis comparativo de otras soluciones existentes con la propuesta, llegando a conclusiones
sobre los aspectos en los que su propuesta se diferencia de las otras y las supera. Quedara

plasmado el modelo del negocio asi como los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.

El Capitulo 3 Analisis y Disefio del sistema: Incluye la definicion del modelo de andlisis, del
modelo de clases de analisis, se hace referencia al modelo de disefio; que incluye los diagramas
de clases de disefio, los diagramas de interaccion de los casos de uso del sistema mas criticos y

los subsistemas de disefo.
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Fundamentacion Tedrica

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

Actualmente uno de los grandes desafios en los disefios de aplicaciones informéticas es
estructurar la informacién de forma Optima, este se hace mediante varias técnicas para una
categorizacién de contenidos centrada en el usuario, el Card Sorting es una de éstas técnicas que
sirve como ayuda para la toma de decisiones en la etapa de disefio conceptual y para evaluar una
organizacion concreta de categorias en etapas de evaluacion de usabilidad. En este capitulo se
abordan las tecnologias, metodologias y software existentes que de una forma u otra estan

relacionados con el tema que se aborda, ademas de una visién general de las mismas.

1.1 Que es Gestion
Coordinar todos los recursos disponibles para conseguir determinados objetivos, implica amplias y
fuertes interacciones fundamentalmente entre el entorno, las estructuras, el proceso y los

productos que se deseen obtener.

1.2 Que es Gestion de la Informacion

Para Gloria Ponjuan cuando se habla de gestion de informacién se refiere al proceso mediante el
cual se obtienen, despliegan o utilizan recursos béasicos (econdémicos, fisicos, humanos,
materiales) para manejar informacion dentro y para la sociedad a la que sirve. Tiene como
elemento basico la gestion del ciclo de vida de este recurso y ocurre en cualquier organizacion. Es
propia también de unidades especializadas que manejan este recurso en forma intensiva,
llamadas unidades de informacién. [3]

Por lo que se puede definir a la gestion de informacion como el proceso que se encarga de
suministrar los recursos necesarios para la toma de decisiones, asi como para mejorar los

procesos, productos y servicios de la organizacion.

1.3 Arquitectura de la Informacion
La Arquitectura de la Informacién (Al) es la disciplina y arte encargada del estudio, andlisis,
organizacion, disposicion y estructuracion de la informacién en espacios de informacién, y de la

seleccién y presentacion de los datos en los sistemas de informacion interactivos y no interactivos.

En relacién con la World Wide Web el Information Architecture Institute, define la Arquitectura de

la Informacién como:
1. El disefio estructural en entornos de informacion compartida.

2. El arte y la ciencia de organizar y rotular sitios web, intranets, comunidades en linea y software

para promover la usabilidad.
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3. Una comunidad emergente orientada a aplicar los principios del disefio y la arquitectura en el
entorno digital.

Su principal objetivo es facilitar al maximo los procesos de comprension y asimilacion de la

informacioén, asi como las tareas que ejecutan los usuarios en un espacio de informacion definido.

La arquitectura de la informacion es un proceso iterativo, transversal, que se da a lo largo de todo
el disefio del sitio y en cada una de sus fases, para asegurarse de que los objetivos de su

produccion y del desarrollo de la interfaz se cumplen de manera efectiva.

La Arquitectura de la Informacion como disciplina no busca definir una metodologia de disefio
universal sino articular un conjunto de técnicas para ayudar al desarrollo y produccién de espacios

de informacidon como los sitios web.

Con el fin de que la asimilacién de contenidos por parte del usuario sea eficiente y efectiva, y para
gue el sitio sea accesible y usable, la Arquitectura de la Informacién como proceso en general, se

encarga, durante el desarrollo de definir:

e El objeto, propésito y fines del sistema de informacién o sitio

e La definicién del publico objetivo y los estudios de la audiencia.

e La realizacién de andlisis competitivos.

e El disefio de la interaccion.

e Eldisefio de la navegacion y esquemas de facetas.

e El etiquetado o rotulado de los contenidos para acceder a la informacion.
e La planificacion, gestion y desarrollo de contenidos.

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

e Lausabilidad. [4]

1.4 Sistema de Etiquetado

Las cosas reciben un nombre, el sistema de etiquetado es, por lo tanto, un sistema de
representacion que utiliza términos o expresiones para identificar, de la forma mas inequivoca
posible, el contenido informativo. Las etiquetas seran entonces términos que representen sin lugar
a error, bloques significativos de informacién. Palabras como “Contactar”, “Documentos” o

“Indice”, usadas como representantes de bloques de informacién méas complejos, son etiquetas.
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Las etiquetas resultan ser la forma mas clara y evidente de mostrar la organizacion y navegacion
en aplicaciones informaticas. Los sistemas de etiquetas mas comunes son de tres tipos: textuales,

iconicos y combinaciones de los anteriores.

1.5 La Técnica de Card Sorting
Al principio de cualquier disefio de la arquitectura de un sistema de informacion, es frecuente
enfrentarse a una lista muy larga de temas susceptibles de ser incluidos en el disefio.

El reto es organizar esta informacion de una manera que sea Util y significativa para los usuarios
del sistema. La investigacion y el andlisis cuidadoso de la informacion pueden revelar algunas
pistas, sin embargo, si se hace colaborar a los usuarios, el organizar estos temas puede ser mas
rentable. Asi, el Card Sorting consiste en pedir que los usuarios categoricen una lista de términos.

Es atil cuando ya existe la lista de temas.

Se puede diferenciar entre dos tipos de Card Sorting: abierto y cerrado.

En el Card Sorting abierto el usuario puede agrupar las categorias libremente en el nimero de
conjuntos que crea nhecesario; mientras que en el cerrado, los grupos o conjuntos estan
predefinidos y etiquetados y el usuario Unicamente debera colocar cada categoria en el grupo que
crea corresponda. Este segundo tipo de Card Sorting estd recomendado para verificar si una
clasificacion de informacién es familiar y comprensible para el usuario, mientras que el "abierto"

tiene el objetivo de descubrir qué tipo de clasificacion de categorias seria mas correcto utilizar. [5]

1.6 Aplicaciones Existentes
Andlisis de algunas de las aplicaciones existentes que han implementado la técnica de

Ordenamiento de Tarjetas.

CardCluster

CardCluster es otra aplicacion que hace el grupo de andlisis sobre los datos obtenidos a partir de
alguna aplicacion que brinde la realizacion y organizacién de tarjetas, hace andlisis de etiqueta
para visualizar las preferencias de los usuarios sobre los posibles nombres de los grupos
resultantes. Esta propuesta no resuelve nuestro problema pues necesita de una aplicaciéon

precedente para su funcionamiento.
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EZSort
EZSort es un software desarrollado por IBM, pero desde hace tiempo ya no es actualizado ni se
puede descargar desde el sitio web de IBM.

CardSword

CardSword es una herramienta open source que permite llevar a cabo pruebas de Card Sorting,
asi como el andlisis cuantitativo de los resultados. Permite realizar estudios del Card Sorting de
forma virtual, y ademéas puede realizar dos tipos de andlisis cuantitativos de los resultados:
clustering (dendograma) y redes. Actualmente se encuentra en su version Beta 0.9, lo que la hace

poco efectiva pues le quedan bastantes funcionalidades por implementar. [6]

WEBCAT

WEBCAT es un producto interno de ALBA Software [7] que se utiliza como plataforma base para
el desarrollo de la mayoria de las aplicaciones Web que desarrollan. En estos momentos
WEBCAT no se mantiene fuera de los productos de ALBA Software por lo que no representa una

opcioén a tener en cuenta por el momento. [8]

WebSort
Es un instrumento de software a base de web que permite a investigadores realizar estudios de
clase de tarjeta remotos. Web Sort no es gratis, lo que priva de su utilizacién. De todas formas

permite exportar los resultados para ser analizados con otra herramienta. [9]

CardSort

El Card Sort se trata de qué miran primero los usuarios. Es una buena herramienta cuando los
usuarios nunca han visitado el sitio o cuando se ha redisefiado profundamente. El objetivo de este
test es ver si la arquitectura del sitio tiene sentido para el usuario. Una regla es que incluya
categorias amplias de alto nivel de informacién. Cada encabezamiento debe tener un enlace a la

pagina de inicio del sitio.

1.7 La técnica de Card Sorting en Cuba

En Cuba respecto al Card Sorting aunque se han hecho varias investigaciones no se ha
implementado ninguna aplicacion que desarrolle el ejercicio.

Debido a que esta técnica se centra en el usuario con ella se pueden disefiar productos mas
usables y accesibles por lo que con un mayor uso de la técnica en la universidad se lograria en un
menor tiempo arquitecturas de la informacion optimas y con un resultado final mas acorde a las
necesidades del cliente.
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Fundamentacion Tedrica

Con la implementacion de un software que automatice esta técnica se lograria un mayor apoyo de
los arquitectos de la informacién en ella y por ende un mayor aprovechamiento del tiempo. Cada
vez que se vaya a aplicar, no se tendrian que crear tarjetas y con ello un gran camulo de archivos,
todo estaria digital y seria mucho mas viable a la hora de llegar a cualquier decision final.
Ademas de las ventajas que trae contar con un software como este en el pais. EI mismo es de
facil comercializacién debido a que existen pocos similares a este y ninguno con la cantidad de
funcionalidades que el mismo brindara.

Es valido mencionar en este punto la importancia que posee la presencia de las metodologias de
trabajo en el desarrollo de las actividades concernientes a la ejecucion del Card Sorting, pues sin

su desempefio, todo lo antes expuesto no seria posible, lo cual se sustenta seguidamente.

1.8 Metodologias para desarrollo de software:

Un proceso de software detallado y completo suele denominarse “Metodologia”. Las metodologias
se basan en una combinacion de los modelos de proceso genéricos (cascada, evolutivo,
incremental, etc.). Adicionalmente una metodologia deberia definir con precisién los artefactos,
roles y actividades involucrados, junto con practicas y técnicas recomendadas, guias de
adaptacion de la metodologia al proyecto, guias para uso de herramientas de apoyo, etc.
Habitualmente se utiliza el término “método” para referirse a técnicas, notaciones y guias
asociadas, que son aplicables a una (o algunas) actividades del proceso de desarrollo.

La comparacién o clasificacion de metodologias no es una tarea sencilla debido a la diversidad de
propuestas y diferencias en el grado de detalle, informacion disponible y alcance de cada una de
ellas.

A grandes rasgos, si se toma como criterio las notaciones utilizadas para especificar artefactos
producidos en actividades de andlisis y disefio, se pueden clasificar las metodologias en dos
grupos: Metodologias Estructuradas y Metodologias Orientadas a Objetos. Por otra parte,
considerando su filosofia de desarrollo, aquellas metodologias con mayor énfasis en la
planificacion y control del proyecto, en especificacion precisa de requisitos y modelado, reciben el
apelativo de Metodologias Tradicionales. Otras metodologias, denominadas Metodologias Agiles,
estdn mas orientadas a la generacién de codigo con ciclos muy cortos de desarrollo, se dirigen a
equipos de desarrollo pequefios, hacen especial hincapié en aspectos humanos asociados al
trabajo en equipo e involucran activamente al cliente en el proceso. A continuacién se revisan

brevemente cada una de estas categorias de metodologias. [10]

1.8.1 Metodologias estructuradas
Los métodos estructurados comenzaron a desarrollarse en la década del 70 con la Programacion
Estructurada, luego aparecieron técnicas para el Disefio (por ejemplo: el diagrama de Estructura)
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primero y posteriormente para el Andlisis (por ejemplo: Diagramas de Flujo de Datos). Estas
metodologias son particularmente apropiadas en proyectos que utilizan para la implementacion
lenguajes de 3ra y 4ta generacion.

Ejemplos de metodologias estructuradas de ambito gubernamental: MERISE2 (Francia),
METRICA3 (Espafia), SSADM4 (Reino Unido). Ejemplos de propuestas de métodos estructurados
en el ambito académico: Gane & Sarson, Ward & Mellor, Yourdon & DeMarco e Information
Engineering.

1.8.2 Metodologias orientadas a objetos

Su historia va unida a la evolucion de los lenguajes de programacion orientada a objeto, los mas
representativos: a fines de los 60’s SIMULA, a fines de los 70’s Smalltalk-80, la primera versién de
C++ por Bjarne Stroustrup en 1981 y actualmente Java9 o C# de Microsoft. A fines de los 80’s
comenzaron a consolidarse algunos métodos Orientadas a Objeto.

En 1995 Booch y Rumbaugh proponen el Método Unificado con la ambiciosa idea de conseguir
una unificacién de sus métodos y notaciones, que posteriormente se reorienta a un objetivo mas
modesto, para dar lugar al Unified Modeling Language (UML), la notacion OO mas popular en la

actualidad.

1.8.3 Metodologias tradicionales (no agiles)
Las metodologias no agiles son aquellas que estan guiadas por una fuerte planificacion durante
todo el proceso de desarrollo; llamadas también metodologias tradicionales o clasicas, donde se
realiza una intensa etapa de analisis y disefio antes de la construccién del sistema.
Aunque en el caso particular de RUP, por el especial énfasis que presenta en cuanto a su
adaptacion a las condiciones del proyecto (mediante su configuracion previa a aplicarse),
realizando una configuracion adecuada, podria considerarse Agil también.
Entre las Metodologias tradicionales se encuentran:

METRICA 3

RUP (Rational Unified Process).

OPEN

1.8.4 Metodologias agiles
Un proceso es agil cuando el desarrollo de software es incremental (entregas pequefias de
software, con ciclos rapidos), cooperativo (cliente y desarrolladores trabajan juntos

constantemente con una cercana comunicacion), sencillo (el método en si mismo es facil de

9|Pagina



Fundamentacion Tedrica

aprender y modificar, bien documentado), y adaptable (permite realizar cambios de ultimo
momento).

Entre las metodologias &giles identificadas estan:

* Extreme Programming .

* Scrum.

 Familia de Metodologias Crystal.

* Feature Driven Development. [11]

1.8.5 Metodologia Utilizada
Se decidié utilizar metodologias tradicionales pues se tiene que lograr en todo el proceso de
desarrollo de software una planificacién estable, haciendo hincapié en el andlisis y disefio del

sistema. La tabla puesta a disposicion muestra elementos que sirven para fundamentar la eleccion

de la metodologia utilizada.

Metodologias Agiles

Metodologias Tradicionales.

Basada en heuristicas provenientes de

practicas de produccion de codigos.

Basada en normas provenientes de estandares

seguidos por el entorno de desarrollo.

Proceso menos controlado, con pPocos

principios

Proceso mucho mas controlado, con

numerosas politicas y normas.

No existe contrato tradicional o es bastante

flexible.

Existe un contrato prefijado.

El cliente es parte del equipo de desarrollo.

El cliente interactda con el equipo de

desarrolladores mediante reuniones.

Pocos artefactos.

Mas artefactos.

Pocos roles.

Mas roles.

Menos énfasis en la arquitectura del software.

La arquitectura del software es esencial y se

expresa mediante modelos.

Tabla 1 Diferencias entre la Metodologia Tradicional y Agil.

A continuacion se hace un analisis de las diferentes metodologias tradicionales existentes.

1.8.5 El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

RUP es el resultado de varios afios de desarrollo y uso préctico en el que se han unificado
técnicas de desarrollo, a través del UML, y trabajo de muchas metodologias utilizadas por los
clientes. La version que se ha estandarizado vio la luz en 1998 y se conoci6 en sus inicios como
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Proceso Unificado de Rational 5.0; de ahi las siglas con las que se identifica a este proceso de

desarrollo.
Como RUP es un proceso, en su modelacion define como sus principales elementos:

Trabajadores (“quién”) Define el comportamiento y responsabilidades
(rol) de un individuo, grupo de individuos, sistema
automatizado o maquina, que trabajan en conjunto
como un equipo. Ellos realizan las actividades y

son propietarios de elementos.

Actividades (“cémo”) Es una tarea que tiene un propésito claro, es

realizada por un trabajador y manipula elementos.

Artefactos ("qué”) Productos tangibles del proyecto que son
producidos, modificados y wusados por las
actividades. Pueden ser modelos, elementos

dentro del modelo, codigo fuente y ejecutables.

Flujo de actividades (“Cuando”) Secuencia de actividades realizadas por
trabajadores y que produce un resultado de valor

observable.

En RUP se han agrupado las actividades en grupos l6gicos definiéndose 9 flujos de trabajo
principales. Los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria y los tres Gltimos como de
apoyo. En la Figura: RUP en Dos Dimensiones se representa el proceso en el que se grafican los

flujos de trabajo y las fases y muestra la dinamica expresada en iteraciones y puntos de control.
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Phases
Workflows |Inceptil:|n|| Elaboration || Construction ||Transit|'nn|

Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration
& Change Mgmt

Project Management
Environment

- —
Const || Tran || Tran
#M #1 #2

| Initial || Elab #1 |

Elab #z| Caonst " Const
#1 #2

Iterations

RUP en dos Dimensiones
El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:

1.Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y
desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los
requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo ya que los
modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la

realizaciéon de los casos de uso (cémo se llevan a cabo).

2.Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo en la
gue el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los
elementos del modelo que son mas importantes para su construccion, los cimientos del sistema
gue son necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econ6micamente.
RUP se desarrolla mediante iteraciones, comenzando por los CU relevantes desde el punto de
vista de la arquitectura. Tal como se aprecia en la Figura, el modelo de arquitectura se representa

a través de vistas en las que se incluyen los diagramas de UML.

Vista Logica Vista de

Despliegue

Vista de

Casos de

Vista de Vista de

Procesos Implementacio
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Vista del modelo de arquitectura

3.lterativo e Incremental: Aunque la figura: RUP en Dos Dimensiones puede sugerir que los flujos
de trabajo se desarrollan en cascada, la “lectura” de este grafico tiene que ser vertical y horizontal.
RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteracién involucra actividades de
todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente algunos mas que otros. Por
ejemplo, una iteracion de elaboracion centra su atencién en el analisis y disefio, aunque refina los
requerimientos y obtiene un producto con un determinado nivel, pero que ir4 creciendo

incrementalmente en cada iteracion.

Es practico dividir el trabajo en partes mas pequefias o miniproyectos. Cada miniproyecto es una
iteracion que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen referencia a pasos en los flujos de
trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto. Cada iteracién se realiza de forma

planificada es por eso que se dice que son miniproyectos.

Incremento

del p{ﬂductnh“‘-ﬁ* .
s B B
Producto de software

mq_ﬁ\ﬁ T ve Tiempo

lteraciones

Proceso lterativo e incremental

Aunque cada iteracion tiene que proponerse un incremento en el proceso de desarrollo, todas
deben aportar al principal resultado de la fase en la que se desarrolla, por lo que los puntos de

control evalUan:

Conceptualizacion Objetivos

Elaboracion Arquitectura
Construccion Funcionalidad operativa
Transicion Release del sistema

Para lograr estos cuatro hitos, hay que construir determinados artefactos definidos dentro de

los flujos de trabajo involucrados.

NP
13| Pagina



Fundamentacion Tedrica H

Inicio \ Elaboracion | Construccién ‘ Transicion
Arqui Rel
Objetivos rquitectura Capacidad elease
.y . del producto
(Vision) Operacional produ
=
Tiempo

Fases e Hitos [12]

1.8.6 Métrica 3

La metodologia METRICA Version 3 ofrece a las Organizaciones un instrumento (til para la
sistematizacion de las actividades que dan soporte al ciclo de vida del software dentro del marco

gue permite alcanzar los siguientes objetivos:
- Proporcionar o definir Sistemas de Informacion que ayuden a conseguir los fines de la
Organizacion mediante la definicion de un marco estratégico para el desarrollo de los mismos.

- Dotar a la Organizacién de productos software que satisfagan las necesidades de los usuarios

dando una mayor importancia al analisis de requisitos.

- Mejorar la productividad de los departamentos de Sistemas y Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones, permitiendo una mayor capacidad de adaptacion a los cambios y teniendo

en cuenta la reutilizacion en la medida de lo posible.

- Facilitar la comunicaciéon y entendimiento entre los distintos participantes en la produccién de
software a lo largo del ciclo de vida del proyecto, teniendo en cuenta su papel y responsabilidad,

asi como las necesidades de todos y cada uno de ellos.
- Facilitar la operacién, mantenimiento y uso de los productos software obtenidos.

La nueva version de METRICA contempla el desarrollo de Sistemas de Informacion para las
distintas tecnologias que actualmente estan conviviendo y los aspectos de gestién que aseguran

gue un Proyecto cumple sus objetivos en términos de calidad, coste y plazos.

En una Unica estructura la metodologia METRICA Version 3 cubre distintos tipos de desarrollo:
estructurado y orientado a objetos, facilitando a través de interfaces la realizacion de los procesos
de apoyo u organizativos: Gestion de Proyectos, Gestion de Configuracion, Aseguramiento de

Calidad y Seguridad.
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La automatizacion de las actividades propuestas en la estructura de METRICA Version 3 es
posible ya que sus técnicas estan soportadas por una amplia variedad de herramientas de ayuda
al desarrollo disponibles en el mercado.

Los procesos de la estructura principal de METRICA Version 3 son los siguientes:
Planificacién de Sistemas de Informacion.
Desarrollo de Sistemas de Informacion.

Mantenimiento de Sistemas de Informacion.

El enfoque del Proceso de Planificacion de Sistemas de Informacion, al no estar dentro del ambito
de la norma ISO 12.207 de Procesos del Ciclo de Vida de Software, se ha determinado a partir del
estudio de los ultimos avances en este campo, la alta competitividad y el cambio a que estan
sometidas las organizaciones. El entorno de alta competitividad y cambio en el que actualmente
se encuentran las organizaciones, hace cada vez mas critico el requerimiento de disponer de los
sistemas y las tecnologias de la informacion con flexibilidad para adaptarse a las nuevas

exigencias, con la velocidad que demanda dicho entorno.

La existencia de tecnologia de reciente aparicion, permite disponer de sistemas que apoyan la
toma de decisiones a partir de grandes volimenes de informacién procedentes de los sistemas de
gestion e integrados en una plataforma corporativa. METRICA Version 3 ayuda en la planificacion
de sistemas de informacion facilitando una visibn general necesaria para posibilitar dicha

integracion y un modelo de informacion global de la organizacion.

En cuanto al Proceso de Desarrollo de Sistemas de Informacion, para facilitar la comprensién y

dada su amplitud y complejidad se ha subdividido en cinco procesos:

Estudio de Viabilidad del Sistema (EVS).

Andlisis del Sistema de Informacién (ASI).

Disefio del Sistema de Informacion (DSI).

Construccion del Sistema de Informacion (CSI).

Implantacion y Aceptaciéon del Sistema (IAS). [13]

1.8.7 OPEN

Esta metodologia tiene como obijetivo dotar a los Project Managers de un método para gestionar

todo el ciclo de vida de los proyectos.

Se han definido cinco fases en el ciclo de vida de los proyectos:
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Iniciacion

La Fase de Iniciacion es la primera fase en el Ciclo de Gestion del Proyecto. En esta fase se
define el proyecto, necesidades del negocio, justificacion del proyecto, descripcion, alcance y
entregables quedan reflejados en el Acta de Constitucion del Proyecto

Planificacién

Durante la Fase de Planificacion se desarrolla el Plan de Gestion del Proyecto. En esta fase se
identifica y define el alcance, las actividades los costes y se planifica el cronograma del proyecto.
El Project Manager desarrolla Plan de Gestién del Proyecto que lo aprueba el Sponsor del
Proyecto.

Ejecucion y Control

Durante la Fase de Ejecucion y Control se lleva a cabo el trabajo definido en el Plan de Gestién

del Proyecto.

El Project Manager dirige y gestiona la ejecucion del proyecto asegurando el nivel de calidad

exigido en los requerimientos del proyecto.

o En esta fase el Project Manager:

o Adquiere el Equipo del Proyecto

o Ejecuta el Plan de Compras

o Elabora los Informe de Estado del Proyecto

o Recopila las Peticion de Cambios

o Identifica las Acciones Correctoras y las Acciones Preventivas

Gestion de Cambios del Proyecto

En la Fase de Gestién de Cambios del Proyecto es cuando se aprueban o rechazan las Peticion

de Cambios, las Acciones Correctoras y las Acciones Preventivas.

El Project Manager propone los cambios, las acciones correctivas y preventivas que tienen que

ser aprobadas o rechazadas por el Sponsor del Proyecto.
Cierre

La Fase de Cierre es la fase en la que se finaliza el proyecto formalmente.
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En esta fase se chequea que el Producto, Servicio, Resultado Final cumple los objetivos del
proyecto y que el Sponsor del Proyecto estd satisfecho con el resultado. Ademas, esta fase
también chequea que el contrato con el cliente y con los proveedores esté cerrado y conforme.

Esta metodologia solo define dos roles, si necesitas afiadir mas roles, procesos o ayuda para
implementar o adaptar esta metodologia a tu organizacién contacta con GEDPRO. [14]

1.8.8 ¢Por qué usar RUP?

La metodologia de desarrollo a utilizar es la de el Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) por su
siglas en inglés debido a que, esta aplica varias de las mejores practicas en el desarrollo moderno
de software en una forma que se adapta a un amplio rango de proyectos y de organizaciones,
reconoce que las necesidades del usuario y sus requerimientos no se pueden definir
completamente al principio, permite evaluar tempranamente los riesgos en lugar de descubrir
problemas en la integracién final del sistema, distribuye la carga de trabajo a lo largo del tiempo
del proyecto ya que todas las disciplinas colaboran en cada iteracion, facilita la reutilizacion del
cédigo teniendo en cuenta que se realizan revisiones en las primeras iteraciones lo cual ademas

permite que se aprecien oportunidades de mejoras en el disefio.

Provee a cada miembro del equipo, un facil acceso a una base de conocimiento con guias,
plantillas y herramientas para todas las actividades criticas del desarrollo de software. Esta
metodologia permite que todos los integrantes de un equipo de trabajo, conozcan y compartan el
proceso de desarrollo, una base de conocimientos y los distintos modelos de cémo desarrollar el
software utilizando un lenguaje de modelado comun: UML puede ser adoptado y extendido para
satisfacer las necesidades de la organizacion que lo utilice seleccionando las fases e iteraciones,
los flujos de trabajo y disciplinas que se van a recorrer y los entregables o productos (artefactos)

que se van a construir.

1.9 Lenguaje de Modelado (UML)

RUP utiliza UML (por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) pues es el lenguaje de
modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad. UML es un lenguaje
gréafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de software. UML ofrece un
estandar para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales
como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de
lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes de software
reutilizables. Cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran diferentes aspectos de

las entidades representadas.
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» Diagramas de estructura estatica: Describen las propiedades estructurales del sistema.
+ Diagrama de clases: Conjunto de clases, interfaces y colaboraciones; asi como sus
colaboraciones.

» Diagrama de objetos: Conjunto de objetos y sus relaciones.
» Diagrama de casos de uso: Conjunto de casos de uso y actores y sus relaciones.
» Diagramas de comportamiento:

» Diagramas de interaccion (secuencia y colaboracién): Objetos y sus relaciones, incluyendo

los mensajes que pueden ser enviados entre ellos.

» Diagrama de estados: Muestra una maquina de estado que consta de estados, transiciones,

eventos y actividades.

» Diagrama de actividad: Es un tipo especial de diagrama de estados que muestra el flujo de

actividades dentro de un sistema.
» Diagramas de implementacion:

» Diagrama de componentes: Organizacion y las dependencias entre un conjunto de
componentes.
 Diagrama de despliegue: Configuracién de nodos de procesamiento en tiempo de ejecucion y

los componentes que residen en ellos.

1.10 Herramientas Case

Existen software para el modelado en UML, herramientas CASE que permiten el modelado de

sistemas.

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida
por Ordenador) son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en
el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero.
Estas herramientas pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del
software en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de costes,
implementacién de parte del codigo automaticamente con el disefio dado, compilacién automatica,

documentacién o deteccion de errores entre otras.
Herramientas software Libre

* Papyrus
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* gModeler
* ArgoUML

Herramientas de libre uso (Freeware)

* Visual Paradigm for UML

+ JUDE Community

» Omondo plugin para Eclipse
Herramientas comerciales

* Rational Rose de IBM

» Microsoft Visio

» MagicDraw UML [15]

1.10.1 Enterprise Architect

Enterprise Architect es una herramienta flexible, completa y potente de modelado en UML bajo
plataforma Windows. Provee lo mas nuevo en desarrollo de sistemas, administracion de proyectos
y analisis de negocio. Abarca integralmente el ciclo de vida, cubriendo el desarrollo de software
desde el levantamiento de los requerimientos, a través de las etapas de analisis, modelos de

disefio, pruebas y finalmente el mantenimiento y re-uso.

Es utilizada para el desarrollo de varios tipos de software para un amplio rango de industrias,
incluyendo: bancos, desarrollo web, ingenieria, finanzas, medicina, investigacién, educacion,
transporte, ventas, energia, ingenieria electronica y muchas mas. También es utilizado con
efectividad para el entrenamiento en UML y arquitecturas de negocio en empresas de
entrenamiento y universidades alrededor del mundo. Enterprise Architect 7.1 fue construido en
base al excepcional éxito de las versiones previas con un completo soporte para el estandar UML

2.1 como lo ha definido la OMG (en inglés, Object Management Group).

Con Enterprise Architect, los disefiadores tienen todo el poder y la expresividad de los 13

diagramas de UML 2.1 en sus manos, incluyendo:
Diagramas de Estructura: Clases, Objetos, Compuesto, Paquetes, Componentes, Despliegue.

Diagramas de Comportamiento: Casos de uso, Comunicacion, Secuencia, Interaccion, Actividad,
Estado.

Extensiones Temporales: Andlisis, Personalizados (requisitos, disefio de Ul) [16].
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1.10.2 Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas
y despliegue. El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones
de calidad, mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases,
cédigo inverso, generar codigo desde diagramas y generar documentacion. La herramienta UML
CASE también proporciona abundantes tutoriales de UML, demostraciones interactivas de UML y
proyectos UML.

Lista de caracteristicas:

Soporte de UML versién 2.1

Diagramas de Procesos de Negocio - Proceso, Decision, Actor de negocio, Documento
Modelado colaborativo con CVS y Subversion (nueva caracteristica)

Interoperabilidad con modelos UML2 (metamodelos UML 2.x para plataforma Eclipse) a través de

XMI (nueva caracteristica).

Ingenieria de ida y vuelta.

Ingenieria inversa - Codigo a modelo, cédigo a diagrama.

Ingenieria inversa Java, C++, Esquemas XML, XML,.NET exe/dll, CORBA IDL
Generacion de cédigo - Modelo a codigo, diagrama a cédigo.

Editor de Detalles de Casos de Uso - Entorno todo-en-uno para la especificacion de los detalles
de los casos de uso, incluyendo la especificacién del modelo general y de las descripciones de los

casos de uso.
Diagramas EJB - Visualizacion de sistemas EJB.

Generacion de cdodigo y despliegue de EJB’s - Generacién de beans para el desarrollo y

despliegue de aplicaciones.
Diagramas de flujo de datos.
Soporte ORM - Generacién de objetos Java desde la base de datos.

Generacion de bases de datos - Transformacion de diagramas de Entidad-Relaciéon en tablas de
base de datos.
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Ingenieria inversa de bases de datos - Desde Sistemas Gestores de Bases de Datos (DBMS)
existentes a diagramas de Entidad-Relacion.

Generador de informes para generacién de documentacion.

Distribucion automética de diagramas - Reorganizaciéon de las figuras y conectores de los
diagramas UML.

Importacion y exportacion de ficheros XMI.
Integracion con Visio - Dibujo de diagramas UML con plantillas (stencils) de MS Visio.
Editor de figuras.

Otras herramientas y plugins de modelado UML.:
Plataforma Java (Windows/Linux/Mac OS X)
SDE para Eclipse

SDE para NetBeans

SDE para Sun ONE

SDE para Oracle JDeveloper

SDE para JBuilder

SDE para IntelliJ IDEA

SDE para WebLogic Workshop

Plataforma Windows:

SDE para Microsoft Visual Studio [17].

1.10.3 El Rational Rose

Es la herramienta lider en el mundo de modelacién visual para el proceso de modelacion del
negocio, analisis de requerimientos y disefio de arquitectura de componentes. Permite especificar,

analizar, disefar el sistema antes de codificarlo.

Es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML y que soporta de forma

completa la especificacion del UML 1.1.

Esta herramienta propone la utilizacion de cuatro tipos de modelo para realizar un disefio del
sistema, utilizando una vista estatica y otra dinamica de los modelos del sistema, uno légico y otro
fisico. Permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo completo que

representa el dominio del problema y el sistema de software.
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Rational Rose utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado, donde el desarrollo se lleva a
cabo en una secuencia de iteraciones. Cada iteracion comienza con una primera aproximacion del
andlisis, disefio e implementacion para identificar los riesgos del disefio, los cuales se utilizan para
conducir la iteracién, primero se identifican los riesgos y después se prueba la aplicacion para que

éstos se hagan minimos.

Cuando la implementacién pasa todas las pruebas que se determinan en el proceso, ésta se
revisa y se afiaden los elementos modificados al modelo de andlisis y disefio. Una vez que la

actualizacion del modelo se ha modificado, se realiza la siguiente iteracion.

Rose permite que haya varias personas trabajando a la vez en el proceso iterativo controlado,
para ello posibilita que cada desarrollador opere en un espacio de trabajo privado que contiene el
modelo completo y tenga un control exclusivo sobre la propagacion de los cambios en ese

espacio de trabajo.

También es posible descomponer el modelo en unidades controladas e integrarlas con un sistema

para realizar el control de proyectos que permite mantener la integridad de dichas unidades.
Se puede generar codigo en distintos lenguajes de programacién a partir de un disefio en UML.

Rational Rose proporciona mecanismos para realizar la denominada Ingenieria Inversa, es decir,

a partir del cédigo de un programa, se puede obtener informacion sobre su disefio. [18]

1.10.4 Umbrello

Umbrello es una herramienta libre para crear y editar diagramas UML, que ayuda en el proceso
del desarrollo de software. Fue desarrollada por Paul Hensgen, y esta disefiado principalmente

para KDE, aunque funciona en otros entornos de escritorio.

Umbrello maneja gran parte de los diagramas estdndar UML pudiendo crearlos, ademas de
manualmente, importandolos a partir de cdédigo en C++, Java, Python, IDL, Pascal/Delphi, Ada, o
también Perl (haciendo uso de una aplicacién externa). Asi mismo, permite crear un diagrama y
generar el cédigo automaticamente en los lenguajes antes citados, entre otros. El formato de

fichero que utiliza estd basado en XMI.

También permite la distribucién de los modelos exportandolos en los formatos DocBook y XHTML,
lo que facilita los proyectos colaborativos donde los desarrolladores no tienen acceso directo a

Umbrello o donde los modelos van a ser publicados via web.

En la actualidad, Umbrello permite la creacion de los siguientes tipos de diagramas:
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Diagrama de casos de uso

Diagrama de componentes
Diagrama de despliegue

Diagrama de modelo entidad-relacion
Diagrama de clases

Diagrama de secuencia

Diagrama de estados

Diagrama de actividades

Diagrama de colaboracion [19]

1.10.5 ¢Por qué usar Visual Paradigm?

La herramienta Case que se decidi6 emplear es el Visual Paradigm, pues es una herramienta
libre que en la universidad ha incrementado los niveles de aceptacién por su robustez, usabilidad
y portabilidad, ademas es colaborativa, es decir, soporta multiples usuarios trabajando sobre el
mismo proyecto; permite control de versiones; facilita la organizacion, visualizacion, disefio,
integracion y despliegue mediante diagramas; ayuda al equipo de desarrollo a mejorar la
construccion del modelo del proceso de desarrollo de software, maximizando y acelerando la
produccion del equipo y las contribuciones individuales. También cuenta con una buena cantidad
de productos o médulos para facilitar el trabajo durante la confeccién de un software, lo cual

garantiza la calidad del producto final.

1.11 Entorno Integrado de Desarrollo

A solicitud del cliente y teniendo en cuenta de que los lugares en que la aplicacién va a ser
implantada puede no contar con conectividad se ha decidido hacer una aplicacion de escritorio y

no una web.

1.11.1 NetBeans 6.0

El IDE NetBeans es un IDE - una herramienta para programadores pensada para escribir,
compilar, depurar y ejecutar programas. Esta escrito en Java - pero puede servir para cualquier
otro lenguaje de programacién. Existe ademas un nimero importante de modulos para extender el

IDE NetBeans. El IDE NetBeans es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso.

El NetBeans 6.0 es un IDE de cddigo abierto escrito completamente en Java usando la plataforma
NetBeans. El NetBeans 6.0 soporta el desarrollo de todos los tipos de aplicacion Java (J2SE, web,

EJB y aplicaciones moviles). Permite la edicion del cédigo, capacidades de navegacion e
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inspeccion, historia local, soporte integrado para un controlador de versiones, y mayores
capacidades de personalizacion. [20]

1.12 Lenguaje de Programacion

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun Microsystems a
principios de los afios 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++, pero
tiene un modelo de objetos mas simple y elimina herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a

muchos errores, como la manipulacién directa de punteros o memoria.

Las aplicaciones Java estan tipicamente compiladas en un bytecode, aunque la compilacion en
cédigo maquina nativo también es posible. En el tiempo de ejecucion, el bytecode es normalmente
interpretado o compilado a cédigo nativo para la ejecucién, aunque la ejecucion directa por

hardware del bytecode por un procesador Java también es posible.

La implementacion original y de referencia del compilador, la maquina virtual y las bibliotecas de
clases de Java fueron desarrolladas por Sun Microsystems en 1995. Desde entonces, Sun ha
controlado las especificaciones, el desarrollo y evolucion del lenguaje a través del Java
Community Process, si bien otros han desarrollado también implementaciones alternativas de

estas tecnologias de Sun, algunas incluso bajo licencias de software libre.

Entre noviembre de 2006 y mayo de 2007, Sun Microsystems liber6 la mayor parte de sus
tecnologias Java bajo la licencia GNU GPL, de acuerdo con las especificaciones del Java
Community Process, de tal forma que practicamente todo el Java de Sun es ahora software libre
(aunque la biblioteca de clases de Sun que se requiere para ejecutar los programas Java todavia

no es software libre). [21]
Conclusiones

En este capitulo se ha realizado un estudio del estado del arte del tema tratado analizando las
aplicaciones similares desarrolladas tanto en Cuba como en el resto del mundo, arrojando la
conclusién de que hay una imperiosa necesidad de crear una aplicacién que automatice la técnica
de Card Sorting. Se revisaron minuciosamente las diferentes metodologias existentes actualmente
se compararon y adecuandose a las caracteristicas de nuestro trabajo se escogié el Proceso
Unificado de Desarrollo (RUP) por su siglas en ingles. La notacion que se utilizara es UML. En
casi todos los casos se utilizaron herramientas libres para la realizacion de este sistema.
Utilizando asi Visual Paradigm para modelar el sistema y se definio la utilizacion de NetBeans 6.0

para el desarrollo de la aplicacion.
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Este capitulo incluye una descripcion de los procesos que son objeto de automatizacion,
descripcion general de la propuesta de sistema, como debe funcionar. Se define el modelo del
negocio derivdndose de estos ultimos los actores, trabajadores, casos de usos y diagrama de
actividades, modelo de objetos; el diagrama de casos de uso del sistema; la descripcion de estos

asi como los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.

2.1 Flujo Actual de los Procesos Involucrados en la aplicacion de la técnica.

Para lograr una gestion de la informacién centrada en el usuario utilizando la técnica de Card
Sorting se tienen una serie de procesos que se ampliaran a continuacion, el disefiador de la
aplicacion solicita al arquitecto de informacidon realizar la arquitectura de la informacién a la
aplicacion, el Arquitecto de la Informacion prepara la prueba y selecciona a la audiencia, la
audiencia realiza los ejercicios, se los entrega al Arquitecto de Informacion, el cual confecciona los

resultados y se los entrega al disefiador.

2.1.1 Procesos fundamentales de la Técnica

Determinar Tépicos

Los topicos no deben ser ni muy genéricos ni muy especificos. Debe representar una parte de la
funcionalidad que necesita organizarse. Debe evitarse las pistas que conduzcan a los usuarios a

organizar los topicos de una forma determinada.
Crear Tarjetas

Cada tdpico se escribe en una tarjeta. En esta parte del proceso hay que ser cuidadoso pues los
usuarios no pueden agrupar correctamente los elementos que no entiendan. Por lo que es

importante en algunos casos tener descripciones de las mismas.

¢, Qué escribir en una tarjeta?
Las tarjetas no son categorias intermedias, es decir, son elementos finales. No se puede poner

como nombre de una tarjeta algo que tenga implicito varios tépicos dentro de ella.
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NUumero de tarjetas

El nUmero méximo de tarjetas puede ser alrededor de 50. Con mas de 50 la prueba es demasiado
larga, los participantes se cansan y las categorias creadas son de peor calidad. A mayor numero
de tarjetas, la calidad de las categorias sera menor y mas participantes seran necesarios.

Tarjetas con nombres probleméticos

Se presencia un problema grave. El usuario no puede agrupar cuando no sabe lo que esta

agrupando. Ante este problema se tienen dos opciones:

Se puede aprovechar el test para demostrar que los nombres de algunos tépicos son dificiles de
entender, por lo que nadie los agrupa bien y por tanto nadie los encuentra en el sitio. En ese caso

deberia repetirse el test una vez que se cambie el nombre a esas categorias.

Si lo que se quiere es descubrir las mejores categorias posibles sin cambiar el nombre de los
elementos, se puede afiadir una breve explicacién de 3 6 4 palabras, al nombre de la tarjeta para

gue el usuario lo entienda y pueda agruparla.
Seleccionar los participantes

En la seleccidén hay que tener en cuenta que éstos deben tener caracteristicas y perfiles acordes
con el publico objetivo de la aplicacion informética. De nada serviria contar con participantes
jovenes vy recién titulados en ingenieria informética, cuando el sitio web estad destinado a ser
usado por amas de casa, sin estudios y de la tercera edad, en otras palabras deben ser los

usuarios finales del producto.
NUumero de participantes

Es imprescindible como minimo 5 participantes para realizar la prueba y obtener resultados

interesantes. Sin embargo, es recomendable un mayor nimero de participantes.
Hacer sesion de ordenacion

Una explicacion por escrito del proceso antes de comenzar su aplicacion asegura que todos
tienen el mismo nivel de comprensiéon. En el caso del Card Sorting abierto la ordenacion es sin
grupos preestablecidos, siendo Gtil para arquitecturas nuevas; sin embargo en el caso del cerrado
los grupos de ordenacion estan predefinidos. Si el participante es el jefe del usuario en vez del
usuario final, los resultados no reflejaran un modelo mental que sea natural al usuario final. Cada
sesion se debe dedicar a un grupo homogéneo de usuarios. Si se hace participar a varios grupos

de usuarios, se debe hacer una sesion de Card Sorting diferente para cada grupo. Se orienta a los
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participantes mirar todas las etiquetas antes de empezar la ordenacion y organizar las tarjetas
utilizando un criterio comun. El observador observa y escucha pero no guia a los participantes
durante la prueba, se recomienda utilizar un cuaderno para tomar notas sobre cualquier

acontecimiento importante, pregunta o expresion no verbal que se presente durante la sesion.
Almacenar los resultados

Concluido el ejercicio se procede a almacenar los resultados haciendo un informe y tomando este
como premisa para la realizacion de la aplicacion informatica. La practica de este ejercicio ha
demostrado que los usuarios coinciden en la agrupacion entre el 60% y 80% de las tarjetas. Hay
contenidos que son inherentemente dificiles de clasificar, pero si se tiene menos de un 60%

de coincidencia, entonces hay que revisar las tarjetas.
¢ Qué hacer con los elementos no agrupados?

Ese 20-40% de tarjetas que no han sido agrupadas por usuarios en el mismo grupo son tarjetas

gue presentan problemas. Frente a esto hay varias opciones.
Se puede cambiar el nombre y repetir la prueba.
Es permitido agruparlas forzosamente, aunque solo 4 de 10 usuarios las hayan puesto juntas.

Hay elementos que sencillamente no pueden ser ubicados en el contexto que se encuentran,
forzar la agrupacion no tendria sentido. Lo mas adecuado es facilitar la localizacién de este

elemento, situandolo en el primer nivel, como si fuese una categoria propia.
Categorizar no es la solucién

Un margen de error de entre el 20% y 40% que da el Card Sorting
no es algo aceptable como soluciéon porque significa que ese porcentaje de usuarios o de
elementos no seran localizados en la aplicacion. Por lo que se infiere que los sistemas de
categorizacion son un elemento de la interfaz que debe existir, pero mas como un complemento al

trabajo del arquitecto de la informacion.

Analisis de los Resultados

Con los resultados de las pruebas se tienen dos tipos de andlisis, los cualitativos y los

cuantitativos.

El analisis cualitativo es aconsejable hacerlo solo cuando el nimero de categoria y de

participantes no es numeroso. Esta consiste en la observacion de forma individual de cada
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usuario durante el ejercicio, y tener en control de la forma en que cada usuario enfrenta la
organizacion de las tarjetas, qué problemas se le presentan en el transcurso del ejercicio, y algo
gue es de vital importancia es estar al tanto para ver que tarjetas las agrupa de forma intuitiva y
cuales le causan mas dudas. Luego, se analizan detenidamente los resultados obtenidos.

Por su parte en analisis cuantitativo consiste en el procesamiento estadistico de los datos, y el
posterior resumen de los resultados a través de representaciones graficas que faciliten su
interpretacion por parte del arquitecto de informacion. Es, por tanto, un andlisis adecuado para

pruebas con gran niumero de participantes y categorias a ordenar.

Primero se crea una tabla de co-ocurrencias en una hoja de célculo. En esta, con tantas filas y
columnas como numero de categorias diferentes, se indica el nimero de veces que cada par de

categorias han sido colocadas en un mismo grupo.

Después, sobre esta tabla de co-ocurrencias se aplican algoritmos de reduccién dimensional,
como son los algoritmos de clustering y de escalamiento multidimensional (MDS), que tiene como
objetivo simplificar las relaciones entre categorias a un numero de dimensiones facilmente
interpretables por inspeccion visual. El resultado de aplicar a la tabla de co-ocurrencia el algoritmo
de clustering es un dendograma y en el caso de el MDS lo que arroja es una representacion

geométrica de las categorias. [22]
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2.2 Objeto automatizacion

En el proyecto Grupo de Investigacion y Desarrollo sobre Internet (GIDI) el proceso de gestion de
la informacién centrada en el usuario no esta automatizado, provocando que se haga poco uso de
la misma para la organizacion de la informacion de las aplicaciones informéticas. Esto hace que
para la obtencién de una buena arquitectura de la informacion se genere un gasto de tiempo

excesivo.

Para darle solucién a esta problematica se decidi6 automatizar el proceso de crear las tarjetas: es
decir definirlas y ponerles nombre; preparar los bloques: es cdmo hacer subgrupos; crear clases:
consiste en definir las clases que posteriormente se agruparan en bloques; preparar las
instrucciones: aqui es donde se elabora una series de preguntas en cuanto a las dudas que la
audiencia pueda tener a la hora de realizar el ejercicio; preparar plantillas, y almacenar al final las

agrupaciones de clases, de bloques y el orden en el caso del ejercicio de secuencia.

2.3 Propuesta de Sistema

El sistema contara con 3 médulos, Disefiar Ejercicio, Realizar Ejercicio y Procesar Datos.

El moédulo Disefiar Ejercicio debe permitir preparar orientaciones y ejercicios de establecimientos
de clases, secuencia y bloques, incluyendo la posibilidad de combinarlos, modificarlos y de crear
un nuevo proyecto, se guarda en un fichero. El médulo de Realizar Ejercicio debe permitir acceder
a ver las orientaciones, la lectura de ficheros con los ejercicios preparados por los arquitectos de

informacion, realizar los ejercicios indicados y guardar la misma en el fichero de ejercicios
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resueltos. EI médulo Procesar Datos debe brindar la posibilidad de ver graficamente el resultado
general de la técnica del Card Sorting.

2.4 Modelo del Negocio

Para conseguir sus objetivos, una entidad organiza su actividad por medio de un conjunto de
procesos de negocio. Cada uno de ellos se caracteriza por una coleccion de datos que son
producidos y manipulados mediante un conjunto de tareas, en las que ciertos agentes (por
ejemplo, trabajadores o departamentos) participan de acuerdo a un flujo de trabajo determinado.
Ademas, estos procesos se hallan sujetos a un conjunto de reglas de negocio, que determinan la
estructura de la informacion y las politicas de la entidad. Por tanto, la finalidad del modelado del
negocio es describir cada proceso del negocio, especificando sus datos, actividades (o tareas),

roles (o agentes) y reglas de negocio.

2.4.1 Descripcion de los procesos del negocio

La técnica del Card Sorting suele realizarse en un local donde un grupo de personas son reunidas
en calidad de audiencia, se le suministra un grupo de tarjetas de carton numeradas y con un
concepto en el reverso. La audiencia las agrupa en dependencia del ejercicio que previamente se

les orientd realizar. El Card Sorting consta de tres ejercicios:
Establecimiento de Clases: La audiencia agrupa segun el criterio propio las tarjetas en clases.

Abierto: La audiencia crea tantas clases como entienda necesarias.
Cerrado: La audiencia no puede crear clases, tiene que ajustarse a las predefinidas por el

arquitecto.

Establecimiento de Secuencia: Se procesa el orden en que la audiencia agrupé las clases.
Establecimiento de Bloque: La audiencia coloca cada clase en un bloque determinado. Los
resultados de la prueba son recuperados, procesados por el arquitecto de la informacién y luego

se guardan €en una carpeta.

2.4.2 Actores del Negocio

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacion, maquina o sistema de
informacién externos con los que el negocio interactla. Lo que se modela como actor es el rol que

se juega cuando se interactla con el negocio para beneficiarse de sus resultados. [23]

Actor Descripcion

_ y Persona encargada de confeccionar y aplicar la
Arquitecto de Informacion o _
técnica de Card Sorting.
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o Persona que resulta el beneficiario fundamental del
Disefiador _
Negocio.

2.4.3 Trabajadores del Negocio

Un trabajador del negocio representa una persona 0 un sistema automatizado (software) que
actua en el negocio realizando una o varias actividades comprendidas dentro del caso de uso,

interactuando con otros trabajadores del negocio y manipulando entidades del negocio.

Trabajador Descripcion
o Persona comun que realiza los ejercicios del
Audiencia _ _ _
Card Sorting. (Preferiblemente el cliente).
Persona encargada de Aceptar o0 no la
Arquitecto de Informacion aplicacién de un ejercicio y de brindar los
resultados del mismo.
Encargado de orientar y supervisar a la
Observador o
audiencia.

2.4.4 Diagrama de Casos de Uso del Negocio

Un caso de uso del negocio representa un proceso dentro del negocio que se estudia, por lo que
se corresponde con una secuencia de acciones con un orden légico y que producen un resultado

observable para ciertos actores del negocio.
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2.4.5 Descripcién de Casos de Usos del Negocio.

Descripcion del Caso de Uso Solicitar Arquitectura de la Informacion

Caso de Uso: Solicitar Arquitectura de la Informacion
Actores: Disenador
Trabajadores: Arquitecto de la Informacién

El Caso de Uso comienza cuando el Disefiador solicita la
realizacién de la arquitectura de la informaciéon a una aplicacion
Resumen: ) - ) » )
informatica termina con la aceptacién o no por parte del arquitecto

de la misma, finalizando asi el caso de uso.

o El disefiador tiene que tener lista toda la informacion necesaria
Precondiciones: _ o
para aplicar la técnica.
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Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. Solicita la Arquitectura de la

Informacion.

11

Acepta o no la Solicitud.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

Poscondiciones

Quedan listas las pruebas a aplicar.

Diagrama de Actividades del Caso de Uso Solicitar Arquitectura de la Informacion

Disefiadar

Arguitecto de Informacian

“erifica Solicitud

Gulic'rta Arquitectura de la Inform aciér}

O

[Creada] CE_Solicitud

Rechaza Solicitud

Acepta Solictud?

NO 3l

Acepta Solicitud

Recibe Respuesta
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Descripcion del Caso de Uso Realizar Ejercicio Establecimiento de Clases

Caso de Uso:

Realizar ejercicio Establecimiento de Clases

Actores:

Arquitecto de Informacion

Trabajadores:

Audiencia

Resumen:

El Caso de Uso comienza con la facilitacion por parte del
arquitecto de informacion de las tarjetas y/o clases, en caso de ser
un Card Sorting cerrado la audiencia solo agrupara las tarjetas en
clases predefinidas, en caso de ser un Card Sorting abierto la
audiencia agrupara las tarjetas en clases creadas basandose en
su criterio, culmina con la recolecciéon de los resultados,

finalizando asi el caso de uso.

Precondiciones:

La audiencia debe ser instruida para realizar el ejercicio y debe

poseer las tarjetas y clases.

Flujo Normal de Eventos

Card Sorting Cerrado

Accion del Actor Respuesta del Negocio

1. El Arquitecto de Informacion | 1.1 El Observador analiza detalladamente

facilita a la audiencia las clases y | el agrupamiento de las tarjetas en clases.

tarjetas pararealizar el ejercicio.

1.2 ElI Arquitecto almacena los

agrupamientos (clases) de tarjetas.

Card Sorting Abierto

Accidn del Actor Respuesta del Negocio

1. El Arquitecto de Informacion | 1.1 El Observador analiza detalladamente

facilita a la audiencia las tarjetas | la creacién de las clases

para realizar el ejercicio y le pide

crear las clases.

1.2 El Observador analiza detalladamente

el agrupamiento de las tarjetas en clases.

3. Guarda los Resultados 3.1 Se almacenan los agrupamientos

(clases) de tarjetas.
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Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

Poscondiciones

Quedan establecidas las clases para su recuperacion.

Diagrama de Actividades del Caso de Uso Realizar ejercicio Establecimiento de Clases
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Descripcion del Caso de Uso Realizar ejercicio Establecimiento de Secuencia

Caso de Uso:

Realizar ejercicio Establecimiento de Sec

uencia

Actores:

Audiencia

Trabajadores:

Observador, Arquitecto de Informacion.

Resumen:

El Caso de Uso comienza cuando el arqu

las clases y tarjetas a la audiencia que agrupa las basandose en
Su criterio propio, en este caso es importante el orden dado en

ese agrupamiento termina con la recuperacion de esos datos por

parte del arquitecto de informacién, finali

itecto informacion facilita

zando asi el caso de uso.

Precondiciones:

La audiencia debe ser instruida para realizar el ejercicio y debe

poseer las tarjetas y las clases

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Negocio

1. EIl Arquitecto de Informacion facilita

a la audiencia las clases y tarjetas | el ordenamiento.

para realizar el ejercicio.

1.1 El observador analiza detalladamente

2. Guarda los Resultados.

agrupamiento.

2.1 Se almacenan el orden de dicho

Flujos Alternos

Accioén del Actor

Respuesta del Negocio

Poscondiciones

Quedan establecidas las secuencias que

deben ser recuperadas
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Diagrama de Actividades del Caso de Uso Realizar ejercicio Establecimiento de Secuencia
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Descripcion del Caso de Uso Realizar ejercicio Establecimiento de Bloques

Caso de Uso:

Realizar ejercicio Establecimiento de Blogues

Actores:

Audiencia

Trabajadores:

Observador, Arquitecto Informacion.

Resumen:

El Caso de Uso comienza con la facilitacion por parte del
arquitecto de informacion de las tarjetas y/o clases, la audiencia
realiza el agrupamiento por bloques de las clases y/o tarjetas.
Concluye con la recolecciéon de los resultados por parte del

arquitecto de la informacidn, finalizando asi el caso de uso.

Precondiciones:

La audiencia debe ser instruida para realizar el ejercicio y ademas

debe poseer las clases y los blogues para agrupar.

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Negocio

1. El Arquitecto de Informacion

facilita a

la audiencia las clases

1.1 El Observador analiza detalladamente
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para realizar el ejercicio.

2. Guarda los resultados.

2.1 Se almacenan los agrupamientos de
clases de acuerdo alos bloques.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

Poscondiciones Quedan establecidos los bloques, que deben ser recuperados.

Diagrama de Actividades del Caso de Uso Realizar Ejercicio Establecimiento de Bloques
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Descripcion del Caso de Uso Solicitar Resultados

Caso de Uso: Solicitar Resultados
Actores: Disefador
Trabajadores: Arquitecto de la informacién

El Diseflador solicita al Arquitecto de la informacion un informe
sobre los resultados de la aplicacion del Card Sorting. El
Resumen: Arquitecto de la informacion procesa los resultados recuperados,
de los ejercicios aplicados mediante técnicas de clustering y

entrega los mismos, finalizando asi el caso de uso.

o Se deben haber realizado el o los ejercicios de Card Sorting
Precondiciones: _
previamente.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Negocio

1. Solicita informe se resultados 1.2 Se elabora un Informe de Resultados.

1.3 Se envia el Informe de Resultados

2. Recibe Informe de Resultados

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Negocio

Poscondiciones Se obtienen los patrones mas persistentes entre la audiencia.
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Diagrama de Actividades del Caso de Uso Solicitar Resultados
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2.6 Requerimientos del Sistema

Se desarrolla en la fase de Inicio del RUP y tiene como entrada el modelamiento de negocio. Su
resultado final una vez concluida la fase es tener acabado el Modelo del sistema. El levantamiento
de los requisitos tiene como objetivos:

e Identificar, enunciar y clasificar los requerimientos.

e  Obtener las propiedades o cualidades que el producto debe cumplir.

e  Obtener un listado de las capacidades o funciones que el sistema debe cumplir.
e  Determinar actores y casos de uso del sistema.

2.6.1 Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales son condiciones o capacidades que el sistema debe cumplir. Este
sistema debe ser capaz de:

RF 1. Preparar Orientaciones de los ejercicios de Card Sorting.
RF 2. Preparar Clases de la tematica a disefar.

RF 3. Crear Tarjetas con el contenido necesario que se estime conveniente.
RF 4. Modificar Tarjetas.

RF 5. Eliminar Tarjetas.

RF 6. Crear Clases.

RF 7. Modificar Clases.

RF 8. Eliminar Clases.

RF 9. Preparar Ejercicios de Establecimiento de Clases.

RF 10. Actualizar Ejercicios de Establecimiento de Clases.

RF 11. Preparar Ejercicios de Establecimiento de Bloques.

RF 12. Actualizar Ejercicios de Establecimiento de Bloques.

RF 13. Preparar Ejercicios de Establecimiento de Secuencia.

RF 14. Actualizar Ejercicios de Establecimiento de Secuencia.
RF 15. Guardar ejercicios preparados en un fichero.

RF 16. Mostrar ejercicio o proyecto de Card Sorting.

RF 17. Mostrar orientaciones de los Ejercicios Preparados.

RF 18. Realizar Ejercicios de Establecimiento de Clases Abierto.
RF 19. Realizar Ejercicios de Establecimiento de Clases Cerrado.

RF 20. Realizar Ejercicios de Establecimiento de Bloques.
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RF 21. Determinar las clases seleccionadas en el Establecimiento de Clases para que la
audiencia haga sobre ella el Establecimiento de Secuencia.

RF 22. Realizar Ejercicios de Establecimiento de Secuencia.

RF 23. Actualizar Ejercicios de Establecimiento de Secuencia.

RF 24. Ver descripcién de las clases y tarjetas creadas en los sets del proyecto de Card Sorting
RF 25. Guardar disefio de ejercicio o proyecto de Card Sorting.

RF 26. Exportar Proyecto Card Sorting.

RF 27. Procesar los resultados de los ejercicios aplicados a la Audiencia

RF 28. Aplicar el algoritmo de clustering a los ejercicios.

RF 29. Mostrar resultados finales de los ejercicios.

RF 30. Obtener el Informe de los resultados finales.

2.6.2 Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el sistema debe tener para su
maximo rendimiento.

Software

Para la implementacion del sistema se debe disponer de un Sistema Operativo Windows 98 o
superior y del NetBeans 6.0.

Apariencia o Interfaz Interna

El software debe contar con una interfaz facil, amigable, sencilla, permitiendo que la audiencia sea
capaz de interactuar con este aun teniendo conocimientos basicos y se sienta familiarizado con el
sistema.

Usabilidad

El sistema sera flexible y de facil aprendizaje, pues se trata en todo lo posible de mantener un
estdndar de operatividad que logre que las interacciones del usuario con el sistema sean
predecibles y familiares. El sistema podra ser usado por cualquier persona que posea
conocimientos basicos en el manejo de la computadora.

Rendimiento

Las pantallas estardn poco cargadas de imagenes para garantizar la ejecucion de los
hipervinculos, las adiciones, modificaciones no excedan los 4 segundos y garantizar de esta
manera una respuesta rapida del sistema.

Soporte

Debe elaborarse un paquete de instalaciébn que abarque verificacion de componentes ya
instalados y la instalacion de los nuevos.

Portabilidad

El sistema podréa ejecutarse sobre plataforma Linux, Windows 98 o superior.
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Seguridad

La herramienta garantiza que la informacion sea actualizada Unicamente por quien tiene acceso a
trabajar con el sistema. Tiene proteccion contra acciones no autorizadas o que puedan afectar la
integridad de los datos.

Confiabilidad

La herramienta a utilizar tiene un mecanismo eficiente para recuperar las pérdidas de informacién
ante fallos, errores en caso de alguna ocurrencia, por lo que debera existir un plan de salvas y
mantenimiento garantizando con esto una rapida proteccion y recuperacion ante un problema
dado. También debe montarse sistemas de respaldo eléctrico en los locales de los servidores
para mantener la vitalidad de los servicios.

Interfaz

El disefio de la aplicacion debe ser con colores claros, adecuado y lo mas legible posible.

Ayuda

La aplicacion debe contar con una ayuda, asi la audiencia tendra conocimiento de las

funcionalidades del mismo y hacer un mejor uso de este.
2.7 Modelado del Sistema

2.7.1 Actores del Sistema

Actor Descripcion

Es el encargado de preparar todos los tipos de
_ . ejercicios, poner a disposicién de la audiencia los
Arquitecto de Informacion ) o
mismos, recoger los resultados del ejercicio vy

mostrar un informe de estos.

o Es el encargado de realizar cada uno de los
Audiencia o _
ejercicios propuestos por el arquitecto.
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2.7.2 Modelo de Casos de Uso del Sistema

Arguitecto de Infarmacian

Audiencia

il

Paquete de Casos de Uso Realizar Ejercicio de Establecimiento de Clases

Auciencia
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2.7.3 Descripcion de los Casos de Uso del Sistema

Caso de Uso: Gestionar Proyecto de Card Sorting.

Actores: Arquitecto de la informacién.

El Caso de Uso comienza cuando el Arquitecto de Informacion
prepara un proyecto de Card Sorting, este puede modificar uno
Resumen: existente, crear uno nuevo o eliminarlo, al igual que confecciona
las orientaciones para los ejercicios y los guarda en un fichero de

Ejercicios Preparados, finalizando asi el caso de uso.

o El disefiador debe tener claro todos los datos para la realizacion
Precondiciones:

del ejercicio.
Referencias RF 1, RF 22, RF 26.
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Modificar Proyecto”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. ElI Arquitecto accede a modificar un
determinado dato del Proyecto de Card

Sorting.

2. El Arquitecto carga el Proyecto a | 2.1 El sistema muestra todos los campos
modificar. del proyecto buscado permitiendo que

sean modificados.

3. El Arquitecto modifica los campos | 3.1 El sistema verifica que todos los

necesarios y selecciona actualizar. campos obligatorios estén llenos.

3.2 El sistema le solicita que actualice el
Proyecto en el fichero de Ejercicios

Preparados.

4. ElI Arquitecto guarda el Proyecto | 4.1 El sistema muestra un mensaje
actualizado. informando que el Proyecto ha sido

modificado satisfactoriamente.

Flujos Alternos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

3 Se emite un mensaje para que se llenen

todos los campos obligatorios.
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Seccién “Crear Proyecto”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El arquitecto accede a crear un nuevo

proyecto de Card Sorting.

1.1 El Sistema muestra una opcion para
poner nombre y tipo del proyecto.

2. El arquitecto inserta los datos del nuevo
proyecto y selecciona la opcién crear.

2.1 El sistema verifica que todos los
campos obligatorios estén llenos.

2.2 El

informando que se ha guardado el nuevo

sistema muestra un mensaje

proyecto en el fichero de Ejercicios

Preparados.

Flujos Alternos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

Se emite un mensaje para que se llenen

todos los campos obligatorios.

Seccion “Elimi

nar Proyecto”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El arquitecto accede a eliminar un

proyecto de Card Sorting.

1.1 Muestra el proyecto a cargado.

3. El Arguitecto elije la opcién eliminar

proyecto.

3.1 Es eliminado del archivo el proyecto

seleccionado.

Poscondiciones Queda guardado el Proy

ecto de Card Sorting en su conjunto.

Caso de Uso: Gestionar Tarjetas

Actores: Arqguitecto de la informacion.
El caso de uso comienza cuando el arquitecto decide crear,
Resumen: modificar, visualizar o eliminar tarjetas, ya sea para un proyecto o

de forma independiente.

Precondiciones:

Tienen que estar identificados los nombres de las tarjetas.

Referencias RF 3, RF 4, RF5, RF 25

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccidén “Crear Tarjeta”
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede para crear, una o varias tarjetas.

1.1 Muestra un set de tarjetas.

2. Selecciona la o las tarjetas a crear asi

como sus nombres y descripciones.

2.2 El sistema verifica que todos los
campos obligatorios estén llenos.

2.3 Se crean la o las tarjetas con los datos
introducidos.

3. Elije la opcién guardar tarjetas.

3.1 Guarda las tarjetas creadas.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Se emite un mensaje para que se llenen

todos los campos obligatorios.

Seccion “Mod

ificar Tarjeta”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 Accede para modificar una o varias

tarjetas.

2. Carga el set de tarjetas a modificar o el

proyecto de Card Sorting.

2.1 Se muestra el set de tarjetas

seleccionado.

3. Se modifican los datos seleccionados.

3.1 El sistema verifica que todos los

campos obligatorios estén llenos.

3.2 Se actualizan los cambios.

4. Se guardan los cambios realizados.

4.1 Quedan actualizados los cambios

realizados en la o las tarjetas

seleccionadas.

Flujo Alterno

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3

Se emite un mensaje para que se llenen

todos los campos obligatorios.

Seccion “Eliminar Tarjeta”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede para eliminar una o varias

tarjetas.

2. Carga el set de tarjetas a eliminar o el 2.1 Se muestra el set de tarjetas
proyecto de Card Sorting. seleccionado.

3. Se eliminan la o las tarjetas previstas 3.1 Se quitan del set las tarjetas

previamente.

eliminadas.
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4. Se guardan los cambios realizados. 4.1 Quedan actualizados los cambios

realizados en los set o proyectos de Card

Sorting.

Poscondiciones

Queda guardada la tarjeta en su totalidad.

Caso de Uso:

Gestionar Clases

Actores: Arquitecto de la informacién.
El caso de uso comienza cuando el arquitecto decide crear,
Resumen: modificar, visualizar o eliminar clases, ya sea para un proyecto o

de forma independiente.

Precondiciones:

Tienen que estar identificados los nombres de las clases.

Referencias

RF 2, RF 6, RF7, RF 8, RF 24

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Crear Clases”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Accede para crear, una o varias clases. 1.1 Muestra un set de clases.

2. Selecciona la o las clases a crear asi | 2.2 El sistema verifica gque todos los

como sus nombres y descripciones. campos obligatorios estén llenos.

2.3 Se crean la o las clases con los datos

introducidos.

3. Guarda las clases creadas.

Flujos Alternos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

Se emite un mensaje para que se llenen

todos los campos obligatorios.

Seccion “Modificar Clases”

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1 Accede para modificar una o varias

clases.
2. Carga el set de clases a modificar o el 21 Se muestra el set de clases
proyecto de Card Sorting. seleccionado.
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3. Se modifican los datos seleccionados.

3.1 El sistema verifica que todos los
campos obligatorios estén llenos.

3.2 Se actualizan los cambios.

4. Se guardan los cambios realizados.

4.1 Quedan actualizados los cambios

realizados en la o las tarjetas

seleccionadas.

Flujo Alterno

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Se emite un mensaje para que se llenen

todos los campos obligatorios.

Seccion “Eliminar Clases”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede para eliminar una o varias

clases.

2. Carga el set de clases a eliminar o el 21 Se muestra el set de clases
proyecto de Card Sorting. seleccionado.

3. Se eliminan la o las clases previstas 3.1 Se quitan del set las clases
previamente. eliminadas.

4. Se guardan los cambios realizados.

4.1 Quedan actualizados los cambios
realizados en los set o proyectos de Card

Sorting.

Poscondiciones

Queda guardada la clase en su totalidad.

Caso de Uso:

Gestionar Ejercicio de Establecimiento de Clases.

Actores: Arquitecto de la informacién.
El Caso de Uso comienza cuando el Arquitecto de Informacién
decida crear, modificar, visualizar o eliminar el Ejercicio de
Resumen:

Establecimiento de Clases luego lo almacena en el fichero de

Ejercicios Preparados, finalizando asi el Caso de Uso.

Precondiciones:

Tienen que estar identificados los nombres de las tarjetas y si es

cerrado los nombres de las clases.

Referencias

RF 1, RF 9, RF 10, RF 15, RF 25.
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Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccién “Crear Ejercicio de Establecimiento de Clases”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a preparar las orientaciones y el
ejercicio de establecimiento de clases para
la Audiencia.

1.1 El sistema muestra un formulario para

redactar las orientaciones

2. Redacta las orientaciones y selecciona

guardar.

2.1 El sistema lo guarda y muestra una

interfaz con las orientaciones redactadas.

2.2 Muestra una interfaz donde permite
seleccionar tarjetas y en caso de ser
también

cerrado el ejercicio permite

seleccionar clases.

3. Selecciona las tarjetas y de caso de ser
cerrado las clases que van a conformar el

proyecto de Card Sorting.

3.1 El sistema verifica que todos los

elementos estén seleccionados.

3.2 Crea el Ejercicio de Establecimiento

de Clases.

4. Selecciona la opcidon guardar.

4.1 Guarda el ejercicio.

Flujo Alterno

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Se emite un mensaje informandole que se

deben escoger todos los elementos

necesarios para realizar el ejercicio.

Seccion “Modificar Ejercicio de Establecimiento de Clases”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede para modificar un ejercicio.

2. Carga el ejercicio a modificar.

2.1 Muestra el ejercicio seleccionado.

3. Realiza los cambios previstos.

3.1 El sistema verifica que todos los

elementos estén seleccionados.

3.2 Se actualizan los cambios realizados.

4. Se guardan los cambios realizados.

4.1 Quedan actualizados los cambios

realizados en la o las tarjetas

seleccionadas.

Flujo Alterno
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Se emite un mensaje informandole que se

deben escoger todos los elementos

necesarios para realizar el ejercicio.

Seccioén “Eliminar Ejercicio de Establecimiento de Clases”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede para eliminar un ejercicio.

2. Carga el ejercicio a eliminar.

2.1 Se muestra el ejercicio seleccionado.

3. Se elimina el ejercicio previsto.

3.1 Se actualizan los cambios realizados.

4. Se guardan los cambios realizados.

4.1 Queda eliminado el ejercicio o

actualizado el proyecto de Card Sorting.

Poscondiciones

Queda confeccionado el ejercicio de establecimiento de clases.

Caso de Uso:

Gestionar Ejercicio de Establecimiento de Bloque.

Actores: Arquitecto de la informacién.
El Caso de Uso comienza cuando el Arquitecto de Informacion
decida crear, modificar, visualizar o eliminar el Ejercicio de
Resumen:

Establecimiento de Blogue luego lo almacena en el fichero de

Ejercicios Preparados, finalizando asi el Caso de Uso.

Precondiciones:

Tienen que estar identificados los nombres de las clases.

Referencias

RF 1, RF 11, RF 12, RF 15, RF 25.

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Crear Ejercicio de Establecimiento de Bloque”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a preparar las orientaciones y el
ejercicio de establecimiento de bloque

para la Audiencia.

1.1 El sistema muestra un formulario para

redactar las orientaciones

2. Redacta las orientaciones y selecciona

guardar.

2.1 El sistema lo guarda y muestra una

interfaz con las orientaciones redactadas.

3. Selecciona las clases y la plantilla que
van a conformar el proyecto de Card

Sorting.

3.1 El sistema verifica gue todos los

elementos estén seleccionados.

3.2 Crea el Ejercicio de Establecimiento

de Bloques.
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4. Selecciona la opcion guardar. 4.1 Guarda el ejercicio.

Flujo Alterno

Accién del Actor Respuesta del Sistema

3 Se emite un mensaje informandole que se
deben escoger todos los elementos

necesarios para realizar el ejercicio.

Seccioén “Modificar Ejercicio de Establecimiento de Bloque”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Accede para modificar un ejercicio.

2. Carga el ejercicio a modificar. 2.1 Muestra el ejercicio seleccionado.

3. Realiza los cambios previstos. 3.1 El sistema verifica que todos los

elementos estén seleccionados.

3.2 Se actualizan los cambios realizados.

4. Selecciona la opcion guardar los 4.1 Quedan actualizados los cambios
cambios realizados. realizados en la o las tarjetas

seleccionadas.

Flujo Alterno

Accién del Actor Respuesta del Sistema

3 Se emite un mensaje informandole que se
deben escoger todos los elementos

necesarios para realizar el ejercicio.

Seccion “Eliminar Ejercicio de Establecimiento de Bloque”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Accede para eliminar un ejercicio.

2. Carga el ejercicio a eliminar. 2.1 Se muestra el ejercicio seleccionado.
3. Se elimina el ejercicio previsto. 3.1 Se actualizan los cambios realizados.
4. Se guardan los cambios realizados. 4.1 Queda eliminado el ejercicio o

actualizado el proyecto de Card Sorting.

Poscondiciones Queda confeccionado el ejercicio de establecimiento de bloque.
Caso de Uso: Gestionar Ejercicio de Establecimiento de Secuencia.
Actores: Arquitecto de la informacién.

El Caso de Uso comienza cuando el Arquitecto de Informacién

Resumen: decida crear, modificar, visualizar o eliminar el Ejercicio de

Establecimiento de Secuencia luego lo almacena en el fichero de
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Ejercicios Preparados, finalizando asi el caso de uso.

Precondiciones:

Tienen que estar identificados los nombres de las clases.

Referencias

RF 1, RF 13, RF 14, RF 15, RF 25.

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccioén “Crear Ejercicio de Establecimiento de Secuencia”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a preparar las orientaciones y el
ejercicio de establecimiento de bloque
parala Audiencia.

1.1 El sistema muestra un formulario para

redactar las orientaciones

2. Redacta las orientaciones y selecciona

guardar.

2.1 El sistema lo guarda y muestra una

interfaz con las orientaciones redactadas.

2.2 Muestra una interfaz donde permite

seleccionar clases y tarjetas para la

conformacion del ejercicio.

3. Selecciona las clases y tarjetas que van

a conformar el proyecto de Card Sorting.

3.1 El sistema verifica que todos los

elementos estén seleccionados.

3.2 Crea el Ejercicio de Establecimiento

de Secuencia.

4. Guarda el ejercicio.

Flujo Alterno

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Se emite un mensaje informandole que se

deben escoger todos los elementos

necesarios para realizar el ejercicio.

Seccion “Modificar Ejercicio de

Establecimiento de Secuencia”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede para modificar un ejercicio.

2. Carga el ejercicio a modificar.

2.1 Muestra el ejercicio seleccionado.

3. Realiza los cambios previstos.

3.1 El sistema verifica que todos los

elementos estén seleccionados.

3.2 Se actualizan los cambios realizados.

4. Se guardan los cambios realizados.

4.1 Quedan actualizados los cambios

realizados en la o las tarjetas

seleccionadas.
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Flujo Alterno

Accién del Actor Respuesta del Sistema

3 Se emite un mensaje informandole que se
deben escoger todos los elementos

necesarios para realizar el ejercicio.

Seccién “Eliminar Ejercicio de Establecimiento de Secuencia”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Accede para eliminar un ejercicio.

2. Carga el ejercicio a eliminar. 2.1 Se muestra el ejercicio seleccionado.
3. Se elimina el ejercicio previsto. 3.1 Se actualizan los cambios realizados.
4. Se guardan los cambios realizados. 4.1 Queda eliminado el ejercicio o

actualizado el proyecto de Card Sorting.

Poscondiciones Queda confeccionado el ejercicio de establecimiento de bloque.
Caso de Uso: Analizar Resultados

Actores: Arquitecto de la informacién.

Resumen: El Caso de uso comienza cuando el Arquitecto de Informacién

procesa los resultados de los ejercicios de Card Sorting
realizados por la Audiencia, le aplica el algoritmo de clustering,
obtiene un Informe y lo guarda en el fichero de Resultados

Finales, finalizando asi el caso de uso.

Precondiciones: Deben estar guardados los ejercicios realizados por la Audiencia.
Referencias RF 27, RF 28, RF 29 RF 30
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Accede a procesar los resultados de los

ejercicios realizados por la Audiencia.

2. Carga el ejercicio a procesar. 2.1 ElI sistema levanta el ejercicio

seleccionado.

3. Indica procesar el ejercicio | 3.1 El sistema procesa, mediante el

seleccionado. clustering el resultado del ejercicio.
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3.2 Muestra una interfaz con los

resultados procesados.

4. Guarda los resultados.

5. Solicita Informe de los resultados | 5.1 El sistema genera un informe que
procesados contiene los resultados del
procesamiento de las respuestas
generadas por la Audiencia.

5.2 El sistema muestra en una interfaz el
informe de los resultados antes
procesados dando la opcion de

imprimirlo.

Poscondiciones Queda generado e impreso un informe sobre los resultados de

Ejercicios de Card Sorting resueltos por la Audiencia.

Caso de Uso: Realizar Ejercicio de Establecimiento de Bloque
Actores: Audiencia.
Resumen: El Caso de Uso comienza cuando la Audiencia se decide a

resolver el Ejercicio de Establecimiento de Bloques, y finaliza
guardando la solucién en el fichero de resultados, finalizando asi

el caso de uso.

Precondiciones: Se tiene que disponer del ejercicio de Card Sorting vy

orientaciones previamente preparados por el Arquitecto de

Informacion.
Referencias RF 15, RF 16, RF 17, RF 20
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1. La Audiencia accede a realizar el | 1.1 El sistema muestra una interfaz con
Ejercicio. los ejercicios y las orientaciones
correspondientes al Ejercicio de Card

Sorting.

2. La audiencia selecciona el ejercicio | 2.1 El sistema muestra en la misma
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indicado. interfaz el ejercicio seleccionado.

3. La Audiencia organiza las clases en los | 3.1 El sistema muestra una interfaz con la
bloques situados en la pantalla y | solucion del ejercicio.

selecciona actualizar.

4. La Audiencia revisa la solucién vy | 4.1 El sistema guarda la solucién en un
selecciona guardar. fichero de Ejercicios Realizados,
finalizando asi el Caso de Uso.

Poscondiciones Queda resuelto el Ejercicio de Establecimiento de Blogues, listo

para procesar.

Caso de Uso: Realizar Ejercicio de Establecimiento de Secuencia.
Actores: Audiencia.
Resumen: El caso de Uso comienza cuando la Audiencia se decide a resolver

el ejercicio de Establecimiento de Secuencia, los guarda en el

fichero de Ejercicios Realizados, finalizando asi el caso de uso.

Precondiciones: Se tiene que disponer del ejercicio de Card Sorting vy

orientaciones previamente preparados por el Arquitecto de

Informacion.
Referencias RF 15, RF 21, RF 22, RF 23, RF 24
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. La Audiencia accede a realizar el | 1.1 El sistema muestra una interfaz con
Ejercicio. los ejercicios y las orientaciones
correspondientes al Ejercicio de Card

Sorting.

2. La audiencia selecciona el ejercicio | 2.1 El sistema muestra en la misma

indicado. interfaz el ejercicio seleccionado.

2.2 El sistema permite ordenar las tarjetas

dentro de las clases.

3. La Audiencia le da un orden segun su | 3.1 El sistema muestra una interfaz con la
criterio a las tarjetas dentro de las clases | solucion del ejercicio.

dadas.
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4. La Audiencia revisa la solucién vy | 4.1 El sistema guarda la solucién en un
selecciona guardar. fichero de Ejercicios Realizados,
finalizando asi el Caso de Uso.

Poscondiciones Queda resuelto el Ejercicio de Establecimiento de Secuencia, listo
para procesar.

Caso de Uso: Realizar Ejercicio de Establecimiento de Clases.
Actores: Audiencia.
Resumen: El Caso de Uso comienza cuando la Audiencia se decide a

resolver el Ejercicio de Establecimiento de Clases, este puede
hacerlo por Establecimiento de Clases Abierto, Cerrado o Mixto,
luego guarda el ejercicio en el fichero de Ejercicios Realizados,

terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: Se tiene que disponer del ejercicio de Card Sorting y

orientaciones previamente preparados por el Arquitecto de

Informacion.
Referencias RF 6, RF 7, RF 8, RF 9 RF 10, RF 15, RF 16, RF 17, RF 18, RF 19
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2. La Audiencia accede a realizar el | 1.1 El sistema muestra una interfaz con
Ejercicio. los ejercicios y las orientaciones
correspondientes al Ejercicio de Card

Sorting.

2. La audiencia selecciona el ejercicio. | 2.1 El sistema muestra en la misma

indicado. interfaz el ejercicio seleccionado.

2.2 En caso de seleccionar Resolver un
Ejercicio de Establecimiento de Clases
Abierto ir a la secciéon “Resolver Ejercicio

de Establecimiento de Clases Abierto”.

2.3 En caso de seleccionar Resolver un
Ejercicio de Establecimiento de Clases

i i0 \"/ jercici
Cerrado ir a la seccion “Resolver Ejercicio
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de Establecimiento de Clases Cerrado”.

Seccion “Resolver Ejercicio de Es

tablecimiento de Clases Abierto”.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.1 Brinda la posibilidad de crear mas
clases y tarjetas con conceptos de la
tematica del sitio a disefiar.

2. Gestiona nuevas clases y tarjetas segun

entienda la audiencia.

2.1 Muestra las clases y tarjetas creadas

junto con las tarjetas ya existentes.

3. Da solucién al ejercicio agrupando las

tarjetas en clases.

3.1 Muestra una vista previa de cémo

guedard resuelto el ejercicio.

4. Solicita guardar el ejercicio.

4.1 El sistema informa que se guardo el
ejercicio en el fichero de Ejercicios
Realizados, finalizando asi el Caso de

Uso.

Seccion “Resolver Ejercicio de Establecimiento de Clases Cerrado”.

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. Da solucién al ejercicio agrupando las

tarjetas en clases.

Muestra una vista previa de cémo

quedara resuelto el ejercicio.

4. Solicita guardar el ejercicio.

4.1 El sistema informa que se guardo el
ejercicio en el fichero de Ejercicios
Realizados, finalizando asi el Caso de

Uso.

Poscondiciones

procesar.

Queda resuelto el Ejercicio de Establecimiento de Clases, listo para

Conclusiones

En este capitulo se realiz6 la modelacién del negocio, dando a conocer el funcionamiento de la
realizaciéon de la técnica de Card Sorting. Se describieron los procesos de negocio que tienen
lugar en dicha técnica. Se identificaron los actores y trabajadores del negocio, asi como las reglas
a tener en cuenta durante todo el proceso, los casos de uso del negocio y la descripcion de los

mismos.

Se definieron los requisitos funcionales y se obtuvo un listado de requerimientos no funcionales a

tener en cuenta para el desarrollo de la aplicacion. Asi como, los casos de uso del sistema que
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pueden agruparse l6gicamente, mostradndose los diagramas de casos de uso. Ademas, se
describieron los casos de uso, asi como los actores del sistema, dando de esta forma una vista

global de cdmo esta concebido y cémo funcionaré el sistema.
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Capitulo 3 Anédlisis y Disefio del Sistema.

En el presente capitulo se abordan los aspectos relacionados con el flujo de trabajo de Andlisis y
Disefio, este es el tercer flujo planteado por la metodologia RUP. Es uno de los mecanismos mas
importantes dentro del proceso unificado del desarrollo de un software. Se incluyen los diagramas
de clases del disefio de los casos de uso del sistema mas significativos y los diagramas de

interaccion de los casos de uso mas criticos asi como los subsistemas de disefio.

3.1 Patrones de Disefo

GRASP: Patrones para Asignar Responsabilidades

Un sistema orientado a objetos se compone de objetos que envian mensajes a otros objetos para
gue lleven a cabo las operaciones requeridas. Los diagramas de interacciébn describen
graficamente estas operaciones, a partir de los objetos en interaccién, que se responsabilizan de

una actividad determinada.

La calidad de disefio de la interacciébn de los objetos y la asignacion de responsabilidades
presentan gran variacion. Las decisiones poco acertadas dan origen a sistemas y componentes
fragiles y dificiles de mantener, entender, reutilizar o extender. Una implementacion habil se funda
en los principios cardinales que rigen un buen disefio orientado a objetos. En los patrones GRASP

se codifican algunos de los principios, que se aplican al preparar los diagramas de interaccion.

Los disefiadores expertos en orientacién a objetos (y también otros disefiadores de software) van
formando un amplio repertorio de principios generales y de expresiones que los guian al crear
software. Muchos patrones ofrecen orientacién sobre como asignar las responsabilidades a los

objetos ante determinada categoria de problemas.

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacion de

responsabilidades a objetos, expresados en forma de patrones.

GRASP es un acrénimo que significa General Responsibility Asignment Software Patterns
(patrones generales de software para asignar responsabilidades). El nombre se eligié para indicar
la importancia de captar (grasping) estos principios, si se quiere disefiar eficazmente el software
orientado a objetos. A continuacion se describen los patrones basicos de asignacion de

responsabilidades. [24]
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Patron Experto
Problema:

¢, Cudl es el principio fundamental en virtud del cual se asignan las responsabilidades en el disefio
orientado a objetos?

Un modelo de clase puede definir docenas y hasta cientos de clases de software, y una aplicacion

tal vez requiera el cumplimiento de cientos o miles de responsabilidades.

Si estas se asignan en forma adecuada, los sistemas tienden a ser mas faciles de entender,
mantener y ampliar, y se presenta la oportunidad de reutilizar los componentes en futuras

aplicaciones.
Solucion:

Asignar una responsabilidad al experto en informacién: la clase que cuenta con la informacion

necesaria para cumplir la responsabilidad.
Beneficios de su uso:

Se conserva el encapsulamiento, ya que los objetos se valen de su propia informacion para hacer
lo que se les pide. Esto soporta un bajo acoplamiento, lo que favorece al hecho de tener sistemas

mas robustos y de facil mantenimiento.

El comportamiento se distribuye entre las clases que cuentan con la informacion requerida,
alentando con ello definiciones de clase “sencillas” y mas cohesivas que son mas faciles de

comprender y de mantener. Asi se brinda soporte a una alta cohesién. [25]
Patréon Creador

Problema:

¢, Quién deberia ser responsable de crear una nueva instancia de alguna clase?

La creacion de objetos es una de las actividades mas frecuentes en un sistema orientado a

objetos.

En consecuencia, conviene contar con un principio general para asignar las responsabilidades

concernientes a ella.

El disefio, bien asignado, puede soportar un bajo acoplamiento, una mayor claridad, el

encapsulamiento y la reutilizacion.
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El patrébn Creador guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de
objetos, tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos.

El propésito fundamental de este patron es encontrar un creador que se conecta con el objeto
producido en cualquier evento.

Al escogerlo como creador, se da soporte al bajo acoplamiento.
Solucion:

Asignarle a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de clase A en uno de los

siguientes casos:

. B agrega los objetos A.

. B contiene los objetos A.

. B registra las instancias de los objetos A o

. B utiliza especialmente los objetos A.

. B tiene los datos de inicializacidon que seran transmitidos a A cuando este objeto sea creado

(asi que B es un Experto respecto a la creacion de A). B es un creador de los objetos A.

Si existe mas de una opcion, prefiera la clase B que agregue o contenga la clase A. [26]
Patron Bajo Acoplamiento

Problema:

¢, COmo dar soporte a una dependencia escasa y a un aumento de la reutilizacién?

El acoplamiento es una medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otras clases, con

gue las conoce y con que recurre a ellas.
Acoplamiento bajo significa que una clase no depende de muchas clases.

Acoplamiento alto significa que una clase recurre a muchas otras clases. Esto presenta los

siguientes problemas:

. Los cambios de las clases afines ocasionan cambios locales.
. Dificiles de entender cuando estan aisladas.
. Dificiles de reutilizar puesto que dependen de otras clases.
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Solucion:
Asignar una responsabilidad para mantener bajo acoplamiento.

El grado de acoplamiento no puede considerarse aisladamente de otros principios como Experto y
Alta Cohesién. Sin embargo, es un factor a considerar cuando se intente mejorar el disefio. [27]

Patrén Alta Cohesion
Problema:
¢, Como mantener la complejidad dentro de limites manejables?

La cohesion es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades de una

clase.

Una alta cohesién caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente relacionadas que

no realicen un trabajo enorme.

Una baja cohesién hace muchas cosas no afines o realiza trabajo excesivo. Esto presenta los

siguientes problemas:

. Son dificiles de comprender

. Dificiles de reutilizar

. Dificiles de conservar

. Las afectan constantemente los cambios.
Solucién:

Asignar una responsabilidad de modo que la cohesién siga siendo alta. [28]
Patréon Controlador

Problema:

¢, Quién deberia encargarse de atender un evento del sistema?

Un evento del sistema es un evento de alto nivel generado por un actor externo; es un evento de
entrada externa. Se asocia a operaciones del sistema: las que emite en respuesta a los eventos

del sistema.
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Un Controlador es un objeto de interfaz no destinada al usuario que se encarga de manejar un
evento del sistema. Define ademas el método de su operacion.

Solucion:

Asignar la responsabilidad del manejo de un mensaje de los eventos de un sistema a una clase
gue represente una de las siguientes opciones:

* El “sistema” global (controlador de fachada).
» La empresa u organizacion global (controlador de fachada).

» Algo en el mundo real que es activo (por ejemplo, el papel de una persona) y que pueda

participar en la tarea (controlador de tareas).

* Un manejador artificial de todos los eventos del sistema de un caso de uso, generalmente

denominados “Manejador<NombreCasodeUso>" (controlador de casos de uso).

Un defecto frecuente al disefiar controladores consiste en asignarles demasiada responsabilidad.
Normalmente un controlador deberia delegar a otros objetos el trabajo que ha de realizarse

mientras coordina la actividad. [29]

3.2 Arquitectura en tres capas
La capa de presentacion o interfaz de usuario

En este caso, estd formada por los formularios y los controles que se encuentran en los

formularios. Capa con la que interactda el usuario.
La capa de negocio

Esta capa esta formada por las entidades empresariales, que representan objetos que van a ser
manejados o consumidos por toda la aplicaciéon. En este caso, estan representados por las clases

gue se crean relacionadas con el procedimiento.
La capa de acceso a datos

Contiene clases que interactian con la fuente de almacenamiento de datos, estas clases
altamente especializadas se encuentran en la arquitectura y permiten, realizar todas las
operaciones con la fuente de almacenamiento de datos de forma transparente para la capa de

negocio.
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3.3 Andlisis

Durante el analisis se estudian los requisitos que se describieron en la captura de requisitos,
refindndolos y estructurandolos. El objetivo de hacerlo es conseguir una comprensién mas precisa
de los requisitos y una descripcion de los mismos que sea facil de mantener y que ayude a
estructurar el sistema entero, incluyendo su arquitectura.

Modelo de Andlisis

El modelo de andlisis esta escrito en el lenguaje del desarrollador, es la vista interna del sistema.
Estructura los requisitos de un modo que facilita su comprension, su preparacion, su modificacion
y en general, su mantenimiento. Puede considerarse como una primera aproximacion al modelo
de disefio.

Clases del Anédlisis

Una clase de analisis representa una abstraccién de una o varias clases y/o subsistemas del
disefio del sistema. Las clases del andlisis siempre encajan en uno de tres estereotipos basicos:
de interfaz, de control o de entidad.

Clases de Interfaz: Las clases de interfaz se utilizan para modelar la interaccién entre el sistema

y sus actores (es decir, usuarios y sistemas externos).

Clases de Entidad: Las clases de entidad se utilizan para modelar informacion que posee una
vida larga y que es a menudo persistente. Modelan la informacion y el comportamiento asociado
de algun fendmeno o concepto, como una persona, un objeto del mundo real, o un suceso del
mundo real.

Clases de Control: Las clases de control representan coordinacion, secuencia, transacciones, y
control de otros objetos y se usan con frecuencia para encapsular el control de un caso de uso en
concreto.

3.3.1 Diagrama de Clases del Analisis

El diagrama de clases del analisis representa basicamente los conceptos de un dominio del

problema. Representa los procesos, no de la implementacion automatizada de los mismos.
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Diagrama de Clases del Andlisis Gestionar Proyecto de Card Sorting
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Cl_Gestionar Tarjetas

Diagrama de Clases del Andlisis Gestionar Clases
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Diagrama de Clases del Analisis Gestionar Ejercicio de Establecimiento de Clases
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Diagrama de Clases del Analisis Resolver Ejercicio de establecimiento de Secuencia
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Diagrama de Clases del Anélisis Analizar Resultados

CI_Principal \
_Analizar Resultados CE_E jercicio

Cl_Analizar Resultados

Arguitecto de Informacian

3.4 Diseflo

El disefio debe definir una solucion que satisfaga de modo efectivo y eficiente los requisitos
especificados en el andlisis, incorpora nuevos artefactos (nuevas clases, nuevos atributos y
operaciones para las clases). Es un modelo fisico que crea una entrada apropiada y un punto de

partida para la implementacion.

3.4.1 Diagrama de Clases del Disefio
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Diagrama de Clases del Disefio Paquete de Casos de Usos Preparar Ejercicio
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Diagrama de Clases del Disefio Paquete de Casos de Usos Resolver Ejercicio

AV

CIU Realizar E jercicio EB

+Ligtar Clases{): Lista
+M ostrar_Interfaz() ; void
+Cargar_Ejerddof) : void

CIU_Realizar E jercicio EC

+Ligtar_Tarjetas() : Lista
+Ligtar_Classs): Lista
+Cargar_E jerddol) : void

____________________ ‘:7>

CIU Principal

+Guardar_Ejerciciof) ; woid
+Selecconar_Tipol) : void

Resolver Ejercicio

+Realizar_Asignacion() : void
+Dar_Prioridad() : void

-+ odificar_|nterfaz(): void
+Cargar_Ejercicof) : void
+Get_Ligta_EC_EC(): Lista
+Get_Lista_EB() : Lista

CIU Realizar E jercicio ES
+Ligtar_Clases(): Lista
‘:{ ________ +Listar_Tarjetas() : Lista
+Cargar_Ejerciciorl) | void

Ejercicio ECYES

Hista_tarjetas:

Lista

Ejercicio ECA

Ejercicio ECC

-ista_clases : Lista

-lista_clases : Lista

+Get_Lista_Clase() : Lista
+5et_Lista_Clase(): Lista
+Adicionar_Clasa() : void
+Modificar_Class() : void
+Eliminar_Clas=() : void
+Guardar_Clase(): void

1l

q*

Clase

-nombre : sting
-clescripcion @ string

+Get_MNombre(): string
+Get_Descripcon() : string
+5et_Mombre() : string
+Set_Descripcion() : sting

Ejercicio EB

-iga_clases : Lista

CIU Gestionar Clase

+Adicionar_Clase()
+M odificar_Clase()
+E liminar_Clase()
+Guardar_Clase()
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Diagrama de Clases del Disefio Caso de Uso Analizar Resultados

CIU Principall

CIU Analisis de Resultados

—————— >

+Cargar Resultad os) : void

-+l ostrar_Tabkla_Ocurrencial) : void
+hl ostrar_Dendogramar) ;. void
+Cargar_Resultados) : void

ECyES
-ligta_tarjeta: Lista
-ligta_clase : Ligta

3.4.2 Diagramas de Interaccion

W/

Resultados

Hlista_ejercicios: Lista

+Crear_Takla_Ocurrencial) | vaid
+Crear_Dendogram ag) ; void

EB
-igta_clase : Ligta

Diagrama de Secuencia Caso de Uso Gestionar Proyecto: Escenario Adicionar

Cl Crear Proyecto
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3 Adiciona_Proyecto()

CE Proyecto

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
A

sfactoriamente

Cl Principal
Arquitecto de Informacién I I
| |
1: Crear_Proyectol) I I
I |
2. CP setvisible(true) |
L
&: Proyecto Creado Sl
( ________________ -
T
T |
| |
L | |

4: Valida_Datos()

o Guarda_Datos()
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Diagrama de Secuencia Caso de Uso Gestionar Proyecto: Escenario Modificar

Cl Principal CC Preparar Ejercicio CE Proyecto

Arguitecto de_lnfnrmacién I
1: Modificar_Proyecto() H

T
I
by 2 Modifica_Proyecta() }

Lf:vmwa_omaso
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41 Envia Mensaje Corroborando la Modificac

5. Actualiza_Datos()

"

Diagrama de Secuencia Caso de Uso Gestionar Proyecto: Escenario Eliminar
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I
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I

Diagrama de Secuencia Caso de Uso Gestionar Clase: Escenario Adicionar
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Diagrama de Secuencia Caso de Uso Gestionar Clase: Escenario Modificar

Cl Gestionar Clase CC Preparar_Ejercicio CE Clase
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Diagrama de Secuencia Caso de Uso Gestionar Clase: Escenario Eliminar

Cl Gestionar Clase CC Preparar_Ejercicio CE Clase
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1: Eliminar_Clase()
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3 Elimina_Datos()

g

Diagrama de Secuencia Caso de Uso Gestionar Tarjeta: Escenario Adicionar
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Diagrama de Secuencia Caso de Uso Gestionar Tarjeta: Escenario Modificar

Cl Gestionar Tarjeta CC Preparar Ejercicio CE Tarjeta

Arguitecto de_lnfm'macién |

T
|
D 2: Modifica_Tarjetal) }

1: Modificar_Tarjeta()

3 Valida_Datos()

4. Actualiza_Datos()

Diagrama de Secuencia Caso de Uso Gestionar Tarjeta: Escenario Eliminar
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Diagrama de Secuencia Caso de Uso Gestionar Ejercicio Bloque: Escenario Modificar
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Diagrama de Secuencia Caso de Uso Gestionar Ejercicio Bloque: Escenario Eliminar
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Diagrama de Secuencia Caso de Uso Gestionar Ejercicio Clase: Escenario Adicionar

6: Adiciona_Crientaciones()

Cl Frincipal Cl Preparar Ejercicio Cl Orientaciones ‘ CC Preparar Ejercicio ‘ CEEC ‘
Arquitecto de Informacion i i I
1: Preparar_Ejerciciol) I I I
] | |
| |
2: PE.setvisible(trug) | I
|
3: Adiciona_Ejercicio() I
) |
4: Valida_Dats
5: 0 setvisible(true) 1 <]J alida Datos() }
T |
I
|
|

7. Guarda_Datos()

8: El ejercicio ha sido creado

—————
[

NP
76 | Pagina



Andlisis y Diserio del Sistema

Diagrama de Secuencia Caso de Uso Gestionar Ejercicio Clase: Escenario Modificar
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Diagrama de Secuencia Caso de Uso Gestionar Ejercicio Secuencia: Escenario Modificar
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Diagrama de Secuencia Caso de Uso Resolver Ejercicio Clase
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3.4.3 Descripcioén de las Clases del Disefio

Nombre: Principal

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo

lista_proyecto Lista<Proyecto>

Para cada responsabilidad:

Nombre: Adicionar_Proyecto
Descripcion: Inserta un nuevo proyecto con los datos pedidos.
Nombre: Modificar_Proyecto dado un nombre.

Descripcion: Realiza cambios al proyecto(Ej: cambio de tipo de ejercicio).

Nombre: Eliminar_Proyecto.

Descripcion: Elimina un proyecto dado un nombre.

Nombre: Proyecto

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo
id_proyecto int
nombre string

Para cada responsabilidad:

Nombre: Validar_Datos

Descripcion: Comprueba que los datos introducidos sean correctos de acuerdo a las

especificidades del software.

Nombre: Adicionar_Ejercicio.
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Descripcion: Inserta un nuevo ejercicio, al proyecto.
Nombre: Modificar_Ejercicio.

Descripcion: Modifica un ejercicio dado un id.

Nombre: Eliminar_Ejercicio.

Descripcion: Elimina un ejercicio dado un id.

Nombre: Adicionar Tarjeta.

Descripcion: | Adiciona tarjeta con los datos pertinentes.
Nombre: Modificar Tarjeta.

Descripcion:

Modifica una tarjeta dado su nombre.

Nombre: Eliminar Tarjeta.

Descripcion: Elimina una tarjeta dado su nombre.
Nombre: Adicionar Clase.

Descripcion: Adiciona clase con los datos pertinentes.
Nombre: Modificar Clase.

Descripcion: Modifica una clase dado su hombre.
Nombre: Eliminar Clase.

Descripcion: Elimina una clase dado su nombre.

Nombre: Tarjeta

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
nombre string
descripcion string
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Para cada responsabilidad:

Nombre: Get_Nombre

Descripcion: Devuelve el nombre de la tarjeta seleccionada.
Nombre: Set_Descripcion

Descripcion: Cambia el nombre de la tarjeta seleccionada.
Nombre: Get_Descripcién

Descripcion: Devuelve la descripcién de la tarjeta seleccionada.
Nombre: Set_Descripcion

Descripcion:

Cambia la descripcion de la tarjeta seleccionada.

Nombre: Clase

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
nombre string
descripcion string

Para cada responsabilidad:

Nombre: Get_Nombre

Descripcion: Devuelve el nombre de la clase seleccionada.
Nombre: Set_Descripcion

Descripcion: Cambia el nombre de la clase seleccionada.
Nombre: Get_Descripcién

Descripcion: Devuelve la descripciéon de la clase seleccionada.
Nombre: Set_Descripcion.
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Descripcion:

Cambia la descripcion de la clase seleccionada.

Nombre: ECA

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

id int
orientaciones string
lista_tarjetas Lista<Tarjeta>

Para cada responsabilidad:

Nombre: Get _Id

Descripcion: Devuelve el id de la clase seleccionada.

Nombre: Set Id

Descripcion: Cambia el id de la clase seleccionada.

Nombre: Get_Orientaciones

Descripcion: Devuelve las orientaciones de la clase seleccionada.
Nombre: Set_Orientaciones.

Descripcion: Cambia las orientaciones de la clase seleccionada.
Nombre: Get_Lista_Tarjetas

Descripcion: Devuelve la lista de tarjeta del ejercicio.

Nombre: Set Lista_Tarjetas

Descripcion: Cambia la lista de tarjeta del ejercicio.

Nombre: ECCy ES
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Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

lista_clase Lista<Clase>

Para cada responsabilidad:

Nombre: Get_Lista_Clases

Descripcion: Devuelve la lista de clases pertenecientes al ejercicio.

Nombre: Set_Lista_Clases

Descripcion: Cambia la lista de clases perteneciente al ejercicio.

Nombre: Ejercicio de Bloque

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

id_eb int
orientaciones String
lista_clase Lista<Clase>

Para cada responsabilidad:

Nombre: Get Id_Eb

Descripcion: Devuelve el id del ejercicio.

Nombre: Get_Orientaciones

Descripcion: Devuelve las orientaciones dado un id.

Nombre: Set_Orientaciones

Descripcion: Cambia las orientaciones dado un id.

Nombre: Get_Lista Clase
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Descripcion: Devuelve la lista de las clases asociadas el ejercicio.

Nombre: Set_Lista_Clase

Descripcion: Cambia la lista de las clases asociadas el ejercicio.

Nombre: Resolver Ejercicio

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo
lista EC_ES Lista<Ejercicio>
lista_EB Lista<Ejercicio>

Para cada responsabilidad:

Nombre: Get _Lista EC ES

Descripcion: Devuelve la lista de ejercicios de Clases o Secuencia.

Nombre: Get_ Lista EB

Descripcion: Devuelve la lista de ejercicios de bloque.

Nombre: Realizar Asignacion

Descripcion: Permite Asignarle a clases las tarjetas escogidas por la audiencia.

Nombre: Dar Prioridad

Descripcion: Permite darle una prioridad a las tarjetas dentro de las clases segun
entienda la audiencia.

Nombre: Modificar Interfaz

Descripcion: Se organizan las clases en los lugares donde la audiencia entienda que son

mas accesibles dentro de la interfaz dada.
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Nombre: Resultados

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo

lista_ejercicio Lista<Ejercicio>

Para cada responsabilidad:

Nombre: Crear Tabla de Co-Ocurrencia

Descripcion: Se crea una tabla de co-ocurrencias en una hoja de célculo.

Nombre: Crear Dendograma

Descripcion: | Arroja una representacion geométrica de las categorias.

Conclusiones

En este capitulo se han presentado los diagramas de clases del analisis y del disefio de los casos
de uso del sistema y los diagramas de secuencia de los casos de uso del sistema. Se ha logrado
modelar los procesos que han sido objeto de estudio; proporcionando una idea completa de lo que

realmente es el software.

Los diagramas y especificaciones de disefio que se proponen constituyen una guia que puede ser
facilmente leida y comprendida por aquellos que construirdn el cédigo, por los que lo probaran y le

daran mantenimiento.
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Conclusiones
Con la realizaciéon del trabajo se obtuvo una informacién detallada de la técnica Card Sorting a
partir de un estudio realizado de la misma.

Se lograron identificar las funcionalidades necesarias para dar una solucién 6ptima.

Se realiz6 el andlisis y disefio de las clases, para que el sistema final brinde facilidades de uso a
los arquitectos de la informacion.

El prototipo de interfaz no funcional desarrollado facilitaré la posterior implementacién del sistema.
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Recomendaciones
Este documento puede ser consultado por los desarrolladores del proyecto GIDI para la futura

implementacion del sistema.

Redefinir el modelo de disefio cuando se continle la realizacién del resto de los flujos de trabajo
propuestos por la metodologia RUP (Implementacion, Prueba y Despliegue).

Investigar a profundidad la forma en que se obtienen los resultados de la técnica.

88 | Pagina



Bibliografia H

Referencias Bibliograficas
[1] Revisién de técnicas de arquitectura de informacion. [Disponible en]:
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/tecnicas_ai.htm

[2] El Profesional de la Informacion, 2004, marzo-abril. [Disponible en]:
http://www.nosolousabilidad.com/hassan/cardsorting.pdf

[3] Gestidn de la informacion en las organizaciones. Principios, conceptos y aplicaciones. s.1.:
Empresa grafica Haydee Santamaria, Palma Soriano (Version Digital)

[4] Information Architecture Institute.
[5] La Técnica de Card Sorting. [Disponible en]: http://www.nosolousabilidad.com/

[6] Hassan Montero, Y. 6 Marzo 2005. Card Sword: Organizaciéon de categorias centrada en el

usuario. [Disponible en]: http://www.nosolousabilidad.com/hassan/curso_madrid.htm

[7] ALBA Software provee de la tecnologia y el soporte necesarios para que cualquier empresa se
administre todos sus servicios Internet, obteniendo asi un mayor control, seguridad, integracion

con su sistema informatico, y autonomia para la implementacién de nuevos servicios.

[8] WEBCAT. Consultado 20 febrero del 2008. [Disponible en:]

http://www.gestorweb.com/docu/webcat_intro.html
[9] Materiales del curso "Arquitectura de Informacién para la Web (32 Edicién)".

http://www.bitacoras.sidar.org/g4/index.php?2005/03/06/5-card-sword-organizacion-de-categorias-

centrada-en-el-usuario-ejemplo-de-prueba-con-cardsword
[10] Ingenieria de Software 1[Disponible en]: http//teleformacion.uci.cu
[11] idem a la referencia 10.

[12] RUP Conferencia de Ingenieria de Software Introduccion a la Ingenieria de Software.

[Disponible en]: http//teleformacion.uci.cu

[13] Métrica 3 [Disponible en]: http://www.csae.map.es/csi/metrica3/introduccion.pdf
[14] idem a la referencia 12.

[15] Herramientas CASE.[Disponible en]:

http://es.wikipedia.org/wiki/CASE#Lista_de_aplicaciones_CASE.

8 | Pagina



Bibliografia H

[16] Enterprise Architect [Disponible en]:
http://www.apexnet.com.ar/index.php/product/viewProducts/24/s|=0

[17] Visual Paradigm [Disponible en]:
http://www.softpile.com/Development/Editors_and_IDEs/Review_19078_index.html

[18] Rational Rose [Disponible en]:
http://www.ciao.es/Rational_Rose_Enterprise_Edition__ Opinion_612900

[19] Umbrello [Disponible en]: http://es.wikipedia.org/wiki/Umbrello

[20] NetBeans 6.0 [Disponible en]: http://es.wikipedia.org/wiki/NetBeans _6.0

[21] Java [Disponible en]: http://es.wikipedia.org/wiki/ Java

[22] Documentacion del Proyecto GIDI.

[23] JACOBSON, I. El proceso Unificado de Desarrollo de Software. La habana, 2004. 438 p.
[24] idem a la referencia 23.

[25] Conferencia de Ingenieria de Software Patrones de Disefio. [Disponible en]:

http//teleformacion.uci.cu

[26] idem a la referencia 24.
[27] idem a la referencia 24.
[28] idem a la referencia 24.

[28] idem a la referencia 24.

N
9 | Pagina



Bibliografia

Bibliografia

Ayuda urgente con Card Sorting, concretamente con CardCluster . [Online] septiembre 17,
2007. [Citado: mayo 3, 2008.] http://www.cadius.org/pipermail/lista_cadius.org/2007 -
September/005511.html.

Carlos Garcia, Juan. Card Sorting. EI medio es el msje. Card Sorting. El medio es el msje
. [Online] [Citado: mayo 4, 2008.] http://usalo.es/63/card-sorting-el-medio-es-el-mensaje/.
Carreras Plaza, Jesus y Guaderrama Hernandez, Maritza. El Enfoque Cualitativo en el
desarrollo de Arquitecturas de Informacion: Card Sorting + Entrevista Abierta 2006.
Catuxa. 2005. Card Sorting en la practica. Card Sorting en la practica. [Online] mayo 5,
2005. [Citado: mayo 20, 2008.] http://www.deakialli.com/2005/05/05/card-sorting-en-la-
practica/.

Ejemplo de desarrollo software utilizando la metodologia XP. Ejemplo de desarrollo
software utilizando la metodologia XP. [Online] enero 9, 2004. [Citado: mayo 7, 2008.]
http://www.dsic.upv.es/asignaturas/facultad/Isi/ejemploxp/.

Extreme Programming: A gentle introduction. Extreme Programming: A gentle introduction.
[Online] febrero 17, 2006. [Citado: mayo 7, 2008.] http://www.extremeprogramming.org/.
Hassan Montero, Yusef and Martin Fernandez, Francisco J. 2004. Estructuracion de la
Informacion: Aproximacion descendente. Estructuracion de la Informacion: Aproximacion
descendente. [Online] enero 30, 2004. [Citado: mayo 13, 2008.] Estructuracion de la
Informacion: Aproximacién descendente.

Hassan Montero, Yusef and NuUnez Pefia, Ana. 2005. Disefio de Arquitecturas de
Informacion: Descripcién y Clasificacion. Disefio de Arquitecturas de Informacion:
Descripcion y Clasificacion. [Online] enero 14, 2005. [Citado: mayo 15, 2008.]
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/descripcion_y_clasificacion.htm.

Larman, Craig. UML y Patrones. Introduccién al andlisis y disefio orientado a Objetos
Volumen |. Prentice Hall Hispanoamericana, S.A. , 1999

Larman, Craig. UML y Patrones. Introduccion al analisis y disefio orientado a Objetos

Volumen Il. Prentice Hall Hispanoamericana, S.A., 1999.

Ledén Pavén, Eduardo: 2 abril, 2007. Visual Paradigm, una herramienta de lo mas util.
Visual Paradigm, una herramienta de lo mas util. [Online] abril 2, 2 abril, 2007. [Citado:
mayo 8, 2008.] http://slion2000.blogspot.com/2007/04/visual-paradigm-una-herramienta-
de-lo.html.

Miguel Angel. 2006. Creando pruebas de Card Sorting (agrupacion de tarjetas) con
CardSword. Creando pruebas de Card Sorting (agrupacion de tarjetas) con CardSword.
[Online] abril 10, 2006. [Citado: mayo 4, 2008.] http://mi-

91 | Pagina
O



Bibliografia H

blog.com/migue/2006/08/10/creando-pruebas-de-card-sorting-agrupacion-de-tarjetas-con-
cardsword/.

Montero, Hassan and Yusef. 2006. Indizacién Social y Recuperacion de Informacion.
Indizacién Social y Recuperacion de Informacion. [Online] noviembre 16, 2006. [Citado:
mayo 17, 2008.] http://www.nosolousabilidad.com/articulos/indizacion_social.htm.
NIELSEN, JACKOB. 2004. Card Sorting: A cuantos usuarios se necesita evaluar. Card
Sorting: A cuantos usuarios se necesita evaluar. [Online] agosto 12, 2004. [Citado: mayo
15, 2008.] http://www.proyectoweb.cubaweb.cu/boletin/card-sorting-a-cuantos-usuarios-se-
necesita-evaluar.html.

Ortega Santamaria, Sergio. 20005. Desarrollo Conceptual y la técnica de Card Sorting.
Desarrollo Conceptual y la técnica de Card Sorting. [Online] diciembre 14, 20005. [Citado:
mayo 17, 2008.] http://www.nosolousabilidad.com/articulos/desarrollo_conceptual.htm.
Pressman, R. Ingenieria de software. Un enfoque practico Parte 1. Interamericana de
Espafa, S.A., 2002.

Pressman, R. Ingenieria de software. Un enfoque practico Parte 2. Interamericana de
Espafa, S.A., 2002.

Rdickelman. 2006. IBM EZSort: Card Sorting Software. IBM EZSort: Card Sorting
Software. [Online] junio 24, 2006. [Citado: mayo 3, 2008.]
http://www.epsscentral.info/knowledgebase/desdev/ibmezsort.

Ronda Leo6n, Rodrigo. 2005. La Arquitectura de Informacion y las Ciencias de la
Informacion. En No Solo Usabilidad. La Arquitectura de Informacion y las Ciencias de la
Informacion. En No Solo Usabilidad. [Online] mayo 4, 2005. [Citado: mayo 17, 2008.]
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/ai_cc_informacion.htm.

Rondan Ledn, Rodrigo and Mesa Rabade, Yaima. 2005. Analisis de Secuencia: una
herramienta para la Arquitectura de Informacion. Analisis de Secuencia: una herramienta
para la Arquitectura de Informacion. [Online] julio 6, 2005. [Citado: mayo 17, 2008.]
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/analisis_secuencia.htm.

Rondan Ledn, Rodrigo. 2008. Arquitectura de Informacién: analisis historico-conceptual.
Arquitectura de Informacion: analisis histérico-conceptual. [Online] abril 28, 2008. [Citado:
mayo 17, 2008.]
http://nosolousabilidad.com/articulos/historia_arquitectura_informacion.htm.

Schilb, Steffen. About CardSort. About CardSort. [Online] [Citado: marzo 20, 2008.]

http://www.cardsort.net/.

92 | Pagina
O



Bibliografia

Sistemas de Clasificacion de Informacién. Sistemas de Clasificacion de Informacion.
[Online] febrero 14, 2004. [Citado: mayo 15, 2008.]
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/sistemas_ clasificacion.htm.

Umbrello.[Citado el: 23 de noviembre de 2007.] http://es.wikipedia.org/wiki/Umbrello.

UML.[Citado el: 7 de noviembre de 2007.]
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_Unificado_de_Modelado.

Visual Paradigm en http://es.wikipedia.org/wiki/Visual_Paradigm.

9B |Pagina



Glosario de Términos

Glosario de Términos

Arquitecto de Informacion

El que estudia la Arquitectura de la Informacion.

Arquitectura de la Informacion

Estudio de la organizacion de la informacion para llevar al usuario a encontrar un camino hacia el
conocimiento y hacia la comprensién de la informacion.

Audiencia

Personas encargadas de realizar los ejercicios propuestos por el arquitecto de informacion.

Clases

Topicos principales de la aplicacion dada (Ej: Docencia, Servicios Telematicos).

Disefiador

Persona que solicita la realizacién de la arquitectura de la informacién a una aplicaciéon dada.

Establecimiento de Clases

Ejercicio que forma parte de la técnica de Card Sorting, se encarga especificamente de asignar
tarjetas a clases.

Establecimiento Secuencia

Ejercicio que forma parte de la técnica de Card Sorting, se encarga especificamente de dar una
prioridad a las tarjetas dentro de las clases.

Establecimiento de Blogue

Ejercicio que forma parte de la técnica de Card Sorting, se encarga especificamente de organizar
las clases en la parte de la interfaz que crea mas légica de ubicar.

Gestion de la Informacion

Proceso mediante el cual se obtienen, despliegan o utilizan recursos basicos (econdémicos, fisicos,
humanos, materiales) para manejar informacién dentro y para la sociedad a la que sirve. Tiene
como elemento basico la gestidn del ciclo de vida de este recurso y ocurre en cualquier
organizacion. Es propia también de unidades especializadas que manejan este recurso en forma
intensiva, llamadas unidades de informacion.
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Sistema de Etiquetado

Un sistema de representacion que utiliza términos y/o expresiones para identificar, de la forma
mas inequivoca posible, el contenido informativo. Las etiquetas seran entonces términos que
representen sin lugar a error, blogues significativos de informacion.

Técnica de Card Sorting

Consiste en escribir en unas tarjetas el nombre y descripcion de todas las secciones de un
programa, y pedir a los usuarios que ordenen las tarjetas en grupos de una manera que les

parezca logica.

Tarjetas

Sub-tépicos de la aplicacion dada (Ej: Matematica, Cuota de Internet ).
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Anexos
Caso de Uso Gestionar Proyecto.

Archivo | Editar  Card Sorting  Ayuda

=5 AbrirProyecto  Ctla

LT
© sar

Caso de Uso Gesionar Tarjetas.

Archivo Editar Card Sorting Ayuda

HipOMsXe/eXw

Ver'clases ytarjetas x
Matematica Frogramacion Vertrarjetas

Nombres Descripciones

| Tarjetas  Clases |

@ Proyectos

Matemdtica seleccione un nombre en la lista de nombres

Programacion f
Fisica
[E4 Modificar nombre B Modificar deseripcion

L ]

B ¥er todas sus tarjetas

[ aceptar ] [ aplicar ] [ cancelar ]
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Caso de Uso Gestionar Clases.

Archivo Editar Card Sorting Ayuda

-IN=1"E Y 4 1L V4

| Tarjetas | Clases |

8
g
a Verclasesytarjetas x

Docencia Telematicos

Nombres Descripciones

Docencia meleccione un nombre en la lista de nombres
Telematicos f

FEU

.Mnd\ﬂcarnnmhre .Mndiﬂnardescripmﬁn

L ]

a ¥er todas sus clases aceptar ] [ aplicar ] [ cancelar

Adicionar Ejercicio:

ivo Editar Card Sorting Ayuda

TS CEEE BB

g Tarjetas || Clases =
g
@
=] Ingenieria de Sof.., Programacisn Fisica
Nombre del Ejercicio Irranst
Tipos de Ejercicios
4 (®) Establecimierto de Clases (®) card Sorting Abierto

(O Establecimienito de Secuencia () Card Sorting Cerrado

() Establecimiento de Bloque

Synthetica - Unregistered Evaluation Copyl
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Caso de Uso Ejercicio de Establecimiento de Clases y Secuencia.

Escoja |as tarjetas y clases deseadas g

Escoger Tarjetas l Escoger Clases l

Clases existentes Clases para el ejercicio

Docencia

FEU >

aC

>>

<<

aceptar ” cancelar

Caso de Uso Ejercicio Establecimiento de Bloque.

Card Sorting EVIE]
| set 10z

Archivo Editar
Bloque Cargar plantilla web

=
| N |
=] Propiedad
] rrovedades |1

{EICEDE Clases | EE: Infralks| Eliminar plantilla web

T

Mostrar plantilla web

ﬁJ Proyectos

Maternatica Programacidn Fisica
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Archivo Editar Card Sorting Ayuda
= H NV Y S VA Y4

| Tarjetas | Clases |

Watematica Frogramaciin i
ESC0ja|as Clases'deseadas x

Escoger Clases

Clases existentes Clases para el ejercicio

Telematicos
FEU

AV IANV

Caso de Uso Resolver Establecimiento de Clase.

Archivo Editar Yer Ayuda

| intranet |
m Media Docencia

inter-nos ucistore

yahoo software libre

Adicionar Clase
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Caso de Uso Resolver Establecimiento de Secuencia.

Archivo  Editar  Ver

| intranet |

Ayuda

Ver

inter-nos

vahoo

Ayuda

D

ucistore

software fibi

Cambiar nombre:
Carmbiar descripcidn
Carbiar nombre y descripcidn

Inter-nos

yahoo

Eliminar clase

Establecer secuencia

Propiedades
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Caso de Uso Resolver Ejercicio de Bloque.

Archivo I Editar Yer Ayuda
Abrir ejercicio Chl-a
Cargar Plantilla Web cti-F
Guardar Resultado

@ Salir

sin nombre
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