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CONTEXTO

Este proyecto se desarrolla en el marco del
Grupo de Investigacion en Sistemas de
Informacion (GISI) del Departamento de
Desarrollo Productivo y Tecnolégico (DDPyT)
de la Universidad Nacional de Lants con
codigo "Proyecto UNLa 33B066: Ambientes de
Desarrollo de Software Basados en Patrones de
Usabilidad" con financiamiento del DDPyT y
de la Secretaria de Ciencia y Técnica de la
Universidad.

RESUMEN
Los patrones de disefio (design patterns) son la
base para la basqueda de soluciones a
problemas comunes en el desarrollo de software
y otros ambitos referentes al disefio de
interaccion o interfaces.
Los patrones de disefio pretenden: [a]
proporcionar catadlogos de elementos reusables
en el disefio de sistemas software, [b] evitar la
reiteracion en la busqueda de soluciones a
problemas ya conocidos y solucionados
anteriormente, [c] formalizar un vocabulario
comun entre disenadores de software, [d]
estandarizar el modo en que se realiza el disefio
de software y [e] facilitar el aprendizaje de las
nuevas generaciones de disenadores de software
condensando conocimiento ya existente.
El proyecto tiene como objetivo general definir
un conjunto de patrones de software que
constituirdn un ambiente software para dar
soporte a los diversos mecanismos de
usabilidad existentes en las interfaces humano
computador.
Entre los objetivos especificos se establecen: [a]
caracterizar los mecanismos de usabilidad, [b]
identificar los problemas que habitualmente
suceden cuando se desarrolla software no
centradko en el uso de mecanismos de

usabilidad, [c] identificar caracteristicas
similares de los mecanismos de usabilidad, [d]
determinar la fiabilidad de los mecanismos de
usabilidad comunes a todo desarrollo, [e]
establecer un proceso que permita identificar
caracteristicas en los sistemas que haga
necesario la utilizacion los mecanismos de
usabilidad definidos. Se espera como aporte
original de ese proyecto la generacion de un
conjunto de patrones de wusabilidad y
mecanismos  para identificar  situaciones
propicias para su utilizacion.

FUNDAMENTACION

Los patrones de disefio (design patterns) son la

base para la busqueda de soluciones a

problemas comunes en el desarrollo de software

y otros ambitos referentes al disefio de

interaccion o interfaces. Para que una solucion

sea considerada un patron debe poseer ciertas
caracteristicas. Una de ellas es que debe haber
comprobado su efectividad resolviendo
problemas similares en ocasiones anteriores.

Otra es que debe ser reusable, lo que significa

que es aplicable a diferentes problemas de

disefio en distintas circunstancias.

Los patrones de disefio pretenden:

= Proporcionar catalogos de elementos reusables
en el diseflo de sistemas software.

« Evitar la reiteracion en la buasqueda de
soluciones a problemas ya conocidos Yy
solucionados anteriormente.

» Formalizar un vocabulario comun entre
disefiadores.

« Estandarizar el modo en que se realiza el
disefio.

« Facilitar el aprendizaje de las nuevas
generaciones de disefadores condensando
conocimiento ya existente.



Uno de los aspectos que abarca la Ingenieria del
Software (IS) es la de desarrollar interfaces de
usuarios para que los sistemas puedan
interactuar con los seres humanos; esta area de
IS se denomina interfaz humano computador
(HCI, de sus siglas en inglés).

La usabilidad de un producto ha sido definida
en la norma ISO 9241 como, la caracteristica
que se le agrega a un producto determinado
para que este pueda ser utilizado en forma
efectiva, eficientemente y satisfactoria por parte
de quien utilice este producto.

En este contexto, se puede definir el HCI
(Human Computer Interaction) como una
ciencia aplicada, la cual provee un conjunto de
teorias y métodos para ser utilizados en el
desarrollo de software [Carroll, 2003]

Gran parte del trabajo que se ha llevado a cabo
en HCI se basa en el desarrollo de modelos
predictivos los cuales se encargan de estimar el
tiempo que le consumira al usuario entender la
interfaz sin tener un conocimiento previo de
esta.

También se han desarrollados modelos
descriptivos, estos dan una descripcion
detallada del modelo de solucion del problema
[Carroll, 2003]

Existen métodos para predecir el impacto que
tendra sobre el disefio la inclusion de factores
de usabilidad, este es ¢l denominado GOMS
(Goals, Operators, Methods, and Selection
rules)

Se han detallado modelos de interfaz para
distintos dispositivos desde PC a teléfonos
celulares, descripcion de tipografias y graficos
[Cogswell, 2004]

Se ha identificado la complejidad de obtener un
conjunto completo de requerimientos de
software, y se ha extrapolado esto a los
requerimientos de usabilidad [Ebert, et al.,
2005]

Se ha tratado el tema de las implicancias
particulares que tiene la edicion de
requerimientos para un disefio que incluya la
usabilidad como parte importante de este
[Juristo, et al., 2006]

Se ha definido a los patrones de usabilidad
como mecanismos que pueden ser aplicados en
el disefio de sistemas para proporcionar una

particularidad especifica de la usabilidad [Ferre,
et al., 2004].

Tambien se ha trabajado exhaustivamente en el
disefio de HCI desde el punto de vista grafico
[Van Welie, 2008], existen sitios en Internet
donde se detallan como deberian ser las
interfaces [Yahoo!, 2008] [GNOME, 2008]
Existe un trabajo precursor [Juristo et al., 2003]
sobre el tema de utilizaciéon de mecanismos de
usabilidad basados en patrones arquitectonicos
de software. En el mismo se detallan un
conjunto de patrones que podrian ser utilizados
para dar soporte a los mecanismos de
usabilidad, se propone un proceso inductivo
para definir dichos patrones, y se detallan los
procesos de validacion de los mismos. En el
apartado de futuras lineas de investigacion del
trabajo citado se menciona la necesidad de
transferir este modelo tedérico a un modelo
practico para su verificacion.

En este contexto surge la idea de llevar de un
modelo arquitectonico de software a un modelo
de patrones de disefio y de ser aplicable de
lenguaje.

OBJETIVOS E HIPOTESIS DE
INVESTIGACION

Este proyecto se basa en la hipotesis que
muchos de los aspectos de usabilidad de
patrones de disefio de software deben ser
considerados como requerimientos funcionales
de un sistema software. Estos deben ser lo
suficiente claros para que puedan ser incluidos
en los sistemas [Juristo, et al., 2007]. Por esto,
surge la necesidad de abordar la identificacion
de estos y la creacion en la medida de lo posible
de patrones que los contengan.

El objetivo general de este proyecto es definir
un conjunto de patrones de software que
constituirdn un ambiente software para dar
soporte a los diversos mecanismos de
usabilidad existentes en las interfaces humano
computador.

Los objetivos especificos son: [a] caracterizar
los mecanismos de usabilidad, [b] identificar los
problemas que habitualmente suceden cuando
se desarrolla software no centrado en el uso de
mecanismos de wusabilidad, [c] identificar
caracteristicas similares de los mecanismos de
usabilidad, [d] determinar la fiabilidad de los



mecanismos de usabilidad comunes a todo
desarrollo, y [e] establecer un proceso que
permita identificar caracteristicas en los
sistemas que haga necesario la utilizacion los
mecanismos de usabilidad definidos.

FUNDAMENTACION Y PERTINIENCIA
Los patrones de disefio de software enfocan
soluciones a problemas similares con un
importante nivel de calidad. Lo patrones de
disefio buscan principalmente: aumentar la
cohesion, reducir el acoplamiento y reducir el
uso de la herencia entre objetos de software, por
el alto coste que implica.

Utilizar patrones puede mejorar el disefio de
una aplicacién siempre que se sepa lo que se
esta haciendo y no se intente “meter” patrones a
toda costa.  Utilizar  patrones  aporta
nomenclatura, es decir, varias personas que
conozcan la terminologia pueden hablar de un
disefio complejo sin confusiones y sin
necesidad de utilizar graficos o esquemas, al
menos cuando se tratan cuestiones generales o
durante la fase inicial.

Muchos de los aspectos de la usabilidad de
patrones de disefio deben ser considerados
como requerimientos funcionales de un sistema
software, los que deben ser lo suficiente claros
para que puedan ser incluidos en los sistemas.
[Juristo, et al., 2007]. Por esto se abordara la
identificacion de estos y la creaciéon en la
medida de lo posible de patrones que los
contengan.

METODOLOGIA DE TRABAJO
En este proyecto se utilizara la metodologia de
desarrollo basada en prototipos. El modelo de
desarrollo basado en prototipos tiene como
objetivo de ayudar a comprender los requisitos
del usuario. El prototipo debe incorporar un
subconjunto de funciones requerida al software,
de manera que se puedan apreciar mejor las
caracteristicas 'y posibles problemas. El
problema del prototipo es la eleccion de las
funciones que se desean incorporar, y cudles
son las que hay que dejar fuera, pues se corre el
riesgo de incorporar caracteristicas secundarias,
y dejar de lado alguna caracteristica importante.
Una vez creado el prototipo, se trabaja con él
durante un periodo de tiempo, y a partir de la

experiencia aportar nuevas ideas, detectar
fallos, entre otros. Cuando se acaba la fase de
analisis del prototipo, se refinan los requisitos
del software, y a continuacion se procede al
comienzo del desarrollo a escala real. La
metodologia de prototipado de software se
compone de las siguientes fases:

.- Analisis preliminar y especificacion de

requisitos

2.- Diseno, desarrollo e implementacion del

prototipo

3.- Prueba del prototipo

4.- Refinamiento iterativo del prototipo

5.- Refinamiento de las especificaciones de

requisitos

6.- Disefio e implementacion del sistema final

Existen tres sub-metodologias de prototipado:

« Metodologia  basada en Prototipado
desechable. Se usa para ayudar al usuario a
identificar los requisitos de un nuevo sistema.
En el prototipo se implantan solo aquellos
aspectos del sistema que se entienden mal o
son desconocidos. El usuario, mediante el uso
del prototipo, descubrira esos aspectos o
requisitos no captados. Todos los elementos

del prototipo seran posteriormente
desechados.
« Metodologia basada en Prototipado de

Magquetas. Aporta al usuario ejemplo visual de
entradas y salidas. La diferencia con el
anterior es que en los prototipos desechables
se utilizan datos reales, mientras que las
maquetas son formatos encadenados de
entrada y salida con datos simples estaticos.

Metodologia basada en Prototipado evolutivo.
Es un modelo de trabajo del sistema
propuesto,  facilmente = modificable vy
ampliable, que aporta a los usuarios una
representacion fisica de las partes claves del
sistema antes de la implantacion. Una vez
definidos todos los requisitos, el prototipo
evolucionara hacia el sistema final. En los
prototipos evolutivos, se implantan aquellos
requisitos y necesidades que son claramente
entendidos, utilizando disefio y andlisis en
detalle asi como datos reales.

En este proyecto se utilizara metodologia
basada en prototipado evolutivo.



RESULTADOS OBTENIDOS/ESPERADOS
Se espera como aporte original de ese proyecto
la generacion de un conjunto de patrones de
usabilidad y mecanismos para identificar
situaciones propicias para su utilizacion.

Se prevee la transferencia en los siguientes
ambitos: [a] Patrones de interfaces de usuario;
esto es, aquellos que intentan definir las
mejores formas de construir interfaces hombre-
maquina, [b] Patrones para la construccion de
sistemas empresariales, en donde se requieren
especiales  esfuerzos en infraestructuras
software y un nivel de abstraccion importante
para maximizar factores como la escalabilidad o
el mantenimiento del sistema, [c] Patrones para
la integracion de sistemas, es decir, para la
intercomunicacién y coordinacién de sistemas
heterogéneos y [ d] Patrones de workflow, esto
es para la definicion, construccion e integracion
de sistemas abstractos de gestion de flujos de
trabajo y procesos con sistemas empresariales
en el marco del BPM .

FORMACION DE RECURSOS HUMANOS
El grupo de trabajo se encuentra formado por
dos investigadores formados, dos investigadores
en formacion y un supervisor cientifico. En el
marco de este proyecto se estdn desarrollando:
una tesis doctoral y una tesis de maestria.
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