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Resumen

La disciplina de Arquitectura de Informacién se ha convertido en uno de los principales retos a nivel
mundial para la realizacion de software de alta calidad. Una buena Arquitectura de Informacion
proporciona mayor organizacion de la informacion y cumplimiento de las necesidades informativas de los
usuarios. En el presente trabajo se hace un estudio del estado del arte y de los elementos que conforman
la disciplina con el objetivo de realizar una propuesta de procedimiento para definir la Arquitectura de
Informacion en los productos del polo productivo Geoinformatica de la facultad 9 de la Universidad de
Ciencias Informéticas. Dicha propuesta consta de diferentes fases, roles y artefactos que estan
estrechamente vinculados al proceso de desarrollo de software. El procedimiento propuesto es sometido a
una validacion mediante la encuesta a expertos en el tema y finalmente se obtienen resultados

satisfactorios al procesar estadisticamente dichas encuestas.
Palabras clave

Arquitectura de Informacion, proceso de desarrollo de software, polo Geoinformética.
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Introduccién

El mundo se encuentra en una revolucion informatica.”La demanda de los productos de software y los
servicios de informacion tecnoldgica tienen una de las tasas de crecimiento mundiales mas alta en la
actualidad. Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TICs) juegan un papel relevante en la
economia mundial. Su capacidad de atraccion, de inversion y generacion de valor se ve reflejada en la
detonacién de nuevas capacidades productivas, asi como en la generacion de empleos bien remunerados
en diferentes economias del mundo. La industria del software y servicios informéaticos (SSI) ha sido una de
las méas dindmicas a escala global en los Ultimos afios. Esto no es sorprendente, considerando que el

software juega un papel clave dentro del conjunto de avances tecnologicos.” (Infante, 2008)

La industria del software ha logrado significativos avances en diferentes facetas, como en la Economia, la
Socializaciéon del Conocimiento y en las Herramientas para manejar la informacion, por lo que se precisa
que los productos que ella genera cuenten con la calidad requerida. Actualmente, las compafias de todo
el mundo industrializado, reconocen que la calidad del producto se traduce en ahorro de costos y en una
mejora general.” (Infante, 2008) La industria del software no es la excepcion y ha realizado intensos
trabajos al respecto, esableciendo una estrecha relacién entre software y calidad. La calidad del Software
es la “Concordancia del software producido con los requerimientos explicitamente establecidos, con los
estandares de desarrollo prefijados y con los requerimientos implicitos no establecidos formalmente, que
desea el usuario” (Pressman,2002). Calidad implica eficiencia, flexibilidad, correccion, confiabilidad,
usabilidad, seguridad e integridad.

Cuando se habla de calidad en el mundo de la Industria del Software surgen problemas como la
organizacion de la informacion y el acceso a ella.”’En la actualidad, ante el crecimiento exponencial de la
informacion y por ende de los recursos informativos en el mundo y la necesidad de gestionarlos, es que se
esta acogiendo el término "Arquitectura de Informacion" para describir a los procesos de planificacion y
organizaciéon de la informacién dentro del ciclo de vida de un producto electrénico” (Leén, 2004) .
Inicialmente solo se hacia uso de la Arquitectura de Informacion en entornos web y posteriormente se ha

ido incorporando y tomando un papel importante en la creacién de cualquier producto informatico.



C9@1trot[uct:z'<§n

La Universidad de las Ciencias Informéaticas (UCI) surge con el firme propdsito de impulsar el desarrollo de
la informatica y de la Industria de Software en Cuba. La docencia, la produccion de software y la
investigacion son pilares inseparables que tributan a la formacién de profesionales durante los cinco afios
de estudio de la carrera. Gracias a este vinculo y al trabajo que producen algunos profesores e
informaticos en la universidad, se han creado disimiles Portales y Sitios Web, productos Multimedia y
Software de Gestion y otras aplicaciones, manteniendo convenios con organismos y entidades tanto

nacionales como internacionales.

El Polo Geoinformética de la Facultad 9 se centra en la produccion de Aplicaciones Informaticas
vinculadas a la geologia y la geografia. El proceso de desarrollo de software en el polo, a pesar de su
consolidacion paulatina, es aun inmaduro e inexperto en cuanto a temas de gestion y organizacion de la
informacion y los contenidos. En el polo no se realiza una correcta aplicacion de la Arquitectura de
Informacion pues los desarrolladores no tienen la preparacion requerida, la Al no se trata paralelamente al
desarrollo del software, no se sigue una secuencia de pasos paralelas al proceso y los productos no
cumplen con las necesidades informativas del usuario o no son de gran utilidad. Los productos del polo
Geoinformatica se desarrollan sobre un montaje de prototipo de interfaz de usuario sin tener en cuenta
dicha disciplina, lo cual conlleva a una serie de dificultades donde el mayor afectado es el usuario al que

esta destinado el software que se produce.

Frecuentemente los objetivos no son expuestos adecuadamente en la etapa inicial del proceso de
desarrollo, lo que implica que no todos los desarrolladores comprendan claramente el horizonte del
proyecto y esto a su vez ocasione desmotivacion por parte del personal y retardo en la entrega. Ademas al

finalizar el producto los resultados no son los esperados en muchas ocasiones.

Otro aspecto gue regularmente no se tiene en cuenta es el estudio profundo y claro de la audiencia a la
cual esta dirigido el software. Se desconoce que existen técnicas como la encuesta y la entrevista para la
recopilacion de informacion referente a la audiencia. O simplemente hacen uso incorrecto de estas
técnicas pues no son elaboradas correctamente y no arrojan un resultado satisfactorio y preciso de cada
publico.
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Por otra parte no se hace una Optima seleccion y organizacion de los contenidos que presentara el
software o los mismos no se corresponden con lo que necesita el usuario final. Esto implica que los

usuarios en ocasiones no encuentren la informacion que buscan o al menos no en su totalidad.

La seleccion de las etiquetas que se usara es otro de los aspectos a tener en cuenta pues no siempre se
usan las més adecuadas y no transmiten el mensaje deseado, implicando que el sistema sea poco

intuitivo y comprensible.

Todos estos elementos atentan contra la calidad y la eficiencia de los productos del polo y provocan que

los mismos sean poco usables e inaccesibles.

Segun la situacion planteada se presenta el siguiente problema cientifico: ¢Como establecer durante el
proceso de desarrollo de software de los productos del polo Geoinformatica de la facultad 9 una mayor
organizacion de la informacién?

El problema planteado esta enmarcado dentro del objeto de estudio: proceso de Arquitectura de

Informacion para software.

El campo de accidon de la presente investigacién esta centrado en: el proceso de arquitectura de

Informacion para los productos del polo Geoinformatica de la facultad 9.

Como objetivo general la investigacion se traza: disefiar un procedimiento vinculado al proceso de

desarrollo de software para definir la Arquitectura de Informacién en los productos del polo Geoinformatica
de la Facultad 9.

Y como objetivos especificos en el trabajo se tienen:
» Analizar los aspectos tedricos relacionados con la Arquitectura de Informacion.
» Describir las caracteristicas de los productos en el polo Geoinformatica

» Disefiar un procedimiento vinculado al proceso de desarrollo de software para definir la

Arquitectura de Informacién en los productos del polo Geoinformatica.



C9@1trot[uct:z'&n

» Valorar el resultado de la investigacion.

Para darle cumplimiento a los objetivos especificos, se trazaron las siguientes tareas de investigacion:

» Seleccion y revision bibliografica para analizar los conceptos fundamentales sobre la Arquitectura
de Informacion (Al).

» ldentificacion de las caracteristicas de los productos desarrollados en el polo.

» Definicion de un procedimiento para definir la Arquitectura de Informacién en los productos web del

polo.
» Encuesta a expertos en el tema para evaluar el procedimiento.
» Validacion de los resultados.
Entre los posibles resultados del trabajo se encuentran:
> Estado del arte sobre Arquitectura de Informacion
» Estado actual sobre la Arquitectura de la Informacién en los productos del polo Geoinformatica.
» Procedimiento para definir la Arquitectura de Informacion en los productos del polo Geoinformatica

La idea a defender queda planteada de la siguiente manera: al disefiar un procedimiento para los
productos del polo Geoinforméatica que vincule la Arquitectura de Informacioén al proceso de desarrollo de

software habra mayor organizacion de la Informacion en los mismos.
En la investigacion se hizo uso de varios métodos cientificos:
Del Nivel tedrico:

» Analitico =Sintético: en la recopilacion y andlisis de toda la informacion necesaria e importante

sobre Arquitectura de Informacion.

» Histérico-Lbgico: en la comprension del desarrollo y la historia de la Arquitectura de Informacion.
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>

Hipotético- Deductivo: partiendo de que se plantea una hipétesis que es comprobada y verificada

durante el transcurso de la investigacion.

Del Nivel Empirico:

>

>

Observacion: utilizada en el proceso de diagndstico del estado actual del objeto de investigacion.

Revision de Documentos: usado para la recopilacion de informacion referente a los productos
gue se elaboran en el polo Geoinformética.

Entrevista: usado para conocer el grado de conocimiento y relacién con la Arquitectura de
Informacion en los proyectos productivos de la UCI. De un total de 37 proyectos, usando la técnica
de muestreo intencional, se entrevistaron a 20 jefes de proyectos productivos en las diferentes

facultades de la Universidad de Ciencias Informéticas, lo que representa un 54% de la poblacién.

Consulta a expertos: Fueron consultados 5 expertos en Arquitectura de Informacién de la

Universidad de las Ciencias Informaticas con el objetivo de diagnosticar su superacion en el tema.

Encuesta: Se realizo la encuesta a 5 expertos de la Universidad de las Ciencias Informaticas para

validar el procedimiento disefiado lo cual potencié la calidad de la informacion recogida.

Estadisticos — Matematicos: utilizado en el estudio de los resultados obtenidos en las encuestas

aplicadas a los expertos.

Estructura Capitular

Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica

Breve explicacion del proceso de desarrollo de software y las metodologias usadas en el polo

Geoinformatica. Estudio de la Arquitectura de Informacién para software, los principales elementos y sus

tendencias en la actualidad tanto en el mundo, en Cuba como especificamente en el Polo productivo

Geoinformatica. Caracterizacion de los productos elaborados en el polo.
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Capitulo 2. Propuesta de Procedimiento para definir la Arquitectura de Informacion en los
productos del polo Geoinformatica.

Creacion de una propuesta de procedimiento para definir la Arquitectura de Informacién en los productos

del Polo Geoinformatica vinculado al proceso de desarrollo de software.
Capitulo 3. Validacion del procedimiento propuesto

Validacion de la propuesta para medir su efectividad mediante encuesta a expertos en Arquitectura de

Informacion.
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Capitulo 1. Fundamentacion Teorica

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se muestran los elementos fundamentales del proceso de desarrollo de software y
las metodologias usadas en el polo Geoinformética. A continuacién los antecedentes de la Arquitectura de
Informacion, un andlisis conceptual de la disciplina con el apoyo de algunas definiciones dadas por varios
autores, se explica la labor del arquitecto de informacion y se hace un resumen de los principales
elementos que conforman la disciplina. Posteriormente se muestra la importancia que tiene la misma en la
produccion de software y su relacion con las diferentes metodologias de desarrollo; se analizan las
tendencias de la Arquitectura de Informacion en el mundo, el pais, la Universidad de las Ciencias
Informaticas y en el polo Geoinformética especificamente; unido a una caracterizacién de los productos

actualmente en creacion en el polo. Y finalmente se emiten las conclusiones del capitulo.
1.2. Proceso de desarrollo de software

Cuando se trabaja en la construccién de un producto o sistema es necesario seguir una serie de pasos
gue hagan funcibn de mapa y ayuden a obtener el resultado oportuno de calidad. Un proceso de
desarrollo de software es el conjunto de actividades que guian los esfuerzos de las personas implicadas
en el proyecto, a modo de plantilla que explica los pasos necesarios para terminar el proyecto. (Pressman,
2005). Un proceso define: “QUIEN’, “QUE”, “COMO” y “CUANDO” hay que realizar las cosas para

alcanzar un determinado producto de software. (lvar Jacobson, 2000)

» 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.

» Artefactos (“qué”): Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados por
las actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo, cédigo fuente y ejecutables.

Es una informacion que es utilizada o producida mediante un proceso de desarrollo de software.
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» Actividades (“cdmo”): Es una tarea que tiene un propdsito claro, es realizada por un trabajador y

manipula elementos.

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

produce un resultado de valor observable.

Los procesos existentes actualmente no comprenden la Arquitectura de Informacion dentro de si, no
tienen en cuenta la disciplina en la creacion de un software, lo cual puede implicar una mala organizacion

y planificacion de la informacién en los productos.
1.3. Metodologias de Desarrollo de Software en el polo Geoinformatica

Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un

soporte documental que ayuda a los desarrolladores a realizar nuevo software. (Alarcos.inf)
» Tarea: Actividades elementales en que se dividen los procesos.
> Procedimiento: Definicion de la forma de ejecutar la tarea.
» Técnica: Herramienta utilizada para aplicar un procedimiento.

» Herramienta: Para realizar una técnica, nos apoyarnos en las herramientas software que

automatizan su aplicacion.
» Producto: Resultado de cada etapa.

Las metodologias imponen un proceso disciplinado sobre el desarrollo de software con el fin de hacerlo
mas predecible y eficiente. Lo hacen desarrollando un proceso detallado con un fuerte énfasis en planificar

inspirado por otras disciplinas de la ingenieria.

Especificamente el polo Geoinformética usa las metodologias Proceso Unificado del Software (RUP) y
Programacion Extrema (XP) para el desarrollo de sus productos. Estas metodologias no definen roles ni
actividades para la Arquitectura de Informacién, lo cual implica que no se tengan en cuenta esta disciplina
y pase por alto en la creacion de los software del polo.


http://www.monografias.com/trabajos14/administ-procesos/administ-procesos.shtml#PROCE
http://www.monografias.com/trabajos14/historiaingenieria/historiaingenieria.shtml
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1.3.1. Proceso Unificado del Software

El Proceso Unificado (RUP) es un proceso de desarrollo de software que no es mas que el conjunto de
actividades necesarias para trasformar los requisitos de un usuario en un sistema software. Sin embargo,
el proceso unificado es més que un simple proceso; es un marco de trabajo genérico que puede
especializarse para una gran variedad de Sistemas Software, para diferentes areas de aplicacion,
diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyectos. (lvar
Jacobson, 2000)

RUP divide sus actividades en 4 fases fundamentales:

» Inicio: se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se identifican los

riesgos.

» Elaboracién: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan los

riesgos.

» Construccion: se concentra en la elaboracion de un producto totalmente operativo y eficiente y el

manual de usuario.

» Transicion: se Instala el producto en el cliente y se entrena a los usuarios. Surgen nuevos

requisitos a ser analizados.

1.3.2. Programacién Extrema

La Programacion Extrema es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales
como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por
el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. (Wesley, 2000).

XP es recomendable en proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, la Programacion Extrema
pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad. Considera los cambios sobre la marcha algo

deseable e inevitable para el proyecto.
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Esta metodologia se basa en algunas practicas fundamentales y cada una de ellas se puede agrupar en 4
grandes bloques o fases, las cuales no tienen que ser realizadas especificamente en un orden, sino que

constan de una serie de actividades que se realizaran de forma evolutiva. (Gil, 2007)
Planificacion

» Se escriben las historias de usuario para describir un caso de uso en dos o tres lineas con
terminologia del cliente (las escribe el cliente), de tal manera que se creen test de aceptacion para

la historia de usuario y permita hacer una estimacion de tiempo de desarrollo de la misma.

» Se crea un plan de lanzamiento para realizar un calendario que todos puedan cumplir y en cuyo

desarrollo han participado todas las personas involucradas en el proyecto.
» Se hacen pequefios lanzamientos con mucha frecuencia.
» Las personas cambian de area para fomentar la propiedad colectiva del cédigo.
Disefio
» Se eligen los disefios méas simples que funcionen.

» Se elige una metafora del sistema para que el nombrado de clases siga una misma linea,
facilitando la reutilizacion y la comprensién del cédigo.

» Se "refactoriza sin piedad”. No hay limitaciones a la hora de hacer cambios en un disefio o

eliminar un codigo que ya no sirve, o al menos que ya no es claramente la mejor solucion.
Codificacion

> El cliente esta siempre disponible. Forma parte del equipo de desarrollo, y esta presente en todas

las fases de XP.

» El cddigo se ajustara a unos estandares de codificacion, asegurando la consistencia y facilitando la
comprension y refactorizacion del codigo.

10
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» Las pruebas unitarias se codifican antes que el cédigo en si
» La programacion del cédigo se realizara en parejas, para aumentar la calidad del mismo.

» Se integra codigo y se lanza dicha integracién de manera frecuente, evitando divergencias en el

desarrollo y permitiendo que todo el mundo trabaje con la ultima version del desarrollo.

» Se usa la propiedad colectiva del codigo, lo que se traduce en que cualquier programador puede

cambiar cualquier parte del cédigo.
Pruebas
» Todo el codigo debe tener pruebas unitarias, y debe pasarlas antes de ser lanzado.

» Cuando se encuentra un error de codificacion, se desarrollan pruebas para evitar volver a caer en

el mismo.

> Se realizan pruebas de aceptacion frecuentemente, publicando los resultados de las mismas.
1.4. Antecedentes de la Arquitectura de Informacion

El término Arquitectura de Informacion fue acufiado por el arquitecto de profesion Richard Wurman en la
conferencia del Instituto Americano de Arquitectos, celebrada en 1976 en la ciudad de Filadelfia, Estados
Unidos. Aunque Wurman acufié el término para describir lo que él percibia entonces como una profesion
emergente, el mismo permanecié archivado durante 20 afios sin hacer uso de él. "Tras el aporte de
Wurman, otros tomaron sus definiciones y comenzaron a poblar el paisaje de la Arquitectura de
Informacion, ampliando y al mismo tiempo, haciendo mas certera la definicion sobre su @mbito de accién”
(Camus, 2004).

En la década del 80 y principio de los 90 se publicaron numerosos articulos que demostraban el desarrollo
de la profesion del arquitecto de informacion y que en su contenido abordaban el tema como importante.
El periodo de 1995 al 2000 constituy6 los afios dorados para la Al. Durante estos afios aparecié Argus
Associates, Inc. como empresa dedicada exclusivamente a la Arquitectura de Informacion; los lideres de
Argus (Peter Morville y Lou Rosenfeld) publicaron en 1998 “Information Architecture for the World Wide

11
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Web", libro que se convirtid en la cabecera de la avanzadilla; multiples empresas acogieron formalmente
la Arquitectura de Informaciéon como disciplina; y se publicaron varios libros que se enfocaron en la

divulgacion a gran escala de dicha profesion.

A pesar de la crisis que sufrieron los arquitectos de informacion en el afio 2001 por la caida de las
empresas de tecnologia en la bolsa, no fue ese el fin de la profesion. El titulo sobrevivié y permanece en
el vocabulario de recursos humanos de las empresas americanas. Es ahora un titulo mas, que compite
con otros como especialista en informacion, profesional de la informacién, experto en usabilidad o
documentalista. “Hoy el concepto de Arquitectura de la Informacioén tiene un alcance méas general y su
manejo sobrepasa la publicacion impresa y digital para concentrase en la construccion de interfaces de
dispositivos moviles, CDs interactivos, videoclips digitales, relojes, tableros de instrumentos de aviones de
combate o civiles, interfaces de maquinas dispensadoras, interfaces de juegos electrénicos...”. (Modelo,
2008)

1.5. Definiciones de Arquitectura de Informacion

Tras Wurman haber acufiado el término Arquitectura de Informacion en 1976, han existido muchas
definiciones y aunque todas son muy similares ponen énfasis en diferentes aspectos.

Primeramente Wurman en su libro “Information Architects” la define Al como:

"El estudio de la organizacion de la informacion con el objetivo de permitir al usuario encontrar su via de

navegacion hacia el conocimiento y la comprension de la informacion”. (Wurman, 1976)

En el afio 1988 Louis Rosenfeld y Peter Morville, entregaron algunas definiciones que hacian falta para la
disciplina. Y aunque no en todas ellas estaban de acuerdo con Wurman debido a que consideraban que
su forma de explicarla se relacionaba con las tecnologias existentes en la época de su libro y que no
tomaba en cuenta las novedades traidas por la Internet; en su libro citan las definiciones iniciales hechas
por Wurman. Pero también agregan la propia. Louis Rosenfeld y Peter Morville definen a la Arquitectura

de Informacién como:
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» La combinacion de la organizacion, etiquetado y los esquemas de navegacion dentro de un

sistema de informacion

» El disefio estructural de un espacio de informacién para facilitar las tareas de acabado y acceso
intuitivo a los contenidos.

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

encontrar y administrar su informacion. (Ledn, 2005)

Rosenfeld Y Morville fueron mas explicitos y abarcadores definiendo la Arquitectura de Informacion. No
solo pensaron en ella como una via para el estudio de la organizacion de la Informacion sino que la
describieron como una combinacion de organizacion, etiquetado y esquemas de navegacion durante la

creacion de un sistema de navegacion.

Aungue estas definiciones han permanecido como las mas usadas por bastante tiempo, han aparecido
otras incluso de estos mismos autores, que han ido enriqueciendo la vision y la misién de la Arquitectura

de Informacion.
Jesse James Garret, en “Elements of user Experience” la define como:

“El disefio estructural del espacio informacional para facilitar el acceso intuitivo a los contenidos”. (Garret,
2000)

Steve Toub, refiere que la Arquitectura de Informacion es:

“‘El arte y la ciencia de estructurar y organizar el entorno informativo para ayudar a los usuarios

eficientemente a satisfacer sus necesidades informativas.” (Infante, 2008)

Todas las definiciones tienen un punto en comun: la satisfaccion de los usuarios es la razon de ser de la
Arquitectura de la Informacion. Los autores concuerdan en que la disciplina tiene como principal objetivo
satisfacer las necesidades informativas de los usuarios y facilitar su acceso a los contenidos.

Son muchos y diversos los conceptos sobre la Arquitectura de la Informacién. Y como toda disciplina que

nace, trae consigo un cuerpo conceptual tan diverso como teoricos que la abordan; pero finalmente se
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puede considerar que la Arquitectura de Informacion es la disciplina encargada de la organizacion de los
contenidos en un producto electrénico, tomando como punto de partida las necesidades y consideraciones
de la audiencia y teniendo como principal objetivo desarrollar productos de calidad que cumplan con las

expectativas de los usuarios.
1.6. Arquitecto de Informacién

“El arquitecto de la informacion es el encargado de disefiar y crear el edificio, sus componentes, sus
pasillos, sus espacios abiertos y sus zonas de servicios. Sélo que ahora el edificio es digital, sus
componentes son los contenidos informativos, y el espacio interno del mismo se crea con la organizacion

de los contenidos y con los sistemas de navegacion, acceso y etiquetado de la informacion.” (Saz, 2002)
El Arquitecto de Informacion debe realizar tareas como:

» Aclarar la misiéon y la vision del producto, haciendo un balance entre las necesidades de la

organizacion que lo impulsa y las necesidades de sus audiencias.
» Determinar los contenidos y funcionalidades que debera contener el producto.

» Especificar como los usuarios buscaran la informaciéon en el producto, mediante la definicién de
sus sistemas de organizacion, navegacion, etiquetado y busqueda.

Un Arquitecto de Informacion aunque no tiene que ser especialista, si debe reunir un minimo de
conocimientos sobre algunas disciplinas como disefio grafico, documentacion e informacion, periodismo,

marketing, informatica entre otras.

Durante su labor, el Arquitecto de Informacion adopta diversas denominaciones: “organizador y
administrador de la informacion, consultor de informacion, administrador del conocimiento, bibliotecario de
sistemas, bibliotecario consultor para la formacion, administrador de productos, ingeniero de software y
analista de contenidos, entre otras.” (Aballe, 2008)

Si se desea satisfacer de forma optima las necesidades del usuario, se recomienda vincular al Arquitecto

de Informacion en el proceso de desarrollo desde su etapa de inicio.
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El principal proposito de un Arquitecto de Informacion es crear estructuras informéticas que sean faciles
de entender y utilizar. Para lograrlo debe alinear las metas del negocio con los objetivos de los usuarios.

Es necesario llevar sincronizados los requerimientos del usuario con la Arquitectura de Informacion.
1.7. Elementos de la Arquitectura de Informacién

Entre los elementos que conforman la Arquitectura de Informacion estan: (Aballe, 2008)
» Definicion de los objetivos
» Definicion de la audiencia
» Definicion de los contenidos
» Definicion del sistema de navegacion
» Definicion del disefio visual

Cada uno de estos elementos complementa al que le precede y el equipo de desarrollo trabaja en la
medida en que los arquitectos de informacion definen los mismos. “El disefiador usa lo que el arquitecto le
proporciona, y el programador usa lo que le proporciona el arquitecto y el disefiador. Con este enfoque de
produccion es que se logra un producto con buena calidad.” (Le6n, 2005)

1.7.1. Definicién de los objetivos

Al crear cualquier producto informatico es de suma importancia definir el o los objetivos que persigue el
mismo, con el propdsito de que el equipo de desarrollo comprenda el horizonte que tiene el proyecto.

Una forma de llegar mas concretamente a los objetivos es aplicando un conjunto de técnicas que permitan
conocer las necesidades, la vision y la mision de la organizacion para la cual se desarrollara el producto,
posibilitando que se obtengan las claves que permitan definirlos. (Aballe, 2008)

Se recomienda plantear objetivos generales y especificos y debe hacerse de forma clara y precisa. No

existe un nimero Optimo de objetivos, esto depende del alcance y proposito del proyecto. No deben ser
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demasiados como para evitar su cumplimiento ni tan pocos como para que el producto sea poco

ambicioso.
1.7.2. Definicién de la audiencia

Audiencia es el nimero de personas que reciben un mensaje a través de cualquier medio de
comunicacion. (Aballe, 2008) Hay varias consideraciones que se deben tener en cuenta a la hora de

definir la audiencia que se atendera.

A continuacion se hacen algunas definiciones de audiencia, las que, sin importar las caracteristicas de la
aplicacion, siempre deberan estar presentes:

» Por capacidad fisica: la audiencia incluye personas con discapacidades fisicas, entonces todo

proyecto tiene como objetivo incluir el acceso de ellos.

> Por capacidad técnica: la audiencia se divide de acuerdo a su experiencia ténica.

» Por conocimiento de lainstitucion: los audiencia se divide entre quienes conocen la institucion y

quienes no la conocen.

» Por necesidades de informacién: la audiencia se divide entre quienes buscan una informacion

determinada y quienes buscan para encontrar alguna que les pueda ser de utilidad.

» Por ubicacion geogréafica: la audiencia puede acceder al producto desde diferentes sitios

geogréficos.
Técnicas usadas en el estudio de la audiencia

Para estudiar la audiencia pueden ser usadas técnicas como: entrevistas y encuestas.

Entrevista: Consiste en una conversacion que se planifica con anterioridad entre el investigador y el
entrevistado. “Su uso constituye un medio para el conocimiento cualitativo de los fendmenos o sobre
caracteristicas personales del entrevistado y puede influir en determinados aspectos de la conducta

humana por lo que es importante una buena comunicacién.” (Gonzélez, 2008)
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La entrevista puede ser individual o colectiva. En ambos casos es una tarea que consume mucho tiempo
pues se debe tener una preparacion previa sobre el tema a tratar, se debe seguir un orden légico en su

realizacion y es recomendable buscar informacion sobre las caracteristicas del entrevistado.

El éxito de la entrevista dependerd de varios factores como son: la preparacion del investigador, la
fidelidad en el registro de las respuestas, el grado de comunicacién entre el investigador y el entrevistado
y la estructura de las preguntas.

Encuesta: Es una técnica que se realiza por escrito. Consiste en la realizacion de un cuestionario a una o
varias personas con el objetivo de obtener informacion sobre la percepcién que tiene el encuestado a

cerca del fendbmeno que se investiga.

Se requiere de una buena experiencia para la elaboracion del cuestionario, el cual se somete a un pilotaje
gue garantice su comprension por parte de lo encuestados.

A diferencia de la entrevista, la encuesta es un cuestionario donde no interviene el investigador. El

encuestado da las respuestas de acuerdo a su criterio y se determinan sus posibles variantes.

En la elaboracién de un cuestionario es fundamental partir de los indicadores que miden los conceptos
que se evallan a través de preguntas concretas y siempre de forma afirmativa, usar términos
comprensibles evitando las preguntas ambiguas u otras que predispongan al encuestado. Las preguntas
deben elaborarse de tal forma que no requieran de un gran esfuerzo de memoria para ser respondidas y
abordar los aspectos controvertidos de manera que no constituyan un problema para el encuestado. El
orden de las preguntas depende de sus caracteristicas sicoldgicas, ubicando en el centro del cuestionario
las mas complejas y evitando la reiteracion excesiva de preguntas cerradas con la misma opciéon de

respuesta. (Gonzalez, 2008)

1.7.3. Clasificacion de los Contenidos

Tras haber definido y estudiado la audiencia es necesario clasificar, seleccionar y ordenar la informacion
gue recogera el producto que se desarrollara.

Técnicas de Categorizacion de la Informacion
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Existen un conjunto de técnicas para la organizacion eficiente de los contenidos:

Card Sorting: Técnica que permite evaluar las relaciones semanticas que presentan los diferentes
contenidos o enlaces a los mismos desde el punto de vista del usuario. Se basa en la observacion de
cémo los usuarios agrupan y asocian entre si un numero predeterminado de tarjetas etiquetadas con las
diferentes categorias tematicas incluidas en el producto. (Yusef Hassan Montero y Fransisco J Martin
Fernandez, 2004)

De esta manera se hace posible organizar y clasificar la infrormacioén teniendo en cuenta el modelo mental

gue crean los usuarios.
Existen dos tipos de Card-Sorting, el abierto y el cerrado.

Card-Sorting abierto: el usuario puede agrupar las categorias liboremente en el nUmero de conjuntos que
considere necesario. Tiene como objetivo identificar el tipo de clasificacion de categorias que seria mas

correcto usar en el producto.

Card-Sorting cerrado: los grupos ya estan etiquetados y predefinidos y el usuario solo debe ubicarlos en
la categoria que considere adecuada. Tiene como objetivo verficar si una determinada clasificacion de

informacion es comprensible para el usuario.

Los resltados que arroja la prueba de Card-Sorting pueden ser analizados tanto cualitatvamente como
cuantitativamente, de modo que se realice una organizacion de los contenidos comprensible para los

usuarios.

Cualitativo: consiste en observar individualmente a cada usuario que realiza la prueba y anotar varios
aspectos como: la forma en que organiza las tarjetas, las preguntas que hace referentes a la prueba,
cuales categorias agrupa rapidamente y cuales demora en agrupar y los problemas que tiene el usuario
durante la prueba. Es recomendable realizar este analisis cuando el nimero de participantes y de

categorias no son muy NUMErosos.

18



(chaz'tufo 1

Cuantitativo: Consiste en procesar estadisticamente los datos y posteriormente resumir los resultados
mediante graficos que faciliten la comprension por parte del arquitecto de informacién. Este andlisis es

adecuando para las pruebas con gran nUmero de participantes y categorias a ordenar.

Esta técnica se puede desarrollar de forma manual, aunque existen aplicaciones software con las que se
puede llevar a cabo la prueba de forma virtual y que facilitan el analisis estadistico de los resultados de los

agrupamientos realizados por los usuarios.

Analisis de secuencia: El Analisis de Secuencia es una técnica que consiste en la realizacion de una
serie de pruebas a usuarios potenciales del producto, y el posterior andlisis cualitativo y cuantitativo de
esos resultados; para ayudar a definir la secuencia de las etiquetas en el producto electronico. (Yaima
Mesa Rébadey Rodrigo R leén , 2005)

En este método se analizan la cantidad de veces que se repiten los tipos de secuencia. Y su realizacion

se lleva a cabo mediante los siguientes pasos: (Yaima Mesa Rabadey Rodrigo R leén , 2005)

» Definicion de los términos (si son de una barra de navegacion, o un menu desplegable o una
pequefa lista de términos). En este paso se aconsejan basarse en las técnicas de entrevista y
encuesta del disefio centrado en el usuario. Es importante solicitarle a los usuarios seleccionados
en la muestra que expliciten los términos que consideran ellos que deben usarse en la interfaz

como etiquetas. Es util también, usar la técnica de la revision bibliografica, en este paso.

» Confeccion de tarjetas con cada término acordado durante la realizacion del paso anterior. Cada
tarjeta debe tener escrito el término con la posibilidad de que se le pueda escribir otro término
como sugerencia, generalmente se deja la opcién en el reverso de la tarjeta. Cada tarjeta debe
tener escrito un numero en la parte posterior, con el objetivo de facilitarle el ordenamiento al

arquitecto de informacién y poderlo tabular para realizar el analisis cuantitativo.

» Entregadel grupo de tarjetas a una muestra de usuarios potenciales y solicitarle a los mismos

gue las organicen consecutivamente (1, 2, 3...) segun su criterio.

» Realizacion del andlisis cualitativo de la prueba. En el analisis cualitativo se observan qué

términos ofrecieron dificultad, cual no se comprendid, cuél es considerado el primero y porqué, qué
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criterio de organizacion uso el usuario, qué otro término propone algun usuario, cual término

resulta ambiguo o establece polisemia, etc.

» Recogida de los resultados y analisis cuantitativo. Se tabulan los resultados y se realiza el

analisis de coocurrencia, luego se grafica.

» Conclusiones. Se define el orden secuencial, basandose en el andlisis cualitativo y cuantitativo, y

siguiendo los principios l6gicos de ordenamiento.

Una vez obtenidas las respuestas de cada usuario se realiza un andlisis de co-ocurrencia. “El andlisis de
co-ocurrencia consiste en el estudio de la aparicion conjunta de dos o méas etiquetas y/o grupo de
etiquetas”. (Aballe, 2008). Es decir, se analiza la cantidad de veces que se repiten los criterios de

secuencializacién gue establece cada usuario que realiza la prueba.

Con este método se lograra organizar la secuencia de términos que guiaran el acceso a la informacion,

teniendo en cuenta el criterio del publico objetivo perseguido por el producto final.
1.7.4. Sistemas de organizacion de la Informacion

La organizacion de la informacion es el proceso donde se dispone y ordena la secuencia de los elementos

que integran el contenido de un software.
Esquemas de Organizacién de la Informacion

Los Esquemas de Organizacion de la Informacién (EOI) definen las caracteristicas comunes de los
elementos de contenido e influencia su agrupamiento logico. (Aballe, 2008). Existen EOI exactos o
ambiguos:

Esquemas de Organizacion de la Informacién Exactos

Los EOI exactos dividen la informacion en secciones bien definidas y mutuamente excluyentes. Son
relativamente faciles de disefiar y mantener debido a que demandan de un pequefio esfuerzo intelectual
para asignar elementos a las categorias.
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Por lo general se utilizan tres tipos de EOI exactos: (Bustamante, 2004)

> Esquemas alfabéticos de organizacion de la informacion (EAOI): Predominan en
enciclopedias, diccionarios, tiendas por departamento y librerias. El orden alfabético puede ser

usado dentro de otros esquemas de organizacion

> Esquemas cronologicos de organizacion de la informacion (ECOI): Predominan en diarios,
periddicos, archivos de revista y carteleras de television pues todos deben estar organizados

cronolégicamente. Los ECOI son muy faciles de disefiar y utilizar.

> Esquemas geograficos de organizacion de la informacion (EGOI): La informacion puede
organizarse también, de manera exacta, con base en un factor geogréafico de origen (pais, region,
etc.), refiriéndose a lugares y los determinados significados que estos comprenden. En ocasiones
son interesantes cuestiones como el estado del tiempo, las caracteristicas culturales, politicas,
sociales y econdmicas de determinado territorio. Exceptuando los problemas para delimitar las

fronteras, los EGOI son bastante déciles de disefiar y usar. (Aballe, 2008)
Esquemas de Organizacion de la Informacion Ambiguos

Los EOI ambiguos dividen la informacion en categorias que proponen definiciones exactas. Estan
impregnados por la ambigtedad del lenguaje y de la subjetividad humana. Son muy dificiles de disefiar y
mantener. No obstante, son mas utiles que los EOI exacto puesto que no requieren de precisiones de
busquedas exactas. “A partir de su propia ambigtiedad facilitan la recuperacion de informacion de forma
casuistica.” (Aballe, 2008)

Los EOl ambiguos mas utilizados son: (Bustamante, 2004)

> Los que organizan la informacion segun el asunto o la materia: requiere de la creacion de
algun ordenamiento de las materias que posibilitan el acceso al contenido. Es importante definir la
amplitud y la cobertura de estas en relacion con los contenidos. Se debe tener presente que en el
disefio de un EOI de este tipo se define todo el universo de contenidos existentes que los usuarios

esperan hallar.
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> Los que organizan la informacién atendiendo a determinados procesos o tareas: organizan
los contenidos dentro de una coleccion de procesos, funciones o tareas. Son recomendables
cuando es posible predecir el numero limitado de tareas de alta prioridad que los usuarios

desarrollaran.

> Los que organizan la informacion segun los intereses de la audiencia potencial: la
organizacion de la informacion estara orientada a la audiencia cuando los datos son agrupados en
funcién de los intereses especificos de uno o mas sectores de usuarios, en los casos en que

puedan predefinirse con claridad dichos sectores. (Aballe, 2008).

> Los que organizan la informacion a través de metaforas de la vida cotidiana: consiste en
crear relaciones entre elementos conocidos de la vida cotidiana y elementos novedosos y
desconocidos. Se emplean con el objetivo de ayudar al usuario a entender el mensaje que desea
comunicar, relacionandolo con situaciones relativas y familiares de la vida cotidiana. Ademas
ayuda a los usuarios a comprender la distribucion de los contenidos y las funcionalidades de una

manera intuitiva.

> Los esquemas hibridos: En algunos casos es necesario el uso de dos o0 mas EOIl ambiguos en
un mismo producto, dando lugar asi a un esquema hibrido. Es decir que un sistema hibrido

consiste en la combinacion de uno o méas sistemas ambiguos.

Etiquetado

Las etiquetas constituyen una forma de representacion que se usa para identificar, en la mejor forma
posible, el contenido informativo del software. Analogamente al uso que se le da a las palabras para
representar pensamientos, las etiquetas son necesarias para representar un conjunto de informacion. Las

mismas describen o designan los elementos que integran el sistema de navegacion.

Las etiquetas pueden ser creadas textualmente o mediante iconos, aunque también es frecuente hacer
uso de la combinacion de ambas. Generalmente son usadas con dos objetivos: unos como vinculos y otro
como encabezado que dividen e identifican los grupos de informacion. Una etiqueta simple puede cumplir

las dos funciones a la vez.
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Los sistemas de etiquetado pueden dividirse en cuatro tipos: (Bustamante, 2004)

» Etiquetas del SN: son las que interactdan en un primer momento con el usuario. Se toman como

referencia para la navegacion.

» Etiquetas de sistemas de enlaces: son aquellas que aparecen en el cuerpo de los parrafos y se
enlazan con otros textos en funcion del contexto y su significado. Debe tratarse que estas resalten
lo suficiente dentro del texto y no tengan més de cuatro términos.

» Etiquetas del sistema de cabeceras o titulos: se utilizan para encabezar o titular los bloques de
informacién. Hacen el papel de titulos o subtitulos, su significado estd condicionado por el

contexto.

» Etiquetas del sistema de indizacidn: estas etiquetas son invisibles para el usuario, no obstante
tienen una funcion de suma importancia en la representacion del contenido. Son usadas en los

motores de blusqueda y conocidas con el nombre de META tags.

Las etiquetas requieren una gran consistencia, que brinde sensacion de seguridad al usuario ademas que
le permita navegar coherentemente, que pueda reconocer de antemano el paso que va a seguir al estar
correctamente identificado con la etiqueta que le corresponde semanticamente y que resulta, a la vez,

familiar para el navegante. (Bustamante, 2004)
1.7.5. Definicion de los Sistemas de Navegacion

El objetivo principal del disefio correcto de un Sistema de Navegacion (SN) radica en prevenir que los
usuarios experimenten sensaciones de confusion, frustracion e ira frente al software. El disefio de un SN
es necesario para brindar un sentido del entorno y dar flexibilidad al movimiento dentro del producto
informatico. Los SN pueden ser creados de manera que apoyen el aprendizaje asociativo mediante la

presentacion de recursos relacionados con el contenido que se muestra.

Mas concretamente, es todo lo referido a cdmo se presenta la informacion, utilizando para ello elementos
basados en texto, graficos o bien de entorno. Los elementos relevantes en este caso, seran todos
aquellos que permiten mostrar la navegacion en la pantalla. Entre ellos, la gréfica utilizada, la redaccion de
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los textos que se muestran e incluso el nombre del dominio (URL) que permitira que el usuario sienta que
esta en el lugar indicado. (Aballe, 2008)

Tipos de Sistemas de Navegacion

Se pueden identificar 4 tipos de sistemas de navegacion. Ellos pueden ser combinados en un mismo
producto, pero para lograr el éxito es necesario comprenderlos y analizar en qué medida ofrece flexibilidad
y una nocion del contexto en el que se encuentra.

» Sistemas de navegacion jerarquicos (SNJ): Es el sistema mas tradicional. Ofrece acceso a los
diferentes niveles jerarquicos inferiores a partir de la pagina inicial. En ocasiones presenta
problemas con la navegacion horizontal por lo que es recomendable combinarlo con otros

sistemas.

» Sistemas de navegaciéon globales (SNG): Generalmente complementa a un sistema jerarquico.
Permite la navegacion tanto en amplitud como en profundidad. Los SN mas utilizados son los
basados en una barra de navegacion grafica que permite el acceso a las principales secciones,
cada seccién en su interior se complementa con otras barras 0 menus laterales relativos a estas.

» Sistemas de navegacion locales (SNL): Complementa el sistema global de navegacion. Para
comprender la necesidad de implementar un SNL es necesario entender el concepto de subsede o
subsitio, término acufiado por Jacob Nielsen para identificar las situaciones en las que una
coleccion de paginas web de un sitio muy grande sugiere un mecanismo de navegacion y estilo
propio exclusivo de ellas. No se debe pasar por alto que en ningun caso el SNG desaparece, este

se mantiene en las distintas subsedes.

» Sistemas de navegacion especificos: Se utiliza principalmente cuando no es posible clasificar
las relaciones entre las paginas web en algunos de los sistemas de navegacion anteriores. El
ejemplo mas ilustrativo se encuentra en los enlaces dentro de un texto hacia otro documento
relacionado, esté o no en el sitio. Es muy frecuente hallar este tipo de navegacion en revistas

digitales que los incluyen en las notas finales o a pie de pagina.
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1.7.6. Definicion del disefio visual através de las pantallas de aplicacién

Al realizar Arquitectura de Informacion se utilizan diagramas para proponer como sera el producto final.

Estos diagramas esencialmente se refieren a la organizacion de los contenidos del producto, al

funcionamiento basico del mismo, y la ubicacion que tendran estos contenidos en la interfaz, y son

divididos en dos grupos:

>

>

Blueprints: también es conocido como Architecture Map (mapa de arquitectura). Este grupo de
diagramas, tiene como objetivo representar las principales areas de organizacion y rotulado y
estan enfocados a los aspectos estructurales y de funcionamiento del producto. Generalmente su

representacion se hace mediante textos, cajas y flechas.

Estos planos parten de lo general a lo particular, de lo abstracto a lo concreto. Su funcion es
explicitar iterativamente las decisiones de disefio, con el objetivo de comunicar dichas decisiones

al resto de miembros del equipo de desarrollo, o al cliente final. (Ledn, 2007)

Wireframes: pueden ser nombrados también como magueta y prototipo. Son un bosquejo de la
ubicacion de elementos en una pantalla. Dependiendo de la etapa de desarrollo del proyecto, se
genera el Wireframe bésico, que expresa los elementos de una pantalla genérica, aplicable a todo
un sistema; Wireframes tipo, que expresa la estructura de pantallas de una misma categoria, como
canales o paginas terminales; y Wireframes detallado, que especifica la composicién de paginas
especfificas (se aplica especiaimente a pantallas que implican la realizacion de acciones)

Pueden existir proyectos en que es tan importante representar los elementos en pantalla como
representar su funcionamiento. En estos casos es aconsejable usar Wireframe funcionales, que no
son solo una estructura estética sino que también posibilitan la navegacion.

Los Wireframes sirven para anticipar cudl serd la estructura de cada interfaz de un sistema, antes
de aplicar el disefio grafico definitivo. Dado que el Wireframe posee una composicion bastante
sencilla, generalmente en blanco y negro y sin mayores detalles, resulta facil su modificacion para
analizar diferentes posibilidades de ubicacion de elementos. (Aballe, 2008)
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1.8. Importancia de la Arquitectura de Informacion en la produccién de

Software

El siglo XXI se ha caracterizado por la creciente necesidad de producir informacién que esté disponible
para un mayor numero de usuarios. La llegada de la computadora electronica digital, permitid la
recoleccién de mayor informacién sobre més acontecimientos y actividades. Esto, combinado con otros
elementos, lanz6 al mundo de una sociedad que se inicid como agricola, se convirtid en industrial, y ahora
esta emergiendo a una sociedad de informacién. La economia ahora esta basada en la utilizacién de
informacion a la altura de las tareas o las decisiones que se tomen; y el éxito organizacional quiza se

centre en la adquisiciéon y el manejo eficaz de la informacion.

La importancia de la Al se basa en que disminuye o elimina durante la produccion del software los costos
de:

» Mantenimientos (gestion de contenidos y redisefios): es necesario que desde el inicio de la
elaboracion del software se gestione de manera eficiente los contenidos que contendra el mismo

para asi evitar redisefiar en repetidas ocasiones innecesariamente.

» Entrenamiento (retencién del personal): es de suma importancia capacitar al equipo de desarrollo
para el desempefio de su labor y a su vez motivarlo en la realizacién de la misma.

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

» No encontrar (malas decisiones y otros canales): el objetivo de reducir o eliminar este costo es

evitar que una mala decision arruine el desarrollo del software.

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

errores posibles a presentarse y garantizando un producto de calidad.
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De manera conveniente si se reducen esos costos se garantiza que la informacion esté organizada y
contextualizada, que permita aportar conocimientos, demostrando el Valor cognitivo; donde exista la
relacién Productos-Proyectos-Personas, que es el Valor educativo; y por ultimo se garantice el Valor de
Identidad al lograr que el producto final tenga la identidad del cliente, reputacion y confianza. (Infante,
2008)

1.9. Tendencias de la Arquitectura de Informacion

Actualmente existen muchos libros y articulos relacionados con la Al que constribuyen a ampliar el paisaje
de esta disciplina y a comprender de una mejor forma como se desarrolla la misma. Entre los autores
destacan Richard Saul Wurman, Louis Rosenfeld, Peter Morville, Jesse James Garret, Susan Batley,
Christina Wodtke y Earl Morrogh

Existen diferentes comunidades y asociaciones dedicadas al estudio y divulgacién de la Arquitectura de
Informacion, abogando por su puesta en practica. Entre ellas estan:

En el mundo
> AlChile

Es una comunidad de profesionales chilenos y de diferentes origenes especializados en el estudio
de la arquitectura de Informacién, usabilidad y temas afines, quienes ven en esta disciplina una
solucién adecuada a la necesidad de organizar espacios digitales de informacioén, para apoyar las
capacidades de uso y busqueda por parte de los usuarios. Cuenta con unas decenas de habitantes

habituales y participantes y mantiene relaciones con otras organizaciones internacionales.

» CADIUS (Comunidad de Arquitectura De Informacion y Usabilidad)

CADIUUS es una comunidad de profesionales dedicados a la usabilidad, la arquitectura de
informacion y el disefio de interacciéon. Fue fundad en el afio 2001 y cuenta actualmente con mas

de 2000 miembros de todo el mundo, pero principalmente de Espafia y Latinoamérica.

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

la comunidad.

En Cuba

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

redondas y eventos tedricos y practicos de caracter nacional e internacional.
En la Universidad de las Cencias Informéticas

En la mayoria de los proyectos productivos de la Universidad de las Ciencias Informaticas no se garantiza
una correcta Arquitectura de Informacién durante el proceso de desarrollo de software. A pesar de la
amplia bibliografia existente sobre el tema, no todos los equipos de desarrollo conocen al respecto. Otros
proyectos cuentan con arquitectos de informacién pero los mismos no aplican correctamente la diciplina
debido a la poca preparacion que tienen. En la minoria de los proyectos productivos de la UCI se define
de forma eficiente la Arquitectura de Informacion. Dicha situacion esta dada por la falta de personal
capacitado en la materia. Esta afirmacion pudo ser comprobada a través de la revision de documentos y a
través de entrevistas realizadas a 20 jefes de proyectos productivos en la universidad; donde se

obtuvieron los siguientes resultados:
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Al A2 A3 A4

A1l Conocen la Disciplinade Al

A2 No tienen Arquitecto de Informacion

A3 Tienen Arquitecto de Informacion pero no tienen conocimientos para aplicarla Al
AdTienen Arquitecto de Informacion y aplican correctamente la disciplina

Figura 1: Relacién de los Proyectos productivos con la Al

Especificamente los proyectos del polo Geoinformatica cuentan con Arquitectos de Informacién pero los
mismos estan actualmente capacitandose en el tema y no se ha defnido la Arquitectura de Informacion
eficientemente ya que:

» No tienen el conocimiento necesario sobre el tema
» No desarrollan la disciplina paralelamente al proceso de desarrollo
» Desarrollan sus actividades independientes al proceso de desarrollo

Actualmente el polo productivo Geoinforméatica de la facultad 9 est4 sumergido en la produccion de dos
macro proyectos de gran importancia nacionalmente:

Grupo de Sistema de Informacion Geografica (GSIG)

El proyecto surge como necesidad de contar con un equipo de trabajo para el desarrollo de aplicaciones

de Sistemas de Informacién Geografica. El proyecto tiene como alcance inmediato el desarrollo del
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producto Plataforma Soberana LIBERGIS que tiene como objetivo fundamental realizar la representacion
geo-espacial de la informacion asociada a negocios especificos, ademéas debe permitir realizar analisis

sobre dicha informacion.

El equipo de desarrollo consta de 82 estudiantes de cuarto y quinto afio de la carrera de Ingenieria
Informatica en la UCIy 15 profesores de la propia universidad y no cuenta con experiencia ninguna en la
produccion de software comercial. A pesar de ellos podran llevar a la practica los conocimientos

adquiridos en cuanto a Ingenieria de Software y otros temas.
El Proyecto tiene las siguientes caracteristicas:

» Aplicacion Web construida utilizando lenguaje de programaciéon Web PHP 5, con la herramienta de

modelado Visual Paradigm y el sistema gestor de bases de datos Postgre SQL (PostGIS).
» Desarrollada sobre los Sistemas Operativos Windows XP y Linux.

» Permitira la representacion geoespacial de la informacion asociada a cualquier negocio que lo

requiera.

» Proporcionara servicios de acceso a la informacién geogréfica, para su consulta, analisis y
visualizacion, mediante una interfaz de usuario sencilla y de facil manejo que pueda ser utilizada

por usuarios no especializados en tecnologia SIG.

» Integrara la informacion socioeconémica existente (recursos humanos, activos fijos, entidades de

servicios, lugares de interés, etc.) con la informacion geografica asociada.

» Publicara en Internet servicios WMS (Web Map Services) y WFS (WebFeature Service) de OGC

(Open GIS Consortium) e integracion de los mismos a geo-portales de IDEs.

Programa Nacional de Informatizacion del Conocimiento Geoldgico (PNICG)

El proyecto se inicia en septiembre de 2006 con el objetivo de informatizar la Oficina Nacional de
Recursos Minerales. Actualmente el mismo esta encargado de la realizacion del Sistema de Gestién de

Datos Geoldgicos (SGDG) que a su vez constituye un proyecto. En los siguientes afios se piensa crear
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nuevos productos similares a este que contribuyan también a la informatizacion del conocimiento
geoldgico en Cuba.

SGDG es un sistema que permitira a la Oficina Nacional de Recursos Minerales (ONRM) informatizar el
control de todas sus actividades, ademas permitira la actualizacion periddica del uso de los
nomencladores oficiales de la Republica de Cuba e incluira niveles de seguridad. Todos los datos
consultados estaran siempre actualizados, lo cual constituye un factor muy importante para poder llevar un

control centralizado de las distintas areas.

El equipo de desarrollo no tiene experiencia en la produccion de software comercial. Estan involucrados
en este proyecto 30 estudiantes que cursan el cuarto o quinto afio de la carrera de Ingenieria Informatica
en la UCI y 14 profesores de, a lo sumo, 3 afios de experiencia. La elaboracion del producto permitira
superar al equipo de desarrollo para futuros compromisos en el area y permitira llevar a la practica los
conocimientos que en materia de ingenieria han ido adquiriendo.

El producto se instalara en las areas de la ONRM y tendra las siguientes caracteristicas basicas:
» Aplicaciéon Web que forma parte de un Portal de contenido informativo.

» Tiene en cuenta niveles de usuario, de manera que cada cual puede acceder solo a la
informacion que le es permitida.

» Esta construida utilizando el lenguaje de programacion Web PHP 5.0 el gestor de BD
PostgreSQL 8.3 y el framework de desarrollo Symfony 1.1.4.

» Es multiplataforma, puede ser utilizada desde cualquier sistema operativo, solo es

necesario contar con un navegador Web.

» Esta compuesta por 8 partes fundamentales que se corresponden con 7 areas de la ONRM:
el balance de minerales sdlidos, de petrdleo y gas y el de agua, los concesionarios de

minerales sélidos, los registros petroleros, los metadatos y la base de datos referativa.

» Integrard todas las areas de la ONRM sobre una misma plataforma estandarizada sin
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informacion redundante.

» Cuenta ademds con un sistema para gestionar los nomencladores oficiales de la Republica
de Cuba.

» Parte de la informacién que se gestiona, segun el caracter georeferenciado de los datos, se
mostrard a través de un sistema de informacion geogréafica implementado para este fin.

» Los procesos de gestion y administracion podran ser realizados fuera del area fisica de la
ONRM.

» Algunos médulos de la aplicacion podran ser consultados desde Internet.

En el polo Geoinformética se continuardn desarrollando proyectos similares a los que desarrollan
actualmente y se requiere que los mismos cuenten con una adecuada organizacion de la informacion que
traeria como consecuencia una mayor calidad del producto y satisfaccion por parte del usuario. Es por tal
razén que se hace necesario crear un procedimiento para definir de forma eficiente la Arquitectura de

Informacion.
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1.10. Conclusiones Parciales

Con la realizacion del presente capitulo se ha podido arribar a las siguientes conclusiones:

» La Arquitectura de Informacion es una disciplina que a pesar de ser relativamente nueva, se ha

consolidado en la creaciéon de software.

> La Arquitectura de Informacion estd conformada por varios elementos que en conjunto logran

convertir esta disciplina en algo util y bien estructurado.

> Es imprescindible desarrollar la Arquitectura de Informacion paralelamente al proceso de desarrollo
de software, para asilograr cumplir con las expectativas de los usuarios.

> No existe actualmente un proceso de Arqguitectura de Informacién que esté vinculado precisamente
al Proceso Unificado de Software y a la Programacion Extrema. Dichas metodologias no definen

roles y actividades de la Al.
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Capitulo 2. Propuesta de Procedimiento para definir la Arquitectura

de Informacidén en los productos del polo Geoinformatica.

2.1. Introduccion

En el presente capitulo se muestra un procedimiento para definir la Arquitectura de Informacion en los
productos que se creen en el polo Geoinformatica. En un principio se muestra una representacion general
del mismo especificando las fases, roles y la relacion con tienen ambos con las metodologias RUP y XP.
A continuacion se explica detalladamente cada una de estas fases junto a las actividades y artefactos que
comprenden dentro de si. Finalmente se emiten las conclusiones del capitulo.

2.2. Arquitectura de Informacion en Geoinforméatica

La Arquitectura de Informacion en los productos del polo Geoinformética se desarrollara mediante 3 fases:

» Inicio: Durante esta fase se crearan las bases para definir la Arquitectura de Informacion, es decir,
se creara la informacion inicial que se necesita para definirla de forma tal que se satisfagan las

necesidades y expectativas de la organizacion cliente.

» Construccion: En esta fase se hara la definicion general de la Arquitectura de Informacion. Se
definiran sus principales elementos: EOI, Etiguetado, SN y Disefio Visual, y mediante ellos se
establecera una adecuada organizacion de la informacion.

> Prueba: Durante la fase Prueba los arquitectos de informacion se enmarcaran en validar la calidad
del producto en cuanto a Arquitectura de Informacion y a Disefio Grafico. El probador encontrara
los errores que contengan los prototipos funcionales para que puedan ser corregidos.

Cada una de estas fases tendra lugar en el momento en que se desarrolle una de las fases definidas por

las metodologias usadas en el polo, es decir, RUP o XP. La relacién que se establecera entre estas
etapas serd la siguiente:
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FASES Al FASES RUP FASES XP

Inicio Inicio Planificacion
Construccion Elaboracion Diseno
Prueba Elaboraciony Pruebas
Construccion

Figura 2: Relacién entre fases de Al, RUP y XP

El procedimiento define 4 roles para el equipo de Arquitectura de Informacion:

» Administrador y Organizador de la Informacién: Trabajara en la fase Inicio y mediante varias
actividades proporcionara toda la informacion inicial que constituiran las bases para definir la
Arquitectura de Informacién. Debera adquirir una gran preparacion sobre la organizacion objetivo y

para ello realizara encuestas y entrevistas a miembros de la misma.

» Analista de Contenidos: Trabajard en las fases Inicio y Construccion. Sera responsable del
mayor peso del trabajo ya que tendra que realizar la categorizacion de los contenidos del sistemay
ademas definira otros elementos de la Arquitectura de Informacibn como Esquemas de
Organizacion de la Informacion, Etiquetado y Sistema de Navegacion.

» Diseflador de Pantallas: Trabajara en las fases Construccion y Prueba. Sera el encargado de
desarrollar el disefio visual del sistema. Ademas definira acuerdos para estandarizar la informacion
y los elementos gréficos que contengan las pantallas de aplicacion. El Disefiador de Pantallas
debera tener conocimientos de Disefio Gréfico, es decir, debera saber reflejar graficamente los

elementos definidos.

» Probador: Trabajara en la fase Prueba. Su tarea es garantizar la calidad del producto en cuanto a
Arquitectura de Informacion y Disefio Grafico. Encontrard los errores que presenten los prototipos
funcionales en este sentido y emitird una posible solucién a los mismos.

35



ﬁg]az'tufo 2

No se requerira exactamente de 4 arquitectos de informacion, podra ser un grupo menor puesto que una
misma persona puede trabajar en mas de un rol siempre y cuando no sea en la misma fase. Ademas con
el propoésito de que este procedimiento no haga mas pesado el proceso de desarrollo, los roles definidos
por RUP o XP podran ejecutar algunos de los establecidos por el presente procedimiento. Una relacion

gue se podra establecer entre ellos sera la siguiente:

ROLES Al ROLES RUP ROLES XP

Administradory Analista de Procesos Arquitectode
Organizadorde la del Negocio Informacion
Informacion
Analistade Arquitectode Arquitectode
Contenidos Informacion Informacion
Disenadorde Disenadorde Programador
Pantallas Interfaz
Probador Revisor Encargadode
Pruebas

Figura 3: Relacién entre roles de Al, RUP y XP

En cada una de las fases que define el procedimiento se realizaran varias actividades y se generaran
artefactos que seradn usados tanto por los propios arquitectos de informacion como por los demas

miembraos del equipo de desarrollo.

A continuacion se muestra graficamente el procedimiento; la relacion que existira entre actividades, roles y

artefactos en cada una de las fases:
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INICIO CONSTRUCCION PRUEBA

de Pantallas
I.Iaadoh
—_— e —

Figura 4: Procedimiento de Al paralos productos del polo Geoinformatica
2.2.1. Inicio
Al comienzo del proceso de desarrollo el personal centra su atencion en llegar a un entendimiento comun

sobre el horizonte del proyecto, en conocer la misién y visién de la organizacion a la cual esta dirigido el

mismo Yy en definir sus requisitos.

Una éptima comunicacion entre el cliente y el equipo de desarrollo para llegar a un entendimiento de
lo que se debe hacer, es la clave del éxito en la produccion de un software. Es por tal razén que

durante esta etapa el arquitecto de informacion comenzara su labor haciendo un levantamiento de
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informacion para definir los objetivos del sistema, la audiencia a la cual esta dirigido y finalmente
categorizar los contenidos que estaran presentes en el mismo.

Las actividades que realizara el arquitecto de informacién en la presente fase y los artefactos que
generara, se encuentran representados en la siguiente figura:

Administrador y
m|ﬁ nadou_-'deh Analista de Comtenidos
m— ®
Informacién inicial ’ R Categorizacion de
' comtenidos
Definicion de los Definicion de la Categorizacion
objetivos del sistema audiencia de comtenidos

Figura 5: Diagrama de relacién entre actividades, rolesy artefactos de la Fase Inicio

Actividad: Definicion de los Objetivos del sistema

Con la realizaciéon de la presente actividad quedaran establecidos de forma clara y precisa los objetivos
del sistema. La tarea sera realizada por el Administrador y Organizador de la informacién, el cual
planteara un  objetivo general y tantos especificos como sean necesarios, siempre evitando
ambigliedades en los mismos. Debera ser un nimero adecuado de objetivos; no un nimero elevado que

pueda evitar su cumplimiento, ni un nUmero pequefio que provoque que el proyecto sea poco ambicioso.
Para el cumplimiento de la actividad se seguira una serie de pasos que hardn més facil y exitosa la labor:
» Seleccion de un conjunto de personas de la organizacion

» Realizacion de entrevista a dichas personas
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» ldentificacion de mision y vision de la organizacion
» Definicion de objetivos generales y especificos

Una vez definidos los objetivos el equipo de desarrollo encaminara su producciéon hacia el cumplimiento

de estos y no de cualquier otro. Los mismos quedaran plasmados en la plantilla Informacion Inicial.

Actividad: Definicion de la Audiencia

Luego de haber definido los objetivos del sistema se procedera a definir la audiencia a la cual esta dirigido
el mismo. Esta actividad sera protagonizada también por el Administrador y Organizador de la informacion
y tendra como propdsito determinar los tipos de usuarios que tendri el sistema y en definir sus

necesidades y expectativas.
Se sequiran varios pasos para el cumplimiento de la actividad:
» Realizacion de entrevistas y encuestas
» Clasificacion de la audiencia
» ldentificacion de las necesidades y expectativas de la audiencia

Atendiendo a los resultados que arrojen las técnicas de recopilacion de informacion (entrevistas y
encuestas), la audiencia sera clasificada de acuerdo a sus categorias o caracteristicas en comun. Tras
haber clasificado la audiencia se realizara la identificacion de las necesidades y expectativas de la misma
mediante un analisis profundo a cerca de la informacion que espera realmente encontrar el usuario en el
sistema, como desea que le sea mostrada y los niveles de acceso a ella. En dependencia del grado de
fidelidad con que se desarrolle la presente actividad sera el grado de satisfaccion que tendran los usuarios

finales del producto.

Los tipos de usuario que tendrd el sistema, asi como las necesidades y expectativas de los mismos,
estaran registrados también en la plantilla Informacién Inicial.

Actividad: Categorizacion de los contenidos
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Una vez definidos los objetivos y la audiencia se procedera a categorizar los contenidos. Esta actividad
sera realizada por el analista de contenidos y tiene como proposito mostrar al equipo de desarrollo la
informacion que contendré el sistema, la cual se le entregara al personal ordenada y agrupada de acuerdo

a la prioridad que los mismos usuarios estimaron conveniente.

El analista de contenidos seguird una secuencia de pasos para cumplir con la presente actividad:
» Definicion de los contenidos candidatos
» Aplicacion de las técnicas de categorizacion de informacion
» Categorizacion de los contenidos

En el primer paso se listaran los contenidos candidatos a estar en el producto, los cuales seran
seleccionados por la propia audiencia. A continuacion se aplicaran técnicas de categorizacion de la
informaciéon como Card Sorting para agrupar los contenidos y Andlisis de secuencia para darles un orden
de aparicion a los mismos. Finalmente se categorizaran los contenidos que contendra el sistema teniendo

en cuenta la perspectiva de los usuarios finales del mismo.

Estos contenidos ordenados y agrupados se registraran en la plantilla Categorizacion de contenidos que
sera creada por el propio Analista de contenidos.

Durante la realizacion de las actividades antes mencionadas se generaran los siguientes artefactos:
Artefacto: Informacion Inicial (anexo 1)

Sera una plantilla que recogera toda la informacién obtenida en las actividades Definicion de los objetivos
del sistema y Definicion de la audiencia. La misma servird para que los demas miembros del equipo de
desarrollo encaminen la producciéon del software hacia el logro de los objetivos definidos y hacia el
cubrimiento de las verdaderas necesidades y expectativas de los usuarios.

Artefacto: Categorizacién de contenidos (anexo 2)
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Esta plantilla mostrara los contenidos de informacion que contendra el sistema. Los mismos estaran
agrupados y ordenados de acuerdo a la perspectiva de los usuarios. Este artefacto sera usado por los
deméas miembros del equipo e incluso por el propio Analista de contenidos en etapas posteriores del

proceso de desarrollo.

Al concluir las actividades antes explicadas se tienen claras la misién y vision de la organizacion, y los
objetivos que persigue el proyecto. Se conoce en gran medida la audiencia a la cual esta dirigido el
producto, y sus necesidades y expectativas con el propésito de lograr la mayor satisfaccion de la misma.

Ademas se cuenta con una seleccion y organizacion de los contenidos que contendra el sistema.
2.2.2. Construccion

Durante esta fase de construccioén los arquitectos de informacion se encargaran de definir la forma en la
que se organizara la informacién, mediante los Esquemas de Organizacion de la informacion (EOI) y las
etiquetas. Se definira ademas el sistema de navegacion que tendra el sistema y finalmente se ubicaran los
elementos en la interfaz o pantalla visual mediante diagramas. Todas estas tareas se realizaran en el
momento del proceso de desarrollo en el que el equipo centra sus esfuerzos en realizar la arquitectura del

sistema, y en analizar como disefiar el mismo.

A continuacion se muestra la relacion entre las actividades, roles y artefactos que se generaran en la fase

de construccion:
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Figura 6: Diagrama de relacién entre actividades, roles y artefactos de la Fase Con struccién

Actividad: Definicion EOI

La presente actividad sera protagonizada por el Analista de contenidos y tendrd como propdsito agrupar
l6gicamente los contenidos que tendra el sistema mediante los Esquemas de Organizacién de la
Informacion. Para el cumplimiento de esta tarea se tendra en cuenta la Categorizacion de contenidos

hecha anteriormente en la fase Inicio.

Hasta el momento se tiene un orden dado por la audiencia que no siempre es el 6ptimo, es por tal razén
gue en este instante se le dara una organizacion mas detallada a los contenidos mediante estos
esquemas, los cuales pueden ser exactos y ambiguos. El analista seleccionard cuales usar luego de
haber hecho un estudio detallado de todos. El resultado de la actividad quedara plasmado en la plantilla

Organizacion de Contenidos.
Actividad: Definicion Etiquetado

La definicion del etiquetado también sera realizada por el analista de contenidos y tendra como objetivo
establecer los términos que representaran la informacion de forma tal que brinden al usuario la mayor
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sensacion de seguridad posible. Esta actividad también tiene como entrada la plantilla Categorizacion de

Contenidos y se seguira una secuencia de pasos en su cumplimiento:
» Seleccion de los términos
» Clasificacion de las etiquetas
» Agrupacion de los etiquetas

Primeramente se seleccionaran los términos que constituiran las etiquetas, las cuales deberan identificar
correctamente la informacion que representen. Las mismas se clasificaran de acuerdo al tipo de etiqueta
que constituyan, texto o icono y de acuerdo a su objetivo, vinculo o enlace. Finalmente se hard un

agrupamiento de cada una de ellas dentro de los diferentes sistemas de etiquetado que existen.

Los resultados de esta actividad seran recogidos también en la plantilla Organizacién de Contenidos.
Actividad: Definicion SN

Esta actividad andlogamente a las dos anteriores sera realizada por el Analista de contenidos y tendra
como entrada la Categorizacion de Contenidos realizada en la fase Inicio. Su propdsito sera la seleccion
de los elementos que contendrd cada interfaz y su representacion grafica mediante un mapa de
navegacion que mostrara los caminos a las diferentes partes del sistema. El mapa junto a los elementos
que conformen el sistema de navegacion seran archivados también en la plantilla Organizacion de

Contenidos.

Esta es una actividad de suma importancia que debera ser cumplida estrictamente pues de su éxito
depende la flexibilidad al movimiento que existira en el producto informatico y se evitara que los usuarios

experimenten sensaciones de frustracion e ira frente al sistema.
Actividad: Definicion Disefio Visual

Esta actividad se basara en la ubicacién de los diferentes elementos gréaficos en cada una de las pantallas
de aplicacion. El disefiador de pantallas tendra en cuenta el sistema de navegacion y etiquetado ya

definidos y archivados en la plantilla Organizacion de contenidos para crear los prototipos de interfaz de
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usuario, que posteriormente usara el disefiador de interfaz de usuario o ensamblador de interfaces de
usuario para realizar el disefio final.

Se realizaran diagramas Wireframes con la herramienta Microsoft Visio y los mismos se registraran en la

plantilla Disefio de Pantallas.
Artefacto: Organizacion de Contenidos (anexo 3)

Serd una plantilla que contendra los contenidos del sistema ordenados mediante EOI, el sistema de
etiquetado, es decir, las etiquetas que tendra el producto clasificadas y agrupadas en los diferentes
sistemas de etiquetado, y el sistema de navegacion. Este artefacto serd usado por el disefiador de

pantallas posteriormente en la confeccién del disefio visual.
Artefacto: Disefio de Pantallas (anexo 4)

Sera otra plantilla y contendré los prototipos de las pantallas de la aplicacion y servird de base a los

disefiadores del producto para la realizacion del disefio final.

Al finalizar la fase Construccion estard definida la Arquitectura de Informacion. Estara organizada
adecuadamente toda la informacion mediante EOI, etiquetas y sistema de navegacion. Ademas, se
contara con un disefio gréfico de las pantallas, el cual servira de guia a los disefiadores para su labor.

2.2.3. Prueba

Una vez que el equipo de desarrollo culmine el primer prototipo funcional del producto, los arquitectos de
informacion determinaran los errores y deficiencias que presenta mediante un chequeo que se le hara al
mismo. Se verificard si cumple con los acuerdos establecidos por el disefiador de pantallas y en caso
negativo se entrard en un proceso ciclico de perfeccionamiento y prueba hasta lograr cumplirlos con
exactitud.

En la fase Prueba los arquitectos de informacion se encargaran de realizar las siguientes actividades y
artefactos:
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Figura 7: Diagrama de relacion entre actividades, roles y artefactos de la Fase Prueba

Actividad: Definicion de Acuerdos

El Disefiador de Pantallas, utilizando el artefacto Disefio de Pantallas elaborado en la fase Construccion,
definira acuerdos con el propésito de estandarizar la informacion y los elementos gréficos que contiene
cada una de ellas. Dichos acuerdos estaran enfocados al cumplimiento de los objetivos del proyecto y
servirdn de guia para evaluar la calidad de los prototipos funcionales. Seran registrados en la plantilla

Listado de Acuerdos que constituira un artefacto de la presente fase.
Actividad: Verificacién de Acuerdos

En esta actividad el probador chequeara que el prototipo funcional cumple cada uno de los elementos del
Listado de Acuerdos. De esta forma se comprobara la calidad de las pantallas de la aplicacion y del
producto en general. Se encontraran los errores 0 no conformidades que tenga el producto, los cuales
seran archivados en el Reporte de Errores para ser solucionados posteriormente. Con esta actividad se
valida que dichos prototipos no presenten errores de Arquitectura de Informacion ni Disefio Gréfico.

Artefacto: Listado de Acuerdos (anexo 5)
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Serd un mecanismo de revision y comprobacion de la calidad mediante el cual el Probador podra
identificar los errores que tengan los prototipos funcionales del producto y en especifico cada pantalla de

la aplicacion.
Artefacto: Reporte de Errores (anexo 6)

Este artefacto recogera todos los errores o no conformidades que presenten los prototipos luego de haber
realizado la verificacion de acuerdos. Unido a cada error que se halle se archivara también una posible via
de solucion. Esta plantila pasard a manos de los disefiadores quienes solucionaran los errores

encontrados y entregaran el prototipo a los arquitectos de informacién para ser probado nuevamente.

Al concluir la fase de Prueba deberan haberse validado todos los elementos de Arquitectura de
Informacion. Quedaran eliminados todos los errores que presente el producto en este sentido,
garantizando asi mayor calidad y cumplimiento de los objetivos del proyecto.
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2.3. Conclusiones Parciales

Con la creacion del procedimiento definido en el presente capitulo se puede llegar a las siguientes
conclusiones:

> El procedimiento de Arquitectura de Informacién podra ser integrado a la metodologia de desarrollo
de software que se use en el proyecto, para asi lograr mejor organizacion y recuperacion de la

informacion.

» El procedimiento constituye una gran mejora para la aplicacién de la Arquitectura de Informacion

en el polo puesto que se definen los elementos que integran la disciplina de forma adecuada.

» Para el desarrollo del procedimiento no se requiere gran cantidad de personal y los mismos no

tendran que ser especialistas, solo poseer un minimo de conocimientos en algunas materias.

» La propuesta es muy facil de aplicar y ajustable a las caracteristicas de los productos del polo.
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Capitulo 3. Validacion del procedimiento propuesto

3.1. Introduccidn

Una vez concluido el procedimiento propuesto para definir la Arquitectura de Informacion en los productos
del polo Geoinformatica, se procede a validar la eficiencia del mismo. Dicha validacion se har4 mediante la
técnica Evaluacion de Expertos puesto que es considerado uno de los métodos subjetivos de
pronosticacién mas confiables.

Suelen distinguirse tres etapas o fases fundamentales en el método: (Gallastegui, 2005)

» Fase preliminar: Se delimita el contexto, los objetivos, el disefio, los elementos basicos del trabajo

y la seleccion de los expertos.

» Fase exploratoria: Elaboracion y aplicacion de los cuestionarios segun sucesivas vueltas, de tal

forma que con las respuestas méas comunes de la primera se confecciona la siguiente.

» Fase final: Andlisis estadisticos y presentacion de la informacion.

3.2. Seleccion de Expertos

Se realiz6 como primer paso la consulta a 5 expertos y se tuvieron en cuenta varias caracteristicas para
su seleccion:

» Competencia

» Creatividad

» Disposicion a participar en la encueta
» Capacidad de analisis

> Honestidad
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Para determinar algunas de estas caracteristicas se realizo el siguiente cuestionario donde los expertos

autoevaluaron sus niveles de informacion y argumentacion sobre Arquitectura de Informacion:
Compaifiero:

En la investigacion que se lleva a cabo para obtener el grado académico de Ingeniera en Ciencias
Informaticas y que tiene como objetivo: “disefiar un procedimiento para definir la Arquitectura de
Informacion en los productos del polo Geoinformética de la Facultad 9", se requiere someter la propuesta

al criterio de expertos a partir de la aplicacion del Método Delphy.

Teniendo en cuenta que la autora considera que Ud. retne los requisitos que lo avalan como experto, se
le solicita tenga a bien responder las preguntas que a continuacion se presentan. Su valoracion y los

criterios que emita seran de gran valor para el perfeccionamiento de la propuesta.
Antes de dar respuesta a las preguntas, escriba por favor la informacion que se le solicita.

Nombre:

Centro de trabajo:

Cargo que ocupa:

Categoria cientffica:

Categoria docente:

Ademas se necesita como paso inicial, después de manifestada su disposicién de colaborar en este
importante empefio, una AUTOVALORACION de los niveles de INFORMACION y ARGUMENTACION
gue posee sobre Arquitectura de Informacién (objetiva, real, sin exceso de modestia).

l.- Marque con una cruz, en una escala CRECIENTE del 1 al 10, el valor que corresponde con el grado de

conocimiento o informacion que tiene sobre Arquitectura de Informacion.
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Il.- Realice una AUTOVALORACION, segin la tabla siguiente, de sus niveles de argumentacion o
fundamentacion sobre el tema:

Grado de influencia de cada una de las fuentes.

FUENTES DE ARGUMENTACION ALTO | MEDIO | BAJO

Andlisis tedrico realizado por usted

Experiencia de trabajo en esta ensefianza

Trabajos de autores nacionales

Trabajos de autores internacionales

Su propio conocimiento del estado del problema en
el extranjero

Su intuicién

Muchas gracias.

Asi fue posible entonces conocer algunas caracteristicas como su disposicion a participar en la encuesta,
su capacidad de andlisis y su competencia, cuyos resultados muestra la siguiente tabla:
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1 1 1 1

2 1 0.9 0.95
3 0.8 0.8 0.8
4 1 0.9 0.95
5 0.9 0.8 0.85

Figura 8: Competencia de los expertos

Como que 0,8 < K < 1,0 el coeficiente de competencia de los expertos seleccionados es alto, demostrando

asi que cada uno de ellos posee un alto nivel de capacitacion en la materia tratada.

3.3. Elaboracién y aplicacion del cuestionario

Fue aplicado el siguiente cuestionario a los expertos seleccionados para someter a validacion el
procedimiento propuesto:

Estimado(a) colega:

Como usted conoce, uno de los aspectos que mas contribuyen a la calidad del software, es el relacionado
con la organizacion de la informacion. De ahi la importancia de la definicion de la Arquitectura de
Informacion en cada software que se cree.

Sobre el tema en cuestién existe una amplia bibliografia basada en investigaciones, tanto nacionales
como extranjeras. Sin embargo, la superacién en esta disciplina de los desarrolladores en el polo
Geoinformatica es insuficiente y en consecuencia, esto afecta la calidad del software.

Se propone un procedimiento para definir la Arquitectura de Informacion en los productos del polo
Geoinformatica como alternativa de superacion de la calidad del software en la organizacion de la

informacion.
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Es nuestro interés someter este procedimiento a criterio de expertos y utilizar el método Delphy. Es por
ello que Usted ha sido seleccionado como experto(a) en la materia y se necesita conocer sus criterios
sobre el procedimiento, cuyo resumen se le adjunta. Responda con la mayor sinceridad posible cada una
de las preguntas que aparecen a continuacion, lo que sera de un gran valor.

Marque con una cruz la alternativa que considere en cada uno de los siguientes elementos:
ESCALA

» Muy adecuado- C1-5

» Bastante adecuado- C2-4

» Adecuado- C3-3

» Poco adecuado- C4-2

> No adecuado- C5-1

ELEMENTOS C1 C2 C3 C4 C5

1.- ¢ Considera importante definir el
procedimiento?

2.- ¢ Es adecuada la estructura del
procedimiento?

3.- ¢ Tiene el procedimiento una
estrecha relacion con el proceso de
desarrollo del software?

4.- ;Son adecuadas las actividades
definidas en el procedimiento?

5.- ¢, Son utiles los artefactos que se
generan en el procedimiento?
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6.- ¢ Los roles estan en
correspondencia con la labor que
desempefian?

7.- ¢ Hay una adecuada relacién entre
actividades, roles y artefactos en el

procedimiento?

Le agradecemos cualquier sugerencia o recomendacion. Por favor, refiéralas a continuacion.

Sobre el procedimiento

Muchas gracias por su valiosa colaboracion.
3.4. Analisis estadistico y presentacion de la informacion

Luego de aplicar el cuestionario se procedid a realizar el analisis estadistico de los resultados mediante
diferentes célculos:
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Figura 9: Puntuacidn dada por cada uno de los expertos a las preguntas del cuestionario.

A continuacion se crea la tabla de los rangos de puntajes ligados:

Figura 10: Ordenamiento de los rangos de puntajes por cada una de las preguntas del cuestionario.

Como resultado de la suma de todos los R; se obtiene el valor §; y el mismo es dividido entre la cantidad

de preguntas tratadas para calcular la Media de los rangos y a continuacion la Suma de los cuadrados de
las desviaciones de sumas de rangos.
LT 140

S = = =20 Media de los rangos.

S= jn=1(§ — Rijz = 84 Suma de cuadrados de las desviaciones de sumas de rangos

Seguido se calcula el Factor de Correccién mediante la siguiente ecuacion:

Ia®-t _ (4®-4)+(s®3) _ es
Ti = i? = - = : =12
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Realizando la misma operacién para cada experto y obteniendo el valor total de T;

Z Ti == 102|
A continuacion se determina el coeficiente de concordancia de Kendall

" 12S 1008
" m?m3-n)-mYI™ T, 7890

w

Luego se determina la prueba de significacion para W calculando el valor de Chi cuadrado real.
X2=mmh-1)W=5(7-1)*0.12=3.6

Se calcula la diferencia y se busca en la tabla estadistica (Ver Anexo 7):
— — 2 —

Como que 3.6 < 22.46 entonces los resultados de la evaluacion de la propuesta realizada por los expertos

son satisfactorios.

Segun los célculos anteriormente realizados:

» EI100% de los expertos considera importante definir el procedimiento para los productos del polo

Geoinformatica.
» EI 88% considera que es adecuada la estructura del procedimiento disefiado.

» EI 96 % considera que el procedimiento propuesto tiene una estrecha relacion con el proceso de
desarrollo de software.
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» EI 92 % considera que son adecuadas las actividades vy Utiles los artefactos definidos en el
procedimiento.

» EI 88% de los expertos considera que los roles estan en correspondencia con la labor que
desempefian.

» EI 92 % considera que hay una adecuada relaciéon entre actividades, roles y artefactos en el
procedimiento disefiado.

A continuacion se muestra graficamente la validacion realizada por los expertos.

100 _ M 100% Importanciadel

90 - procedimiento parael polo

M 88% Adecuada la estructura del
80 1 ~— documento
70 —— M 96% Estrecha relacién con el
60 - A proceso de desarrollode SW
50 - W 92% Adecuadas las actividades
40
30 1 M 92% Utiles los artefactos
20 - M 88% Correspondenciade los
10 - ——  rolescon su labor

0 - 92% Adecuadarelacién entre
actividades, rolesy artefactos.

Figura 11: Gréfico de validaciéon de expertos
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3.5. Conclusiones Parciales

Al culminar el capitulo se puede llegar a las siguientes conclusiones:

> Las caracteristicas de los expertos seleccionados para la validacion del procedimiento garantizan
la calidad de las opiniones emitidas por los mismos.

» Los encuestados coinciden en la importancia de la definicion del procedimiento para el polo
Geoinformatica.

» La validaciéon del procedimiento disefiado mediante encuestas a expertos en Arquitectura de
Informacion tuvo un resultado satisfactorio.
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Conclusiones

La realizacion del presente trabajo permitié el cumplimiento de los objetivos trazados en la investigacion:

» Se adquirieron conocimientos teéricos sobre la Arquitectura de Informacién que fueron analizados
y usados en funcién del Polo Geoinformética.

» Se caracterizaron cada uno de los productos creados en el polo.

» Como resultado se obtuvo una propuesta de procedimiento para definir la Arquitectura de

Informacion en los productos del polo Geoinformética

» EIl procedimiento propuesto estd vinculado al proceso de desarrollo de software y sigue las
metodologias RUP y XP.

» Se realiz6 la validacion del procedimiento disefiado mediante la encuesta a expertos en

Arquitectura de Informacion obteniéndose resultados satisfactorios.
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Recomendaciones

Se hacen las siguientes recomendaciones:
» Aplicar la propuesta a los productos del polo como otro método de validacion.

» Tratar elementos en el proceso que incluyan otros temas de la Ingenieria del Software como:
disefio de bases de datos y programacion.
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Anexo 1: Plantilla Informacion Inicial

Plantilla Informacion Inicial

@D

(JEOINFORMATICA

Informacion Inicial

<Nombre del Producto>
<Nombre del Administrador y Organizador de la Informacion>

<Version>

Plantilla Informacion Inicial



@"°

(JEOINFORMATICA

™ Polo Productivo Facultad 9

Version

%]’l exo 1

Historial de Versiones

Modificacion

<KfXXXO00>  <Explicacion>  <Nombre >
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Plantilla Informacion Inicial

@D

(JEOINFORMATICA

Indice
R [ (0o ¥ o ot [0 A PP 1
2 PrOPOSITO. . e 1
3. Definicidon de los Objetivos del Sistema. ... ..o 2
3.1 MisiOn de [a OrganiZaCion. . .........c.u.eiu e et e 2
3.2 VisiOn de [a OrganiZaCion. ... ..o e 2
3.3 ODJEtIVO GENEIAL. ... et 2
3.4 ObjetivoS ESPECHICOS. ...t 2
4. DefiniCion de 1a AUdIENCIA. ... ...e e 3
4.1 Clasificacion de la @UdiENCIa. ... ..o 3
4.2 Necesidades de la AUdIENCIA. ...t 3
4.3 Expectativas de [a AUdIENCIA..........oouiiii e 3
ST N 01 =] - 4
B, B U S . ...t 5
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1. Introduccion
/I Una explicacion breve de la importancia del artefacto y su alcance
2. Proposito
/I ldea claray precisa del proposito del artefacto
3. Definicion de los Objetivos del sistema
3.1 Misidn de la Organizacion
/I Misién de la Organizacién cliente

3.2 Vision de la Organizacion

Il Vista global de las automatizaciones y mejoras en el funcionamiento de la organizacion
cliente

3.3.Objetivo General
/I Objetivo que persigue el producto
3.4 Objetivos Especificos
/I Algunos objetivos especificos que se derivan del objetivo general
4. Definicién de la Audiencia
4.1 Clasificacion de la audiencia
Il Clasificacion de la audiencia de acuerdo a sus categorias o caracteristicas en comun
4.2 Necesidades de la Audiencia
Il Las necesidades comunes de la audiencia
4.3 Expectativas de la Audiencia
Il Lo que espera laaudiencia que haga el producto

5. Entrevista

66
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/Il Preguntas realizadas para obtener informacion referente a la audiencia u organizacion
cliente

6. Encuesta

/I Cuestionario realizado para obtener informacion sobre la audiencia u organizacion
cliente

67
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Anexo 2: Plantilla Categorizacion de Contenidos

Plantilla Categorizacion de Contenidos

@D

(JEOINFORMATICA

Categorizacion de Contenidos

<Nombre del Producto>

<Nombre del Analista de Contenidos>

<Version>
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Plantilla Categorizacion de Contenidos

@"°

(JEOINFORMATICA

Polo Productivo Facultad 9

Historial de Versiones

Version Fecha Modificacion

<X> <XK/XXX000> <Explicacion>  <Nombre >
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Plantilla Categorizacidon de Contenidos

@D

(JEOINFORMATICA

Indice

3 [ (0o ¥ ot [ A PP 1

2 PIOPOSITO. . et 1

3. Categorizacion de CONTENIAOS. ... ...t e eaans 2
3.1 Agrupacion de CONTENIAOS. .. .. ...ttt et 2
3.2 Secuencia de CoONtENIAOS. ... ..ot e 3
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1. Introduccion
/I Una explicacion breve de la importancia del artefacto y su alcance
2. Propadsito
/l'ldea clara y precisa del propésito del artefacto
3. Categorizacion de contenidos
3.1 Agrupacion de contenidos
/Il Grupos de contenidos que resultaron de aplicar la técnica del card sorting
3.2 Secuencia de contenidos

/Il Secuencia de Contenidos que resultd de aplicar la técnica Analisis de Secuencia
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Anexo 3: Plantilla Organizacion de Contenidos

Plantilla Organizacion de Contenidos

@D

(JEOINFORMATICA

Organizacion de Contenidos

<Nombre del Producto>
<Nombre del Analista de Contenidos>

<Version>
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Plantilla Organizacidon de Contenidos

@"°

(JEOINFORMATICA

Polo Productivo Facultad 9

Historial de Versiones

Version Fecha Modificacion

<X> <XK/XXX000> <Explicacion>  <Nombre >
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Plantilla Organizacion de Contenidos

@D

(JEOINFORMATICA

Indice

1 INEOAUCCION. . . e e 1

2 e 10 00 1] 1 (o 1

3. Esquemas de organizaciénde la Informacion...............cooiii i 2

4. Sistemas de tiQUETATO. ...t e 3
4.1, EUQUETAS AeI SISIBMIA. ...ttt ettt 3
4.2 Clasificacion de 1as etiqUETAS. ........eiuiii i 3
4.3 Agrupacionde las etiqUELaS. ... ... ...ouinii e 3

5. SiStemMa de NAVEGACION. .. .. .ttt e et et e e e et e e 4
5.1 Elementos del sistema de NavegacCiON. ..........ouiiieiii e 4
2\ =T T= W (=T = Y= T = Tor [0 o 4
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1. Introduccion

/I Una explicaciéon breve de la importancia del artefacto y su alcance
2. Propadsito

/l'ldea clara y precisa del propésito del artefacto

3. Esquemas de organizacion de la Informacién

/I Explicacion de la forma en que queda conformado el sistemaunavez que se le
aplicaron los Esquemas de Organizacion de la Informacion seleccionados.

4. Sistemas de etiquetado

4.1. Etiquetas del sistema

/I Términos que representaran la informacion del sistema

4.2 Clasificaciéon de las etiquetas

Il Clasificacion de las etiquetas de acuerdo a su tipo y a su objetivo

4.3 Agrupacion de las etiquetas

/I Agrupacion de las etiquetas en los diferentes sistemas de etiquetados
5. Sistema de Navegacioén

5.1 Elementos del sistema de navegacion

/I Listado de los elementos que conforman el sistema de navegacion

5.2 Mapa de Navegacion

Il Representacion grafica de la navegacion en el sistema mediante niveles y vinculos de

contenidos
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Anexo 4: Plantilla Disefio de Pantallas

Plantilla Diseno de Pantallas

@D

(JEOINFORMATICA

Disefio de Pantallas

<Nombre del Producto>
<Nombre del Disefiador de Pantallas>

<Version>
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Plantilla Disefio de Pantallas

@"°

(JEOINFORMATICA

Polo Productivo Facultad 9

Historial de Versiones

Version Modificacion

<X> <XK/XXX000> <Explicacion>  <Nombre >
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Plantilla Disefio de Pantallas

@D

(JEOINFORMATICA

Indice

R ] (oo ¥ (o] o] o PP 1

2 e 10T 00 171 (o 1

3.Disefio de Pantallas......... ... 2
3.1 Pantallas de ApliCaCION. ..o e 2
3.2 Elementos de las pantallas de aplicacion..............coooiiiii i 2
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1. Introduccion

/I Una explicaciéon breve de la importancia del artefacto y su alcance
2. Propadsito

/l'ldea clara y precisa del propésito del artefacto
3. Disefio de Pantallas

3.1 Pantallas de Aplicacién

Il Representacién graficay numeracion de cada una de las pantallas de la aplicacidén

3.2 Elementos de las pantallas de aplicaciéon

/Il Listado y explicacion de lafuncion de los elementos que conforman las pantallas
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Anexo 5: Plantilla Listado de Acuerdos

Plantilla Listado de Acuerdos

@D

(JEOINFORMATICA

Listado de Acuerdos

<Nombre del Producto>

<Nombre del Disenador de Pantallas>

<Version>
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Plantilla Listado de Acuerdos

@°

(JEOINFORMATICA

™ Polo Productivo Facultad 9

Historial de Versiones

Modificacion

<X> <XK/XXX000> <Explicacion>  <Nombre >
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Plantilla Listado de Acuerdos

@D

(JEOINFORMATICA

Indice

1 INTrOTUCCION. ... et e 1

2 e 10T 00 171 (o 1
3. LiStado de ACUBIAOS. ... .ottt 2
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1. Introduccién

/I Una explicaciéon breve de la importancia del artefacto y su alcance
2. Propadsito
/l'ldea clara y precisa del propésito del artefacto

3. Listado de Acuerdos

I/l Listado de acuerdos para estandarizar la informacion y los elementos graficos en las
pantallas de la aplicacion
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Anexo 6: Plantilla Reporte de Errores

Plantilla Reporte de Errores

@D

(JEOINFORMATICA

Reporte de Errores

<Nombre del Producto>

<Nombre del Probador>

<Version>
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Plantilla Reporte de Errores

@"°

(JEOINFORMATICA

Polo Productivo Facultad 9

Historial de Versiones

Version Fecha Modificacion

<X> <XK/XXX00> <Explicacion>  <Nombre >
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Plantilla Reporte de Errores

@D

(JEOINFORMATICA
Indice
1. Introduccion........

2. Propésito............

3. Listado de Errores
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1. Introduccion

/I Una explicaciéon breve de la importancia del artefacto y su alcance
2. Propadsito

/l'ldea clara y precisa del propésito del artefacto

3. Reporte de errores

/Il Listado de errores junto a una posible solucion
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Valores Criticos de Chi Cuadrada

4 7,78 9,49 13,28 18,46

5 9,24 11,07 15,09 20,52

6 10,64 12,59 16,81 22,46
7 12,02 14,07 18,48 24,32
8 13,36 15,51 20,09 26,12
9 14,68 16,92 21,67 27,88
10 15,99 18,31 23,21 29,59
11 17,28 19,68 24,72 31,36
12 18,55 21,03 26,22 32,91
13 19,81 22,36 27,69 34,53
14 21,06 23,68 29,14 36,12
15 22,31 25,00 30,58 37,70
16 23,54 26,30 32,00 39,29
17 24,77 27,59 33,41 40,75
18 25,99 28,87 34,80 42,31
19 27,20 30,14 36,19 43,82
20 28,41 31,41 37,57 45,32
24 33,20 36,42 42,98 51,18
25 34,38 37,65 44,31 52,65

88



