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Resumen

Este articulo presenta una estrategia para el disefio de productos
de software con interfaces web amigables, incorporando modelos
de la Ingenieria de Software articulados con la Semiética Organi-
zacional, lo cual permite abstraer un problema desde diferentes
perspectivas y plantear soluciones integrales donde se considere
las caracteristicas del usuario final. La estrategia planteada se
basa en el disefio de prototipos no funcionales a nivel de mockups;
los cuales permiten tener apreciacion inicial del usuario a la vez
que permite desenvolver libremente la creatividad del disefiador
evitando limitarse por las competencias del personal encargado
de la implementacion. Por otra parte, en este articulo también se
presenta dos modelos basados en inspeccion para la revision y
evaluacion de interfaces, con los cuales se orienta a los encarga-
dos de un producto de software sobre los elementos relevantes
que constituyen una interfaz usable y accesible.
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Abstract

This article presents a strategy for the design of software pro-
ducts with friendly web interfaces including articulated Software
engineering models with the Organizational Semiotic. This allows
the abstraction of the problem from different perspectives and the
planning of comprehensive solutions considering the final user’s
characteristics. The idea is based on the design of mockups.
The mockups help to obtain the user’s first appreciation and the
designer’s creativity fluency at the same time, avoiding the limits
created by the competence of those people in charge of the
implementation. On the other side, this article intends to show
two models based on the inspection for revision and evaluation
of interfaces to direct those in charge of the software product to
outstanding elements that make a usable and accessible interface.

Keywords: Organizational Semiotics, friendly interfaces, Problem
Articulation Method, heuristic evaluation, GOMS, prototyping
nonfunctional.

Introduccion

Con la masificacién de las Tecnologias de la Informacion y la Comuni-
cacion (TIC), el desarrollo de productos de software ha adquirido una
enorme relevancia en la sociedad, mas aun, lograr que el producto
cumpla con las expectativas y requerimientos planteados.

Construir un producto de software es una tarea dispendiosa y cada
vez mas exigente, para lo cual hoy en dia se puede encontrar en el
mercado diferentes metodologias basadas en la Ingenieria de software
que facilitan modelos para lograr un proceso efectivo y en lo posible
eficiente, sin embargo, en la vida real no siempre se logra el éxito en
la construccion de software y muchas veces después de construir el
producto, este no termina en produccion debido a que los usuarios no
se sienten confortables en el manejo o el producto final no cumple con
los requerimientos planteados. Es alli que en este articulo se plantea
una estrategia de desarrollo de software basada en la construccién
de prototipos e interfaces, a la vez que se utiliza herramientas de la
Semidtica Organizacional (SO) para analizar el problema o los reque-
rimientos desde diferentes perspectivas, procurando abstraen posibles
soluciones.

Por otra parte, en este articulo se plantea el disefio de interfaces con-
siderando su usabilidad y accesibilidad, tratando de lograr interfaces
amigable para el usuario final quién a lo largo de la construccion del
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producto, se torna un agente activo, evaluando las propuestas y pro-
poniendo nuevas ideas.

La elaboracién de prototipos? no funcionales y el disefio de interfaces
orientado al usuario, busca liberar la creatividad de los analistas, dise-
Aadores y/o programadores, a fin de promover soluciones innovadoras,
dejando de lado las competencias del equipo o las limitaciones tecnolo-
gicas. Si bien es cierto que los conocimientos del personal encargado
del desarrollo y su experiencia juegan un papel importante, también es
cierto que no se debe caer en soluciones cotidianas y facilistas.

Con lainclusion de la SO se busca innovar en las soluciones y agilizar los
mecanismos de comunicacion grafica, tratando de construir interfaces
intuitivas y pensadas en las caracteristicas del usuario final.

Este articulo presenta en la primera unidad el referencial teérico base,
en la unidad dos son presentadas algunas metodologias de evaluacion
de sistemas de informacion, la tercera unidad plantea una estrategia
para el disefio y construccion de software de pequena y mediana en-
vergadura, la unidad cuatro presenta las conclusiones del trabajo.

1. Referencial tedrico base

1.1 Semiética organizacional

En muchas ocasiones se habla que el analisis de un sistema de infor-
macion debe ser evaluado integralmente, sin embargo muchos mo-
delos inclinan su estudio desde una perspectiva puramente técnica y
operativa, dejando de lado al usuario como un agente activo dentro del
proceso, y donde este agente esta expuesto a una serie de influencias
que puede afectar la interaccién y la vez los resultados del sistema; es
de esta manera que la Semidtica Organizacional busca crear un nuevo
panorama del analisis de los sistemas de informacion basados en la
comunicacion como eje central de la interaccion y donde las interpre-
taciones de los signos toman relevancia, de acuerdo con Gonzalez
(2008) y Gutiérrez (2012).

La SO se interpreta como una disciplina que estudia los procesos
organizacionales, teniendo como base la naturaleza, caracteristicas,
funciones y efectos de la informacion y la comunicacion en un contexto
organizacional, segun Stamper (1994), Stamper, Althaus & Backhouse
(1988), Liu (2000) y Neris & Baranauskas (2010). Desde la perspectiva
de la SO, una organizacién puede ver a la informacion como un sistema

2 En el texto original, el autor utiliza la expresion prototipado, término no aceptado por la RAE,
por lo que se sustituye en todos los casos por elaboracion de prototipos (Nota del editor).
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donde los agentes emplean los signos para realizar unas acciones o
propésitos especificos, afirman Neris & Baranauskas (2010, 14).

Lafigura 1 presenta las capas que hacen parte de la SO y los elementos
que en cada una de ellas se pretende analizar sobre cualquier sistema
de informacion, de acuerdo con Liu (2000, 29).

Sociedad

Sistemade informacion informal

Sistemade informacion formal

Sistema de informacion técnico

Figura 1. Cebolla de la Semiética Organizacional (Liu, 2000, 29)

La capa interior esta orientada al sistema de informacion técnico, don-
de se evaluan el software del sistema; la capa intermedia contempla
el sistema de informacion formal evalua los formularios y la reglas; la
capa externa contempla el sistema de informacion informal que se en-
carga de evaluar métricas, intensiones, responsabilidades, creencias,
entre otras. De esta manera el andlisis de un sistema de informacion
contempla diferentes perspectivas de evaluacion a fin de lograr una
visién integral del sistema.

Stamper (1994) y Stamper, Althaus & Backhouse (1988) han
propuesto un conjunto de métodos para apoyar el analisis de un
sistema de informacion desde la perspectiva de la SO llamados
MEASUR (Methods for Eliciting, Analysing and Specifying Users
Requirements), presentado por Liu (2000, 7-8). Entre los cuales se
tiene el Método de Articulacion de Problemas, que permite evaluar
un sistema de informacion como un problema desde sus estados
iniciales de entendimiento, cuando sus fronteras aun no son claras
y la solucién debe considerar los aspectos sociales, pragmaticos y
semanticos involucrados, ademas de la infraestructura necesaria
(aspectos fisicos, empiricos y sintacticos).
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1.1.1 Método de Articulacion de Problemas (PAM) La articulacién
compartida de problemas es transversal a todo el proceso, esta inspirada
en métodos y artefactos de la Semidética Organizacional, adaptados para
su uso en el contexto colaborativo a distancia, segin Melo-Solarte &
Baranauskas (2009, 22). La SO es considerada una disciplina de la Se-
midtica particularmente relacionada con el tratamiento de la informacién
en sus varios niveles signicos en los grupos sociales y de esta forma
se pretende darle otra mirada a los sistemas de informacion, tratando
de profundizar en su interpretacion y la construccion de soluciones.

¢ Analisis de Partes Interesadas. Ayuda al grupo de participantes a
entender la situacioén real del problema y los requisitos de la solucion
pretendida, por medio de la discusién y levantamiento de las partes
que directa o indirectamente influyen o sufren influencia de la solu-
cion; aplicar este artefacto (Figura 2) ha permitido generar una lluvia
de ideas colectiva que vislumbra posibles caminos a seguir y posibles
alternativas de solucion, pues es evidente que solo el planteamiento
de un problema deja a los estudiantes desorientados y sin rumbo claro
para comenzar a trabajar.

A continuacion se presenta brevemente una descripcion de las capas
que hacen parte del analisis de Partes Interesadas:

- Operacioén: indica el sistema o problema que esta siendo sometido
a evaluacion.

- Contribucidn: esta orientado a determinar los actores y/o responsa-
bles que contribuyen o son afectados directa o indirectamente por el
sistema o problema.

- Fuente: permite identificar clientes, proveedores y todos aquellos
actores que hacen uso de los datos y las informaciones del problema
o de la solucion.

- Mercado: permite identificar cuales pueden ser los posibles aliados
o la competencia que hace parte del mercado asociado al problema o
solucion.

- Comunidad: esta orientado a identificar los espectadores, legisladores
y todos los elementos que representan los elementos de la comunidad
que influencian o son influenciados por el problema o solucién en un
determinado contexto social.
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Figura 1. Artefacto - Partes Interesadas

* Cuadro de evaluacion. Permite al grupo de estudiantes identificar
intereses, dificultades, restricciones y principales problemas para cada
parte interesada, tratando de discutir posible soluciones que impactaran
en los requisitos del problema y en la solucion general del mismo. Este
artefacto ayuda a la comprensién del problema en sus estados iniciales
de busqueda de soluciones, apoyandose en el intercambio, asi como
a compartir significados entre los participantes.

El Cuadro de Evaluacion permite identificar para cada una de las
partes interesadas, cuales son sus principales intereses, preguntas
o problemas, para discutir posibles ideas o soluciones, de las cuales
resultaran algunos requisitos de usuario con impacto en la propuesta
final de la solucién. El Cuadro de evaluaciéon esta compuesto por tres
componentes, el primero representa las categorias sobre las cuales
estan siendo clasificadas las Partes Interesadas; el segundo elemento
permite registrar preguntas o problemas identificados en cada una
de las Partes Interesadas; vy el tercer elemento permite registrar las
posibles ideas o soluciones sobre los problemas levantados en este
analisis.

* Escala Semiodtica. Desde la perspectiva semidtica varios niveles de
significados deben ser consideradas en la discusion de un problema.
El Framework Semiotico de Stamper (1994) o escalera semiética, esta
compuesto por seis capas o escalas, a saber:

- Fisica: esta capa tiene el objetivo de identificar los requisitos asociados
al contexto fisico, como son todos los componentes que seran usados
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para crear la solucién, sus propiedades, su tamano, su formato, los
recursos, el hardware requerido, etc.

- Empirica: esta capa tiene por objetivo ayudar a identificar los requisitos
asociados a la gestion de datos sin interpretacion de significado, como
es el canal de comunicacion, el ruido, la redundancia, la eficiencia, etc.

Sintactica: permite analizar las estructuras de lenguaje complejas, sin
considerar sus significados, permite levantar los requisitos del problema
asociados a la estructura, forma, datos, patrones, etc.

- Semantica: a partir del concepto de significado comportamental
(Stamper, 1994), esta capa permite levantar requisitos asociados a
los significados, suposiciones e validez del problema y sus posibles
soluciones.

- Pragmatica: esta capa estad enfocada en identificar los requisitos
asociados al comportamiento, comunicacién y relaciones entre las
personas y el problema y sus posibles soluciones.

- Mundo social: en esta capa se pretende identificar los requisitos
asociados al problema o sus posibles soluciones en un contexto social,
como son las leyes, los contratos, las creencias, etc.

1.2 Metodologias para desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo de software se puede interpretar como un
conjunto de pasos formales que se deben seguir para lograr la correcta
construccion de un producto de software, entre dichos pasos estan: dividir
un producto en etapas, determinar las tareas a realizarse en cada etapa,
evaluar requerimientos, analizar y disefiar posibles soluciones, determinar
las herramientas a usar, clasificar el equipo de trabajo y determinar sus
responsabilidades, pactar tiempos de produccion, documentar el proce-
so0, entre otros. Estos formalismos vienen de la Ingenieria de Software
con el fin de garantizar el correcto desarrollo de un producto (Pressman,
2005); sin embargo, paulatinamente se ha identificado que proyectos de
software de pequefia o mediana envergadura no tienen que estar sujetos
a un cumulo de formalismos y actividades desgastante, ya que en ellos
impera el resultado final, claro esta, sin descuidar la calidad.

De esta forma y atendiendo las necesidades actuales, se han abierto
puertas para nuevos modelos que buscan agilizar la produccion ejecu-
tando y regulando aquellas actividades que sean realmente necesarias
y utiles en el proceso, dando origen a las denominadas metodologias
agiles de desarrollo de software, algunas de las cuales se describen a
continuacion.

1.2.1 Metodologias agiles. Los métodos agiles son unarespuesta ala
gran demanda por métodos y modelos de procesos que sean flexibles a
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los constantes cambios en el desarrollo de un determinado proyecto de
software, y a la entrega rapida del mismo, sin dejar de lado la calidad.

En el manifiesto para el desarrollo agil de software, Beck et al. (2001),
define las prioridades para los procesos basados en métodos agiles:
«Individuos e interacciones antes que procesos y herramientas, Soft-
ware en funcionamiento antes que grandes documentos, Colaboracion
con el cliente antes que negociacion de contratos, Responder a cambios
antes que seguir un plan».

En la actualidad se encuentra una gran cantidad de métodos agiles
disponibles a la orden del dia, estos métodos pueden variar de manera
significativa, por tal razén es necesario escoger cuidadosamente y cenido
a las caracteristicas del proyecto de software, algunos de los principales
ejemplos de métodos agiles y mas populares segun Koch (2005):

- Adaptive Software Development (ASD): los equipos del proyecto de
software a su interior son vistos como un sistema adaptativo complejo,
compuesto por agentes, el entorno con su incidencia y los resultados
emergentes.

- Dynamic System Development Method (DSDM): los detalles sobre la
creaciéon documental del software son dejados relativamente indefinidos
y el método se enfoca principalmente en fortalecer el proceso de desa-
rrollo de software, es decir, la documentacion pasa a un segundo plano.

- eXtreme Programming (XP): este método esta orientado a la entrega
de pequenos desarrollos con el fin de promover las respuestas rapidas
a los cambios sobre los requerimientos. Es uno de los métodos mas
conocidos y su esquema de trabajo se ha tornado referente para el
desarrollo de muchos proyectos agiles.

- Scrum: es una metodologia para el gerenciamiento del desarrollo de
un producto que puede ser adecuado a cualquier tecnologia especifica.
Lo que plantea scrum es seccionar un producto en pequefios fragmentos
para llegar a determinar el trabajo hasta un nivel de control.

- AIPM: un modelo de proceso agil desarrollado en el contexto del pro-
yecto e-Cidadania, este modelo busca integrar las metodologias agiles
y las técnicas de la interaccion humano computador, de la semittica
organizacional, el disefio universal, el trabajo colaborativo, entre otros.

Cabe anotar, que en la Ingenieria de Software tanto en sus metodolo-
gias tradicionales como en las metodologias agiles, prima el aspecto
funcional de un sistema de informacién sobre las estrategias de comu-
nicacion e interaccioén, es por eso que de cierta forma se descuida el
pensamiento y conocimiento que puede tener un usuario final a la hora
de interactuar con un sistema de informacion.
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2. Evaluacion de usabilidad y
accesibilidad de las interfaces

La evaluacion de la usabilidad y accesibilidad de una interfaz, es
un aspecto fundamental que se debe tener en cuenta en los siste-
mas interactivos, aseguran Juristo et al. (2007, 543). La evaluacion
permite estudiar, valorar y validar un sistema a través de la aplica-
cién de diferentes métodos que pueden ser aplicados en diferentes
momentos.

La evaluacion de un sistema de informacién a través de sus inter-
faces de usuario, de acuerdo con Lorés, Sendin & Agost (2001,
6), busca identificar la calidad de la interaccién y la funcionalidad
que conlleva el uso de un determinado aplicativo desde el punto
de vista de quien sera la persona que lo usara, afirman Almeida &
Baranauskas (2008).

De esta manera, se trata de identificar que el sistema cumpla con los
objetivos planteados pero ademas se busca que dicho sistema pueda
ser usado por un gran numero de usuarios lo que lleva al concepto de
disefio universal interpretado como:«el proceso de disefiar productos
que sean usables por el rango mas amplio de personas, funcionando
en el rango mas amplio de situaciones y que es comercialmente prac-
ticable» Abascal & Valero (2001, 5) Si se considera la evaluacion de
las interfaces desde el comienzo del disefio y donde se plantea como
objetivo central la manera como el usuario final interactuara, es posible
referirse, a un esquema de produccion y construccion denominado di-
sefio centrado en el usuario el cual se guia por tres pilares que son: la
ingenieria de software, el disefio y elaboracion de prototipos, finalmente
esta la evaluacion del producto.

Entre las metodologias mas comunmente usadas para evaluar inter-
faces estan aquellas denominadas metodologias de evaluacion por
inspeccién entre las cuales se tienen: la evaluacion heuristica y la eva-
luacion conocida como GOMS que se orienta especialmente a medir el
rendimiento y desempefio contemplando metas, operadores, métodos
y reglas de un sistema.

2.1 Evaluacion heuristica

La evaluacion heuristica propuesta por Nielsen & Molich (1990, 252),
consiste en evaluar las interfaces de un sistema de informacién desde
el punto de vista de los principios de usabilidad, utilizando la técnica
de inspeccion realizada por evaluadores expertos, quienes se desta-
can especialmente por su experiencia y conocimientos para detectar
problemas de usabilidad y accesibilidad.
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Teniendo en cuenta que todas las metodologias son susceptibles de
errores, el uso de varios evaluadores para aplicar este esquema, trata
de evitar que un evaluador genere conceptos sesgados a la vez que
se busca producir discusiones entre evaluadores que permitan generar
ideas y retroalimentar a los disefiadores y desarrolladores para mejo-
rar las interfaces propuestas; sin embargo por datos encontrados en
la literatura, se ha encontrado que se recomienda usar como minimo
tres evaluadores y un maximo de cinco, incrementar este numero de
evaluadores no garantiza la obtencion de mejores resultados.

En la evaluacion heuristica, cada evaluador revisa y analiza las interfa-
ces de un sistema de informacion basados en diez principios heuristicos
de usabilidad que plantean los focos de analisis y que a través de un
conjunto de preguntas buscan orientar el proceso de evaluacion. Cabe
anotar que los principios heuristicos y las preguntas realizadas en
cada uno de ellos, permiten tener una guia sobre los factores que se
deben tener en cuenta, sin embargo no se pretende lograr un resultado
cuantitativo de cada principio sino un resultado cualitativo con soporte
y evidencia.

A continuacién son presentados los principios heuristicos de Nielsen &
Molich (1990, 252) basados en el analisis de usabilidad de proyectos
de disefio centrados en el usuario. La evaluacion heuristica se lleva a
cabo realizando por parte de cada evaluador una revisién de la inter-
faz. Cuando se han terminado todas las evaluaciones se permite a los
evaluadores comunicar los resultados y sintetizarlos.

2.1.1 Principios heuristicos de usabilidad. De acuerdo con Gonzalez,
Pascual & Lorés (2001, 8-9), consisten en:

» Visibilidad del estado del sistema. El sistema siempre debera man-
tener informados a los usuarios sobre el estado del sistema, pre-
sentando un esquema de feedback o retroalimentacién adecuada
en todo momento y ante toda interaccién del usuario.

« Utilizar el lenguaje de los usuarios. Se debe buscar que el sistema
use un lenguaje facil de interpretar por los usuarios, libre de tecni-
cismos, textos en otros idiomas o incluso expresiones regionales
que no todos los usuarios podran entender, ademas se sugiere
utilizar convenciones del mundo real, faciles de interpretar y que
contengan un orden légico.

» Controly libertad para el usuario. El usuario es quién tiene el control
sobre el accionar del sistema, de esta manera €l siempre debera
tener alternativas de ejecutar algunos procesos o incluso cancelarlos
retornando a su estado previo.
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» Consistencia y estandares. Las interfaces deben evitar la posi-
bilidad de inconsistencias entre la informacion textual, grafica y
funcional, de esta manera se debe construir interfaces que apro-
vechen la intuicion y el conocimiento previo del usuario antes que
forzar un nuevo aprendizaje.

* Prevencion de errores. Las interfaces deben validar y guiar las di-
ferentes acciones de los usuarios, tratando en lo posible de evitar
que el usuario cometa errores involuntarios.

* Minimizar la carga de la memoria del usuario. El disefio de una
interfaz no deberia hacer que un usuario tenga que memorizar un
elemento o un dialogo previo para poder ejecutar una accién. De
esta manera es conveniente mantener siempre visible los objetos
y los textos para que el usuario pueda convalidar sus acciones.

* Flexibilidad y eficiencia de uso. Se debe mantener siempre visible
la informacion relacionada con el uso del sistema a la vez que
este tipo de informacion debe ser de facil accesibilidad; se trata de
guiar al usuario inexperto para que tenga igual desempeio que el
usuario experto.

» Losdialogos estéticos y disefio minimalista. Las interfaces no deben
presentar informacién innecesaria o que sea usada raras veces,
siempre se debe resaltar la informacion relevante guardando equi-
librio con la informaciéon complementaria.

* Ayudar a los usuarios a reconocer y recuperarse de los errores.
Los errores deben presentarse con un lenguaje claro e indicar
con exactitud el problema y en lo posible las circunstancias que lo
ocasionaron.

* Ayuda y documentacion. El sistema debe tener disponible la do-
cumentacion necesaria que permita guiar al usuario en cuanto al
manejo e identificacion de las funciones disponibles, varios autores
recomiendan que la documentacion debe ser muy concreta y no
muy extensa.

Estos principios de evaluacion heuristica son guiados a través de un
cumulo de preguntas, como la lista de comprobacion de Pierotti (2004),
que permiten caracterizar cada heuristica tornando mas objetiva la apre-
ciacién de un experto, a la vez que agrega tres principios heuristicos
mas: habilidades, interaccién placentera y respetuosa con el usuario y
finalmente el principio de privacidad.

2.2 Evaluaciéon GOMS

La metodologia de evaluacién GOMS (Goals, Operators, Methods
and Selection rules) esta orientada a evaluar el trabajo que implica
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desarrollar determinada accion a través de una interfaz considerando
los parametros de eficiencia y eficacia que ello implica; la esencia
del modelo GOMS radica en contabilizar los tiempos que requiere un
usuario para ejecutar una determinada funcién posibilitada por las
interfaces.

La estructura GOMS, de acuerdo con Kieras et al. (1995), consiste en:

- Objetivos: planteamiento de las metas que se pretende lograr con el
usuario;

- Operadores: acciones basicas que se tienen que ejecutar para cumplir
con los objetivos planteados;

- Métodos: indica el mecanismo usado para ejecutar las acciones ya
sea teclado, mouse o pantalla tactil;

- Reglas de seleccién: seleccidon de posibles alternativas que permiten
el alcance del objetivo.

En términos generales, GOMS consiste en plantear un objetivo para
que los usuarios lo puedan cumplir y a partir de alli el equipo evaluador
se debe encargar de supervisar todas las actividades que desarrolla un
usuario y los caminos que elije para cumplir con el objetivo planteado,
Claros & Collazos (2006); los tiempos propuestos para evaluar la usa-
bilidad de una interfaz son Haunold & Kuhn (1994):

- K= Keying (tecleando): este parametro contabiliza el tiempo que le
toma a un usuario para oprimir una tecla o un conjunto de teclas que
desencadenan una accion;

- P = Pointing (apuntando): este parametro contabiliza el tiempo que
le toma a un usuario para posicionar el cursor en un determinado
lugar de la interfaz;

- H = Homing (mover la mano): calcular el tiempo que le toma a un
usuario para mover la mano y posicionarla sobre un dispositivo que
habilita la accion;

- M = Mentally preparing (preparacion mental): calcular el tiempo que
le toma a un usuario para prepararse para el siguiente paso;

- R=Responding (respondiendo): El tiempo que un usuario tiene que
esperar para obtener un feedback del sistema.

Los tiempos promedio logrados por los usuarios para cumplir un
objetivo permiten determinar la complejidad de uso que puede
tener una interfaz, de esta manera se logra hacer una evaluacién
de interfaces aproximandose al uso real del sistema, sin embargo
este tipo de evaluacién en interfaces complejas resulta un proceso
dispendioso.
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3. Estrategia y herramientas para
construccion de interfaces amigables

Si bien es cierto que no hay una receta magica para garantizar el
correcto desarrollo de un producto de software, existen metodologias
basadas en la ingenieria de software y/o la interaccién humano com-
putador que orientan el desarrollo mediante directrices y modelos, sin
embargo, en esta unidad se plantea una estrategia de desarrollo de
software basada en la practica y experiencia para proyectos de peque-
fAa o mediana envergadura, que puede de cierta forma, ayudar a los
nuevos desarrolladores en el analisis de un problema y el construccion
de propuestas consistentes.

Los formalismos planteados por la ingenieria de software para la
produccién de software son totalmente validos y no es objetivo de
esta unidad ir en contra de ellos, pero si tomar como base a las
metodologias agiles y el disefio basado en prototipos, a partir de alli
reestructurar la abstraccién de un problema tratando de tener una
visién basada en el usuario final, considerando sus necesidades,
sus capacidades y sus limitaciones; en definitiva es el usuario final
quien va a interactuar directamente con el sistema y por lo tanto su
apreciacion es alta relevancia.

A continuacion se presentan las estrategias con cada uno de los ele-
mentos sugeridos para estudiar adecuadamente un problema vy tratar
de proponer soluciones practicas, pero que cumplan satisfactoriamente
las expectativas de un cliente:

* Evaluacion y especificacion de requerimientos: uno de los principales
inconvenientes o errores que suele cometer un analista o desarro-
llador, es dar por entendido un requerimiento y no profundizar lo
suficiente para lograr interpretarlo en detalle. Es importante en esta
etapa levantar los requerimientos, detallarlos en minucia y luego
evaluar su viabilidad.

* Anadlisis del sistema: el analisis del sistema es la etapa donde se
estudia las diferentes caracteristicas técnicas y funcionales de un
sistema o de un problema planteado, tipicamente son usados los
modelos de datos y funcionales; sin embargo en esta propuesta se
plantea el uso de la SO y el PAM como un mecanismo para tener
una perspectiva complementaria, considerando la semantica, la
pragmatica y las implicaciones sociales de un sistema. La SO y el
PAM cuentan con un conjunto de herramientas que ayudan a los
analistas el levantamiento de los datos y la interpretacion de los
mismos, esperando que con ello se logre incidir en la solucién.
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Disefio y elaboracion de prototipos no funcionales: en esta etapa
se comienza el proceso de construir una solucién, sin embargo
se plantea la construccién de una solucion grafica inicial, basa-
da en la arquitectura del sistema que determinara los diferentes
elementos que intervendran en la solucién y en la construccion
de las interfaces que se podria considerar como un prototipo no
funcional, con el cual se trata de describir las funcionalidades del
sistema a la vez que se estructura el esquema de comunicacion
e interaccion. Las interfaces pueden ser planteadas a nivel de
mockups, que son disefos no perfeccionados pero que ya conlle-
van una distribucién de los elementos a nivel de interfaz y como
aquellos elementos pueden ser accionados, algunas herramientas
de utilidad para esta actividad pueden ser Balsamiq o Cacoo que
contienen un pool de elementos graficos que pueden agilizar el
diseno. Si se desea lograr una mayor evolucion de las interfaces,
se puede requerir la participacion de un disefador grafico quién
sera el encargado de migrar un mockup a un disefio mas realista,
pero conservando las caracteristicas planteadas funcionales o
distributivas del mockup.

Evaluacién del prototipo no funcional: en este momento se puede
hablar del primer encuentro del cliente con lo que posteriormente
sera el sistema, la primera impresién del cliente permitira lograr
una apreciacion positiva sobre la propuesta o descartarla antes
de generar un mayor desgaste. La evaluacion del prototipo es
basicamente un analisis general de los requerimientos y como
ellos estan plasmados en las interfaces propuestas, para que en
este momento el cliente valide la propuesta, plantee los ajustes
necesarios o descarte completamente la propuesta; una primera
evaluacion puede ser de tipo inspeccién guiada por la evaluacion
heuristica de usabilidad.

Implementacion: una vez aprobado el prototipo no funcional se
puede pasar a la codificacion para tornar reales y funcionales di-
chas interfaces, es de anotar que al desarrollador le cabe una alta
responsabilidad de construir un sistema a partir de unos planos ini-
ciales, los cuales seran guia y argumento del producto de software.
El analizar un problema desde diferentes perspectivas y plantear
una solucion grafica a través de interfaces pretende dejar en libertad
la parte creativa de los disefiadores, pensando en una solucion
innovadora y no en una solucion limitada por las tecnologias, siendo
asi, es obligacién de programador construir lo disefiado y no plantear
nuevas soluciones acordes a su conocimiento. Entre las tecnologias
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que pueden contribuir a una buena implementacion de interfaces
web se tienen: los lenguajes basados en etiquetas HTML y XML,
las hojas de estilo CSS, el lenguaje de programacién Javascript, el
framework JQuery, entre otros.

* Evaluacién, validacién y verificacion: una vez construido el pro-
ducto de software es necesario pasar por diferente procesos que
permitan garantizar la calidad del mismo, teniendo en cuenta que
se debe garantizar el cumplimiento de los requerimientos plantea-
dos al comienzo del proyecto y que el producto debe estar acorde
al prototipo disefado. En esta etapa se puede usar también la
evaluacion heuristica para determinar la usabilidad del sistema
a la vez que se puede utilizar GOMS para evaluar el desempefio
del sistema.

* Puesta en produccién: un producto de software después de haber
pasado la etapa de verificacion y validacion, puede entrar en pro-
duccidn, teniendo en cuenta que se requiere hacer un seguimiento
continuo durante cierto tiempo para determinar si se requeriran
ajustes. Por otra parte, aunque desde el principio se pensé en la
construccion de un producto de software basado en el usuario,
utilizando interfaces amigables, es necesario realizar un acom-
panamiento continuo hasta que el usuario logre las competencias
necesarias para dominar el sistema.

4. Conclusiones

» El éxito de un sistema de informacién en gran parte, depende de
la calidad de sus interfaces medidas a partir de su usabilidad y
accesibilidad, sin descuidar la estética que torna a una interfaz
visualmente atractiva a la vez que busca ser intuitiva.

« Existe un gran reto para los analistas, disefiadores y desarrolladores
de software, el reto esta enfocado en complementar la parte técnica
que implica la construcciéon de una interfaz con otros elementos que
pueden ser considerados para enriquecer un determinado disefio como
son: aspectos sociales, culturales, cognitivos, econémicos, legales,
entre otros. La semidtica organizacional puede ser de gran ayuda
para analizar y construir interfaces que consideren dichos elementos.

« El disefio centrado en el usuario final busca considerar diferentes
cualidades fisicas, cognitivas, culturales y sociales, para la
construccién de interfaces inclusivas, usables y accesibles; aunque
no se puede pensar en una solucion plena y perfecta, si se puede
lograr una interfaz efectiva, eficiente e incluyente.
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» Laelaboracion de prototipos de productos de software es una bue-
na alternativa para contextualizar a los usuarios o clientes sobre la
manera como podran interactuar con el sistema de informacion, a la
vez que evaluan la consistencia de las funcionalidades planteadas.
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