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1 Introduccion

Este capitulo conforma cl marco de desarrollo del presente trabajo de grado. Las tres
primcras scccioncs plantean el objetivo que se ha perseguido, su motivacion y
principales contribuciones, las que luego seran fundamentadas en los siguientes
capitulos.

La cuarta scccion presenta el estado del arte con respecto a los conceptos basicos
sobre los que se ha trabajado, y al mismo tiempo explica qué faceta de cada uno es la
que ha incidido cn esta tesis. Cabe destacar que se suponen conocimientos basicos
sobre cl paradigma de orientacion a objetos. -

1.1 Objetivo del Trabajo
Estudiar la problematica dcl desarrollo de aplicaciones hipermediales desde el punto
de vista del diseiio, rcusabilidad y documentacion.

1.2 Motivacion

Este trabajo surge como resultado de un proyecto para el estudio del diseiio de
aplicaciones hipermediales, la posibilidad de reusabilidad de modelos, software y
cxpericncia a través de la utilizacidn de patrones de diseiio.

1.3 Contribuciones

Las contribuciones més importantes de este trabajo son las siguicntes:

Una herramicnta para disefiar con la notacion OOHDM.

Un framcwork para aplicaciones web que implementa los conceptos de OOHDM.
Un catdlogo dc patterns de diseiio de software.

Introduce la intcgracion del modelado de los procesos.

Introducc una implementacion para el soporte de procesos en aplicaciones web.

Extiendc el Framework JHotDraw para soportar versiones del JDK 1.2 en adelante.
Agrega soporte para Java2D.

Un framework para crear wizzards bajo Java Swing que generalmente son muy
laboriosos y complejos de implementar.

20 publicaciones internacionales en Congresos y revistas con referato.



1.4 Hipertexto e Hipermedia

Tener acceso a un sistema remoto al otro lado del mundo en pocos segundos se ha
convertido hoy en una trivialidad con la Web. Gracias a esta, se ha puesto a
disposicion una abundancia de informacién audio-visual y textual en linca como
nunca antes. Las compras completamente automatizadas, acceso sobre cualquicr
informacién disponible a nivel mundial, realizar busquedas sobre millones de
documentos informativos se ha convertido en parte de nuestro ambiente cotidiano.

Ilace aproximadamente dicz aiios existia una duda genuina acerca de si alguna vez se
lograria un estandar global del hipertexto seria ficcion o algo realizable [Niclsen93].
lloy, los documentos dc HTML [w3] se escriben o generaran cada dia en cantidades
masivas.

EEl concepto de hipertexto e hipermedia no es nuevo. La primera nocion del hipertexto
data dc 1945. Vannevar Bush previé una nueva profesion de armadores de rastros
(“Trail Blazers™), quc “encontrarian placer en la tarea de establecer rastros utiles a
través dc la masa cnorme dc registros comunes™ [Bush45]. Esto tiene obviamente
poco scntido cn términos practicos sin el uso de tecnologia para llevar a cabo un
proccdimicnto tan intensivo de busqueda. Cuando esa tecnologia llegd a estar
disponiblc en los aiios 60, pronto una comunidad de investigacion en hipertexto y
hipermedia emergioé. El expediente comin se ha convertido en el WWW hoy, y el
profesion dc la “armador dc rastros” es realizado por millones de usuarios.

Cs bastante facil distinguir hipertexto ¢ hipermedia del texto ordinario [Nielsen93].
Los textos tradicionales, si estan impresos o en formato de datos legible por
computador, son sccuenciales, significando que hay una sola secuencia lineal que
dcfine cl orden en cl cual cl texto debe ser leido. Un lector esta forzado a seguir esta
sccuencia, quicra o no. Lo mismo se aplica a las interfaces de usuario tipicas de
muchas aplicacioncs especificas: el usuario tiene que utilizar la aplicacion en un orden
predefinido. En cambio, el hipertexto es no-secuencial. No se impone ningun orden de-
lectura al lector; cl autor de una estructura hipertextual ofrece muchas alternativas
como lecrla. Tal estructura o red de hipertexto consiste en varios documentos, y cada
una de las refercncias que contienen el uno al otro. Un lector individual determinara a
la hora de lcer cuales de estas referencias seguira. Si bien ésta es una definicion de
qué consiste un hipertexto, no refleja claramente su idea subyacente.

Una nocion bisica muy importante del hipertexto es que, al contrario de otras formas
de presentar la informacion en informatica, cl usuario ticne recibir la mayor cantidad
de informacidn util, poniendo a disposicion del usuario la posibilidad de decidir si
explorard o no csa informacion. Por consiguiente, el usuario debe también sentirse
libre explorar cualquicr informacion en cualquier sentido.



2 La Metodologia de Diseiio OOHDM.

2.1 Introduccion

El campo de la hipermedia se encuentra en un rapido crecimiento. Nuevas dreas de
aplicaciones, quc necesitan de la flexibilidad de la hipermedia unido a una rica
varicdad de tipos dc datos multimedia, esta emergiendo. Estas aplicaciones abarcan
desde sofisticados sistcmas dc informacidon de acceso global (extranets) soportados
sobrc bascs de datos oricntadas a objetos o relacionales, pasando por ambientes de
soporte de decisiones y de ingenieria de software, hasta sistemas de informaciones
geogralicas.

Desgraciadamente, la construccion de grandes aplicaciones de hipermedia es dificil
debido principalmente, a la combinacién de navegacion controlada por el usuario y la
naturaleza propia de la informacion multimedia.

Con la revolucién de las comunicaciones y el advenimiento de Internet y el WWW, se
impone un nuevo reto a los sistemas dc informacion: son accedidos por los usuarios al
rededor del planeta y usualmente estas aplicaciones no han sido disefiadas desde un
punto de vista global. En este contexto, una sistema de informacion deberia tener en
cuenta nuevos y diversos aspectos:

Usuarios con diferentes necesidades de informacion: estudiantes, investigadores,
inversionistas, maestros, etc.

Las" aplicaciones debe responder a un nuevo modelo de interaccion, donde las
aplicaciones son acccdidas en la misma forma que cualquier otro: navegando a través
de links hipermedialcs.

Las aplicaciones son ahora accedidas globalmente, por lo tanto considerar diferentcs
modclos de usuarios (donde intervienen aspectos mucho mas sutiles como los étnicos,
culturales y edad juegan un importante rol), se convierte en un problema central de
disciio para un sistema de informacion

A continuacion describimos a OOHDM, como un método de disefio para sistemas de
informaciéon y aplicaciones hipermediales. Describiremos brevemente las
caracteristicas de esta metodologia, y de que manera soluciona e integra en el proceso
de diseiio los nucvos y sofisticados requerimientos de un sistema de informacion
global.
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Fipura 1. Descripciéon de la metodologia y sus ctapas.

2.2 Modelado Conceptual

El modclado conceptual es la actividad responsable del analisis del dominio de la
aplicacidn, es decir, cngloba todo el universo de informaciones relevantes para la
aplicacion cn cuestion, aunque apenas un subconjunto de dichas informaciones fuera

considera posteriormente en la implementacion. -

El resultado del modelado conceptual de una aplicacion consiste de un esquema
conceptual conteniendo los objetos del dominio de la aplicacion (Clases, relaciones y

subsistemas.

Ll Diagrama conceptual es un diagrama que contiene las clases representativas de la
aplicacion las relaciones existentes entre dichas clases y los subsistemas que agrupan
las clascs. Las clases seran utilizadas luego durante el Disefio Navegacional para

derivar clases de Nodos, y las relaciones seran utilizadas para derivar Links.
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Clasces

Las clascs en OOIIDM poscen ¢l mismo significado que las clases de una
modelizacion dc objetos y presentan las mismas caracteristicas (atributos, relaciones y
métodos).

Class
attribute
method()

Figura 2. Notacién de una Clase Conceptual.

Atributos

Los atributos de las clases representan las propiedades de los objetos (nombre,
descripcidn, ctc.).

Cada atributo debe scr de un tipo predefinido simple (e.g. String), complejo (c.g.
Collection) o un tipo definido por la aplicacion.

En OOIIDM, los atributos pueden tener multiples perspectivas, donde cada una de
cllas significa una representacion diferente para el contenido del atributo. Cuando un
atributo tiene multiples perspectivas, cllas son enumeradas entre “[*y “]”, y cada una

6,1

cs representada por un identificador, seguido de “:”" y un tipo.

Existen situaciones en las cuales las multiples perspectivas no son utilizadas. La
primera cs cuando dicho atributo es presentado con la misma perspectiva cada vez que
objcto sca mostrado. En esta situacion, es necesario establecer la perspectiva default,
que sc la designa con “+”. LA perspectiva default es la perspectiva en la cual el
atributo tendrda un valor para todas las instancias, y recibe el nombre del atributo,
micntras que cl resto deben siempre precisar un identificador y pueden o no aparecer
cn las instancias.

Persona
name:String
titulo:Integer
descripcion:[bio: Text+, foto:Image]

Figura 3. Ejemplo de especificacién de atributos.

La segunda situacion en la que un atributo con multiples perspectivas es utilizado, es
cuando cs representado en diferentes perspectivas de acuerdo con un contexto en el
cual cl objcto es mostrado. En esta situacion, no existe atributo default.

Algunos ejemplos:
nombre: String
titulo: String = Conferencia Nacional
gratificacion: Real =0 {oriunda da circular 001}
descripcion: [Texto+, Imagen]
descripcion: [Texto+, Imagen = descl.bmp]

descripcion: | TextoMarketing, Textolnvestigacion]



Operacioncs

Cuindo cs necesario, las clases pucden presentar operaciones, es decir, pueden
presentar cjccutar sobre las informaciones de la aplicacion.

Ijemplo:
Visibilidad nombre (lista-pardametros): expresion-resultado {propicdad}
Relaciones

Las relaciones (denominadas “Asociaciones” en UML) representan los lazos entre
objctos. Al igual que en UML, las rclaciones pueden ser dc especializacion (is-a),
asociacion, composicion, y pucden poscer cardinalidad.

1

Persona

[\
[

Profesor Estudiante Técnico Profesor Disciplina

Figuras 4 y 5. Ejemplos de relaciones es-un y una relacién binaria.

*

Profesor ensefia | Disciplina
- 1 .47 - -
Laboratorio Equipamiento
T 1 : - -
Disciplina g Material Complementario

Figura 6. Varios cjemplos de relaciones con cardinalidades, agregacion y composicion.
Subsistemas

Los subsistemas representan un agrupamiento de clases y relaciones, que tratan un
mismo tcma y, juntos, son independientes del resto de la aplicacion, es decir, son
abstracciones de un sistema conceptual completo. Los subsistemas en OOHDM
posecn una semantica semejante a los packages de UML.

2.3 Modelo Navegacional

Il modclado navcgacional define Is informaciones que seran presentadas, y las
posibles formas de navegacion entre ellas. El modelo navegacional es definido a partir
de un modelo conceptual. Para un mismo modelo conceptual, pueden ser definidos
uno o mis modclos navcgacionales. En este tltimo caso, para un mismo dominio son
definidas diferentes aplicaciones, es decir, para cada perfil de usuario son definidas
diferentes aplicaciones conteniendo parte o toda la informacion contenida en el
csquema conceptual, de acuerdo a las necesidades del usuario.

En cl modclo navegacional son especificados cuales seran los objetos navegacionales
(nodos, contextos, estructuras de acceso, etc.) que seran vistos por los usuarios.

El modclado conceptual produce las siguientes salidas:



a) Un esquema de clases navegacionales conteniendo la definicion de los nodos y
los links.

b) Un csquema de contextos identificando los contextos navegacionales y las
estructuras de acceso.

¢) Un esquema dce clases cn-contexto.
Hipermedia

Consideramos hipermedia como la extension multimedia al hipertexto. Definimos
hipertexto como una red de nodos y links que permite una cstructuraciéon no-lincal de
la informacion, y la posibilidad de navegar a través de la red con o sin un orden
predeterminado, scgin la necesidad del usuario. ™

Nodo

L.os nodos son piczas de informacién auto contenida. Los nodos pueden categorizarse
de acucrdo a su cstructura intcrna cn:

Nodos Atomicos: Son los componentes mas primitivos de esta capa.

Nodos Compuestos: Estan formados por otros nodos arreglados en una jerarquia de
composicion, o “parte-de”. Esto introduce una semantica altcrnativa de organizacion
dc la informacion y de navegacion a través de la misma.

NODE nombre [FROM nombreClase: varName] [INHERITS FROM claseNodo]
attri: type) |[SELECT nombrel] [FROM class1:varNamel, classj: varNamcj
WHERE logical cxpression]

attr2: type2 [SELECT nombre2]...

attrn: typen [idem]

END

Donde:

nombre: . cs ¢l nombre de la Clase de Nodo que estamos creando.

className: e nombre dc la Clase Conceptual (de donde cl nodo estd sicndo
mapcado).

nodeClass:  nombre de la superclase.
attri: son los nombres de atributos para esa clase, typel: el tipo del atributo.

nombrei: son los sujetos para la expresion dcl query y vari son variables
utilizadas para expresar condiciones logicas.

expresion logica: permite definer clases cuyas instancias scan combinacioncs de
objctos definidos en el esquema conceptual cuando ciertas condiciones se cumplan en
sus atributos y/o rclacionces.

Con ¢l fin dc definir a los nodos como views o “vistas” oricntadas a objetos de las
clases conceptuales definidas durante ¢l modelo conceptual, utilizamos un lenguaje dc
consulta [Kim90]. Se¢ permitc ademds que un nodo sca definido mcdiante la
combinacion dc diferentes clases relacionadas en el esquema conceptual.




Link

Los links representan la relacion entre dos o mas nodos. Conforman los arcos dc la
red hipermedial. La caracteristica distintiva de un link es que pucde scr “navegado”,
cs decir, scr activado para pasar de un nodo a otro/s que estan relacionados mediante
ese link. Es asi como cl usuario ird formando el recorrido deseado con o sin un orden
predefinido.

Los links son accedidos a través de anclas contenidas en la informacion que cl nodo
presenta, o a través de una estructura de acceso. Hablarcmos de esos otros
componentes cn sus items correspondientes. Por otro lado un link llega a un destino
quc en nucstro modelo serd un nodo completo o un conjunto de nodos. Los links
pucden tener atributos. Un cjemplo scria el significado de la relacion.

Clasc de nodo y clase de link

Siumulando la forma cn que las clascs factorizan la estructura y comportamicnto de sus
instancias cn ¢l paradigma OO, sc dcfinen los conceptos de clase de nodo y clase de
link. Una clasc de nodo define las propicdades comuncs de cierto grupo de nodos que
conticnen los mismos atributos (aunque cada uno tendra un valor distinto para los
mismos), sc mucstran dec la misma forma y se relacionan con otros nodos dc igual
mancra.

Una clasc de link agrupa aquellos cuyo origen pertenece a la misma clasc de nodos, al
igual que su destino. Si consideramos atributos cn los links, aquellos pertenccientes a
la misma clase mantiénen los mismos atributos.

Link Unarios y Binarios

Del mismo modo que las relaciones en un modelo conceptual, los links pueden
cstablecer diferentes caracteristicas, como por ejemplo la cardinalidad.

Un link puede conectar 2 instancisa de nodos diferentes(binario) o de un mismo nodo
(unario).

En cl esquema navcgacional, solamente las relaciones conceptuales que permiten
navegacion entre objctos son representados como links. Su representacion sc realizada
dc modo scmcjantc a las relaciones en el modelo conceptual.

Link Unidireccional y Bidireccional

Los links unidircccionales representan que la navegacion entre los objetos solamente
cs permitida en la dircccion de la flecha. Como es de esperar, los links bidircccionales
permiten la navegacion en ambos sentidos.

Cardinalidad de Links

Un atributo de clase navcgacional que representa un link con cardinalidad 1..N dcbe
ser de tipo Indice o un link a un indice, en tanto que el atributo dc la clase
navcgacional que prepresenta un link con cardinalidad | dcbe ser dc tipo Anchor.

Ordcenacion

Cuando cl papel de un Link representa una cardinalidad mayor que 1, los elementos
pucden cstar ordenados o no. Por dcfault los elcmentos no estan ordenados y, en cste
caso, no sc nccesita especificar nada mas. Mientrs tanto, cn el nivel navegacional, no
sc especifica como sera hecha la ordenacion ni como sera mantenida.



Agregacion y Composicion

La Agregacion y la Composicion del Modelado Navegacional posee la misma
semantica del Modelado Conceptual. Una Agregacién indica que un objeto esta
compucslo por otros objctos que no son dependientes de este.

Diagrama de Objctos

El diagrama dc objctos del modelado Navegacional tiene la misma funcion de un
diagrama dc objctos en cl modelado conceptual, donde se muestra un conjunto de
instancias rclacionadas, de acuerdo con el diagrama dc clases navegacionales
definido.

Contextos

Un conltexto de navegacion es un conjunto de objetos (nodos, links y recursivamente
otros contextos) quc cstan rclacionados de acuerdo con algun aspecto (e.g. los nodos
dc una misma clasc que presentan un atributo comin o mismo contenido, los nodos
del mismo tipo que presentan una rclacion con un mismo nodo de otro tipo, los nodos
dc tipos diferentes que presentan una caracteristica comun). Los objetos contenidos cn
un contcxto pucden scr dc clascs diferentes. Como ejemplo dc contextos
navcgacionales podemos citar: todos los profesores de un dcpartamento, los
profesorcs de una detcrminada drea de investigacion, las disciplinas dictadas por un
profcsor, los profcsores y estudiantes que practican un determinado deporte, etc.

Los objctos dc un contexto de navegacion pueden contener varios contextos anidados.
Por cjemplo, un profesor puede participar del contexto Profesor por departamento
(donde son accedidos todos los profesores) y del contexto de Profesor por Area
(dondc son accedidos todos los profesores de una misma area). Vale notar que
independicntemente del contexto en el que un objeto es accedido, este presenta todos
los atributos dcfinidos cn el esquema de navegacion. No obstante, de ser necesario un
nodo pucde presentar atributos diferentes de acuerdo al contexto en el cual esta siendo
accedido, si cllo fucra necesario, tal como veremos mas adelantc.

Contextos Enumerados

Los clementos de un contexto de navegacion pueden ser escogidos arbitrariamente a
partir dc una o mas clases (contexto enumerado). Como ejemplo, de este tipo de
contexto dc navegacion podemos citar los “Tours Guiados™ disponibles en varias
aplicaciones hipermediales cn los cuales se visitan los nodos mas representativos de la
hipcrmedia.

Contexto Por Consulta

Un contexto de navegacion también puede estar formado por los elementos resultantes
dec una consulta realizada en tiempo de ejecucion. Los parametros de esta consulta no
pueden scr previstos cn el sistema antes de la ejecucion de la propia consulta. Estos
contextos son dcfinidos en ejecucién, automaticamente por el sistema o
intcractivamente por el usuario.

Grupo de Contexto

En OOHDM, ademas dcl concepto de contexto de navegacion, existe el concepto de
grupo dc contexto, quc es un conjunto de contextos. La ventaja de poder especificar
un grupo dc contcxtos es la compactacion de la notaciéon, a través dc una
especificacion paramectrizada.



Paramctro de Link de Acceso a un Contexto

El link de acceso a un contexto pude rcpresentar un parametro. En este caso, el
parametro pucde indicar un elemento de un contexto, un elemento de un grupo de
conlexto o un contexto en un grupo de contexto.

Generalizacion de Contexto

Cuando un csquema navegacional presenta una generalizacion de clases
navegacionalcs, ¢l csquema de contextos también puede presentar una generalizacion
dc contextos.

La generalizacion de contextos cs utilizada para representar que todas las subclases de
una clasc navegacional presentan uno o mas contextos en comun. Estos contextos son
incluidos como contextos de superclase y heredados por todas las subclases.

Contexto Persistente y No-Persistente

Los contexto de navegacion pucden ser persistentes o no. Un contexto no persistente
cxiste solamente durante una sesion de navcgacion donde fue creado. Un contexto
persistente cn cambio, lucde de ser creado, pucde ser accedido en sesiones posteriores.

Contexto Dinamico

Un contexto puede ser dinamico o no. Un contexto de navegacion dinamico es aquel
cuyos elementos son definidos o alterados en tiempo de ejecucion.

Navcegacion de los Contextos

La navegacion dentro de un contexto pede ser realizada de diversas maneras:

Navegacion sccuencial: los elementos del contexto son accedidos en forma
sccuencial y pre-establecida. La navegacion secuencial del contexto define un primer
elemento, un ultimo elemento y el proximo y anterior de cada elemento.

Navegacion Circular: Los elecmentos del contexto también son accedidos en orden
secuencial y preestablecida, y pueden circular. Se distinguen de la navegacion
sccuencial en que el primer y Gltimo elemento no estan definidos.

Navegacion Libre: Los clementos del contexto no precisan ser accedidos ¢n orden.
En esta navegacion, los elementos pueden ser accedidos desde cualquier otro.

Navegacion por indice: Los elementos de un contexto son accedidos solamente a
partir dec un indice, o sea, luego de acceder un elemento a través de un indice,
obligatoriamente se rctorna al indice, y a partir de este es accedido e proximo
clemento descado.

Combinacidon de navegacion por indice con secuencial o circular: los clementos
dcl contexto pueden scr accedidos tanto por un indice como por el elemento anterior o
proximo.

Destino de link

El destino del link puede ser singular o multiple. En el primer caso el destino contiene
al nodo en cuestion, mas cierta informacion referida a la forma en quc va a ser
presentado de acuerdo al link por ¢l que se llega a ¢l (vercmos csto mas adelante con
cl conceplo de vista de nodo). En el segundo caso en lugar de un nodo, el destino
contienc a un conjunto de nodos.



La forma de mostrar un destino multiple coincide en la mayoria de los sistemas en
proveer una cstructura de acceso intermedia para seleccionar un nodo particular,
aunque los modclos no lo especifican por considerarse una decision de
implementacion.

2.4 Disefno de Interfaz Abstracta

Esta actividad comprende la construccion de un modelo abstracto de la interfaz quc
hara perceptible cl esquema de navegacion definido en el paso anterior. Esto implica
dcfinir los objetos de interfaz que el usuario percibird, y la forma particular en la que
los nodos, links y cstructuras de acceso se van a mostrar, qué objctos de interfaz
activaran la navegacion, la forma en la que los elementos multimediales serin
sincronizados, y las transformaciones de interfaz que tendran lugar.

Nuevamente, la scparacion de esta etapa permite construir diferentes interfases para el
mismo modclo de¢ navegacion. OOIDM propone la utilizacion de un modclo formal
denominado Abstract Data Views, para describir la interfaz de los objetos de
navegacion.

2.5 Implementaciéon

[in esta actividad el disciiador debe realizar un mapeo de los modelos de navegacion y
dc interfaz abstracta en objetos concretos, disponibles en el ambiente elegido de
implemcntacion.

Mis alli de las actividades en las que se separa esta metodologia, los principales
conceptos que define son: Nodo, Clase de Nodo, Link, Clase de Link, Ancla,
Contexto de navegacion, Estructura de Acceso.



3 Una Herramienta para modelar con OOHDM.

3.1 Introduccion

Esta herramicenta fue desarrollada con el objetivo de proveer un medio para expresar
diseiios con la notacion OOHDM, utilizando como medio de persistencia una base de
datos oricntada a objetos (Poet).

Para la construccion del editor grafico, se utilizé el framework JHotDraw como basc
para desarrollar los diferentes editores y notaciones correspondientes a las diferentes
actividades cstablecidas por la metodologia. Sin embargo JHotdraw por si solo apenas
provee los elementos de base y con una restriccion muy importante: solo soporta en
forma nativa las capacidades graficas del framework de interfaz original de Java, el
AWT,. Esto se debe al hecho de que, si bien esta montado sobre una interfaz mas
amigable como resulta Java Swing, en sus clases basicas la tarea de “pintado” de la
interfaz sc rcaliza sobre la base de las capacidades de java.awt .Graphics quc
provec herramientas insuficientes para implementar las diferentcs notaciones de
OOIIDM (c.g. no es posible dibujar un trazo punteado, etc.).

Por tal motivo sc realizo un estudio detallado del framework, sus hotspots,
arquitcctura ¢ implementacion, y se agregaron modificaciones de tal manera que las
aplicaciones cxistentes no se vieran afectadas (los ejemplos estandar del framework
sigucn funcionando con el framework modificado) y adoptar cl criterio arquitcctural
que tenia ¢l framework hasta ese momento.
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Figura 7. Dos imagenes de la herramienta de modelado con OOHDM.



A lo largo del desarrollo, sc diviso la necesidad de desarrollar diferentes herramientas
sencillas para levar a cabo tareas como por ejemplo incorporar una clase desdc una
aplicacion embebida en un .jar y mapearla a una clase conceptual, o simplificar la
creacion dc clascs navegacionales a partir de las conceptuales.

Una implementacion posible para estas herramientas es a través de wizzards de
inlerfaz que guicn al usuario cn la tarca. Por desgracia, los framcworks dc interfaz
grafica como Swing no soportan cste tipo de abstracciones, sino que proveen los
clementos basicos como son las ventanas de Didlogo (modales) y los diversos
controlcs o widgets de interfaz (caso similar al de JHotDraw vs. el trabajo a realizar
descripto anteriormente). Es por estc motivo que se decidié diseifiar un mini
framework que simplifique la implementacion de estas herramientas, abstrayendo al
desarrollador de la implemenacion de la logica de controls y mancjo de interfaz.
Como resultado colateral, se obtienen herramientas con una apariencia mas uniforme.

3.2 El Framework JHotDraw

JIlotDraw dcfinc un csqueleto basico para un editor de GUI-based con las
herramicntas cn una gama de colores de la herramienta, diversas visioncs, figuras
grificas definidas por cl usuario, y una ayuda para el ahorro, el cargamento, ¢
imprimir griaficos. EI marco se puede modificar para requisitos particulares usando
herencia y combinando componentes.

JIlotDraw cs interesante desde un punto de vista de la tecnologia de dotacion logica
tambié¢n. Convertido originalmente en palique por la cuba de tintura y la sala
Cunningham dc Kent, JHotDraw cra uno de los primeros proyectos del desarrollo del
softwarc logica discitados explicitamente para la reutilizacion y etiqueté un marco.
También fuc documentado muy temprano en términos de los modelos del disciio
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Figura 8. Diagrama general del Framework JHotDraw,



Todas las clases y los interfaces de JlotDraw se ordenan en conjuntos segun sus
funciones. [l conjunto ch.ifa.draw.frramework contiene sobre todo
definiciones de interfaz de los requisitos componentes de la base -- su
responsabilidad, funciones, e interoperation. j

Cualquicr aplicacion que utilice JHotDraw tiene una ventana (Window) dedicado para
trazar. Estc DrawWindow es ¢l Window decl editor y es una subclase dc
javax.swing.JFrame. Conticne unos o mas marcos internos, cada uno asociado a una
vision que traza. El DrawingView, una subclase de javax.swing.JPanel, es un drea que
pucde visualizar un grafico y valida la entrada de informacién del utilizador. Los
cambios cn ¢l grafico sc propagan al DrawingView quc es responsable dc poner al dia
cualquicr grifico.

I:l dibujo consistc en las figuras, que alternadamente pueden ser contenedores para
otras figuras. Cada figura ticne manijas, que definen puntos de acceso y sc determinan
como obrar reciprocamente con la f{igura (por ejemplo, cdmo concctar la figura con
otra figura cn un DrawingView, usted puede seleccionar varias figuras y manipularlas.
[l DrawWindow si mismo tiene generalmente una herramienta activa de la gama dc
colores dc la herramienta, que funciona encendido el dibujo asociado al DrawingView
actual.

3.3 Mini Framework para desarrollar Wizzards en Swing.

Como antcriormente describimos en la seccion 3.1, se ha desarrollado un mini
framework para la implementacion de wizzards.
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Figura 9. Dos ¢jemplos de wizzards construidos con el framework.

Los componentes framework se definen como:
-Una interface Wizzard describe la funcionalidad basica de un wizzard.

-Una clasc abstracta WizardFrame que impleenta la interfaz Wizzard de
cjecucion y lo hereda de javax.swing.JFrame.

-Una interfaz WizardComponent que describe panelces, los botones, y los
otros objctos que se pucden agregar a un mago basico.



-Varias implcmentaciones de pancles y de los botones basados cn
WizardComponent que se pucde agregar a un mago basico.

-Una clase concreta de WizardData que contiene toda la informacion utilizé
cn un mago.

-Una excepcion WizardException ampliada de java.lang.Exception
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Figura 10. Diagrama de clases del mini-framework para el desarrollo de Wizzards.
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4 Soporte para Hipermedia en Web

AN

4.1 Tecnologias de generacion de contenidos en WWW.

Arquitccturas para Clientes “finos” (Thin Clients)

Desdc la aparicion de las tecnologias de COM y Javabeans, las técnicas de generacion
dc presentacion sc han basado en la utilizacion de componcntes especializados que
corren en ¢l servidor y generando de esa forma el middle-tier o capa intermedia.

Si bicn la eficacia de la utilizacion componentes de software para la resolucion ¢
implementacion de reglas de negocio en el middle-tier no es discutida, el dcbate se
centra cn cudl cs la mejor forma de resolver la presentacion. Entre los problemas que
habitualmente se discuten sc encuentran:

La scparacion de la presentacion (HTML) de la generacion de contenidos (codigo que
accede a bases de datos, ctc.).

Mantenimicento de consistencia con un paradigma modemo de construccion basado en
componentes para maximizar la reusabilidad y modularizacion.

Reusabilidad y anidamiento de tags en diferentes contextos de paginas (no en el
sentido de contexto de OOHDM) en forma de templates.

Integracion de modclos sofisticados al web.

Minimizar la curva de aprendizaje de nuevos lenguajes de scripts y conjuntos de tags
especializados, y maximizar la compatibilidad con las herramientas dc edicion de
HTML.

La combinacion de cédigo y presentacion oscurece el diseiio y fuerza al diseiiador y
programador al disciio de la pagina y el software simultaneamente, aun tratandose de
actividades muy difcrentes. Ese escenario se agrava cuando se intenta que ambos
trabajen separadamente, puesto que en muchos casos resulta inevitable ¢l conflicto de
los cambios mutuos dc codigo y programacion.

El descuido por la construccion de componentes orientado a objctos y la
imposibilidad de rcutilizacion y el anidamiento de bloques se encuentran intimamente
relacionados con la fusion de codigo y HTML. Esta mezcla significa que la
generacion de codigo se halla acoplada a un formateo especifico del HTML.

Describimos a continuacion las diferentes tecnologias disponibles actualmente, que
han sido desarrolladas en un intento por superar los problemas anteriormente
descriptos. Estas técnicas desarrolladas mejoran los documentos HTML empleando
lenguajes de scripting, conjuntos de tags espccializados y generacion automadtica de
clascs como una ayuda para resolver los primeros 3 problemas enumerados.
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Componentes-scrvidores (servlets)

7/
Llamarcmos indistintamente servicts a los componentes COM server-based y los Java
servlcts propiamente dichos, ya que conceptualmente son muy similares y no sc hace
referencia a capacidades cxclusivas de estas tccnologias.

Los scrvlets constituyen un notorio mejoramiento respecto del modelo CGI que
implicaban un ecsquema muy pesado de al menos un proceso dedicado por pedido. El
modclo de componentes en el servidor maneja los pedidos (requests) utilizando
threads livianos —también bajo la premisa de uno por pedido— que son mucho mas
cficientes cn términos de consumo de recursos del servidor. Estos mini-programas
agrecgan también un grado dc persistencia a través de los pedidos sin involucrar
acccsos a una RDBMS o almacenamiento a disco.

No obstante, ¢l cambio de CGI por Servlets no soluciona el problema del HTML
profundamentc embebido cn el codigo (sea Perl, C++, Delphi o Java) que genera el
contenido de la pagina. Los servlets comunmente son utilizados en la gencracion
dinimica dc paginas agregandoles el tcxto HTML y dejando que el scrvlet lo
comunique como su salida haciendo java.io.PrintWriterobject o
ASP.response.write cn cl caso dc COM/ASP. Este tedioso procedimicento acopla
la gencracion de presentacion y el contenido. Como resultado, o bien el disciiador
aprende COM/JAVA o cl programador debe aprender diseiio de paginas.

La construccion de componentes que se ocupen de la presenlacion es viable si se
incluye algin mecanismo para utilizar y rcutilizar los bloques de codigo HTML
dentro dc los cuales ¢l contenido dindmico pucda ser embebido ¢l momento dc
resolver un requerimicnto. El resto dc las técnicas se basan en la adicion de alguna
forma de template a los servlets crudos.

4.2 Mecanismos de templates

El uso dc templates cs una técnica que mejora los documentos estaticos de HTML
agregandoles algun codigo de scripting o mediante la automatizacion de creacion de
componcntes quc representen a los documentos, como una forma de “compilacion™ de
los mismos. Un template es entonces, una pieza de codigo HTML extendido que
mediante la manipulacion y compilacion, o mediante el agregado de scripting puede
facilitar la inclusion dc los contenidos generados dinamicamente. El resto dc esta
scccion describe brevemente tres esquemas de templates actualmente disponibles
(+Dclphi).

Java Server Pages (JSP)

La tecnologia dc las paginas de JavaServer (JSP) proporciona una manera
simplificada y ripida de crear paginas del Web que visualicen contenido
dinimicamente gencrado. La cspecificacion de JSP, desarrollada como una iniciativa
a nivel industrial conducida por Sun Microsystems[Sun_JSP], dcfine la interaccion
cntre cl servidor y la pagina de JSP, y describe el formato y el sintaxis de la pagina.

Las paginas de JSP utilizan tags XML y los scriptlets escritos en el lenguajc de
programacion dc Java encapsulan la ldgica que gencra el contenido para la pagina.
Transforma cualquier tag del formato HTML o XML directamente de nucvo a la
pagina dc la respucsta. De esta mancra, las paginas de JSP separan la logica de la
pagina dc su diseiio y visualizacion. La tecnologia de JSP es parte de la familia de la



tecnologia Java; utiliza un lenguaje de “scripting” Java, y las paginas de JSP se
compilan cn scrvlets.

Las paginas de JSP pucden llamar a componentes JavaBeans o Enterprise JavaBeans
para rcalizar un proccso en el servidor. Come tal, la tecnologia dc JSP es un
componente dominante en una configuracion altamente escalable para las aplicacioncs
Web. Las piginas de JSP no se restringen a ninguna plataforma o wcbscrver
especifico '

En JSP las paginas sc compilan cn scrvlets, de modo se podria escribir teéricamente
scrvlets para toda la aplicacion Web. Sin embargo, la tecnologia de JSP fue disefiada
para simplificar ¢l proceso de crear las paginas separando la presentacion dec Web del
contenido.  En muchas aplicaciones, la respucsta enviada al clicnte es una
combinacion de los datos dcl modclo y de los datos generados dindmicamente. En
csle caso, es mucho mas facil trabajar con las paginas JSP que hacer todo con servlcts.

Apache Velocity

Velocity[Velocity] provee un framework minimalista para implementar un esquema
Model/View/Controller (MVC) en el contexto del Web. Este framework facilita al
mapco de los pedidos y la cjecucion de los templates, y les provee la informacion de
la sesion v cualquier business object que necesite acceder. El lenguaje de script
permite que los templates accedan en forma aleatoria a los business objects. Haciendo
una scmejanza con ¢l MVC, los business objects comprenden el modelo, los templates

son las vistas, y cl codigo que mapea los pedidos y ejecutan los templates es el
controlador.

La caracteristica distintiva de Vclocity es el soporte de un lenguaje de scripting
scncillo muy similar al Perl, que soporta:

-lteracion sobre listas de objetos.
-Acceso datos gencrados por objetos Java externos.

-Composicion (via inclusion) de otros templates y de cualquier otro archivo de
tcxto.

-Parseo dc los archivos template (con lo cual la inclusion es dinamica).

-Variables locales.

Para cl acceso de los objetos Java externos, Velocity utiliza ampliamente las
capacidades de reflexion provistas por Java durante el proceso para establecer las
interfases vilidas de invocacion. Esto permite a los templates acceder a datos sin
necesidad de una sintaxis especial para declaracion de objetos, cl binding dc
identificadores locales a clases de objetos y sus propiedades, o proveer getters y
scllers.

FreeMarker

Es muy similar al Velocity, e implementa una arquitectura MVC tal cual fue descripta
para Vclocity. Las principales diferencias son:

Un lenguaje mas sofisticado (posce funciones y expresiones boolcanas).

Sintaxis mas complcja.



Mccanismo de caching de templates mas sofisticado.

XMLC

El conceplo que implementa esta herramienta es completamente diferente a los ya
descriptos. XMLC es un compilador Java especializado para HTML (o XML), cuyo
resultado cs la generacion de una clase por cada archivo HTML. La idea es condcnsar
cn una clasc la estructura DOM de representacion del documento cn cucstion. Las
clases proveen métodos para acceder a los elementos del HTML con atributos ID, y cl
codigo Java manipula los documentos utilizando dichos métodos para modificar cl
template agregando o cambiando los correspondientes elementos. XMLC utiliza cl
clemento SPAN para la insercion y modificacion de texto, y el atributo CLASS para
agrupar conjuntos de elementos.

La idca dc fondo de esta tecnologia es que las paginas HTML permanezcan como un
csquclcto vilido del website, permitiendo que el disefiador continte la evolucion de
las paginas y los cambios puedan ser transmitidos al programador sin perder la
informacion ncccsaria para la generacion dinamica de la pagina.

4.3 Modelos de Arquitecturas de Aplicaciones Web.

La litcratura cn tecnologia de aplicaciones Web se utiliza con frecuencia el término
“modelo Iy “modelo 2 (MVC) sin la explicacion. Esta terminologia proviene de las
cspecificaciones iniciales de JSP, que describié dos modelos basicos del uso para las
paginas dc JSP. Micntras que los términos han desaparecido del documento dc
especificacion, los términos continian cn uso. El modelo 1 y el modelo 2 reficren
simplementc a la ausencia o a la presencia de esquema Model-View-Controller que
mancjc las accionces del usuario.

4.3.1 Arquitectura “Modelo 1”

La arquitcctura “modelo 17 consiste en un web browser que tiene acceso directo a las
paginas dc JSP. Las paginas JSP acceden a los JavaBeans que realizan operaciones de
negocio en ¢l modclo de los datos, y la pagina siguiente (pagina de JSP, servlet,
HTML PAGE, los etc.) a visualizar se determina por los links seleccionados en el
documento fuente, o por los parametros pasados cn las operaciones GET y POST. El
controlador en el modelo 1 es descentralizado, puesto que cada pagina JSP o servlet
procesa su propia entrada de informacion (los parametros de GET y POST), y la
siguientc pagina sc dctcrmina por la pagina actualmente accedida.

En csta clase de arquitcctura de aplicaciones, la informacion del flujo entre las
opcraciones y las views generalmente queda embebida en las mismas views (en este
caso las paginas JSP).

La presencia de dircctivas tales como RequestDispatcher.forward() en una
pagina JSP implica que hay logica embebida en la pagina que decide la pagina
siguicnle a ser visualizada. Luego de un tiempo, como la aplicacion crece, los
cambios cn la logica dcl workflow se acumulan. La aplicacion llega a scr dificil de

mantcner porque el workflow se distribuye a través de las multiples views (paginas
JSP).
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4.3.2 Arquitectura “Modelo 2”

La arquitectura denominada “modelo 2” introduce un controlador entre el browscr y
las paginas JSP o el contenido del servlet que son entregados. El controlador
centraliza la l6gica para enviar peticiones a la siguiente vista, basada en la URL dc la
peticion, la informacion de los parametros, y el estado de la aplicacion. La
arquitectura “modelo 2" desacopla las paginas JSP y los servlets entre si, y ponc la
responsabilidad del flujo de la pagina dentro del Controller. El patrén de diseiio
“J2EE Front Controller’[J2EE] describe las ventajas de centralizar toda la peticion
cnviada por la aplicacion en un solo servlet. El controlador es también una aplicacion
dcl patron “Mcdiator™, pucsto que desacopla las views entre si.

Las aplicaciones con una arquitectura MVC son mas facil de mantener y de extender,
pucsto que las views no sc referencian directamente entre si. El Controller del modclo
MVC proporciona un solo punto de control para la seguridad y el logueo, y
habitualmente cncapsula los datos entrantes en una forma utilizable por el modclo.
Mientras que la configuracion del MVC agrega una cierta complejidad a la aplicacion,
un {ramcwork dc aplicacion MVC puede simplificar en gran medida esta tarea. Los
framcworks MVC tales como Apache Struts, JavaServer Faces y SourgeForce
Mavcrick incluyen como controller un servlet configurable, y proporcionan un
conjunto de clases abstractas que pueden ser extendidas para manejar las peticiones de
la aplicacion. Algunos frameworks incluyen lenguajes macro u otras herramientas que
facilitan la implcmentacion de las aplicaciones MVC.

Los beneficios cn la adopcion dc una arquitectura MVC en aplicaciones web son
multiples: -

Desacopla la logica y la presentacion en componentes separados. Los frameworks
aliecntan la separacion de la presentacion y de la logica porque la separacion se diseiia
cn las interfascs de extension.

Sepnra roles del desarrollador. Los frameworks dc aplicacion proporcionan
gencralmente diversas interfases para diversos desarrolladores. Los desarrolladores de
componentes de presentacion tienden a focalizarse en crear las pagina JSP usando
custom tags, mientras que los desarrolladores de la l6gica tienden para escribir clases ,
tag handlers, y el modeclo. Esta separacion permite que ambos tipos de desarrolladores
trabajen mas independientemente.

Proporciona a un punto central de control de control. Los servlets controller en la
mayoria dc los frameworks tienen un amplio conjunto customizable de caracteristicas
tcmplating, internacionalizacidn, control de acceso, y registracion.

Facilita la prucba de unidad. Puesto que las interfases componentes del framework
son consistentcs, cs posible la utilizacion de herramientas de testing automatizadas.

Estabilidad. Un framcwork creado y mantenido activamente por una base amplia dc
usuarios, habitualmentc resulta ser mas estable que algo creado ad-hoc.

Puede simplificar la internacionalizacion. La mayoria de los frameworks utilizan
una cstrategia flexible de la intemacionalizacion.

Puede simplificar la validacion de la entrada de informacion del usuario. Muchos
framcworks ticnen mancras consistentes para especificar la validacion de la entrada dc
informacion. La validacion es cominmentc disponible en el clicnte, en el servidor, o
ambas.



Los frameworks MVC son una capa de software ldgica entre los interfases de la
aplicacion y de la capa Web que simplifican la creacién de aplicaciones Web. En la
Figura 11 vemos a la "pila” de servicios que forman parte de una aplicacion. La
plataforma dc J2SE proporciona la plataforma de Java sobre el sistema operativo y cl
contenedor Web proporciona a los servicios relacionados con las peticiones de Web.
Un framework dc la Capa Web MVC, integrado por clases estructurales, maneja los
detalles dc las operaciones y el enviando de dichas peticiones.

Un framework MVC hace que las tecnologias de la capa Wcb sean mas faciles
utilizar, ayudando a los desarrolladores a concentrarse en la l6gica del negocio. Varios
frameworks de¢ MVC para la capa Web han aparecido desde hace un tiempo. Su
aplicacion aparece también en las recomendaciones de arquitecturas con tecnologia
J2IE. !

Codigo especifico de la aplicacion
Framework MVC

Contenedor Web

J2SE

Sistema Operativo

Figura 11

4.3.3 Aspectos de implementacion de la Arquitectura MVC en
aplicaciones web.

Lxiste una serie dc aspectos a considerar en el desarrollo de aplicaciones con una
arquitectura MVC. En la Figura 12 vemos'un esquema general de una implementacion
de la arquitectura MVC en aplicacioncs web.

LprTe 2: Method
Web Request ~ | Web-tier | Invocation™ | Application
Client | 4 Salacted | Controller | 3 Return Model
View ~ Result

Figura 12. Digrama con el controller mediando entre el cliente web y el modelo de la aplicacién.

Las aplicaciones con un solo tipo de cliente pueden implementar un solo tipo de
controller, tal como aparece en la Figura 12. El controller recibe los requests HTTP,
traduce los contenidos de éstos en operaciones sobre el modelo de la aplicacion y
devuelve una vista HTML o XML con los resultados. Los clientes futuros pueden ser
acomodados mediante la creacion de un controller por cada tipo de cliente, como
vemos cn la Figura 13.
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Figura 13. Arquitectura MVC soportando mitiples clientes con miiltiples controllers.

Cicrta funcionalidad de la aplicacion, como por ejemplo la scguridad, pucde resultar
mas scncilla de administrar desde un solo punto. La introducciéon de un router de
protocolo tal como aparece en la Figura 14, provee un solo punto dc control para
todos los clientes, y a su vez cada uno de cllos mantienc sus propios controllcrs.
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HTML
Browser Front
- fespende Controller ‘
S
o
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MIDP MIOP Application
Front (=
Client Model
———ragponse—|—— Controller
Standalone — » Rich Client
"Rich" Front
Client |- feaponae Controller

Figura 14. Uso de un router de protocolo para un control centralizado.

El router de protocolo puede ser un servlet o un servlet filtro, el cual determina el tipo
del cliente basado cl request header de HTTP y redirecciona el pedido al controllcr
apropiado.

4.3.4 Controlando el flujo de la aplicacion

Desde cl punto dc vista del usuario, una aplicacion Web aparcce como una secuencia
dc vicws cuya navegacion sc ve afectada de acuerdo a las funciones que scan
cjecutadas. Determinar este flujo es la segunda gran responsabilidad del controller.

in esta scccion, cl término “view” corresponde en un sentido mas amplio a un recurso
Web con una URL a partir de la cual este contenido esta disponible. Una view podria
scr una piagina JSP, un scrvlet, o contenido estatico, o alguna combinacion de cstos
tres.

Generalmente, la “proxima” view a mostrar depende de varios factores:



e la vicw actual, indicada por la URL de pedido HTTP.

e los contcmdos del pedido HTTP.

e los resultados de cualquier operacion sobre e modelo de la aplicacion,
rctornado por las invocaciones al modelo.

e posiblementc otras informaciones almacenadas en la sesion o cstado de Ila
aplicacion.

1 controller utiliza csta informacion para detcrminar cual view debe mostrar a
continuacion. Un controller Web “muestra” una view mediante el envio de la misma
al cliente en algin formato que el cliente entienda (HTML, xml). El controller podria
dircctamente producir ¢l contenido y devolverlo, pero volveriamos a acoplar cl
controller con la view, y ademas resultaria muy dificil de extender.

Iin vez de que un controHer se encargue de enviar la proxima view directamente, una
mcjor cstrategia cs delegar la creacion de contenido a otros componentes dc capa
Wecb, scan servlets o paginas JSP. Un controller puede utilizar el pasaje del request
para activar un scrvlet o JSP que produzca la proxima view. Esta estrategia simplifica
en gran medida cl controller, ya que lo unico que tiene que realizar es determinar la
URL dc la proxima view y reenviar el request a dicha URL. EL componente en csa
URL scri cl responsable de generar los contenidos que representan la proxima view.

Dado que dcterminar cual view dcbe mostrarse a continuacion es un proceso complcjo
que pucde requerir acceder a datos de diferentes fuentes, es recomendable encapsular
este proceso. Dc esic modo, el controller delega la responsabilidad de dcterminar la
proxima view a un administrador de flujo.

[ Client | [ Controller | [ Acion | [ Model | [FlowManager]| [ Viee |
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Figura IS. Diagrama de interaccién del MVC para determinar la préxima view a navegar.
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El controller [I] recibe un request del cliente, en [2] crea y [3] realiza la
correspondiente Accion, la cual resulta en [4] llamados a métodos del modelo. Luego,
[S] cl controller invoca al flowManager (o “administrador de flujo™), el cual [0]
sclecciona la proxima view ser mostrada, y [7] reenvia ese pedido a la view
selcccionada.



5 Arquitectura del Framework OOHDM

5.1 Introduccién

Para documentar cl disciio del framework se ha elegido presentar primeramente las
jerarquias principales que forman su ‘esqucleto’, cs decir, las abstracciones que lo
dclincan.

5.2 Diseno del framework
OOIlIDMModel

Es la clase a partir de de la cual derivan todos los elementos conceptuales mas
importantes dec un modclo OOHDM. Establece algunos aspectos que seran comunes a
cualquicr clemento de un modclo OOHDM, sea conceptual, navegacional, interfaz o
proccso.

EL aspecto mas importante a destacar es la adopcion del esquema planteado en el
DynamicTemplate, donde la posibilidad de definir nucvas clases y establecer
rclacionces de herencia de forma uniforme a cualquier elemento de la metodologia.

Aporta también la posibilidad de especificar restricciones de acceso (descripto por un
objcto dc la clasc AccessPermission) y también una descripcion textual que explique
la exislencia de determinado elemento de diseiio, almacenado en una instancia de la
clasc Comment.

GenceralRelationship

Al igual que cn cl caso de OOHDMModel, esta clase define los aspectos comunes a
cualquicr relacidn de cualquier tipo presente cn un diseiio.

Subsystem

Modcla la primitiva correspondicntc a u subsistema en el diseiio Conceptual, tal como
sc ha descripto cn 2.2,

ConccptualClass

Modcla la primitiva de clase conceptual (ver 2.2), y a pesar de ser un
DynamicTcmplate, no explota la posibilidad de gencracion de instancias, ya que su
objctivo cs cstablecer una representacion del dominio de la aplicacion subyacente, por
lo tanto no ticne correspondencia con ninguna subclase de InstanceClass, es decir, la
jerarquia dc clases de objctos cuyas instancias tienen como tipo que las definc a una
instancia dc algunas dec las subclases de DynamicTemplate. Este tema scra
oportunamentc dcsarrollado en la scccion de patrones utilizados en este Framework
(ver5.3)



Nodo (Nodc)

Un nodo representa una picza de informacion auto-contenida. Los nodos en una
hipermedia son activados a través de links y se muestran en una determinada intcrfaz.
A su vez desde un nodo se puede navegar hacia otros por intermedio de la activacion
de las anclas dc links que posce.

La jerarquia encabezada por esta clase esta basada en la estructura interna de los
nodos, pero en forma totalmente independiente del tipo de informacion que muestren
o ¢l comportamicnto que disparen. La Figura 16 muestra la jerarquia completa.

Un nodo pucde mostrar distinta informacion o activar distinto comportamicnto
dependiendo del perfil del lector. Para lograr esto sec permite que un nodo tenga
distintas “vistas”, una para cada contexto definido.

En su definicion, OO1IDM establece que un usuario siempre csta navegando cn algin
contexto, aunque sc tratc del “contexto por defawlt” es decir donde no sc ha
especificado una vista particular para la clase del nodo cn cuestion. Esto implica que
también existe sicmprc una vista (también por default) que funciona como un
“decorador” transparente ya que a lo sumo hara un reenvio de los mensajes que reciba
al nodo concreto. Entendemos por una view que decora a un nodo en el sentido de
agregado transparcnte de atributos al nodo basico, relevantes al contexto en cl cual se
csta navegando.

Finalmente, cxiste una segunda implicancia en la nocion de aumentacion que realizan
las vistas sobre los nodos que dccoran, y es que csta cra siempre aditiva. Por lo tanto
cl disciador estaba forzado a pensar al momento de definir una clase de nodo
navegacional como el factor comun a todas las vistas que pudiera tener un nodo. Esto
claramente ¢s una restriccion incomoda. En el modelo que aqui presentamos, esa
restriccion cs climinada y, como veremos mas adelante, una vista puede establecer
quc atributos (scan estos pertenecicentes al nodo original o exclusivo dc la vista) scrin
accesibles. De este modo, se implementa un mecanismo de visibilidad de atributos
mucho mis potente y flexible a los cambios y necesidades nuevas.

Dynamicinstance
1.9 Node
.
VRSN
i
Beforale;
1 ; e
r— c———————
ct CompositeNode Annotation InContextNodeView MultiViewsNode

decorales:Node

propertyint

B
Figura 16. Jerarquia completa de Nodo.
Nodo de multiples vistas (MultiViewsNode)

Represcenta los nodos que muestran un “cara” distinta segun el contexto, o perfil dc
usuario actual. Es decir que estos nodos constituyen una agregacion de “vistas dc
nodo”.

Los objctos de csta clase agrupan objetos dc la clase InContextNodeView .



Nodo asociado a objetos de la aplicacion (Node)

Todos los Nodcs responden a un “patron” determinado por la clase del objeto que
obscrvan. Estc patron o tipo les dice los aspectos (mensajes) definidos en aquella
clasc que dcberd utilizar para obtener y modificar los datos a mostrar y para disparar
cl comportamicnto. Los colaboradores de los Nodes que hacen de “patrén™ o “tipo™ de
los mismos estin rcpresentados por la clase NodeClass. Los Nodes tienen que
mantener una referencia explicita a su NodeClass. Como se dijo antcriormente,
subclasificar Node por cada clase de cada aplicacion a mapear no tendria sentido. Es
por esto quc sc implemento un colaborador para la misma que simule a su clase
dependicente del nivel de objetos. Este diseiio responde al patron Dynamic Template.

Como sc dijo prcviamente, estos nodos también permiten el disparo de
accioncs a ser atendidas por los objetos de la aplicacion. Este comportamiento dcl
objcto a observar pucden ser especificado en el nodo mismo (con lo que podra scr
disparado desde todas las vistas) o en una vista particular.

La clasc abstracta Node es subclasificada en AtomicNode y CompositeNode,
quec cn sintesis obscrvan un entidad atomica a nivel de hipermedia, o toda una
jerarquia de composicion de objetos, respectivamente.

Nodo compuesto (CompositeNode)

Un nodo compuesto rcpresenta una entidad compleja, es decir una agregacion de
partes, capturando una organizacion jerarquica de la informacion, no basada en links
sino cn composicion. Esta relacion es extraida de la aplicacion subyacente, mapeando
un objeto compucsto, y todos los que representan sus partes. Los objetos “parte” ya
deben cstar mapeados en otros nodos, atdmicos o compuestos, para ser luego
agregados al nodo compuesto padre.

Nodo anotacion (Annotation)

Un nodo anotacidn cs un nodo con unico dato de texto.

Un nodo anotacidn no aparece entonces en el conjunto de nodos de la hipermedia; el
que aparece es su dueiio, que mantiene una referencia hacia él por intermedio del
ancla quc lo activa. A pesar de esto se lo considera un nodo porque puede constituir el
origen de un link. La difercncia con el resto de los tipos de nodos es que no puede
conslituir cl destino de un link mas que de aquel que nace en su nodo dueiio.

Link (HyperLink)

Los links son los componentes esenciales de una hipermedia junto con los nodos, y al
mismo nivel de importancia que ellos. Son los elementos que hacen factible la
navegacion, caractcristica principal de una aplicacion hipermedia.

Los links rclacionan dos o mas nodos, el primero llamado origen del link y el o
los scgundos Ilamados dcstinos o punta de link. Se considera que un link puede tener

solo un nodo origen, pero pueden existir varias anclas dentro del nodo para activar
dicho link.

El link cs cl responsable de activar o abrir el nodo destino cuando €l mismo es
activado. En ¢l momento de activarse, el link puede ejecutar ciertas accioncs que
tengan que ver con la navegacion o con alguna poscondicion al partir del nodo origen.
Estas accioncs pueden especificarse en un bloque o como un mensaje a ser enviado al
nodo origen.



Para poder dar cicrta semantica a los links, éstos tienen un atributo que define
su significado. Estc significado esta redefinido en las subclases de HyperLink, como
veremos posteriormente.

Volviendo al destino del link, existen distintas variantes para su activacion.
Ademas de ser simple o multiple, ¢l destino de un link puede ser fijo, cuando sc
especifica explicitamente el/los nodos a los que arriba, o computarsc dindamicamente
al momento dc la activacion, entre otros. Para evitar tener que testear por el tipo de
destino, se scpard la cstrategia de obtenerlo en una jerarquia aparte de “resolvedores
dc destino™ (EndpointSolver), con subclases especificas para cada forma distinta de
activacion. Por otro lado, la cardinalidad también requirié una jerarquia distinta dc
“destinos  de  link™  (LinkEndpoint), subclasificada en “destino simple”
(SinglcEndpoint) y “destino multiple” (MultipleEndpoint). En la Figura 8 vemos la
jerarquia que comicnza cn HyperLink, y su relacion con EndpointSolver vy
LinkEndpoint, las que seran explicadas mas abajo.

LinkEndPoint EndPointSohler
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Figura 17. HyperLink y su relacién con los colaboradores EnpointSolver y LinkEndpoint.

La clasc HyperLink cs una clase abstracta que factoriza las caracteristicas arriba
mencionadas para sus subclases. Al igual que ciertos nodos “observan” objctos de la
aplicacion, cicrtos links también observan y mapean las relaciones entre esos objetos.
LEsto provoca la subclasificacion dc esta clasc en links observadores o “clasificados™ y
links “no clasificados™. Los links clasificados obtienen tal denominacién del hecho de
posecr una “clasc de link™ que define sus caracteristicas, de la misma forma que la
clase de nodo lo hacia para los Nodes.

En resumen, las responsabilidades de esta clase son:

mantencr su origen;,

mantener su destino y activarlo cuando el link es activado;

mantener su significado;

mantener las acciones involucradas cn la navegacion, o poscondiciones.

Indice (Index)

Csta estructura provee un acceso directo a sus componentes. Presenta un listado donde
por cada entrada sc muestra la concatenacion de datos determinada por los selectores
sobre un nodo target que cumplen el predicado de seleccion.



Clasc de nodo (NodeClass)

Una instancia de NodcClass, como se dijo anteriormente, simula ser una clase que
conticne la estructura y comportamiento dc sus instancias, pero esta estructura y
comportamicnto scran las que se observan de la aplicacion subyacente quc sc cstd
cxtendiendo.

La incorporacion dc csta clase tuvo como propésito principal evitar la subclasificacion
dc Nodec por cada clasc de la aplicacion que se quisiera obscrvar. Esta subclasificacion
cra necesaria principalmente por dos razones:

especilicar los aspectos a scr observados sobre un grupo de objetos de la misma clasc
(y por lo tanto quc comparten csos aspectos), para un cierto grupo dc nodos;

permitir la automatizacion en la creacion de nodos, y asi cvitar que por cada objcto de
la aplicacion sc crcara su nodo observador “a mano”.

A pesar de tener cstas necesidades, subclasificar Node era una muy mala solucion,
dada la terrible explosion de clases que eslo provocaria por cada nucva aplicacion
(una sola aplicacion hipermedia generalmente involucra muchas clases dec nodo, y la
cantidad sc multiplica cn cada aplicacion diferentc). Ademas, esta subclasificacion
cstaria cn manos dcl usuario del framework, que cn cada distinta instanciacion del
mismo nccesitaria crear nuevas clases. Esto implicaria que el usuario debc conocer
detalladamente la implementacion del framework para poder cxtenderlo, lo que lo
convicrte cn un “framework caja blanca” [Johnson+88].

Otro problema cs que la clase Node cs subclasificada por otro criterio, como vimos
antcriormente, lo que confundiria las distintas dimensiones de subclasificacion.

Bajo estas circunstancias, la solucion fue crear una clase distinta, que llamamos
NodcClass, y hacer que sus instancias actuaran simulando clases para cicrto grupo de
nodos. Este disciio siguc ¢l propuesto por el patron “Type-Object” y su extension, cl
Dynamic Template (ver Sceccion 5.3.1).

Las ventajas que se lograron por sobre la solucion de subclasificar fucron:

El usuario sélo nccesita cspecificar las clases de la aplicacion a ser observadas, y los
aspectos a mapear de cada una; por cada clase a obscrvar sc crea una instancia de
NodcClass, y automaticamente todas las instancias de Node (en rcalidad de sus
subclases), necesarias para mapear cada uno de los objetos de aquella clase. Tanto la
nodcClass como sus Nodes mantendran, a distinto nivel dc espccificacion, los
aspcctos mapeados.

Por cada objcto de la aplicacidon que es creado dinamicamente durante la ejecucion de
la hipermedia, se crea automaticamente el nodo asociado si corresponde; esto es
posible porque la clasc de nodo obscrva la creacion de cada nueva instancia de su
clasc asociada;

Una clasc de nodo pucde mapear mas de una clase de la aplicacion. De esta mancra sc
permite flexibilizar ¢l disciio de la hipermedia con respecto al diseiio de la aplicacion,
que no habia sido pensado para ser “navegado”. La navegacion implica una seric dc
considcracioncs cn cuanto a eficiencia, presentacion de la informacion en forma
intcligible, cuidado de no provocar desorientacion, etc., que podran ser tcnidas cn
cucnta al crear las distintas clases de nodo.



El hecho de que los nodos que mapean objetos de la aplicacion sean compuestos de
distintas vistas requicrc que una clase de nodo también se componga de la misma
forma, dado que los nodos son “clones™ o copias de ella. De esta forma aparecen las
clases dc vista de nodo (InContextViewClass) que actuan como clases de nodo pcro
para las vistas de los mismos. Una clase de nodo cs entonces una agregacion dc clascs
de vistas dc nodo.

Resumicndo lo dicho, las responsabilidades de csta clasc son:
- conocer la/s clasc/s de la aplicacion que obscrva;

- conoccr toda la informacion necesaria para crear los nodos que observen objctos de
la clasc dc la aplicacion relacionada (hipermedia a la que pertenece, aspectos a ser
obscrvados, clases de vistas de nodo, anclas de links);

- crear los nodos neccsarios por cada objeto de la aplicacion pertenccicnte a la clasc
relacionada;

- mantencr los nodos que siguen su patrén, para permitir la modificacion de cllos ante
cambios o agregacion de datos;

- mantencr las clases de vistas de nodo, y dclegarles a ellas la creacion de las vistas
para cada nucvo nodo que debe ser creado.

Clasc de Link (LinkClass)

Idénticas razoncs por las que fue necesario introducir la clase NodeClass motivaron la
definicion de la clase LinkClass. Es decir, la misma relacion cxistente entre
NodcClass y Node sc presenta entre LinkClass y ClassifiedLink. La diferencia
cxistente ¢s que LinkClass no observa una clase del nivel de objetos sino una relacion
cntre clases, representada mediante el origen, destino, significado y poscondiciones,
que respetaran todos los links pertenecientes a esta clase. El origen de una linkClass
cs sicmpre una nodeClass y de esta mancra un link sera creado a partir de cada nodo
de Ia nodcClass origen.

Una clasc de link que mapca una relacion del nivel de objetos tendra neccsariamente
como destino otra clase de nodos, y la especificacion de cuiles nodos resultan
relacionados estard dada mediante un predicado que involucra a los objeclos
representados en los nodos origen y destino. De esta manera, una linkClass creara un
classificdLink por cada nodo origen automaticamente al ser especificada, pero recién
cn ¢l momento en que el link es activado se computa el destino segun aquel
predicado.  Asi como la especificacion del destino de un link se mantiene en una
instancia de LinkEndpoint en colaboracion con un endpointSolver, una clase de link
colabora con una ‘clase de destino de link’ (LinkEndpointClass) para mantcner la
cspecificacion del destino para todos los links clasificados que le pertenezcan. En el
caso cn que cl destino sea fijo, este se mantiene directamente en un LinkEndpoint. Por
ultimo, cn cl caso en que cl destino deba crearse en el momento de la activacion, lo
que sc manticne cs una instancia de EndpointFactory con la especificacion de lo que
sc debe crear.

Cn cl nivel de hipermedia puede surgir la necesidad de definir una relacion entre una
clasc de nodos y un nodo no clasificado en particular. Por ejemplo de la clase de nodo
‘Salas’ dc un musco, al hypcrNode que muestra el mapa dc ubicacion de las salas.
Este tipo de relacion, a pesar de que no surge del nivel de objetos, también cs
representada por una linkClass que, como siempre, crea un classifiedLink desde cada
nodo origen. El destino ya no sera computado sino fijo en el nodo pertinente.



Resumiendo lo anterior, las responsabilidades resultantes de esta clase son:

- conocer la clase de nodos origen;

- crecar y mantener el destino de los links;

- mantener cl signilicado de la relacion;

- mantener las poscondiciones de navegar los links que le pertenccen, y activarlas;
- crcar 'y mantener los links que pertenecen a si misma, cloncando sus datos.
Hipermedia (Hypermedia)

Cada instancia de esta clase conformara una aplicacion hipermedia distinta. Esta clasc
agrega todos los nodos, links, clases dc nodos, clases de links, historia, y ademas
conoce ¢l primer nodo que se abrird al abrir la aplicacion hipermedia.

Las responsabilidades de csta clase son:
- mantener su identificacion, que por lo general sera su nombre;

- proveer ¢l protocolo necesario para crear clases de nodos, clases de links, nodos y
links no clasificados;

- proveer ¢l protocolo para crear contextos y transiciones entre ellos;
- abrirsc iniciando una sesion activando el primer nodo;

- mantener la historia de nodos visitados.
Mancjador de la historia de nodos visitados (HistoryManager)

La historia dc nodos visitados provee, como lo implementado en distintos ambientes,
una lista ordenada con los nodos por los que ¢l lector ha ido navegando y un acceso
dirccto a cllos. La definicion de HistoryManager en el framework permite ademas
configurar la historia para que registre sélo los nodos visitados, o sélo los links
activados, o ambas cosas. Si cl clemento a registrar es un nodo se guarda con él cl
contexto y la representacion en la que fue accedido.

Las responsabihidades dc esta clase son:

- registrar los componentes de hipermedia visitados en una sesion;

- mantener la configuracion de los objetos navegacionales a registrar;
- reinicializarse;

- filtrar la historia con cierto predicado de seleccion.

Grafo dec contextos

Un grafo dc contextos mantiene, para una hipermedia, los distintos puntos de vista o
perfiles de usuario que accederdn a la misma y que requieren una vision especial de
clla. Por cada contexto o perfil se conocen ademas los restantes contextos a lo que un
usuario con csc perfil podria cambiarse ademas del que ha sido definido expresamente
para ¢l. Los posibles cambios de contexto se representan mediante instancias dc
ContextTransition. El grafo de contextos esta formado por los mismos Contextos y las
transicioncs a otros contextos.
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Transicion de contexto (ContextTransition)

Cada instancia dc csta clase representara un arco en el grafo de contextos. Esta clase
provee ademas la posibilidad de definir acciones asociadas con el cambio de contexto,
como podria scr rccstablecer la historia de nodos visitados. Cuando un usuario decide
cambiar dc contexto la transicion correspondiente es habilitada y esto produce la
ejecucion de las acciones asociadas.

Vista de Nodo en Contexto (inContextNodeView)

Una vista de nodo rcpresenta la forma en que un nodo de miltiples vistas se mostrara
bajo cicrto contexto o contextos. Una vista para un nodo particular se puedc asociar a
mas dc un contexto cuando la misma informacion sera prescntada a distintos perfiles
dc usuario. La siguicntc figura mucstra la relacion existente entre ¢l grafo de
contextos y las vistas de nodos.

Eb NavigationalContext Listiterator
Contextiterator
-index:index
order.Order h +indexvoid
persistent:Boolean Order +hasNextboolean
+next:Object

presentation:PresentationTemp
nestedContexts:ArrayList
contextClass:InContextClass
navigation_type:NavigationStrats
type:ContexiStrategy
elementClass:NodeClass

+hasPrevious:boolean
+previous:Object
+nexiindex:int
+previousindexint
+remove:void
+setvold

+addvoid

- 1
tipe ontextTransitions
- \

rjj ContextTransition

I - NavigationStrategy
ContextStrategy

" - o 1 ZI\ ZW{\

3
7 T DynamicTemplate NavCircular Navindex
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Figura 18. Contextos y Vistas de Nodo

Una instancia dc InContextNodeView mantiene los datos a mostrar, acciones que se
podrin activar y anclas de links que dependen de uno o varios contextos en particular,
con los que esta asociada. Esto permite que la informacion de la entidad mapeada en
cl nodo sc filtre dependiendo del perfil del usuario.

En cl proceso dc navegacion, el contexto actual se va pasando como parametro entre
los nodos y links quc se activan. Cuando un nodo recibe el mensaje de activarse,
busca entre sus vistas la que corresponda al contexto actual y la activa.

Una vista cs ademas una agregacion de ‘representaciones’. Una representacion
describe como sc mostraran los datos que la vista estipula. Se podria decir entonces
que la vista denota el quc se va a mostrar y la representacion el como se va a mostrar.
Describiremos cl concepto de Representacion en el siguiente item.



Hacer de “mediador” (con el significado del pattern Mediator en [Gamma+95]) entre
la representacion activa y ¢l nodo al que pertenece, ante el pedido de datos o
comportamicnto por parte dc la representacion y que no se encuentran en la vista
particular sino cn ¢l nodo, por ser informacidn de todas las vistas.

Clase de¢ Vista de Nodo (InContextViewClass)

Sabcmos a este punto que las instancias de NodeClass representan clases para los
Nodes y son las cncargadas de crear instancias de estos ultimos. Para esto una
NodcClass guarda la cspecificacion necesaria de las caracteristicas que formaran a un
nodo clasificado por clla. Entre las caracteristicas que conforman un nodo estin sus
vistas, como vimos cn cl item anterior. La especificacion de una vista de nodo a nivel
de InContcxtNodcClass sc guarda en una instancia de InContextViewClass. A esta
instancia sc lc delega ademas la responsabilidad de crear una instancia de
InContextNodeView que responda a su especificacion. Resulta entonces que
instancias de InContextViewClass pueden considerarse como tipos para las instancias
dc InContextNode View, aplicando nuevamente el patron Dynamic Template.
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Figura 19. Diagrama general del framework OOHDM.
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5.3 Patrones Utilizados en el Framework

5.3.1 El Dynamic Template

Una hipcrmcdia csta compuesta de nodos y relaciones (nodes and links). Bajo csta
metodologia, sc modcla el dominio (Disefio Conceptual) usando los famosos
principios dc modclacion orientados a objetos. La siguiente fase define la cstructura
dc navegacion (toma cn cuenta el perfil del usuario y la tarea y se enfoca en los
aspcclos cognitivos y arquitectdnicos de un sistema hipermedia), estableciendo las
clascs Node y Link.

Finalmente, también se cuenta con el diseiio de interface para cada clase de nodo,
dondc cl disciiador fija la apariencia de cada clase de nodo. Una vez que se termina el
discio, todavia no sc cucnta con una hipermedia, porque no tiene ni nodos ni links,
sino descripciones de sus clases, su interface y contextos de navegacion.

Con csa rcpresentacion, se pucde crear una instancia de cualquier clase de nodo y
llenarla con informacion (por ejemplo, una instancia de un pintor: “Van Gogh”, y
después de esa muchas otras instancias de la clase “pinturas” para cada obra de arte de
Lconardo).

Ahora sc tienc una hipcrmedia que es “independiente de la plataforma” que puede ser
mapcada a HTML, Asymetrix’s Toolbook, Director, etc. Se debe poder modelar cada
componcente de diseiio como una clase y soportar cualquier tipo de operaciones que se
Ic hagan, como si fuera una clase real. Las operaciones a una clase pueden involucrar
agregar atributos de clase ¢ instancia, herencia (relaciones is-a) y composicion
(rclacioncs part-of).

Los problemas plantcados en este contexto son multiples, y entre ellos surge el
siguicnte interrogante: ;como creamos clases de nodos sin provocar una explosion en
la jerarquia de NodcClass?

Los factores que pesan en el contexto anterior son:

La dcfinicion dc difercntes subclases de NodeClass por cada conjunto de nodos que
mapcan instancias de la misma clase del modelo de objetos terminaria en una
cxplosion de clascs, la que solo sera un espejo de aquel modelo.

Cs preferible instanciar clases existentes en el framework a crear nuevas y multiples
clases cada vcz quc el framework es usado.

Cuando una nueva instancia de una clase de la aplicacion mapeada al nivel de
hipermedia es creada, un nuevo nodo deberia ser creado para mapear esa instancia.

Todas las fucrzas mencionadas arriba en cuanto a los nodos se aplican de la misma
forma a los links.

Cada nodo pucdc tener diferentes vistas o “caras” con las que se muestra dependiendo
dcl contexto actual. Esto implica que al crear un nodo de cierta clase deberian crearse
con ¢l las vistas de nodo que su clase define.

Solucion:
Ll patron Dynamic Template [Lyardet97] fue utilizado de la siguiente manera:

Sc¢ delinid la clase NodeClass, cuyas instancias cumplen el rol de clases para las
instancias dc las subclases de Node. Cada NodeClass se relacionara con una o mas
clases dcl modclo, dc las que obscrvard la creacion de instancias para crear Nodcs



asociados automaticamente. El conjunto de NodeClasses definidas dclinearan el
modeclo dc datos y comportamiento de la hipermedia.

Para mancjar el hecho de que un Node es una agregacion de vistas fue necesario
aplicar ¢l mismo pattern nuevamente en forma anidada. De esta forma, se definid la
clase InContextClass cuyas instancias actian como clases para las instancias de
InContextView.

En cstz punto, pedimos prestado dcl Type Object, la estrategia de tener clases
scparadas cuyas instancias se comportan tanto como clases como también como
instancias. Ya que cs muy dificil (o imposible) agregar comportamiento a una clase
cn tiempo de cjecucion, lo que creamos no son clases “reales” sino objetos ‘template’.
La cstructura dc estos ‘lemplates’ es definida dinamicamente, y pueden crear
instancias de cllos. '

TypeObject 1 1 Instance

Figura 20. Diagrama de clases del Type Object.

El pattern “Dynamic Template” describe como las clases creadas dindmicamente
pucden ser extendidas a través de la herencia o agregando atributos de clase e
instancia, y la forma en que las instancias de estas clases son generadas. También
describe como estas ultimas se comportan como instancias reales cuyo tipo y niimero
dc atributos puede variar en tiempo de ejecucion.

Yara ofrccer un mecanismo dinamico para agregar atributos a una clase, necesitamos
describirlos de forma que la creacion de las instancias de clase con los atributos
especificados pucda scr posible. Estas descripciones de los atributos podrian ser atn
mds especializadas, para especificar si los atributos serian atributos de clase o
instancia cn cl momento de ejemplificarlos concretamente

TypeObject InstanceClass

| Lo~

Sena?lable Attributeinstance Templatelnstance
INamedObject
Atibutelype

Figura 21. Diagrama de clases del Dynamic Template.

Las clascs, cuyas instancias representan instancias de sistema real, son todas
descendicntes de la InstanceClass, como Attributelnstance y Templatelnstance. La
primecra es la contraparte AttributeType y mantiene el valor real de un valor de
atributo de instancia, mientras que la segunda representa las instancias de una clase.

La clase AttributeType ofrece una forma de describir un atributo de clase y funciona
como cl método “Factory” dependiendo del valor TypeDescriptor. Cuando se crea una
instancia de una clase dinamica, la clase le pide a sus atributos una instancia de si
mismos quc pertenccera a la nueva instancia.
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Figura 22. Diagrama de interaccién mostrando la crcacién de instancias a partir del
DynamicTemplate.

La idca dc soportar la herencia tnica a través de un mecanismo de subclase dinamico
sc basa cn la habilidad de crear una concatcnacion virtual de los atributos de una clase
con los atributos de su superclase. /

Para ofrecer csta caracteristica, toda instancia DynamicTemplate ticne:
Sus atributos de instancia y clase guardados en diccionarios.

Un método que dice cuantos atributos tiene la clase (no importa si son heredados o
no) (-attributcsCount-)

Una referencia a su superclase.

Cuando sc fija la superclase de una de las clases dinamicas, la nueva subclase fija su
“super” referencia a la clase dada. En esta fase, podriamos establecer el pattern
“Obscrver” (GHIV95) que notificaria sus instancias y subclases.

Todas las clases e instancias crcadas dindmicamente de estas clases tienen acceso a
sus atributos a través dc un método para especificar si los atributos deben scr
buscados por nombre o por indice.

Este cnfoque permite esconder si los atributos son heredados o no ofrecicndo un
mccanismo de acceso uniforme. Tanto la clase DynamicTemplatc como
Templatelnstance implementan los métodos AttributeBy... para ganar acceso a sus
atributos, con ciertas diferencias:

En la clase DynamicTemplate, estos métodos proveen acceso a los atributos de clase
buscando a través de sus superclases si es necesario, y los métodos InstanceAttrBy...
para acceder a las definiciones de atributos de instancia.

Tcemplatelnstance provee acceso a sus atributos sin la necesidad de una busqueda
cxtra ya que como instancia, ya tiene todos sus atributos.

Participantes
Dynamic Template (TypeOf)
Iis la clase dc Dynamic Template.

Tiene una instancia scparada por cada nucva clase dindmica creada.



Soporta la herencia Unica entre instancias.

Soporta ¢l ganar acceso a los atributos por nombre o indice.
Templatelnstance (InstanceClass)

Iis una instancia dc Dynamic Template

Implementa ¢l mecanismo- para soportar cl acceso a los atributos por su nombre o
indicc.

AuributeType (TypeOf)
Especifica ¢l nombre y describe un atributo Dynamic Template;

Ilace caso omiso del método createlnstance y devuclve una instancia dc
Altributelnstance.

Atributenstance (InstanceClass)

Sus instancias representan los atributos de una instancia de clase y mantienen los
valores.

Consccucncias
Las ventajas del pattern Dynamic Template son:

Permite agregar templates dindmicamente como también agregar o borrar atributos de
‘template’ o de instancia, y cstablecer su superclase en tiempo de ejecucion.

Permite al Objcto cambiar su Dynamic Template.
Permite a un Dynamic Template cambiar su supcerclase.

Da al sistema una capacidad muy flexible de manejar y aumentar el manejo de
informacion.

Ya que el pattern Dynamic Template ofrece la misma scparacion entre objctos quc se
comportan como clases y objetos que deben ser instancias de clascs, el pattern Type
Object esta “incluido” dentro del pattern Dynamic Template. Por lo tanto, seria
posiblc usar este pattern como un Type Object en contextos similares para ofrecer
funcionalidad cxtra. Sin cmbargo, el uso principal de este pattern es en cl contexto dc
sistcmas altamente dinamicos, como aquellos presentados en la seccion motivacion.

Las desventajas del Dynamic Template Pattern son:

Ll Dynamic Templatc Pattern comparte las mismas desventajas del pattern Type
Objcct mas cierta incomodidad para manejar atributos a través de un método en lugar
de s6lo mandar un mensaje. Esta limitacion se debe a la nccesidad de hacer cierto
computo para buscar cl atributo deseado.

El mecanismo de herencia funciona solo con los objetos Dynamic Template. Es decir,
no sc pucde fijar una clase arbitraria para que se convierta en su superclase. Debe ser
un descendiente Dynamic Template.

Ll acceso al atributo cs mas lento que el acceso variable normal.

Aunque parte de la cstructura de un objeto Dynamic Template puede ser fijado
esliticamente, los atributos especificados asi no pucden ser heredados. Por lo tanto,
para cxplotar cl rasgo dc herencia y acceder a los atributos de forma uniforme (sin
tener que distinguir cntre atributos dcefinidos estatica y dindmicamente), todos los
atributos dcberian scr definidos dinamicamente.



En basc a la desventaja anterior, los objetos Dynamic Template y Templatelnstance
no pucden determinar estaticamente sus estructuras.

Es dificil determinar si se esta usando una variable en un Dynamic Template ya que
no podemos simplemente buscar el cddigo de fuente.

Implementacion

Lxiste un namero dc cuestiones que considerar cuando se implementa cl
DynamicTemplate pattern:

La instancia dc clasc hace rcferencia al DynamicTemplate: ya que el lenguaje de
programacion no conocc la relacion entre un objeto Templatelnstance y un objeto
DynamicTemplate, la relacion y significado de la referencia de clase de classInstances
debe scr establecida por el disciiador de software.

Cambiar dinamicamente la clase de instancias: cambiar la clase de una instancia
pucde significar un esfuerzo extra, ya que la idea de crear una clase completa no nos
permite asumir que la nucva clase tendra una estructura similar (como sucede con el
type object). Tenemos que aseguramos que los atributos de instancia sean consistentes
cn significado y cstructura con la clase. La mutacion de los atributos podria ser una
posibilidad, ajustando los atributos de instancia con los nuevos atributos de clase por
nombre, y agregando/borrando los atributos restantes.

Reflejar los cambios de Clase a sus instancias: el reflejar los cambios de clase a sus
instancias cs una responsabilidad de clase. Lenguajes como Delphi o C++ no proveen
a sus clascs de Objeto basicas la habilidad para mandar un mensaje “auto cambiado”.
Por lo tanto, deberia implementarse esa capacidad ya sea a través dcl
DynamicTemplate mismo o delegando esta funcidn en objetos especializados que se
comportan como “Observers” o DependencyTransformers [Woolf94] (ambos
dcberian ser programados también).

Habilidad dc los atributos para mantener valores: las instancias AttributcInstance
ticnen la habilidad dec mantener la informacién del atributo real (valor). El problema
surge con los lenguajes OO estaticamente tipeados como C++, donde la informacion
tipo cs necesaria en tiempo de compilacion. Una forma facil de superar este problema
scria el siguiente:

Agregar un simbolo (identificador) al AttributeType que especifica el tipo del
atributo.

Agregar los métodos asString, Asinteger, etc. a la Clase Attributelnstance y derivar
nucvas subclases para soportar el valor para todos los tipos especificados.

El método createlnstance del Attributetype funcionaria como un método ‘factory’,
para ajustar la creacion de la instancia de atributo con el tipo de atributo.

5.4 Soporte para mantener el estado de las sesiones de los
usuarios

Cuando los usuarios navegan en el web utilizando un browser, los detalles dcl
Protocolo de Transporte de Hipertexto (http) que hace posible esa experiencia
transcurre comodamente inadvertida. http es una especificacion no orientada a
conexion (conncctionless) que establece como se realiza la comunicacion entre el
browscr y un scrvidor de web. Los protocolos “no orientados a concxidon” posecn
cicrtas ventajas no obstante, presentan un problema al momento de mantener
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informacion o “cstado” acerca dc los usuarios que se encuentra visitando el website o
hipermedia.

Desde la perspectiva de un scrvidor de web, cada pedido a través de http es
independiente y distinto de los demas pedidos realizados. Eso significa que la
informacién quc un usuario ingresa cn una pagina (a través de un formulario por
cjemplo) no se cncuentre automaticamente disponible en la préxima pagina quc sc
acceda. a menos que el servidor de web lleva acabo las acciones necesarias para que
cllo ocurra. }cl desafio cs entonces como identificar cuales pedidos, dc los miles que
recibc un scrvidor de web, provienen del mismo usuario. Una forma cs a través de
“cookics”.

Implementacion del soporte de estado a través de “cookies™.

Una cookic cs una picza dc informacion que cl cliente almacena por parte del server.
Ls este caso, la informacion almacenada en la cookie es originada cn cl scrver, y es
rctornada al cliente como partc de la respuesta del server a un pedido http. Un cliente
pucde contencr varias cookies almacenadas simultineamente, y cada una de ellas
pucde estar asociada con un website (o pagina)particular. El scrvidor de web puede
cntonces utilizar la informacion en la cookie para identificar al usuario y, dependiendo
dc la naturalcza de la informacion recolectada, la posible personalizacion de la
aparicncia dc una pagina web. El servidor puede también agregar o cambiar
informacion antes de retornarla al usuario.

Las cookics ticncn una fccha de expiracion. Si la fecha de expiracion de una cookie ha
sido cxplicitamente cstablecida para algun momecnto en el futuro, el browser
automaticamente salva la cookie en el disco del cliente. Las cookies que no ticnen una
fecha de cxpiracion son validas solamente durante la vida de una sesion del browser,
de modo que en cuanto el browser es cerrado, la cookie es borrada de la memoria de
la computadora.

Dado que la cookic ¢s retornada server con cada pedido http, las cookics son una
buena mancra dc identificar una scrie de pedidos que proviencn del mismo usuario.
Cuando un pedido de un usuario conocido es recibido, el identificador inico pucde ser
cxtraido de la cookic y utilizado para recuperar informacion adicional sobre el
usuario, quc cs en gencral mas sensible y privada, de una base de datos. De esa
mancra, la informacion privada cs almacenada en forma segura en ¢l server y no en la
cookic dondc sc encuentra expuesta al hacking. La cookie solo contiene la clave para
la informacion privada almaceda en cl server. Cuando un request es recibido sin la
corrcspondicnte cookie, o cuando la cookie no contiene el identificador necesario, sc
asume quc cl pedido proviene de un mismo usuario. En ese caso, un nuevo
identificador es generado y retornado al cliente, y su informacion agregada a la base
de datos dcl websitc.

Un servidor de web tipico mantiene informacion acerca de los usuarios que visitan si
website cn su base dc datos del usuario. Esta informacion de personalizacion de la
informacion que suelc mantencrse relativamente constante en el tiempo, tal como el
nombre dcl usuario o la direccion de mail, o puede contener informacion cuyo tiempo
de vida sca mucho menor, como el numero de items comprados durante la sesion
actual.

En la terminologia de Internet, la palabra “sesion* se refiere al tiempo durante el cual
un usuario especifico se encuentra accediendo activamente a los contenidos de un
website. Una sesion comicnza cuando el usuario accede a la primera pagina de un

i 49



sitio, y finaliza cuando lo deja la ultima pagina del mismo. La piezas de informacién
cspecifica del usuario, relevantes a una sesion particular son generalmente conocidas
como “cstado dc la sesion”. Algun tipo de técnica de cookie es a menudo utilizada
para identificar los cudles pedidos provienc de la misma sesion de usuario (cabe notar
quc cada browscr quc el usuario abra en su desktop establece una nueva sesion que
identifica univocamente no sélo al usuario sino también a la instancia dcl browscr).

Mancjo de la sesion en forma centralizada.

Las desventajas de mantencr el cstado de la sesion en el cliente son la seguridad y la
limitacion dc tamaio que presenta. Dada que la informacion se encuentra almacena en
un lugar conocido, sc halla expuesta al husmeo (sniffing) o robo pr partc dc otra
aplicacion. Por otro lado, ¢l problema de la limitacion del tamaiio de la cookic es una
restriccion importante. EL maximo tamaiio permitido en una cookic varia segun cl
browscr, si bien todos los browsers pcrmiten al menos 4Kb. Finalmentc, dcbe tenersc
cn cuenta que la posibilidad de utilizar los cookies sicmpre se encucntra limitada por
la potencial deccision del usuario configurar su browser para no permitir el uso de
cookics por motivos dc seguridad, lo cual impediria su eventual acceso y utilizacion
de aquellos websitcs que descansen en este mecanismo para si funcionamiento y
customizacion dc la informacion.

Existen numcrosos casos en los cuales la utilizacion de las cookies es suficiente, sin
cmbargo, cn la medida que los websites y su funcionalidad comienzan a poscer una
funcionalidad mas sofisticada, necesitan almacenar informacion que a menudo no
pucde recalizarse cn las cookics. Para esos casos, los diversos servidores de web y
gencradores dec  pagnas dinamicas tales como ASP(Active Server Pages),
JSSP(Javascript Scrver Pages) o JSP (Java Server Pages) proveen de mccanismos que
automaticamente proveen la posibilidad de mantener la informacidon de cstado cn
forma centralizada, y que es accesible por el desarrollador a nivel en los scripts que
codifican la gencracion de las paginas.

La administracion centralizada de las cookies posee numerosas ventajes, entre las que
podemos nombrar a la reduccion del trafico de red, soporte de cualquicer tipo dc
usuario sin importar si soporta cookies o no, ni las limitaciones de las mismas.

Administracion del estado de una sesion a través de multiples servidores.

Habitualmente sc denomina “webfarm” aquellos websites que cuentan con un
conjunto de scrvidores para su funcionamiento. La necesidad de utilizar multiples
scrvidores aparcce cuando el volumen de usuarios que acceden simultineamente a un
determinado website alcanza un gran nimero. Los pedidos del http son usualmente
ruteados para cada uno de los servidores con una estrategia round-robin, para
distribuir la carga y permitir que el website reciba mayor cantidad de pedidos.

Mientras que una el soporte de manejo de una sesion en el server funciona bien en
todas las tecnologias dc generacion de paginas dinamicas, este soporte no es muy til
cn una webfarm dado que solamente permite mantener el tracking de la informacion
cn un servidor de Web que es el que maneja el pedido en particular. A medida que
numerosos pedidos son cnviados a diferentes servidores dc web, la informacidn
almacenada ¢ ¢l primer pedido no se encuentra disponible dado que reside en otro
servcer,

Una cstrategia de implementacion de cookies centralizadas en una webfarm cs
manteniendo cl state en una basc de datos relacional.



A medida que sc agregan servidores a una webfarm, se genera mayor congestion en el
acceso a la base dc datos que contiene la informacién del estado de las sesiones
generando ademas, un mayor trafico en la red. De este modo, el mayor nimero de
pedidos resucltos por segundo queda acotado por el nimero de pedidos resueltos por
la base dc datos.

Las diferentes tecnologias de servidores de transacciones de componentcs hacen
hincapié cn la neccsidad de utilizar componentes “sin estado™ o “stateless” para lograr
mayor cscalabilidad. Esta caracteristica se debe a que dicha tecnologia se cncuentra
fucrtcmente basada cn la tecnologia existe de servidores de transacciones
convencionales, limitando su funcionamiento en caso de utilizar componcentes “con
cstado™ o “statcful” a la mecra serializacion de los accesos al mismo con la
consiguicnte perdida de perfomance (en vez de permitir politicas agresivas como
“Many Rcadcrs, singlc Writer”, solamente implementan exclusiéon mutua fair).

Cuando cl volumen de la informacion de las cookies es reducido, habitualmente se
utiliza una técnica drasticamente diferente para lograr mejor escalabilidad de los
scrvicios provistos por el website: mantener la informacion de la sesion en la red
(también conocido como “OnTheWire”). En este approach, la informacion que
habitualmente se almacenaria en la cookie, queda embebida en campos ocultos de la
pigina HTML que cs enviada al usuario, la cual viaja desde el server al cliente y
viceversa repetidas veces hasta que se completa una determinad tarea o hasta que el
usuario sale del website. Si bien este approach es engorroso y gencra un consume
cxtra del ancho dc. banda disponible por el mayor volumen de informacién a
transmitir, permite que los pedidos de cualquier usuario que accede al website sea
atendido por cualquier servidor, sin necesidad de un manejo centralizado de la sesion
y permiticndo que la interprctacion de la misma sca realizada por componentes
statcless que facilmente escalan en el contexto de la tecnologia que se encuentra
actualmente disponiblc.



6 Modelado de Procesos en Aplicaciones Web

6.1 Introduccion.

La popularidad dcl Web brinda un canal inmenso de informacién y ha gencrado la
aparicion de una generacion de aplicaciones que aprovechan la infraestructura Web,
tales como las intrancts y extrancts como evolucion de las aplicaciones cliente-
servidor, y otras aplicaciones cuya existencia se debe a la Web.

Sin cmbargo, la naturaleza del Web basada solamente en documentos y links, no es
suficientc para acomodar los requerimicntos de aplicaciones funcionando en el mismo
espacio que los documentos HTML. Un ejemplo de esto se evidencia en los links,
cuya dcfinicion basica en el Web lo transforma en un vehiculo polimérfico para
cualquicr cosa que no sca contener informacion (que es responsabilidad del
documento). Es asi que nos encontramos que los mismos links espccifican
navegacion, descarga de informacion local, envio de informacion, operacioncs sobre
la informacion y opcraciones de interfaz (aumentacion por ejemplo, ver Typed Link):

Como consccucncia de este solapamiento conceptual, aparecen fcnomenos como el
problema de las herramicntas navegacionales provistas por los browsers y su
intcraccion con la aplicacion Web que esta mostrando. Un ejemplo es el problema de
la accion del botdn de regreso o “Back™ en el medio de la realizacion de una tarca,
que pucde significar “deshacer el ultimo paso” desde el punto de vista del usuario,
descripta ¢n [Rossillans01]. Frecuentemente las aplicaciones en el Web solucionan
eslc problema impidicndo que los usuarios naveguen a dichas paginas, tal como se
describe en cl patron Punto de No Retomo (“Peint of No Retumn™).

Sin cmbargo, soluciones como las descriptas no hace otra cosa que paliar una
siteacion de endceble soporte del paradigma para la expresion de las aplicaciones y sus
procesos. Dicha dcbilidad tiene su origen en el intento dc modelar los procesos de
ncgocios (“Business Processcs”) unicamente mediante las primitivas basicas del
hipcrtexto: documentos y links, lo cual complica también el desarrollo de aplicaciones
(ver modclol).

6.2 Caracteristicas de Navegacion y Proceso de Negocios.

A continuacion se detallan una serie de caracteristicas que definen a la navegacion y
los proccsos de negocios, para ayudar a comprender la naturaleza del problema:

Proceso
-Define un conjunto dc actividades a ser ejecutadas y el flujo de control entre cllas.

-Tienc un estado quc consiste en la actividad actual, incluyendo el conocimiento de si
sc encuentra activa o suspendida, y las actividades realizadas anteriormente.

-Como consecuencia, un estado implica las tareas que han sido realizadas, y también
cuales actividades se deberan realizar subsccuentemente.



-La proxima tarca scleccionada surge como consecuencia de la evaluacion del
resultado dc la tarca actual.

-Al cntrar a una tarca, su apariencia depende del estado en el que se encuentra
(inactiva, suspendida, etc.).

-La habilitacién de los links “anterior” y “siguiente” dependeré dc la tarea actual.

-El backtracking a una tarca anterior (en caso de estar permitida), no implica
“deshacer” la altima operacion, sino volver a la actividad anterior en el estado en el
cual se encuentra. La posibilidad de “deshacer” debe ser mostrada explicitamente.

-Para abandonar un nodo (salvo en el caso de “retomar” cuando esté disponiblc)
cstard sujeto a la terminacion de la tarea.

-El link “siguicntc” habitualmente ecstd deshabilitado micntras no se cumplan las
condicioncs minimas para poder continuar con la proxima tarea.

-Los links son habilitados condicionalmente.

-Una tarca puedce disparar una.secuencia dc actividades que pueden o no contar con
intcrvencion del usuario.
Navegacion

-Si scparamos la nocion de nodo de la navegacidn, entonces esta ultima es sin estado
(o “statcless™) micntras que el nodo puede estar “visitado” o “no visitado”. El estado
pucde scr visitado o no visitado, y este puede o no mantenerse a través de las scsiones
dcl usuario. esta dado por ¢l nodo actualmente visitado en la pantalla.

-Desde el nodo actual no es posible inferir los nodos que han sido visitados
antcriormente.

-Desde cl nodo actual, no es posible establecer cual sera el proximo nodo a visitar. El
usuario cs quien decide el proximo link a visitar.

-Cl entrar cn un nodo, lo que se ve depcndera del contexto que se csta navegando.

-Los destinos de los links “anterior” y “siguiente” dependeran del Contexto actual en
cl cual cl usuario esta navegando. (Recordemos que en OOHDM un usuario siempre
csta navegando en algun contexto).

-Para salir de un nodo no dcbe cumplirse ninguna condicion, salvo la de seleccionar el
link descado.

-El backtraking a una pagina solamente significa volver a abrir el nodo en el contexto
correspondiente y siempre se encuentra habilitado.

-El boton de  “proximo” estara habilitado si el nodo actual no es el ultimo en el
contexto actual o si el contexto actual establece navegacion circular.

-Salvo lo especificado en el punto anterior, no existe otra condicion a cumplir para
recorrer cl link.

-Los links sicmpre estan activos. Su estado refleja si el nodo destino ya ha sido
visitado (cn la sesion actual) o no.

-La navegacion sicmpre requiere intervencion del usuario.



6.3 Diseio Conceptual y navegacional de Procesos y Actividades
en OOHDM

A continuacién, continuando con la vision del desarrollo de aplicaciones
hipermcdialcs de OOHDM presentado en el capitulo 2, introducimos en 2 sccciones
scparadas la dcfinicion de proceso de negocios y su contraparte en cl esquema
navcgacional. Esta cxtension a la metodologia OOHDM fue prescntada rccientemente
[RossilansO1].

Diseiio conceptual: Modelado de Procesos y Actividades.

Para introducir los procesos de negocios, particionamos el disefio conceptual en 2
tipos dc objctos: cntidades y procesos. Los objetos entidades son reclativamente
permancntes ¢n el dominio de la aplicacion, , mientras que los procesos modclan los
proccsos dc negocios que tienen lugar en ese dominio.

Podemos dcecidir acerca de si un objeto es una entidad o un proceso basado en las
siguicntcs caracteristicas:

Los objctos Entidades tienen un estado permanente y compartirlos cn diferentes
(instancias) procesos de negocios es complejo.

Los objctos dc procesos tienen un estado temporal, Sus instancias pueden ser
cjccutadas en paralclo sin inconvenientes.

Sc comunican con los objctos entidades mediante el envio de mensajes.

Una actividad compleja, también llamada actividad padre, define una secuencia en la
cual sus actividades deben ser ejecutadas para completar exitosamente un proceso.

Cada Actividad devuelve una pagina de salida antes de que lea el ingreso dc datos que
cl usuario hizo en su pagina.

Considere por cjemplo las actividades del check out. El proceso “Login" crea una
pdgina cn la cual cl usuario incorpora o modifica sus datos personales, que “Login "
procecsa postcriormente. Esto es similar para el resto de las actividades.

Pucsto que las entradas de informacion de las diversas actividades de un proceso de
negocio como ¢l check out estan relacionadas y son utilizadas (e.g. para crear una
orden), éstas deben scr consistentes. El proceso de negocio se ocupa de que toda la
entrada dc informacion sc recalice consistentemente, o el proceso no podra scr
complctado por cl usuario.

llay otras manecras de lograr consistencia de entradas de informacion relacionadas.
Una alternativa muy simple que se encuentra por ejemplo en www.amazon.com, que
proporciona una gran pagina de entrada de informacion que incluye todas las entradas
de informacion dc las diversas actividades. Esto es una solucion muy antipatica para
cl usuario, y funciona solamente en el caso mas sencillo en que un proceso no
proporciona cn su salida los datos la entrada de la cual depende la actividad siguiente.

Considerc por cjemplo un ofrecimiento online de una poéliza de seguro para su auto.
En la primera actividad, se incorpora los datos relacionados con el seguro. La
actividad subsiguicnte le mostrara cn su pagina de salida qué clases de seguros existen
para su coche, y cuanto costard, de modo que usted pucda seleccionar cl mas
apropiado, etcétera.


http://www.amazon.com

EEl proceso dinimico dc un proceso con actividades se describe en el siguiente.
Cuando un proccso como el check out se comicnza, la actividad decl check out
consiguc ¢l control. Puede ser que haga un cicrto trabajo si mismo y realice una
intcraccion con cl usuario. Pero en este caso, la actividad de “CheckOur” delega el
trabajo cn oftras tareas mas pequeilas para ser realizada, crea como padre
inmediatamente la actividad de “LoginCliente” como hija y la comienza. Ahora esto
tienc control y hace su trabajo (quc obra rcciprocamente con cl usuario). Una
actividad hija puedc acabar su proceso por varias razones como:

Pucde terminar pucsto que se termina su trabajo.
Pucdc suspenderse debido a un usuario entrado como la navegacion fuera del proceso.
Pucde intecrrumpir si mismo puesto que el usuario cancela el proceso

Cuando una actividad dcl hija notifica a su padre sobre ella proceso que acaba y la
razon dc ella, el padrc reasume control y contintia procesando; en este ejemplo que
crca la actividad dc “Confirmaritems™ iniciandolo, etcétera.

Como vemos, cada actividad ticne un cstado. El estado de una actividad basica indica
la punta actual dcl control y de la situacién actual del control (puede ser activo o
suspendido). En un scntido mas general, el cstado incluye las entidades que la
actividad utiliza. Una actividad compuesta contiene una lista de las actividades hijas;
su cstado conticne ademas por lo menos la informacion si una actividad del hija esta
actualmente activa, cn la forma de un atributo “actividadActual” que apunta a la
actividad hija si una ticne actualmente el control.

sta informacion dc estado es suficicnte para un proceso de “CheckOut” con un flujo
unidireccional dc control secuencial. Sin embargo, “CheckOut” con un flujo de
control que brinda al usuario una opcioén, requicre informacién adicional de cuales
actividades que “DireccionEnvio”, “OpcionesDeEnvio” y “OpcionesDePago” se han
ejccutado.

Pucsto que una actividad hija devuelve cl control a su actividad padre cuando termina
su proccso (y no llama a actividad hermana), una actividad padre establece el flujo de
control entre sus actividades hijas. De esta manera, hemos desacoplado las
actividades dc flujo del control entre ellas. Esto permite que las diferentes clases de
actividades sean reutilizadas en otros diversos procesos. Por ejemplo la clase de
actividad de “OpcionesDePago™ puede ser utilizada al comprar CDs o pasajes aéreos,
aunquc ¢l checkout de las compras del padre se diferencia totalmente del proceso que
compra pasajcs aéreos. Con respecto a la reutilizacion, ésta es una de las ventajas mas
atractivas de modelar explicitamentc los procesos y sus actividades.

Disciio Navegacional: Mepeando Procesos a Nodos Actividad

Hemos discutido anteriormente que no podemos modelar procesos y actividades
mediantc nodos navegacionales. Por lo tanto, introducimos los nodos actividad
(“activity nodes”) en cl esquema navegacional, y particionamos el espacio de diseiio
‘navegacional, en modo similar a lo realizado con espacio conceptual dividido en
nodos entidades y proccsos.

Mapcamos cntidades del csquema conceptual en nodos entidades y los procesos en
nodos actividad. Los nodos entidades son nodos hipermediales tales como han sido
descrrptos en (...)



Un nodo actividad presenta la salida de una actividad y procesa su cntrada. contienc
botones como ¢l “ok”, “commit” o “cancel” (de dicha actividad), o ir a la siguiente
(actividad) que lanzan acciones rclacionadas al procesamiento de la entrada de la
actividad y controla ¢l progreso dcl flujo de control a la actividad siguientec.

6.4 Arquitectura del framework de workflow para OOHDM

Un buen (ramework provee funcionalidad madura dentro de un dominio espccifico.
Dado quc los frameworks requicren relativamente poco esfuerzo para cumplir las
cxpectativas de sus usuarios, su disciio ¢ implementacion deben reflejar un profundo
conocimicnto del dominio.

Los frameworks bicn disciiados capturan los procesos duraderos o workflows que son
fundamentales para cl dominio de aplicacion que trata. Estos procesos duraderos
capturan workflows que no cambian demasiado a lo largo del tiempo. Estos sc ocupan
dc la sccuencia de alto nivel de lo que se realiza (el diagrama dc estados de “alto
nivel™). Un beneficio del paradigma de workflow es que el mismo paradigma provec
los medios para instanciar aqucllos procesos dindmicos y detallados que se ocupan dc
la sccuencia paso a paso de actividades nccesarias para completar una tarca. La
administracion de workflows simplifica las relaciones complejas entre objetos que se
encucntran cn las aplicaciones oricntadas a objetos de gran escala.

Los disciios y arquitccturas de software modernas recomicndan favorecer ¢l concepto
de composicion de los objctos existentes en los sistemas versus la herencia [GOF] en
cl armado dc toda la aplicaciéon para maximizar la reutilizacion de la funcionalidad
previamente construida. Se gencra entonces una tension entre la necesidad de modclar
maddulos de software con responsabilidades bien definidas y disefio orientado a la
composicion y al protocolo para maximizar la reusabilidad, y la neccsidad dc
cstablecer las interaccioncs entre los mismos para generar la aplicacion. Es entonces
cn cstas complejas intcracciones donde los mecanismos de workflow también
minimizan la necesidad de cédigo a medida y enfatizan la rcusabilidad.

Arquitectura

Existc cn general un consenso en lo que a la arquitectura del workflow se refiere. La
primecra aproximacion sc denomina Push Workflow Architecture, y consiste en tener
un unico “router” que envia cada Activity al paso correspondiente, en el momento
adccuado dentro dcl ciclo de vida del Activity.

La scgunda aproximacion se denomina Pull Workflow Architecture, y en oposicion a
la anterior, utiliza un unico repositorio o “pool” donde almacena cada Activity, hasta
que cs requerido por un paso detcrminado. Los pasos se subscriben al “pool”
expresando su interés en ser notificados de la ocurrencia de ciertos eventos sobre
Activity. Cuando cstos cventos son sefializados, el “pool” le asigna el Activity en
cucstion al paso que cstaba intcresado en la aparicidn de dicho evento.

Relacion entre Activity y Workflow

Durante la pcrmancncia de una Activity dentro del workflow, éste atraviesa diversos
pasos. [En cada paso, cl Activity es sometido a diversos procesos, los cuales estan
intimamente relacionados con la actividad que se realiza en dicho paso. En otras
palabras, un paso pucde verse como un conjunto de actividades, que se¢ rcalizan
tomando como participe primario al Activity que se encuentra activo en ese paso. Eslc
conjunto de actividades que sc cjecutan sobre una Activity, tiene gencralmente
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asociadas un conjunto dc reglas,  cuya verificacion indica que la actividad ha
culminado con éxito. Estas reglas no son otra cosa que condiciones que dcben
cumplirse cn algun momento, durante la permanencia del Activity cn el paso, y que
cuando no son satisfcchas, desencadenan un conjunto de operaciones tendientes a
corrcgir las circunstancias que impidieron la validacion de la condicion asociada a la
rcgla, dec mancra tal de que la regla finalmente sca validada.

Cuando una Activity llcga a un paso, éste le proporciona los manejadores de
cxcepeiones para manipular las condicioncs excepcionales que las reglas de dicho
paso pucdcn cncontrar. Esto puede verse como un proceso de suscripcion del Activity
al paso. Los Activitics pueden pertenecer a diferentes “tipos”. Un tipo de Activity
responde sicmpre a una clasificacion surgida del dominio especifico de la aplicacion
subyaccente al workflow, pero de todas formas su representacion en esta modclizacion,
sc debe a la posibilidad de permitir el manejo de la misma excepcion en forma
difcrente, dentro de un mismo paso, segun el tipo de Activity sobre el cual se evalie
la regla. Cuando cl Activity se subscribe al paso, cl paso le asigna los manejadorcs de
cxcepeiones scgun cl tipo del Activity en cuestion. Para esto el paso debe estar
correctamente configurado por parte del usuario, de mancra de tener discriminados los
mancjadores scgun los difcrentes tipos de Activitys que puedan arribar al paso.

Una vez que hemos visto cual es la definicion de una regla y como interactian con los
Activitys dentro del paso, veamos como encontrar una modelizacion en objetos, que
nos permita represcntarlas.

Regla: una regla tienc la responsabilidad de evaluarse sobre una Activity verificando
cl cumplimicnto dc la condicidon asociada a ella. Cuando esta condicion no se
satisface, sc “levanta™ la excepcion correspondiente. Dicha excepcion es manejada
desde cl Activity utilizando el manejador que corresponda.

Evaluacion de reglas

Otro punto interesante a tener en cuenta dentro de la modelizacion de un workflow, y
mds espccificamente dentro de la representacion de las reglas de negocio, ¢s como se
rcaliza la cvaluacion dc las reglas sobre el Activity. Si bien el momento en el cual se
comicnzan a cvaluar las reglas lo determina el paso, lo que el paso no puede
dcterminar, cs el orden de ejecucion de dichas reglas, ni mucho menos, la forma en la
cual sc cvaluaran las reglas sobre el Activity.,

Con respecto al orden de cjecucion de las reglas, éstas pueden evaluarsc cn forma
sccucncial, para lo cual alguien debe conocer el orden lineal en el cual estas reglas se
evaluarin. En otras palabras, alguien debe poder determinar cual es la primera regla,
la scgunda y asi hasta la ultima. Es mas, podria suceder que este orden dc cjccucion se
pucda ver alterado, como producto de ia evaluacion de una regla anterior. Es decir,
pucde pasar que una rcgla levante una excepcion cuyo manejador, determine que el
orden dc cjecucion normal de reglas, se altere de alguna forma en particular.

Con respecto a la forma en la cual se pucden evaluar las reglas, éstas puedcn
cvaluarse en forma secuencial, es decir, una regla a la vez y en algin orden
cstablecido, o por cjemplo, en forma paralela, es decir, varias reglas pueden tener que
evaluarse al mismo ticmpo sobre un mismo Activity. Ain mas, puede que la forma de
cvaluacion dc las reglas sca una combinacion entre estas dos formas antcriores.

Ahora bien, ;como representamos este tipo de funcionalidad en nuestro modclo de
objctos? LEn este caso, elegimos hacer uso de uno de los patterns de disciio



presentados en [ref a Gamma], mas especificamente utilizamos un Strategy para
representar las diferentes formas de cvaluacion de las reglas. En nuestra modelizacion
introdujimos cntonces la clasc EvaluationStrategy, que es un a clase abstracta bajo la
cual sc encuentran representados los diferentes algoritmos de evaluacion descriptos
antcriormente.

Los pasos' son configurados con un EvaluationStrategy cn particular, con cl cual
colaboran para cstablecer la forma dc cvaluar las reglas. En realidad, el paso le dclega
a su EvaluationStratcgy la tarea de evaluar las reglas sobre una Activity detcrminado.
Por cjemplo, cs cl EvaluationStrategy quien determina cual es la primer regla a ser
cvaluada y cuando culmina la evaluacion de dichas reglas.

Mancjo dc excepceiones

Cuando una regla no cs validada satisfactoriamente, se levanta una excepcion. Dicha
excepeion debe ser mancjada por ¢l Activity para corregir las circunstancias que
hicicron que dicha regla no sc cumpla. Para ¢sto, modelamos la secuencia de acciones
a llevarse a cabo cuando una cxcepcion se levanta, como un objeto mas, instancia de
la clasc Cxceptionliandler.

Por lo tanto, cuando una excepcion se levanta, el producto determina cual cs el
mancjador quc corrcsponde cjccutar, y lo utiliza para que la regla sea finalmente
satisfecha. Recordemos que cuando una Activity llega a un paso, este le asigna los
mancjadores de las excepeiones que sus reglas pueden levantar, de acuerdo con el tipo
de Activity de que sc trate. ’

n la implementacion de nuestro modelo, contamos ademas con una herramienta que
facilita la instanciacion de ExceptionHandlers, permitiendo la configuracion de pasos
con rcglas y mancjadores en forma dinamica. Esta herramienta es basicamente un
cditor de mancjadores de reglas, con la cual el disefiador del workflow pucde tanto
construir nucvos mancjadores como cditar y modificar los manejadores ya existentes
cncl workflow.

Viaje de la transaccion dentro del Workflow

Un work{low pucde verse como un sistema con una entrada y una salida bien
definidas, dondc una transaccion, en nuestro caso de tipo comercial, entra por el punto
de cntrada, atravicsa diferentes pasos, y sale por el punto de salida, habicndo
cxperimentado cambios que son consecuencia de su viaje por dentro del worklow.

Para poder cfectuar cste viaje, es necesario que la transaccion tenga la capacidad dc
rcalizar diferentes tarcas, que le posibiliten precisamente atravesar cada uno de los
pasos del workflow sin problemas. Para esto, nueva funcionalidad debe scr adicionada
a la transaccion, de forma tal de prepararla para su viaje por el workflow.

Ahora bicn, queda claro que esta nueva funcionalidad solo es requerida durante la
permanencia de la transaccion dentro del workflow, y por lo tanto seria inadecuado
adicionar protocolo nucvo a la transaccidon para satisfacer estos requerimicntos dc
funcionalidad, ya que entonces estariamos haciendo que este conjunto de nuevos
mensajes, estén disponibles durante toda la vida util de la transaccion. Nosotros
quercmos quec la transaccidon incorpore comportamiento nucvo solo mientras lo
nceesile.

Para csto utilizamos un Dccorator [Gamma] sobre la transaccion, que denominamos
Activity. Una Activity “wrapeca” a la transaccion justo antes de que ésta comicnce su



travesia por ¢l workflow, precisamente para incorporar el comportamiento nccesario
para quc la transaccion pueda ingresar al workflow. El comportamiento que incorpora
cl Activity csta referido al mancjo de excepciones, reglas, historia, etc.

De csta mancra, la transaccion logra incorporar el comportamiento necesario para
poder viajar por cl workflow en tiempo de ejecucion, esto es, en forma totalmente
dinamica, lo cual posibilita que no tengamos que modificar la clase Transaction para
agregar nucvo comportamiento, el cual solo es necesario durante el paso de la
transaccidn por estc workflow en particular. Ain mas, nuestro diseiio estd orientado a
un workflow dc las caractcristicas de MQSeries, pero podriamos nccesitar que una
transaccidn tenga quc viajar por otro tipo de workflow, donde el comportamiento que
sc nccesita incorporar para posibilitar este viaje, sea completamente diferente al que
nosotros cspecificamos cuando modelamos nuestro workflow. Si tuviéramos quc
actualizar la clase Transaction por cada tipo diferente dc workflow por ¢l cual una
transaccion pueda cventualmente viajar, nuestro sistcma seria muy costoso dc
mantener, En cambio, si utilizamos Dccorators, la responsabilidad de habilitar a una
transaccion para que viaje por un workflow en particular queda del lado del workflow,
que cs dondc debe cstar.
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Figura 23. Diagrama gencral de clases del Framework de soporte de Workflow.



7 Patrones de Diseiio para Hipermedia

7.1 Introduccion

Los patroncs de disciio son utilizados cn el diseiio de software como un mecanismo
para almaccnar cxperiencia. Los patrones describen problemas que ocurren
repetidamente y cspecifican cl centro de la solucion para dicho problema de tal
manera que sca posible reutilizar la solucion numerosas veces en diferentes contextos
y aplicaciones.

En ¢l campo dec oricntacion a objetos, los patrones muestran micro arquitecturas que
van mas alla de soluciones simples para problemas recurrentes de disefio. En esta area
los clementos importantes de un patron son las responsabilidades que decben ser
asignadas a cada componente (o clase), y las colaboraciones entre ellas.

La importancia de conocer estos patroncs es que logramos aprender que hacen los
diseinadores cxperimentados cuando se enfrentan con un problema no trivial.

La utilizacion de patrones cn un diseiio orientado a objetos es la clave para maximizar
cl reuso:

“Los patrones permiten una amplia reutilizacion de arquitecturas de software”. La
rcutilizacion de arquitecturas es mas valiosa que la de algoritmos o estructuras de
datos.

“Los patrones mejoran la comunicacion entre y a traveés de los equipos de desarrollo,
ya que proveen un vocabulario comiin y conciso.” La utilizacion de patrones permite
quc-cl universo de discusion de los desarrolladores sea dec mas alto nivel.

“Los patrones permiten capturar explicitamente el conocimiento que los diseiiadores
utilizan implicitamente”.  Si biecn los disefiadores expertos pueden tomar las
decisiones correctas de diseiio, no siempre documentan el problema que resuclven y
las diversas tensioncs de diseiio en juego que un determinado diseiio equilibra.

7.2 Descubriendo Patrones en el Web

Durante los ultimos 4 afios se ha desarrollado una basqueda y estudio del uso de
patroncs cn el campo de la hipermedia y hemos estudiado como utilizarlos para
recoger la cxperiencia de los diseiiadores de hipermedia. Los patrones en este catalogo
cstan organizados c¢n una taxonomia que incluye patrones arquitecturales,
navcgacionalces, interfaz, mecanismos de busqueda, comercio electronico y procesos.
Los patrones arquitecturales tratan el problema de descomponer la aplicacion Web cn
componcentes. Los patrones navegacionales ayudan a organizar el hipercspacio de tal
forma que sca facilmente navegado. Los patrones de interfaz brindan guidelines para
definir objctos que simplifiquen la interaccion de los usuarios. Los patrones de
busqueda tratan con los problemas de implementar herramientas de busquedas en un
website. Los patronces dc comercio electronico aportan una mirada dctallada a las
estrategias dc implementacion cn los sitios comerciales exitosos. Finalmente los



patroncs de procesos son la ultima etapa de nucstro trabajo, donde nos hemos abocado
al estudio dc implementacion de procesos y work{lows en aplicaciones Web.

Una buena fucnte para encontrar patrones es la Web misma. Mediante cl analisis dc
sitios y aplicaciones, cncuadrandolos desde el punto de vista estructural cn el modelo
OOHDM, hemos encontrado muchas similitudes y las hemos descrito utilizando la
notacion de patrones dc softwarc. Los patrones presentados cn el siguicnte catilogo
son acompaiiados dec numcrosos cjemplos disponibles en su gran mayoria cn la Web,
para su facil identificacion.

7.3 Patrones + Disefo: de los patrones a las aplicaciones.

Como cxplicamos previamente, los patrones de disciio son utiles para registrar temas
recurrentes del diseiio en sistemas dc software. El descubrimiento de patroncs
generalmente proviene del estudio de aplicaciones cxitosas y la reflexion acerca de
como solucionan problemas recurrentes los descubre.

Con un catilogo dc patrones, un disciiador puede trabajar en un nivel mas alto de
abstraccion porquc no nccesita solucionar cada problema desde cero, sino aplicar
cxperiencia cxistente a la situacion determinada que esta haciendo frente.

Sin cmbargo, integrar el uso de los patrones de diseiio en el ciclo dc vida del
desarrollo dcl softwarc no cs sencillo. En algunos dominios cs posible definir un
lenguaje de patronces, cs decir, un conjunto de los patrones que no solamente abarcan
cl conjunto dcl conjunto de los problemas del disefio sino también se relacionan y
proveen una guia de consulta durante el ciclo de vida del desarrollo [Meszaros96].

Hemos desarrollado cl método de disciio de Object-Oriented Hypermedia (OOHDM)
y lo hemos utilizado para disciiar y para poner diversas aplicaciones dcl Web cn
cjecucion [OOHDMWeb]; como resultado de nuestra experiencia del disefio, hemos
incorporado alguinos patrones en nucstro método.

7.4 Incorporacion de los patrones en el disefio de la aplicacion.

Hay dos mancras de incorporar patrones de diseiio en el proceso de diseiiar y de poner
aplicaciones dcl Web cn cjecucion. El primero cs enriquecicndo los métodos
cxistentes con primitivas de mas alto nivel que permitan la expresion de algunos
patrones con una sola notacién. El otro cs utilizar patrones como guias dc consulta
activas durante ia tarca de disciio.

Dcbido a la misma naturaleza dc patroncs, para cada dominio de aplicacion ¢l
conjunto dc patrones aplicables puede variar. Su introduccion tiene un gran impacto
dentro de todo proceso de disciio, proporcionando un marco de esquemas buenos y
probados dc disciio mas que un conjunto de restricciones, mientras que la libertad de
la innovacion sc puede ampliar sobre una base mas fuerte. Varias preguntas se
presentan cn estc momento:

(Cuando cntran cn jucgo los patrones?

¢ Como sc aplican lo patrones cn el disefio?

Todos los patroncs dcberian ser aplicados?
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LCl proceso de aplicacion de patterns cn un diseiio no es un proccso aditivo, en ¢l cual
piczas preformadas sc combinan para crear un conjunto, sino un proceso de desarrollo
incremental que va gradualmente, un patron a la vez. En cada paso un patron de
disciio cs aplicado de una manera determinada generando diversas influencias en cl
proccso de creacion y aplicacion de otros patrones también.

Llegamos al hecho dc que hay dos pautas generales sobre la manera en que un
Ienguajc de patrones trabaja. El primero se reficre a la importancia del orden de los
patrones cn el lenguaje, y a la forma (o intensidad) en sc aplican los patrones en la
sccucncia del disefio. Cada patron trabaja como operador que ayuda a crear y definir
aspectos sobre el producto de especificaciones o de aplicaciones anteriores de otros
patrones.

El orden en cl cual los patrones se hallan organizados dentro de un lenguaje de
patrones csta dado por su importancia morfolégica o estructural. De esta forma, el
lenguaje garantiza que el diseiio del sistema completo sea sucesivamente diferenciado.

A menudo, las scrias restricciones impuestas por la cantidad limitada de informacion
mostrable, conduce para dispersar equivocadamente la informacion sobre la basc de
las "pantallas" y subordinar la modeclizacion conceptual (sea oo o relacional) para
reflcjar este esquema. Otro acercamiento es encontrar una solucion dec diseiio de
interfaz como la "informacién a pedido", sin tocar el modelo conceptual patrones
conceptual. En estc caso, un patron de diseiio se aplica después de un cicrto diseiio
para resolver un conflicto comun.

Los ejemplos de la interaccion entre los patrones y el problema prescntado arriba
pucden conducir a la creencia que el proceso creativo es "ciego" respecto de los
requerimicntos entre las etapas de modelado, procurando encontrar el patron adecuado
para cada situacion. Eso requeriria encontrar la clausura completa de los patrones de
disciio, lo cual es un absurdo pucsto que su existencia es el resultado de soluciones
probadas y exitosas. Por lo tanto, esta claro que dentro del conjunto iterativo dc las
tarcas dc' modelado y la consiguiente comprension mas profunda del dominio del
modelo, cl disciio pucde plantear nuevos problemas y asi el uso de otros patroncs a
medida que aparccen los nuevos requisitos. Como consecuencia de esto, no es posible
cstablccer de antemano cuales patrones deben ser utilizados dado que su adopcion es
gobernada por la actividad creativa (que alternadamente, se pudo influenciar por los
patrones aplicados antcriormente).



8 Patrones de Navegacién

8.1 Navegacion Basada en Conjunto (Set Based Navigation)
Intencion

Ofrccer al usuario los sub-espacios de navegacion cerrados que son facilmente
navegados.

Problema

Las aplicaciones hipcrmedia usualmente involucran el tratar con conjuntos de nodos
(por cjemplo, Pinturas, Ciudades, Personas, etc.). Puede explorarse estos conjuntos de
dos formas diferentes, segin la tarea que el usuario esté realizando. Por ejemplo,
podemos qucrer explorar las Pinturas de un Pintor, las Pinturas sobre un tema, etc., y
cs preferible permitir al usuario moverse facilmente de nodo en nodo. Ya que los links
cntrc micmbros conjuntos generalmente no refleja las relacioncs semanticas,
raramentc son implementados en aplicaciones hipermedia. La estrategia usual seguida
por los disciiadores consiste en ofrecer un indice a los miembros conjuntos (ver por
ejcmplo, los resultados de un Netscape Search); los usuarios deben entonces volver al
indicc para navcgar al siguiente miembro del conjunto. Por lo tanto, sc pierde la
simplicidad usual de la metafora de navegacion de hipertexto.

Solucion

Considcere la navegacion basada en set como una estrategia de navegacion de “primera
clase”. Agrupc los nodos en conjuntos con significado y ofrezca facilidades de
navegacion dentro del conjunto, como indices y links para permitir al usuario navegar
a los clementos “siguientes™ y “previos” al actual. Cuando sea significativo, ofrezca
acceso al primero clemento del conjunto. Llamamos a estos conjuntos navegables
“contcxtos de navegacion”. En la figura 1, mostramos una vista esquematica de un
contexto de navegacion.

Figura 24. Ejemplo de varios contextos sobre un conjunto de nodos.

Figura 25. Ejemplo de Navegacion basada en Conjunto.



La navegacion dentro de contextos complementa los links semanticos convencionales,
como por ejemplo, aquellos que concctan a una Pintura con su Pintor o Pintores con
sus biografias. En otras palabras, cl lector puede ‘browse’ en el conjunto o dejarlo
para cxplorar otros nodos (o eventualmente otros conjuntos). Hay muchas formas
difcrentes de definir contextos:

Basados e¢n la clase: Los objetos cn este tipo de conlexto pertenecen a la misma clase
C y son clcgidos dando una propiedad P que debe ser satisfecha por todos sus
clementos; por ejcmplo “todas las Pinturas sobre la naturaleza®.

Basados ¢n ¢l link: Los objctos en estc tipo de contexto son de la misma clasc y son
clegidos cuando perienecen a un link l-a-n. Por ejemplo, “todas las Pinturas dc
Picasso”. Notese que un caso particular de cste tipo es el contexto formado por todos
los clementos que son parte de un objcto compuesto.

Enumerados: En cste tipo de contexto, los elementos son explicitamente
cnumerados, y pucden pertenecer a clases diferentes. Un ejemplo tipico es un Tour
Guiado, como cl que muestra en un Museo diferentes Obras de Arte.

Dinamicos: En cste tipo de contexto, los elementos son insertados durante la
navegacion. Un cjemplo de este tipo de contexto es la “historia” que mantienen
muchos browsers.

Consccuencias
Establece requerimientos de modelizacion de la informacion

Mcjora la semantica de la hipermedia. En particular, refuerza la nocion original dc los
hipertextos, con la posibilidad de expresar la semantica adecuada cn un dcterminado
contexto y atn asi mantener la nocion de unicidad, versus la diseminacion de toda esta
informacion cn piczas disconexas.

Usos conocidos:

Cl Contexto dc Navegacion ha sido usado en muchas aplicacioncs hipermedia
exitosas. Por cjemplo cn la Art Gallery de Microsoft, las pinturas de la London
National Gallery son presentadas en diferentes categorias: por lugar, periodo y tema.
Las pinturas cn cstas categorias pueden scr ‘browsed’ sccuencialmente como sc
muestra cn la Figura 26 y Figura 27.

Figura 26. Ejemplo de navegaclén en secuencia.
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8.2 Nodos en Contexto (Node In Context)

Intencion

Permitir que el mismo nodo aparezca en diferentes contextos de navegacion
modificando su apariencia y concxiones con otros nodos segun su contexto actual.

Problema

Supongamos quc estamos usando la navegacion basada en contexto en una galeria de
pinturas. Cuando llegamos a “Van Gogh”, elegimos navegar por sus pinturas, y lucgo
llegamos a “Girasoles”. Sin embargo, también podemos llegar a “Girasoles” cuando
cstamos explorando Pinturas sobre la naturaleza. Es claro que exploraremos el mismo
objcto bajo dos perspectivas diferentes. Por ejemplo, cuando se accede a clla como un
trabajo dc Van Gogh, nos gustaria leer ciertos comentarios sobre su relacion con otras
pinturas de Van Gogh; también nos gustaria acceder facilmente a otras pinturas que él
haya pintado. Mientras que, como pintura sobre la naturaleza, seria bueno Icer (o ver)
algo sobre cl tema y ser capaz de accedcr a otras pinturas sobre el mismo tema (quiza
no dc Van Gogh). Esto significa que necesitarcmos no sélo presentar la informacion
dc forma diferente en ambos casos, sino también ofrecer diferentes links o indices.

Notese que nccesitamos acceder a los mismos nodos hipermedia bajo diferentes
contextos; estos nodos dcberian estar conectados con links (contextuales), por
cjemplo, scria descable que uno pudiera moverse a la “siguiente” pintura en las
mismas colecciones. Sin embargo, aunque el contexto en el cual se accede a un nodo
no cs tema del nodo, ¢s poco practico y podria esconder inconsistencias tencr
diferentes objetos para representar el mismo componente pero en cada contexto
diferente.

Solucion

Desacoplar los objctos de navegacion del contexto en que deben ser explorados, y
definir las peculiaridades de los objetos como Decoradores [Gamma95], que
cnriquecen la interfaz de navegacion cuando el objeto es visitado en ese contexlo. De
csta forma los Nodos cn Contexto permiten quc el mismo objeto pueda ofrecer
diferente informacion, incluyendo links, segin el contexto en el cual se estd
accedicndo a él.


http://www.nga.gov

En la Galcria de Arte, por ¢jemplo, las anclas que se muestran cn la figura 2 permiten
navegar a través del contexto actual; por ejemplo, si accedemos a ‘Girasoles’ como
pintura sobre la naturalcza cl boton “siguicnte” nos permite ver otra pintura sobre la
naturaleza. Micntras que si accedemos a ‘Girasoles’ como pintura de Van Gogh, el
significado dc “siguicnte” cambia y nos permite navegar a otra de sus pinturas. La
informacion contextual se presenta al lectora cn el panel central inferior.

Los pattcrns Navigational Contexts muestran una forma de organizar la estructura de
navegacion dc la aplicacion. Los Contextos de Navegacion estin compuestos de un
conjunto de Nodos (como Pinturas) y Links de Contexto (links que concctan objetos
cn un contexto). Los nodos son deccorados con informacion adicional sobre un
contexto particular y anclas adicionales para los links de contexto (usando Nodos ¢n
Contexto). Un nodo indice puede ofrecer links a todos los nodos en el contexto o un
link al primero.

Volviendo al cjemplo de “Van Gogh”, podemos pensar en ‘Pintura’ y ‘Autor’ como
tipos de nodos de aplicacion. Tendremos dos contextos dc navegacion posibles:
‘Contexto relacionado al tema’ y ‘Contexto relacionado al autor’. Seglin esto,
definiremos decoradores para uno y otro definicndo la informacion pertinente que
mosltrard una pintura en cada contexto, y las anclas para la pintura ‘previa’ o
‘siguicnte’ cn ¢l mismo contexto. La figura 3 muestra un diagrama de los elementos
que interactuan, donde el nodo de contexto tiene un indice a los nodos y cada
dccorador ofrece un ancla al nodo ‘siguiente’ en el contexto.

Consccucncias
Mayor complejidad de implementacion.

Mcjor navegacion, ya que evita la navegacion en estrella, evitando la necesidad dc
volver al indice para recorrer un conjunto de nodos, pucsto que provee la posibilidad
de navegar hacia los nodos anteriores y posteriores cn cualquicr momento.

Lvita la repeticion de informacion. En muchos casos, ciertos conceptos pueden tener
disponible informacion cxtra relevante en. un determinado contexto. Nodos en
Contexto permite resolver la tension entre la nocién hipertextual de nodo como
unidad, y la necesidad de mostrar parte de la informacion en indeterminado momento.

Usos conocidos

Como se menciond anteriormente, la Galeria de Arte de Microsoft usa ambos patterns
de Contexto de Navegacion. También pueden encontrarse en Portinari Project
[Lanzclotte93] y en “The Way Things Work™ (“Coémo Funcionan las Cosas”) de
Dorling Kindersley.
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Figura 28. Navegacion secuencial a través de las pinturas de MS Art Gallery.

8.3 Referencia Activa (Active Reference)

Intencion

Ofrecer una referencia perceptible y permanente sobre el estado actual de navegacion,
combinando una herramienta de oricntacion con una forma facil de navegar a un
conjunto de nodos relacionados, en el mismo nivel de abstraccion o mas alto.

Problema

En muchas aplicaciones hipermedia (particularmente aquellas que involucran
estructuras dec tiempo o cspacio), nccesitamos ofrccerle al lector una forma de
cntender donde estd y ayudarlo a decidir donde ir a continuacion. Por ejemplo cn un
Musco digital, quisiéramos que el lector vea las obras de arte y a la vez saber en qué
lugar del museo ecsta. La solucion usual algo ingenua incluiria un indice (u otra
cstructura de acceso) a los elementos que queremos que el usuario vea. Sin embargo,
esta solucion requerira que el usuario vuelva atras desde el nodo actual al indice para
ver donde estd y moverse a otro nodo, asegurando que su posicion actual esté
subrayada en cl indice. Estas operaciones de navegacion: volver atras al indice y
lucgo hacia cl otro objetivo pueden desorientar al lector.

Solucion

Una bucna solucion cs mantener un objeto de navegacion activo y perceptible como
indicc para otros objetos de navegacion (ya sea nodos o subindices). Este objeto
permanecc perccptible junto con objetos ‘target’, permitiendo al usuario ya sea
cxplorar csos objetos o elegir otro ‘target’ relacionado. Asi, podremos interactuar
tanto con cl indicc como también con los nodos ‘target’. Notese que estamos
cambiando sutilmente el estilo de navegacion usual en aplicaciones (Web) de
hipermcdia cn las cuales cuando nos alejamos de un nodo (o indice), éste es cerrado y
solo podemos volver a €l haciendo un paso atras desde el actual.

Pucde encontrarse un ejemplo que aplica esta solucion en el web site City.Net
(bttp://www.city.nct). Como vemos en la figura 4, el lector tiene una referencia


http://www.cily.net

permancnte sobre donde esta mientras cxplora las ciudades del mundo (ver ‘Location:
South America->Argentina->Buenos Aires’ a la izquierda).
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Figura 29. Ejemplos de Referencia Activa en webcrawler.com y msdn.microsoft.com

En particular, puedc clegir ir a una region en la cual csta situada la ciudad. El patron
sc usa solo parcialmente aqui, mostrando una jerarquia geografica a la ciudad (incluso
si ¢l usuario no visitara todos esos sitios). Una implementacion mas sofisticada seria
ofrccer un indice a todas las otras ciudades de la region. En http://www.citynet.conv,
puedc verse un indice a todas las otras ciudades cuando se elige una region, aunquc la
referencia sc pierde dentro de una ciudad. Cuando usamos Active Reference, cl lector
tienc un récord perceptible y permanente sobre cl estado de navegacion, y asi, no sélo
ofreccmos una herramicnta de orientacion, sino también poncmos a disposicion los
nodos ‘target’ micntras se navega.

Consecuencias

Mcjora la navegacion.

Ayuda a disminuir ¢l sindrome de desorientacion en el hiper-espacio de informacion.
Usos conocidos

En “The ultimate Frank Lloyd Wright” de Microsoft, se ha aplicado la Active
Reference para mostrar sus cdificios en diferentes estados de USA. En Multimedia
Beethoven de Microsoft, podemos acceder a una referencia activa de la 9na. Sinfonia.
En la Enciclopedia de Grolier, el lector tienc acceso permanente a un diccionario y a
nodos a los que sc accede desde el diccionario. Este pattern se usa en la web como se
vio en cl e¢jemplo anterior (City.Net - http:/city.net).



8.4 Novedades (News)

Intencidon

Dada una aplicacion de hipermedia dinamica y grande (por cjemplo un Web-sitc),
ofrecer a los usuarios informacion sobre los nucvos items que se han agregado.

Problema

La mayoria dc los web-sites grandes son estructurados como arbol; esta forma de
organizar la informacion ofrece una mctafora de navegacion simple, estos espacios de
informacion en general son grandes y casi nunca son completamentc navegados por
un unico usuario.

Supongamos que cstamos construyendo un site que ofrcce una gran variedad de
productos dc hardware (como impresoras, escaners, etc.). En cste contexto,
frecuentemente se pucde agregar nueva informacion. Ya que la mayoria de los
usuarios no navegan un web-site ni completamente ni regularmente, cste es un tema a
considerar, porque cl éxito de un producto nuevo puede estar muy rclacionado con cl
conocimicnto que el clicnte tenga de su existencia. Claramente, informacion
comercial vital como esta no puede ser dejada al azar, a ver si es descubicrta. Por otro
lado, tratar de solucionar este problema presenta un desafio de disefio para los
disciladores de wcb, que deben lograr un equilibrio entre un web-site bien
estructurado donde la informacion esta organizada en items con sub-items, etc., y una
cstructura de navegacion con forma de estrella, menos estructurada donde se puede
llcgar a toda la informacion a partir de la pagina ‘home’. Este ultimo cenfoque
claramente cs poco descable porque el uso del site se ve ampliamente reducido y
pucde volverse inmancjable a medida que crece. Por lo tanto, ;como recibe el usuario
fcedback instantinco de cualquier cambio rcciente o agregados a la informacion
disponible, y a la vez como sc manticne un web-site bien estructurado?

Solucion

Estructurar la pagina ‘home’ de mancra tal que se dedique un espacio a las adiciones
mas nucvas, presentando “titulares” descriptivos en cuanto a ellas. Usar esos titulares
como anclas para concctarlas con paginas relacionadas. Este enfoque permite al
disciiador preservar una buena organizacion de la informacion, y a la vez da a los
usuarios cl fecdback sobre los cambios que se dan dentro del web-site. Las News
(Noticias) implementan atajos a la informacién que pucde ser ubicada en las hojas de
un site con cstructura de arbol, sin comprometer la estructura subyacente. Notese que
la estructura dec navegacion de la aplicacion se ve levemente afectada por la adicion de
links temporarios de un nodo a otros.

Los usuarios pucden conseguir informacion de las noticias entrando al site de la forma
habitual. De hecho, a medida que aparecen nuevos titulares, los viejos pucden ser
removidos o desplazados. En la figura 6, mostramos 3 web-sites donde se usa el
pattern  dc  titulares para anuncios  corporativos, http:/www.ibm.com,
http://www.inprise.com y http://www.sun.com. Una solucion mas, complecmentario es
agregar un indicador de “nuevo” (un simbolo splash, cambiar el color, etc. . .) junto a
los items nuevos o recicntemente cambiados donde aparecen naturalmente en la
aplicacion.

Consccuencias


http://www.ibm.com
http://www.inprise.com
http://www.sun.com

Permite la concicncia(o “awareness”) de los usuarios acerca de cambios recientes
rcalizados cn el website.

Permitc mantencr la estructura general del sitio, dando facilidades de acceso mas
dirccto a ciertas partes dcl sitio.
Usos conocidos

Las News se usan cn cicntos de web-sites y aplicaciones como http://www.nga.gov
dondc se usa para anunciar nucvas colecciones o tours actualmente disponibles.
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8.5 Punto de Referencia (Landmark)

Intencion

Ofrccer acceso facil a subsistemas diferentes aunque relacionados en una aplicacion
hipermedia.

Problema

Supongamos quc estamos construyendo un Sistema Web-Information para un
shopping clectronico como www.amazon.com. Al entrar al site, podemos ver muchos
productos diferentes como videos, libros o Cds. Podemos explorar los productos y
ademas podecmos hacer links a recomendaciones, comentarios sobre el producto,
noticias, etc. Cuando describimos el esquema de navegacion (es decir, la red de nodos
y links), tratamos de seguir de cerca aquellas relaciones existentes en el moedelo de
objeto subyacente; por ejemplo, podemos navegar de un autor a sus libros, de un CD a
la lista de canciones que incluye. Podemos ir de un libro a algunos comentarios que
lcctores anteriores hicieron, leer sobre libros relacionados, etc. Sin embargo, podemos
querer que, cn cualquier momento, el lector pueda saltar del almacén de musica o
libros a su ‘shopping basket’. Si construimos el esquema de navegacidn relacionado
cada clase dc navegacion (como libros, comentarios, noticias, canciones, elc.) al
“Music Store”, “Book Store” o “Shopping Basket”, terminaremos con un esquema
dificil de entender que parecera un plato de fideos; claramente esos links quedan fuera
del modclo.

Consccuencias


http://www.nga.gov
http://www.amazon.com

Mcjora la navegacion y orientacion, proveyendo al usuario de un acceso directo en
todo momento a las arcas mas importantes del sitio.

Reduce cl overhead navegacional.

Solucidon

Decfinir un conjunto dc landmarks y poder acceder a ellas desde todos los nodos dc la
red. Hacer que la interfaz de links a un landmark luzca uniforme. De esta forma, los
usuarios tendran una pista visual consistente sobre el landmark. Podemos tener
diferentes niveles de landmarking dependiendo el area de hipertexto que estemos
visitando. En la figura 7, podemos ver un ejemplo de Landmarks en la libreria
Amazona.
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Figura 31. Ejemplo de Landmark en www.drugstore.com
Usos conocidos

Pucden encontrarse  landmarks en diferentes aplicaciones Wcb como
www.inprise.com. En “The Way things work” de Macaulay, el lector puede saltar
permancntementc a Inventos, Principios de la Ciencia y Mundo de las Maquinas.

8.6 Carro de Compras (Shopping Basket)

Intencion

Mantener cl control de las elecciones del usuario durante la navegacion, haciéndolas
persistentes al proceso cuando el usuario lo decida.

Problema

El comercio clectronico es hoy una realidad en la Web. Sin embargo, los usuarios a
mcnudo quieren navegar a través del mercado electronico para decidir lo que
comprarin y en qué momento. En www.amazon.com, por ejemplo, un usuario puede
browsc a través de cientos de libros o Cds y elegir un sub-conjunto para comprar. La
solucion naive seria: o pedirle al usuario que compre el producto en el momento que
lo encuentra, o forzarlo a marcar todos los productos que le gusta y comprarlos en otra
sesion de navegacion. Es claro que estos enfoques no se ajusian a los casos en que
qucremos comprar docenas de productos diferentes, ya que es incomodo para el
usuario (c incluso para cl negocio) requerir una transaccion por cada producto. Esta


http://www.amazon.com

altcrnativa tienc otra desventaja, ya que necesitamos navegar a la pagina ‘check-out’
muchas veces y se picrde asi tiempo de conexidn.

Por otro lado, deberiamos scr conscientes de que estas restricciones al comercio
electronico no deberian interferir con la estructura de navegacion de la Web.

Solucion

Ofrecer a los usuarios una metafora similar a las ‘marcas’, permitiéndole elegir los
productos que quicrc comprar a medida que los encuentra. Ofrecer un almacén
‘persistente’ de cstos items (una shopping basket (bolsa de compras)) a la que se
pucde acceder como otro objeto de navegacion y asociar operacioncs de
proccsamicnto como eliminar un item, cambiar cantidades, etc.

Esta solucion es facil de implementar agregando un objcto interfaz (usualmente un
botén) a cada producto disponible en un lugar de compras. Cuando el usuario elige
cste producto, cs agregado a su lista. Luego, ¢l usuario puede navegar a su ‘shopping
basket’ dondc encontrara ya sea una descripcion detallada dec cada producto o una
resumida mas un ancla a la pagina del producto.

En muchos web-sitcs, la facilidad ‘shopping basket’ puede ser enriquecida con
operacioncs de validacion. Por ejemplo, si un cliente esta planeando sus vacaciones en
un servicio de agente de viajes por Internet, el agente de viajes puede ser capaz de
chequear ticmpos dc arribo y salida en reservaciones de hoteles y la viabilidad de
conexiones de vuclos.

[l resultado cs un enfoque muy natural ya que se asemeja a la forma en que la gente

realiza sus compras cn el supcrmercado, sumando productos en su carrito mientras
habla.

Consecuencias

Provee de una metifora sencilla para que los usuarios puedan administrar y llevar a
cabo una compra.

Usos conocidos

Existen muchos ejemplos de este pattern disponibles en la web. Uno de ellos es
Amazon Bookstore (http://www.amazon.com) como se muestra en la Figura 32.

Otro e¢jemplo cs Business travel (http://www.biztravel.com), donde el usuario agrega
difcrentes dcestinos a su tour de negocios, junto con reservaciones de auto y hotel. El
sistema chequea, entre otras cosas, las fechas de salida y arribo desde difercntes
destinos (no puede hacer una reservacion de hotel si se va antes de llegar).

Un cjemplo completamente diferente es PublishersDepot (http://www.publishers-
depot.com/), un banco de imagencs donde los usuarios pueden buscar diferentes tipos
dc imagencs (tcxturas, fondos, etc.) y ponerlos en una lista. Lo que es mas, los
usuarios pucdcn crear listas diferentes de dibujos elegidos que son persistentes; la
web-sitc mantiene csas listas de selecciones hechas por un usuario y cada vez que el
usuario ¢ntra, puedc agregar o borrar de esas listas.


http://www.amazon.com
http://www.biztravel.com
http://www.publishers-dcpot.com/
http://www.publishers-dcpot.com/
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Figura 32. Ejemplo de Shopping Basket en Amazon.com.
Funcionamiento sinérgico de los Patterns de Navegacion.

Dcfinir la estructura de navegacion de una aplicacion hipermedia no requiere sélo
dcfinir nodos significativos y conectarlos juiciosamente reflejando las relacioncs
semanticas cn cl dominio de la aplicacion. También debemos ayudar al usuario a
cncontrar la informacion deseada y hacerlo sentir comodo cuando navega. El ofrecer
herramicntas dc oricntacion como mapas o atajos como indices es importante, sin
cmbargo usualmente deben solucionarse problemas de organizacion mas sutiles. En
este paper, describimos algunos patterns que van mas alla del simple modelo de
hipertexto de nodos y link y que muestran que pueden mejorarse las cstrategias dc
navegacion usuales siguiendo las soluciones en esos patterns.

Los pattcrns Navigational Context como “Set-based Navigation” permiten ofrecer
caminos ac navegacion a través de miembros de un conjunto, asi enriqueciendo la
arquitectura de navegacion de forma estructurada. Cuando el mismo nodo puedc
pertenecer a distintos sets, el pattern “Nodes in Context” muestra una forma de
desacoplar el nodo del contexto en el cual se accede a él usando el pattern de diseiio
Dccorador. El pattern “Active Reference” muestra una forma de cambiar la semantica
de navegacion usual de las aplicaciones hipermedia permitiendo a los indices u otras
estructuras dc acceso coexistir activamente con los nodos ‘target’. Cuando la
aplicacion cn si misma es dividida en varios sub-sistemas, cl pattern “Landmark”
ofrcce una forma para hacer a esos subsistemas accesibles desde cualquier parte de la
aplicacion. Las “News” y “Shopping Basket” son patterns para los sistemas de
informacion de la Web dinamicos. Mientras que “News” muestra como encontrar
cosas rccicntemente agregadas, “Shopping Basket” nos permite hacer una lista de las
eleccioncs de los usuarios para procesarlas juntas cuando el usuario se decida a
hacerlo. Esle sistema de patterns es complementado con un conjunto de patlerns de
interfaz que mucstra como tratar el problema de disefiar interfases multimedia para
objctos de navegacion en aplicaciones hipermedia.



9 Patrones de Interfaz

9.1 Introduccion

Existe una gran cantidad de buena literatura acerca dc los principios de alto nivel del
bucn disciio dc la interfaz, y continia mejorando a medida que madura esta area.
Todos sabcmos ahora que se debe utilizar la manipulacion directa, cl feedback
inmediato, affordances apropiados, el uso juicioso del sonido y la animacion,
protcccion contra los errores accidentales, mensajes de error apacibles, etcétcra. Pero
cn cl caso del disciiador principiante, ya es dificil recordar todos estos principios,
mucho mas atin mas cl utilizarlos con eficacia.

El disciio de interfaces visuales de la alta calidad para aplicacioncs hipermedia es
dificil; implica ordenar diversas clases de objetos de interfaz (por ejemplo los que
accionan la navegacion), prevenir la sobrecarga cognitiva, ctc. Desafortunadamente,
los métodos de diseiio del interfaz no capturan las decisiones o analisis razonado dcl
disciio, asi que e¢s muy complicada la registracion y comunicacion de la experticia en
disciio de interfaz

Los patroncs que sc presentan a continuacion dan una guia de consulta simple para su
uso cn aplicaciones concretas. /nformation on Demand ayuda a decidir qué atributos
de nodo mostrar, Information-interaction Coupling and Decoupling muestra cOmo
organizar los objctos del interfaz segin sus roles (objetos de entrada o salida
informacion) del papel y Behavioral Grouping los organiza por funcionalidad.
Lucgo, Behavior Anticipation 'y Process Feedback explican cdmo hacer que ¢l usuario
sca conscicntc y obtenga un feedback accrca del objetivo y comportamiento resultante
de una accion. Estas acciones pueden revelarse al usuario mediante Here [ Am.

9.2 Informaciéon bajo Demanda (Information On Demand)
Problema

Como organizar la interfaz de forma tal que podamos hacer que toda la informacion
de un nodo sea perceptible tomando en cuenta aspectos tales como los cognitivos y
los cstéticos?

Motivacion

En general nos encontramos luchando por decidir cOmo mostrar los atributos y las
anclas en un nodo. Dcsafortunadamente, la pantalla usualmente es mas chica de lo
necesario 'y muchas veces no podemos usar otros medios (como mostrar
simultincamente una imagen y pasar un audio) ya sea por razones tecnoldgicas o
cognitivas. Supongamos, por ejemplo, una aplicacion sobre Pinturas; podemos querer
mostrar difcrentes atributos dec una Pintura, como el nombre del Pintor, aiio, musco,
descripcion técnica, ctc., pero csto es dificil de lograr si queremos maximizar cl
espacio que dedicamos a la pintura misma.

Otras Razones:



Un nodo ticne una cantidad de informacion que debe ser percibida por el lector que no
sc ajusta en una pantalla toda junta, o puede distraer la atencion del usuario (por
cjecmplo, cl audio)

El scrolling a menudo puede no ser accptable, porque el lector no ticne una vision
general sobre lo que encontrara en ese nodo; el lector tendra que ‘scrollear’ todo para
ver si hay algo quc lc interesa o no.

Particionar el nodo usando diferentes ventanas para presentar la informacion, y definir
links entre cstos nucvos nodos también es problematico, porque en nuestro intento por
ajustar cl disciio con un tema de implementacion, podemos contaminar la estructura
dc navegacion de la aplicacion en general. El usuario puede tener el impresion de
cstar tratando con entidades multiples, puede desorientarse, cuando de hecho esta
accediendo a otra parte de la misma entidad conceptual.

Solucion

Presentar solo un subconjunto de atributos, los mas importantes, y permitir al usuario
controlar qué otra informacion sc presenta en la pantalla, ofreciéndole objetos de
interfaz activa (por cjemplo, botones). La activacion de estos botones no produce
navegacion; solo causan que se muestren diferentes atributos del mismo nodo. Esto
solo sc ajusta al principio “Lo que ve cs lo que necesita”. Deben tomarse en cuenta
cicrtas consideraciones cn esta solucion: por ejemplo, podecmos querer usar el mismo
arca dc la pantalla para mostrar diferentes atributos, podemos incluso elegir algunos
atributos y permitirles aparecer juntos en la pantalla. Cuando se trata con otros tipos
dc atributos de media, debemos analizar la situacion cuidadosamente: por ejemplo una
grabacion dc audio no usa la pantalla; sin embargo pucde distraer la atencion del
usuario, por lo quc pucde ser mas scnsato darle al usuario la chance de
activar/desactivar csc audio.

Consecuencias

Menos superacion de la navegacion y cambio de contexto: los usuarios cncucntran
toda la informacion como una unidad, eligiendo la informacidn a leer.

Cl ‘scrolling’ se reducc al minimo.

No sc adccua a la impresion. La website debe ofrecer una version ‘amiga dc la
impresora’ de la pagina.

[n las implementaciones de la web, se requieren browsers con soporte JavaScript y
CSS.

Usos conocidos:

La Informacion a Demanda se usa en Art Gallery de Microsoft, para ofiecer mas
informacion sobre una Pintura; en el CD-ROM “Passage to Vietnam” de Against All
Odds, se aplica para permitir al usuario leer mas informacion sobre una fotografia.
También sc usa en “Le Louvre” de RMM.

En la figura 1, mostramos un ejemplo de Informaciéon a Demanda en el contexto del
CD dec Frank Lloyd Wright de Microsoft. En la figura 2 mostramos un ejemplo dcl
mismo pattcrn cn la WWW.,
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Figura 33. A painting in Le Louvre. The “default” view

Fipura 34, Information on Demand in Le Louvre. The icons on the bottom control the
presentation of the painting.
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Figura 35 Information on Demand in www.microsoft.com/windows/. Whenever the uscr sclects a
different product, the related information is displayed.

Implementacion

Existen diferentes plataformas  de  implementacion  (Multimedia  Toolbook,
Macromind/Flash y DHTML -HTML + CSS + JavaScript/VBScript-), sin embargo
una guia general de la implementacion seria asi:

1. Ofrccer una lista de los contenidos de los nodos.
2. Ofrccer un ‘handler’ para el evento OnMouseClick por cada item dc la lista.
3. El OnMouseClick handler deberia simplemente ocultar el item que

actualmente se muestra y mostrar el nuevo.

Algunas implementaciones no logran resultados exitosos usando frames, ya que solo
son capaces de ofrecer o navegacion en la pagina, o fuerzan a la navegacion cuando se
cvita cl scroll.


http://www.microsoft.com/windows/

9.3 Anticipacion de Comportamiento (Behavior Anticipation)

Problema

. Como sc lc dice al usuario el efecto o consecuencia de activar un objcto de interfaz?
Motivacion

Muchas vcces, cuando se construye una interfaz, es necesario combinar
diferentes clementos de la interfaz como botones, palabras ‘hot’, controles dc medios
o incluso controles disefiados ‘custom’. Es usual encontrar lectores que se preguntan

qué ha pasado después dc activar un control, y la consecuencia exacta de la accion
realizada.

Solucion

Ofrecer feedback sobre el efecto de activar cada elemento de la interfaz. Elegir el tipo
de fcedback para no ser ambiguo y ser completo: diferentes formas de cursor,
iluminacion, pequeiias explicaciones basadas en el texto llamadas “tool tips”.
Adcemis, estos elementos pueden combinarse con sonido y animaciones.

Si estamos usando cl pattern de interfaz ‘Behavioral Grouping’, podcmos elegir
diferentes tipos de feedback segun el tipo de comportamiento que se provee; cuando
los controles de interfaz se refiercn a un medio en particular, como la animacion,
podriamos usar un pequeiio campo de estado para csa familia.

Consccucncias

Los usuarios tiencn informacion sobre los contenidos del nodo de destino para un
ancla dada, asi reduciendo la superacion de navegacion debido a la visita a nodos
irrclevantes.

En los sistemas de informacion de la web, el ofrecer un buen medio para manejar las
cxpectativas dcl usuario sobre las operaciones que se muestran y su comportamicnto
real ayuda.

Usos Conocidos

En la figura 3, hay un ejemplo de Atlas Encarta de Microsoft. Cada vez que el usuario
posiciona cl cursor sobre un elemento de interfaz, aparece un ‘tool tip’ con una
cxplicacion sobre el efecto de activar el control. Se encuentran ejemplos similares en
la web, donde los websites usan una combinacion Tool Tips GUI standard y
. JavaScript para mostrar informacién, como http://www.nervemag.com/ (el ToolTip
aparcce cn la parte dc abajo de la pagina) o JavaScript solamente como la ‘homepage’
dc www.merccdes.com.



http://www.nervemag.com/
http://www.mcrccdcs.com
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Figura 36. Ejemplo de “Behaviour Anticipation” del MS Atlas Encarta.
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lmplcmcntacién

La anticipacién del comportamiento puede implementarse de forma muy similar al
pattern Information on Demand que responde a los eventos mouseOver mas que
csperar a que el usuario cliquee sobre el ancla, lo que activaria el link. Sin embargo,
algunas implementaciones ofrecen una Anticipacion de comportamiento audible en su
lugar, y se requiere un segundo click para confirmar la activacion del link.

En la web, varios websites ofrecen feedback a los usuarios a través de hints GUI
standard (ToolTips) usando el modificador ALT del ‘tag’ <IMG>. Se han hecho otras
implcmentaciones mas sofisticadas usando JavaScript para presentar informacion
adicional sobre la barra de estado y animaciones graficas.



9.4 Desacoplamiento Informacidn-Interaccion (Information-
Interaction Decoupling)

Problema

(Como sc diferencian contenidos y distintos tipos de controles cn la interfaz?

Motivacidn

Una pagina de una aplicacion compleja muestra diferentes contenidos, y se rclaciona a

muchas otras paginas, asi ofreciendo muchas anclas. Lo que es mas, si la pagina

ofrecc los medios dc activacion de control mas que navegacion (como el iniciar

alguna ‘query’), cl usuario puede experimentar la superacion cognitiva. Es bicn

conocido que cuando se ofrecen demasiadas anclas en un texto, el lector se distrae y
no pucde sacar provecho de todas.

Solucion

Scparar los canales de comunicacion de input de los canales de output, agrupando
ambos conjuntos scparadamente. Permitir que el ‘grupo de interaccidon de input’
permanczca fijo micntras que el ‘grupo de output’ reaccione dindmicamente a la
activacion dec control. Dentro del grupo de output, también es conveniente diferenciar
la ‘informacion substancial’ (es decir, contenido) de la ‘informacion de estado’. Esta
solucion no sélo mejora la percepcion de la interfaz de un nodo, sino que también la
eficiencia de la implementacion.

Consccuencias

Los contenidos son mas ficiles de leer, mientras que también se preserva la
navegacion asociativa entre nodos relacionados.

Algunos wcebsites usan mal esta organizacion para sobrecargar la pagina con avisos,
promocioncs, clc.
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Figura 38. Efemplo de Information/Interaction Decoupling en ZDNET. Los links gencrales estin
a la izquicrdays los links especificos el contenido a la derecha. Nétese que no hay links en el texto
mismo.



Usos Conocidos

En la Figura 38, sc mucstran todos los links a informacion relacionada sobre el tema
actual a la izquierda. Los graficos/vidco relevantes al tema se muestra en el medio.
Notesc que no hay links en el texto en si.

Implementacion

Aunque cl uso del cuadro sicmpre ha sido algo controvertido como especificacion de
‘layout’, todavia es cl ecnfoque de implementacion preferido.

9.5 Agrupamiento por Comportamiento (Behavioral Grouping)
Problema

¢Como rcconocer los diferentes tipos de controles en la interfaz para que el usuario
pucda entenderlos facilmente?

Motivacion

Un problema que enfrentamos a menudo cuando construimos la interfaz de un
EIS cs como organizar los Objctos control (como anclas, botones, etc.) para producir
una interfaz significativa. En un EIS tipico, existen diferentes tipos de objetos de
interfaz activa: aqucllos ‘que ofreccen navegacion “general”, como el boton “back”, o
anclas para volver a indices, objetos que ofrecen navegacion dentro de un contexto;
objetos que controlan la interfaz, ctc. Incluso cuando aplicamos el desacoplamiento
Informacion-Interaccion, pueden existir muchos tipos diferentes de objetos control.
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Figura 39. Ejemplo de Behavioral Grouping en http://www.lanacion.com.ar . Observe que la
agrupacion temitica de las diferentes acciones disponibles a los costados laterales y superiores
del contenido principal.

Solucion

Agrupar los objectos de interfaz de control segin su funcionalidad en objetos
globalcs, contextualcs, estructurales y de aplicacion, y hacer que cada grupo mejore la
comprension.

Consccuencias

Intcrfases ordenadas, mas faciles de lcer.



Ayuda al usuario a identificar opcraciones relacionadas.

Usos conocidos

En la figura, se tomo el primer cuadro del CD-ROM “An introduction to
programming Java Applets” de MindQ, con grupos de controles de navegacion a la
izquicrda y los controles de mando del tema actual abajo. Se encuentran muchos
cjemplos similarcs cn la web (por ejemplo, www.hotmail.com).

9.6 Retroalimentacién del Proceso (Process Feedback)

Problema

Como mantener al usuario informado sobre el estatus de la interaccion de manera tal
que scpa qué csperar.

Motivacion

Cuando el usuario interactia con una aplicacion hipermedia, puede suceder que
muchas opcioncs resulten en operaciones no-atdmicas, tal como contactar otra
computadora (en el caso de los browsers WWW) o conseguir informaciéon dc una
basc de datos. En tales casos, el usuario puede sentir que no eligié la opcion correcta
o que ¢l incurrio en una equivocacion o inclusive que el sistema no esta trabajando
corrcctamente. Esta situacion puede empeorar si el usuario se impacienta y comienza.
a scleccionar la misma opcidon nuevamente, sin tener conocimiento del encolamiento
de pedidos en el que esta incurriendo y causando un comportamiento impredecible
cuando estas pcticiones cncoladas sean finalmente.

Solucion

Proporcione a un fecdback constante sobre el estado de la operacion que se esta
rcalizando, indicando el avance en el caso de operaciones no-atomicas. Analice cudles
opcraciones son atdmicas y no necesitan seguimiento. Para las operaciones que son
no-atémicas, brindar informacion sobre el principio, progresion y conclusion dc la
operacion. La clase de feedback a brindar depende del perfil de usuario y de la clase
de interaccion realizada. Por ejemplo, mientras que para muchas aplicaciones
hipermedia (como “Art Gallery” de Microsoft) un cambio de cursor a uno con forma
de reloj de arena puede ser suficiente, en las aplicaciones de WWW la clase de
fccdback es mucho mas elaborado: “buscando servidor”, ‘“host contactado”,
“transfiricndo...” , “Listo.”, se visualizaa en la barra del estado; el icono en la
derecha supcrior del Netscape Navigator Y del MS Internet Explorer muestra
animaciones mientras que se esta haciendo el proceso.

En browscrs de Web, cl feedback de proceso es proporcionado directamente por el
browser (aunque podemos mejorarlo con la informacion relacionada al contenido tal
como “procesando consulta”. Por otra parte, en la mayoria de los ambientes de
desarrollo de hipermedia, el autor debe programar ¢l cambio del cursor o definir un
area de estado para proporcionar el feedback de la accion que se esta realizando.
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Fipura 40. Ejemplo de Process Feedback en www.altavista.com. Nétese que la leyenda “Opcning

page” aparece cuando se selecciona un link.

Yatrones Relacionados

Tanto “Process IFecdback” y “Behavior Anticipation” (9.3) tratan un problema

similar: como brindar feedback a los usuarios acerca de las acciones que realiza.

Usos Conocidos

En los browscrs como Netscape Navigator o MS Explorer, el feedback de proceso se
suponc para la notificacion del estado de la coneccion http cuando el usuario navega a
otra pagina web. En la mayoria de klas palicaciones CD-ROM, el feedback de proceso
cs provisto mediantc el cambio de la forma del cursor.

LS Ueiirgs _dd

What are Classes?

BNERA T2 gt R

El botédn giratorlo hace notar que
una animacién esté ocurriendo.

Figura 41. Ejemplo de “Process Feedback” Ejemplo tomado del CD-ROM Mind Q's “An

Introduction to programming JAVA"
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9.7 Aqui Estoy (Here | Am).

Problema.

Como mantenemos al usuario informado sobre las acciones que se pueden realizar
dentro de uh interfaz complcja o no-estandar?

Motivacion.

Cuando un usuario novato interactua con aplicaciones grafico-intensivas con una
interfaz propictaria, puede ser dificil distinguir los comandos disponibles, los
clementos "activos" de la interfaz. Ademas, cuando varias opciones estan disponibles
rcquierc una cierta habilidad en el manejo del mouse para la activacion de controles
pequceiios y links de la hipermedia, lo cual puede conducir a la confusion sobre si se
ha scleccionado una accion dada o no.

Solucion.

Haga quc todos los elementos activos sean sensibles a la presencia del raton para
haccer que se “revelen” al usuario como comando disponible que pueda ser activado si
sc selecciona en csc momento.

Usos Conocidos.

En las aplicaciones desktop tales como los browsers y en muchas aplicaciones
multimedia que presentan intcrfaces de usuario sofisticadas.

o b ”j_’_ i s AN
G Q-

& } ( Home |, Search ' Favorites’:

ln(nml

Sov pagms u-u.....w ‘

yoms ‘,.u.w._.._A_.g-_

Posrmatuspe N,.o, m @ -v

Hugn o agaswn !Home " Search Favonlss

Vope vhe pignes Wer

Tape s o pronas Won

/

Figure 10: ‘T'wo examples of “Here I Am”. The MS-IE3 browser and the Computer Arts CD-
ROM.



10 Patrones de Usabilidad

10.1 URL Affordance

Introduccion

URLs son una parte importante de la interfaz usuario de la web porque son cl medio
de espccificar lo que deseamos ver y donde encontrarlo. Como tal, tiene que ser
disciiada para que funcionc eficazmente. Cuando la gente tiene acceso al Web, ella
hace frente generalmente al desafio de encontrar lo que ella desea. Muchas veces, los
usuarios saben cxactamente lo que cstin buscando, y tienen cierta confianza de ella
existencia, y pucden también saber el direccionamiento del website.

Dcsafortunadamente, todo este conocimiento no es suficiente para asegurar una
busqucda accrtada. Dado que los dominios se estan asignando a un ritmo
impresionantc, encontrar un buen nombre es una tarea ardua.

Mas ain, muchos websites deciden simplificar la seleccion de nombres y deciden
concatenar su nombre conocido en uno solo, formando una cadena larga de caracteres.
Lsto conduce a URLs dc asombrosa longitud o muy dificiles de decir y dcletrear.

Ademds, muchos websites confian en la generacion dinamica del contenido y tienden
para subestimar ¢l uso de URLs por parte de los usuario para tener acceso a la
informacion que nccesitan. En general, estos sitios fuerzan a los usuarios a acceder a
su homepage y luego navegar o utilizar una herramienta de la bisqueda para ir al
lugar deseado.

Un cjemplo:

hitp://www.amazon.com/exec/obidos/subst/home/music. HTML/103-1306596-
6860655

Scria mas ficil de recordar una URL asi;

hitp://www.amazon.com/music

Esto revela una mancra mas manejable de expresar un URL. Convierte ademas a la
URL en un mecanismo para tener acceso al homepage del website y también para
especificar la informacion o la actividad especifica de interés para el visitante.

Solucion

Diseiic la URL como una herramienta complementaria del usuario para encontrar y
tecner acceso al contenido del website. Lo que sigue es un conjunto de guias de
consulta para ayudar al disefiador a alcanzar una usabilidad mejor:

Buscar un nombre dc dominio que sea facil de recordar y deletrear.
a) URLs. brevcs.
b) URLs faciles de tipear.


http://www.aniazon.cQm/exec/obidos/subst/home/music.HTML/103-1306596-6860655
http://www.aniazon.cQm/exec/obidos/subst/home/music.HTML/103-1306596-6860655
http://www.amazon.eom/music

c)

d)

c)

D
g)

URLs persistentes que no cambian para mantener validos los
bookmarks dc sus clientes.

Utilice mayusculas o minusculas en el nombre del dominio, pero nuca
ambas al mismo tiempo (eg. NoMezclar.com)

Utilice un web scrver que provea un servicio de spelling-checking para
absorber errores tipograficos comunes.

Diseiic URLs que ayuden a visualizar la estructura del website.

Disciic URLs que ayuden a visualizar la estructura del sitio.

Existc una heuristica sencilla para ayudar a visualizar la estructura del website y su
contenido con las URLs:

4,

Identifique todas las palabras claves y clases relevantes de los
clementos (libros, musica, juguetes, etc).

Estructure ¢l contenido de su website en diversos directorios, y
nombrelos con las clases de elementos que usted identifico.

Fije la pagina del valor por defecto de cada directorio a una que
contenga cl indice para esa catcgoria.

Defina los mappings entre palabras claves y elementos, y establezca
sus configuraciones de URI del webserver para  establecer los

rcdircccionamientos correctos.

[ Mywebsite.com
fn ] Books
' @ BookIndex -htmi
| OVDs
€] ovbIndgx-html
. Electronigs
€) Electronicsindgr-htm|
1 Musi
&) MusicIndgx-htm

Figura 42. Un cjemplo de como organizar los contenidos de un website

Consccuencias

_Positi vas

URLSs mas facil recordar.

Reduce la cantidad de navegacion requerda para tener acceso a una pagina
dctcrminada.

Negativas

Fuerza una amplia organizacidon de la jerarquia, basada en la diversidad de
opciones. Su desventaja principal es que puede eventualmente representar
demasiadas opcioncs. Mientras que el usuario tiene que clickear solamente una
o dos veces para acceder al contenido, el gasto del tiempo con todas las
opciones iniciales cn la Home Page pucde ser contraproducente. Sin embargo,
algunos servidores del Web proporcionan a la posibilidad de fijar directorios
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virtuales, ayudando a proporcionar URLs sencillas sin forzar una organizacion
espccifica de la informacion.

Usos Conocidos

Existen numcrosos ejcmplos. Una de cllos es Microsoft.com. En su wcbsite,
Microsolt proporciona a URLs simple para tcner acceso a diverso los productos y las
tccnologias, cucste lo que cueste su organizacion real, asi proporcionando a
concxiones utiles (como www.microsoft.com/sql/) sin fijar limitaciones a la estructura
navegacional.

10.2 Version para Imprimir (Printer Friendly)

Problema

Provecr informacion a los usuarios de Web en un formato apropiado para ser impresa.

Introduccion

El WWW, como implementacion del mitico sistema de hipertexto "Xanadu” de Ted
Nelson, donde la informacion estaria siempre disponible como asi también todas las
versiones dc los documentos que contienen tal informacién, deberia haber
transformado la necesidad de imprimir documentos en una practica obsoleta. Lejos de
ocurrir eso, dada la incertidumbre de la persistencia de la informacion a través del
tiempo, los usuarios todavia imprimen los documentos disponibles en el Web para ser
archivados. Las impresiones son también preferibles si el usuario tiene un sistema
basado cn ¢l llecnado de papeles con carpetas o portapapeles para toda la informacion
relacionada con un proyecto.

Adcmas, sc ha demostrado cxtensamente que la lectura de documentos extensos de
texto ¢n la “panta-maiios” de una computadora es una tarea desagradable; forzando a
los usuarios a imprimir los documentos para su posterior lectura. Finalmente, los
usuarios imprimen paginas de la web como folletos en las reuniones o los seminarios
[Niclsen99].

Los browsers decl Web proporcionan una ayuda limitada para imprimir las paginas del
Web, con varias limitaciones al imprimir paginas cuyos contenidos poseen marcos
(<frames>). Por ejemplo, la mayoria de los browsers utilizan el mismo tamaiio de
tipografia y tipo de fucntc para su lectura online y la impresion, aun cuando es sabido
quc ambos medios requieren tipografias diferentes. También la disposicion preferida
de un documento cs difercnte: una sola columna para la visualizacion en linea del
documento y disposicion a dos columnas para el medio impreso [Nielsen99,
Schneiderman94 ]. Las capacidades del browser dictan como sera impresa una pagina
web. Sin embargo, hay muchas cosas que pueden realizarse para lograr que las
versioncs impresas se vean mejor.

Solucion

Existen dos cstrategias para solucionar este problema, y varias consideraciones en
comun scgun las necesidades del diseiiador.

Estrategias:

1. Si su sitio tienc varias capas y contiene la informacion que usted picnsa
seria util para recoger y para imprimir de una vez, entonces tome la
iniciativa dec crear una sola pigina concatenada.


http://www.microsoft.com/sql/

2. Otro accrcamiento para proveer esta funcionalidad es ofrccer una
version descargable y formateada del documento que se imprimira. Por
cjemplo, usted podria ofrecer descargar una version en Microsoft Word o en
PDF decl documento entero. De esa manera, usted puede tener control
complcto del aspecto impreso del documento.

Mejoras Generales:

a) Si usted necesita la disposicion y el espaciamiento exactos del

documento, utilice tablas. Usted no puede controlar las fuentes que sus
audiencias clcgiran, el tipo de impresora tienen, o si deciden imprimir en modo
dcl paisajc o de retrato. Si usted realmente necesita controlar el tamaiio y el
espaciamicnto dc los bloques de texto, utilice los tablas. Las tablas permiten
especificar las posiciones relativas de los bloques y de las imagenes de texto

cntre si.
b) Preste atencion al contraste.
c) La mayoria de la gente imprimird sus paginas en una imprcsora

PostScript blanco y negro. Las imagenes del color se transforman en el medio-
tono blanco y negro, asi que es importante que cualquier informacioén critica en
sus 'imagencs sea de alto contraste. Es decir, si su fondo es oscuro, haga su
texto claro y viceversa.

d) NO utilice el fondo como un elemento informativo de la pantalla.

c) Rccucrde que las imagenes de fondo no se incluyen en la pagina
impresa.

f) Cvite dc fijar un tamaiio {ijo de la fuente en los parrafos o titulos.

g) Recucrdce que los usuarios pueden tener resoluciones muy diversas para

la visualizacion. Por lo tanto, el texto que resulta claro de Icer en 800x600
pucde scr casi invisible en 1024x768 o resoluciones mas altas. Los browsers
ticnen una caracteristica comun: tamaiio del texto. Esta caracteristica, que
permite que el usuario fije la tamaiio preferido del texto, llega a ser totalmente
in‘itilizada cuando se establece la tamaiio absoluto de la fuente. Es preferible
que utilice los tags <HI...5 > </H1...5>.

Consecuencias
Positivas

Los usuarios pueden imprimir documentos en linea sin las limitaciones de
represcntaciones visuales.

Negativas

Mayor complejidad para la construccion de websites que proporcionen tales
funciones. Si el website no se diseiia correctamente y depende del
acoplamiento de la informacion y presentacion (eg. la informacion se
encucntra cn formato HTML), hay un riesgo de duplicacion de la informacion
para utilizar estc recurso.

Ejemplos

Existen docenas de cjemplos disponibles en el web como Borland.com. zdnet.com,
sun.com, ibm.com, dclphi3000.com



10.3 Acceso Subijetivo (Subjective Access)

Problema

Proporcione a una vista modificada para requisitos particulares del website segin el
origen de uscr.s

Introduccion

El comercio electronico ha prosperado en los ultimos tres aiios, y un rango de
scrvicios complementarios se ha construido alrededor de él. Algunos de estos
servicios, tales como los de medios de pago, se dclegan a otras compaiiias
especializadas, quc tienen ya sus propios websites.

Como resultado de esto, los usuarios se desorientan puesto que el pago real para una
compra o una subasta se hacc en algun sitio probablemente sin relacion. Un ejemplo
dc csto son los sitios de subastas, donde se implementan mecanismos intrincados para
ascgurar cl pago por un lado, y la entregas de la mercancia ofrecida por el otro, se
logre dc una mancra correcta.

Los usuarios intcrnacionales ticnen que estableces siempre el lenguaje correcto,
aunque ¢l web server sabe ya cudl es el lenguaje preferido. Como resultado de esto, si
la ayuda en la lengua preferida nacional no es claramente visible, los usuarios pueden
clegir otro website local o mas sencillo de operar.

Solucidn

Provea dc los usuarios una vista modificada para requisitos particulares del website,
scgun su precedencia y preferencias, como una transicion suave al nuevo website.

Implementacidn

Para instalar automaticamente el lenguaje preferido, la mayoria dc los servidores
populares del Web proporcionan ya a estas funciones como caracteristica de estandar.
Esta’ caracteristica aparcce generalmente con el nombre de “Content Negotiation™.
Esto es porque ¢l webserver considera la idea de recursos. Un recurso puede estar
disponible en varias diversas representaciones. Por ejemplo, puede ser que esté
disponible cn diversos lenguajes o diversos tipos de medios, o una combinacion. Una
forma de scleccionar la opcion mas apropiada es dar al usuario una pagina indice, y
dcjarlo scleccionar. Sin embargo a menudo es posible que el servidor elija
automaticamente. Esto funciona porque los browsers pueden enviar como parte de
cada peticion de informacion, qué representaciones prefieren. Por ejemplo, un
‘browscr podria indicar que quisiera considerar la informacién en francés si es posible,
o inglés cn caso contrario. Los browsers indican sus preferencias mecdiante
cncabczamientos en cada peticion [Apache].

Consecuencias
Positivas

Los websites pucde enfocarse en su negocio, delegando funciones o servicios
complementarios a otros websites para lograr una tarea dada, simplificando la
configuracion cntera del website y su mantenimiento.

Negativas
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Desoricntacion potencial de los usuarios, quicnes no esperan ser redirigidos,
pucsto que estan acostumbrados al paradigma tradicional dc comercio, donde
la compra Y ¢l pago se hacen en su totalidad, en el mismo lugar.

Ejemplos

www.cbay.com delegan en www.iescrow.com mucha de las complejidades del pago y
de la entrega. Ll aspecto.del website dc iescrow es diferente si el usuario csta
accediendo desde un link externo a Ebay o si es a través dcl tipeo de la URL de Ebay
cn cl browscr. El otro cjemplo interesante es el webmail de IMP quc detecta
automaticamente ¢l lenguaje por defecto del usuario.
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Figura 43. Ejemplo del patrén Subjectivity: el lenguage es autom:dticamente seteado de acuerdo
al lenguaje nativo del browser.

10.4 Link Tipado (Typed Link)

Problema

Ayudar al usuario a distinguir entre diversas clascs de links.
Introduccion

Las descripcioncs sobre simplificadas de los links y a donde conducen, pueden hacer
que los lectores decl hipertexto eviten links que deseamos que sean seguidos, o
viceversa.

Las anclas de link deben explicar simultaincamente qué sucedera después de que sc
sigan y porqué cl lector dcberia seguirlos; este mensaje dual se puede transportar con
~multivalencia, montaje, o collage. |

Desafortunadamente, en ¢l WWW, los links también se utilizan para denotar los
objelos que cl usuario puede descargar, no navegacion. Esto también agrega un nuevo
nivel de la confusion puesto quec el mismo aspecto visual se uliliza denotar una
seccion de un documento (conexiones relativas), los documentos en ¢l mismo website
0 a otro website, y un numero arbitrario de clases de objctos como archivos Ms Word,
pdf, ps, txt, zip, clc.

Solucion

Clasifique la clasc de conexiones por cl tipo de destino o clase del objeto, y asigne
una decoracion iconica para proveer del usuario una sefial visual.
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Ejemplos

Millares de wcbsites sirven dec ejemplo de este modelo. La implementacion mas

comtin ¢s proporcionar a una representacion visual del formato del fichero (pdf, txt,
zip, los clc.)
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Figura 44. Un ejemplo de Typed Links en Microsoft.com. En este ejemplo, el website define un
conjunto de fconos para ayudar a visualizar los links salientes y entrantes.
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11Patrones de Busqueda

Introduccion

Micntras que los métodos dc diseiio de Hipermedia y del Web han desarrollado y
proporcionan ya a las bucnas estrategias para el disefio y la organizacion del espacio
subyacente de la informacion, diseiiar las funcioncs de la busqueda de una aplicacion
del Web es dificil y es también una fuente comun de ideas falsas extensamcnte
scparadas. Algunas de ellas tienen sus raices en la creencia comun que la adicion de
un servicio dc busqueda esla reducida al interfaz entre un motor de la indexacion de
dirccciones y el website. Al proporcionar a las capacidades de la busqueda para una
aplicacidon del Web, necesitamos entender que las expectativas y las necesidades del
utilizador bajen a menudo bien mas alla de la busqueda de palabra clave simple.

Cuando cl utilizador comienza a buscar, habra cierta informacion cn el espacio de la
informacion que sera altamente relevante a sus necesidades de informacion, algunas
dec las cuales seran utiles, algin marginal relevante y algo no relevante en todos.
Solamentc algo dc csta informacion relevante serd devuelta por un Search Enginc. Es
posiblec medir ¢l funcionamiento de una busqueda usando dos rclaciones de
transformacion: relacion de transformacion de memoria y relacion de transformacion
de la precision. La precision cs la relacion de transformacion del numero total del
documento relevante (o de nodos, de paginas, del etc.) extraido, al namero total de los
documentos cxtraidos, mientras que recuperacion mide la relacion de transformacion
del nimero de los documentos relevantes extraidos, al namero total de documentos
rclevantes.

[CJEspacio de busqueda. (O Informacion Relevante.
® Informacién Recuperada.

Baja Preclsién Baja Precisién Alta Precisién Alta Precisién
Baja Recuperaclén Alta Recuperaclén Baja Recuperaclon Alta Recuperaclon

Figura 45, Precision y Recuperacion

En csta seccion discutimos algunas ediciones del diseiio que un disefiador novato debe
conocer, y mostramos como los disefiadores expertos las solucionan. Se explicitan las
diferentes tensiones de disciio que se deben considerar al agregar capacidades de
busqueda a un sistema de informacion del Web, mostrando diversas clases de
busqueda. Mostramos que estos problemas del disefio son muy comunes en
aplicaciones actuales del Web, ilustrandolas con los sistemas de informacion
comerciales actualimente accesibles.

La mayoria dc cstas estrategias de la busqueda se pueden poner en cjecucion
utilizando tecnologia estindar o rcutilizando las herramientas existentcs de la



busqueda. No discutimos la implementacion de los algoritmos de la busqueda: esta
cdicion pucde ser cl foco de un lenguaje complementario del modelo que trata
aspectos de la implemcentacion. Los conceptos se muestran en la Figura 45.

11.1Espacio de Busqueda Seleccionable (Selectable Search
Space)

Intencion.

Especificar una categoria cn la cual hacer o restringir la bisqueda.
Motivacion.

Muchas vcces, los usuarios tratan de acceder a la informacidon a través de la
navcgacion. Sin embargo, como los espacios de informacion son cada vez mas
grandes, no sicmpre ticnen éxito cn la busqueda de la informacion deseada. Por lo
tanto, habicndo llegado a cierto punto con la navegacion, realizan una busqueda para
cncontrar la informacion deseada.

Toda actividad de basqueda persigue el objetivo de proveer resultados de busqueda
con la mayor precision y recuperacion. También es importante notar que, con la
mayoria dc las maquinarias de busqueda, cs posible equilibrar precision y
recuperacion. Si aumentamos el nimero de documentos devueltos, es posible que el
numecro de documentos relevantes devueltos también aumente. Sin embargo, al mismo
ticmpo también es probable que ¢l nimero de documentos irrelevantes devueltos
aumentc, asi disminuyendo la precision. En estc punto, la tarea de poner a tono una
busqueda puede verse simplificada con un analisis de la informacion que se publica en
cl websitc y como esta estructurada, para encontrar grupos de documentos/nodos
scmanticamente relacionados.

L]
mln
e
DDD [

Informacién Informacion
Desestructurada Estructurada

Figura 46. Informacion Estructurada vs. Desestrucurada

El podcr agrupar semanticamente la informacion permite mejores resultados cn las
busquedas.

Muchas compaiiias ofreccen sus productos en sus websites. Cuando un usuario esta
buscando algo concreto, es initil buscar en dreas de productos diferentes a la que
pertencee ¢l producto deseado. Supongamos que una persona estd interesada en
comprar cicrto libro, y el website elegido también vende videos y regalos; tendria
sentido permitirle al usuario elegir la categoria de productos en la cual realizar su
busqueda. En la Figura 47, podemos ver como establccer estas categorias en un
scrvidor de busqueda como Netscape Enterprisc.
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Figura 47. Configuracion de catcgolrias para las bausquedas en NES.

Aparcce un caso mas complejo cuando seria util combinar espacios de busqueda o
catcgorias. Considérese un websile que ya tiene su informacion organizada en
distintos grupos. Es posiblc que parte de la informacion relevante a un tema dado
pucda aparecer cn mas dc uno de estos agrupamientos. Se da el caso de muchas
compaiias que aplican un conocimiento o tecnologia dada en varias areas o
productos, y por lo tanto puedcn existir reportes sobre distintos aspectos del tema de
busqueda cubicrtos cn diferentes regiones de los websites o, incluso en otros websites
de la misma compaiiia. En tal contexto, se hace nccesaria una mayor flexibilidad, ya
que cl wcebsite ya ticne varias categorias, seria poco practico considerar todas las
combinaciones dc drcas posibles.

Ruzones:
Los usuarios quicren buscar cn grandes espacios de busqueda.

La precision y recuperacion son medidas que se oponen mutuamente, micntras que la
bisqueda cfectiva deberia tener una precision y un recuperacion altos.

La cfectividad dc la busqueda puede mejorar restringiendo el espacio de busqueda a
subespacios rclevantes conocidos.

Solucion.

Olrecer al usuario un mecanismo para elegir en qué categoria (subespacio) cl
usuario va a buscar. Hay dos variantes comunes a esta solucion, segun la
funcionalidad dcscada:

Permitir a los usuarios elegir sélo una categoria de busqueda por vez. El
requcrimicnto para implementar esta solucion es muy simple: seria imposible dividir
¢l espacio de informacidn en subespacios desarticulados. La misma informacion no
deberia pericnecer a mas de un grupo por vez.

Permitir a los usuarios combinar areas de busqueda. Se le presenta al usuario un
agrupamicnto de checkboxes, con todas las areas de busqueda posibles. El usuario
pucde clegir cualquicr combinacion. Aunque este enfoque es mas flexible, dcberia
usarse sOlo cuando cl anterior no es posible, ya que requiere navegacion extra a una
pagina dec busqueda para clegir las catcgorias deseadas.



Consccucncias
Ventajas

Tasas de recuperacion y precision mas altas. Sorprendentemente, una gran
cantidad dc wcbsites con enormcs cantidades de informacidon sc nicgan a
ofrecer a sus usuarios cspacios de basqueda scleccionables. Mas bicn, estos
sitios sc¢ basan cn-un campo de input simplificado y ofrecen sdlo busquedas
completas cn un website, lo que usualmente se hace mal ya que la pigina de
busqueda es mucho mas grande, y fuerza al usuario a refinar repctidamente la
busqueda ofrccicndo informacion mas detallada, para encontrar la informacion
buscada.

Sc nceesitan menos busquedas para encontrar el tema deseado, asi sc consume

mcenos recursos de computo, y se aumenta la satisfaccion del usuario.
Desventajas:

Las categorias usualmente deben ser determinadas manualmente.

Ll tener demasiadas categorias tiene un impacto sobre su utilidad. Por lo tanto,

debe lograrsc cicrto equilibrio entre la granularidad de los espacios de
buasqueda y su cantidad.

Ejemplos.

Sc mucstran dos ejemplos de Selectable Search Categories en la figura S. El
primero ¢s amazon.com, que implementa espacios seleccionables con un combo-box,
micntras que la scgunda implementacion en microsoft.com usa ‘radio-buttons’.
Ambas implcmentaciones permiten elegir solo una categoria por vez.
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Figura 48. Ejemplo de Seleccion de Categorfas en Microsoft.com
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Figura 49. Muestra un cjemplo de dreas de bisqueda combinables en www.microsoft.com.

Patterns Relacionados.

La Busqueda a Demanda (Search on Demand) a menudo es mejorada con
Sclectable Scarch Spaces (Espacios de Busqueda Seleccionables). También se usa en
combinacion con Node in Context (Nodo en Contexto) para establecer
automaticamentc la categoria de busqueda.

11.2Palabras clave seleccionables (Selectable Keywords)

Intencion.

Sugerir un conjunto de keywords que sean relevantes a los resultados de las
busquedas previas, para mejorar la calidad de futuros resultados de busqucda.

Motivacion.

La intcraccion mds comin que los usuarios tienen con las maquinarias de
busqueda es tipcando ‘palabras clave’ (keywords) relevantes sobre el tema de
busqueda. Sin embargo, ya que el cspacio de busqueda en la web es muy grande,
pucden existir muchas posibilidades para una palabra dada, asi debe especificarse una
busqueda mas sofisticada, que casi siempre requiere mas palabras clave para reducir
cl espacio de basqueda y permitir un mejor hallazgo.

Razoncs.
Los usuarios quiercn buscar cn grandes espacios de buisqueda.

Palabras clave arbitrarias pueden dar como resultado items no deseados, micntras que
las predefinidas pueden aumentar la efectividad.

Los usuarios no sicmpre conocen qué palabras claves pueden usar.
Solucion.

Ofrecer al usuario una lista de palabras clave posibles, segin la busqueda quc ya haya
hecho ¢l usuario. Deberia poder incluir cualquier combinacion de palabras clave
sugeridas sin tipcarlas, ya que esta cs una aclividad que lleva a comcter errorcs.

La cstrategia de interfaz usual para esta solucion es la siguiente: ccrca del campo en el
quc ¢l usuario cntra las palabras claves para realizar la busqueda, dcbe haber una lista


http://www.microsoft.com

de palabras clave, quc dcberian ser seleccionables y combinables (por cjemplo:
usando checkboxcs).

Consccucncias.
Positivas
Los usuarios pueden completar una busqueda sin tipear.
Resultados mds exitosos, gracias a mejores ‘matches’.
Negativas
Los usuarios deben rcalizar al menos una busqueda, antes de que el sistema
pucda sugerir una palabra clave.

Ejemplos.

Excite.com ofrece al usuario un conjunto de palabras clave relacionadas a una
busqueda hccha antcriormente, ver figura 7. En la figura 8, vemos una
implcmentacion menos {lexible en altavista.com.
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Figura 51, En esta implementacion, la maquina de bisqueda propone varias bisquedas pre-
calculadas.

Patterns relacionados.

Bchavioral grouping [Garrido97]. El campo biasqueda/palabra clave y la lista de temas
sclcccionables deberia conformarsc/cstar arreglado en una unidad logica. Otros
patterns rclacionados son Structured Answer.
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11.3 Respuesta Estructurada (Structured Answer)

Intencion

Ofrccer al usuario un reporte de informacion organizado como resultado de
una ‘query’ (‘investigacion’).
Motivacion.

El campo dc investigacion de la Interaccion Computadora-Humano ha
cstudiado durante anos la comunicacion entre las computadoras y sus usuarios. Uno
de los aspectos claves de interactuar con computadoras es el problema de entender un
mensajc o resultado, simplemente porque las computadoras no ofrecer en si
informacion importante. La idea del contexto en el cual se da la respuesta. El contexto

cs vital cn la comunicacion humana, para darle al interlocutor la chance de entender
corrcclamente una informacion dada.

En fa gran extension dcl espacio de busqueda de la web, los resultados pueden incluir
una gran cantidad de links de informacion relevante. Sin embargo, como la cantidad
de informacion c¢s cnorme, debe ofrecerse una explicacion mas detallada sobre la
naturaleza dec la informacion recibida para permitirle a la gente ubicarse en un
contexto para entender la informacion.

Supongamos por ejemplo, que iniciamos una ‘query’ usando la palabra clave:
“Objetos”. En una busqueda standard, obtendriamos miles de links que apuntarian a
distintos tipos de paginas que incluyen la palabra: Objetos. Incluso si usamos
Sclectable Keywords, la busqueda podria ser algo chata.

Xl punto cs quc una lista de links no es suficiente. Se necesita mayor informacion para
ayudar al usuario a decidirsc por el link correcto.

Razones.
Los resultados dc las ‘queries’ pueden incluir muchos items.

Sc necesita informacion resumida para ayudar a los usuarios a elegir cntre
alternativas.

Cuando sc examina un item, debe disponerse de facil acceso a otros items.

Solucion.

Oftrccer al usuario un resultado mas estructurado que organice la informacién
para ayudar al usuario a decidir qué opcién es la mejor. Puede agruparse tal
informacion adicional en diferentes categorias:

Informacion sobre el item quc se ha encontrado: incluye un breve ‘abstract’ de la
pagina, lo que pucde hacer automaticamente una maquinaria de bisqueda.

Informacion sobre los links a otra informacién que puede relacionarse pero que es
clegida automaticamente por el sistema.

Una taxonomia que organice el espacio de informacion en subespacios significativos.
Consccuencias
Positivas:

Los usuarios ticncn una vision mas completa de la informacion recibida y por
lo tanto pueden reducir el esfuerzo de navegacion y busqueda.
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Negativas:

Ya quc sc ofrece informacion cxtra, la cantidad de informacion recibida por un
usuario incxperto pucde superarlo.

Ejemplos

En www.cxcite.com y www.yahoo.com, podemos encontrar buenos cjemplos de
Respuesta cstructurada, donde se ofrece mucha informacién sobre los tcmas
cncontrados como ratio de precision, categoria, temas relacionados, noticias en cuanto
a algunas de las palabras clave, links a libros relacionados y donde comprarlos. En
www.altavista.com, también encontramos una representacion grafica del espacio de
resultado, y los temas rclacionados. En la figura 9, vemos la solucion cn
www.yahoo.com para la ‘query’ sobre ‘objetos.
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Figura S2. Ejemplo en www.yahoo.com
Patterns Relacionados

La Respuesta cstructurada jucga un doble rol con respecto a las Palabras clave
scleccionables. Micntras que estas tltimas permiten reducir el espacio de busqueda, la
Respuesta estructura da mas informacion sobre el espacio del resultado, organizando
los resultados en diferentes categorias.

11.4Maquinaria de Busqueda Seleccionable (Selectable Search
Engine)

Intencion.

Aumentar las capacidades de bisqueda de un website delegando el servicio de
busqueda rcal a maquinarias mas sofisticadas, que pueden ser capaces de producir una
Respucsta Estruclurada con informacion mas detallada o mas formatcada.

Motivacion.

La web ofrece un ecnorme cspacio de informacion que esta lejos de estar organizado, y
crece a una tasa cxtremadamente alta, sufre un niamero de cambios imprevisible,
donde la informacion es agregada o rcmovida, clasificada y reorganizada, con
critcrios altamente heterogéneos. Para ayudar a los usuarios a encontrar un tema dado

i 99


http://www.cxcilc.com
http://www.yahoo.com
http://www.altavista.com
http://www.yahoo.com

cn tal cantidad de informacion, la web es escancada continuamente por ‘indexers’,
‘spiders’, ‘worms’, ctc., para poder poner al dia sus propias bases de dato y ofrecer a
los usuarios resultados de busqueda cxactos.

Sin embargo, como la cantidad dc informacion es tan alta, ninguna maquinaria de
busqueda hoy cn dia pucde decir que tiene conocimiento completo de la web, por lo
tanto la misma busqueda realizada en diferentes maquinarias dc buasqueda ofrece
resultados diferentes. Cuando un ‘buscador’ no encuentra un tema dado, puedc scr
necesario repetir la misma tarca con otros. Este es un tema ya conocido para los
usuarios cxperimentados de la web, y como resultado de esto, varias compaiiias
ofrccen cn sus ‘homepages’ la habilidad de realizar una busqueda usando Ila
maquinaria dec busqucda cn la web favorita de los usuarios sin tencr que navegar a
otros sitios. Incluso ‘webbrowsers’ como MS-Intecrmet Explorer ya ofrecen este rasgo,
como una forma de mcjorar la tarca de busqueda en la web.

Razones.
Las maquinarias de busqueda poderosas son caras y consumen recursos.
Ll mantener los indices también consume recursos.

Las tecnologias dc busqueda cstan evolucionando rapidamente, y puede consumir
ticmpo mantenersc al dia con ellas.

Solucion.

Cuando sc desarrolla un sistema de informacion de hipermedia basado en la web, es
posible unir una maquinaria de busqueda ya existente que permita a websiles extcrnos
usarla. Por csto, cs posiblc agregar capacidades de busqueda completa a un website
delegando la busqueda a estas maquinarias que permiten ser usadas desde lugares
remoltos. Por lo tanto, cl contexto descripto tiene dos caras: los usuarios pucden elegir
maquinarias dc busqueda sin tener que navegar a sus websites respectivos y, por otro
lado, también permite implementar una especic de servicio de bisqueda “costo cero”
cn un website.

Consccucncias
Positivas

Los tiempos y costos de desarrollo se reducen y podemos confiar en el poder
de las maquinarias existentces.

Negativas

Las maquinarias cxistentes pueden ser rigidas para la tarea en cuestion.
Dcbemos evaluar la relacion costo/beneficio de delegar busquedas en términos
dc funcionalidad de nuestra aplicacion o sitio de Web.

Ejemplos

Pueden usarse muchas maquinarias de busqueda de otras aplicaciones. Por ejemplo:
Amazon, infoscck, Altavista, Excite, etc.

Puedc cncontrarse cste pattern en muchos websitcs que implementan Selectable
Scarchers: NetscapeCenter (Figura 53), MSN (www.msn.com, www.wcblaxi.com,
ctc.) Ademads, www.uiuc.cdu, donde los usuarios pucden buscar en el website del
campus usando una maquinaria dc busqueda externa. £
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Figura 53. Ejemplo de Maquinaria de Biasqueda Scleccionable.
Patterns Relacionados

Bcehavioral Grouping [Garrido97], ya que la habilidad para elegir una maquinaria de
busqueda debe ser dada localmente al campo de busqueda de la palabra clave.

11.5 Interfaz de Busqueda Sencilla (Simple Search Interface)
Intencion.

Ofirccer a los usuarios mecanismos de busqueda poderosos, pero simples.
Motivacion.

Los meccanismos dc busqueda efectivos a menudo involucran formulaciones de
‘query’ sofisticados y complicados, que usan operadores ldgicos, refinamientos dc
‘query’, calificadores de campo, etc... Por otro lado, a menudo una simple ‘query’
logrard satisfacer las necesidades del usuario. Como ejemplo, consideremos un
desarrolfador que acccde a un website buscando cierta especificacion técnica, aunque
pucde scr posible acceder por la navegacion, se hace una buisqueda rapida para ayudar
a ir directo a la informacion requerida.

Aparcce un contexto similar cuando se accede a un wcbsile para comprar, por
cjemplo, un libro. En cste ultimo caso, la tarea usual no es navegar, sino buscar, ya
que ¢s mas natural pensar cn la busqueda de un libro en una libreria mas que buscar
cn todas las categorias de todos los libros para encontrar un titulo dado. En los
cjemplos descriptos, existe una caracteristica comun entre ambos websiles: a menudo
sc usan las capacidades de busqueda, o incluso mas que navegar para acceder a la
informacion requerida y por lo tanto, si siempre es necesaria cierta navegacion extra
para acceder a la facilidad de busqueda, se convierte en una fuente de superacion de
navcgacion inncccsaria. Lo que es mas, a medida que las maquinarias de busqueda se
vuclven mais sofisticadas, la cantidad de opciones disponibles al usuario para realizar
una busqueda puedcen transformar una actividad abiertamente simple en un esfucrzo
mas complejo que licva mucho tiempo.

Razones

Los usuarios ingenuos cn general hacen busquedas simples.
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Las busquedas simples a menudo son suficientes para las necesidades del usuario.
Capacidadcs de busqueda avanzadas requicren mas experiencia del usuario.

Formular ‘querics’ avanzadas requiere de mas tiempo, y requicre una interfaz mas
sofisticada quc sc justifica solo cuando es realmente necesaria.

Solucion

Ofrecer una interfaz de busqueda directa y muy simple - un campo, sin operadores -
csto lograra satisfacer a una gran parte de los usuarios; ademas ofrecer un link a una
interfaz de buasqueda mas refinada, donde estén todas “las campanas y silbatos™.
Ofrecer una forma consistentc de moversc de una a otra.

Consccucncias

Positivas
Un acceso mas rapido a las capacidades de busqueda provistas por la website
Menos superacion de navegacion para ‘queries’ simples

Negativas
Suma un clemento cxtra a la interfaz del usuario, que a su vez puedce resultar
cn interfascs mas complejas para los usuarios inexpertos.

Ejemplos

Ilay muchos ejemplos en la Web, como Altavista.com, yahoo.com o softseck.com,
quc ofrccen una interfaz de busqueda simple, pero el usuario también tienc opciones
dc busqueda mas sofisticadas en una paigina separada.
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Figura 54. An example of Simple Search Interfaz: in www.altavista.com . Note that it is possible to
access to a more sophisticated search facility if desired.
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Figura 55. Otro ejemplo de Simple Search Interface en www.softscek.com. Una interfaz sencilla
esta sicmpre presente para el usuario, aunque también se encuentre disponible una miquina de
bisqueda mas completa.

Yatterns relacionados

Behavioral Grouping [Garrido97], ya que la habilidad para elegir opciones de
busqueda mas complcjas dcbe ser clara y visible en el contexto del campo de
busqueda.
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12 Patrones de Comercio Electronico

12.1 Introduccion

12.2 Links Oportunistas (Opportunistic Linking)
Objetivo

Mantener atento al usuario interesado en el sitio. Seducirlo para navegar en el sitio
incluso cuando €l ha encontrado ya lo quc él buscaba.

Motivacion

Supongamos que estamos construyendo un comercio virtual tal como
www.amazon.com. Entrando en el sitio podemos comprar muchos diversos productos
lales como vidcos, libros o CDs. Podemos explorar los productos, y ademas de
nosotros proporcionamos a links a las recomendaciones, a comentarios sobrc los
productos, a noticias, al etc. Sin embargo, muchos usuarios navegan con un objectivo

especifico: por cjemplo comprar un libro determinado. Una vez que hayan comprado
csc libro, probablemente abandonen cl sitio.

Una posibilidad cs agregar links a cada pagina del producto para motivar al lector a
navegar a otros productos. No obstante, en un sitio bicn estructurado, dcbemos
intentar proveer links con una la semantica fuertc para reducir cl ricsgo de la
desoricntacion. Sc presenta centonces el problema de como reconciliar cstos dos
requisitos. '

Fuerzas

Descamos mantener al usuario navegando en nuestro almacén incluso después él
comprara algo.

No descamos comprometer la estructura del almacén agregando links que no sean
rcelevantes.

Solucion

Mcjorar la topologia de links sugiriendo nuevos productos para explorar a partir de un
producto dado. Utilice rclaciones con una semantica fuerte para hacer la scnsacion del
usuario confortable. Considere que muchos de estos links pucden cambiar
cotidianamente, aspccto quc dcbera considerarse en el diseiio de la interfaz. Es
importantc notar que cste pattern se pucde utilizar también en el nivel conceptual para
derivar nucvas relacionces.

Sin embargo, cl objctivo e¢s claramente navegacional: mantencr al usuario navegando
de una mancra agradable.

Ejemplos
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Los “Links Oporlunistas” se¢ pucden encontrar en muchos sitios de comercio
electronico. Por ejemplo en www.cdnow.com o www.amazon.com se puede encontrar
¢l CD relacionado con el que usted eligio.

En cl cuadro 1 mostramos un ejemplo extremo en Amazon.com. Una vez quc cl
usuario haya clegido un libro y lo haya puesto en la tarjeta de las compras, él recibe
una sugcerencia de otro libro que podria ser de su interés.
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Figura 56. Ejemplo de Link Oportunista en www.amazon.com

Consccuencias.

Mantienc al usuario interesado en el sitio; lo cual acarrea como una consecuencia
indirecta la mejora de las ventas.

Demasiados links (puede causar cognitive overhead).
Un modeclo de datos subyacente mas complejo.

La implcmentacion de este modelo no es compleja pues no agrega nada nuevo a una
aplicacion convencional del Web. Solamente se requiere adaptar la interfaz mostrando
mads links (como en el cuadro 1). Esos links se pueden calcular directamente de los
algoritmos quc usan modelo de los datos subyacentes para encontrar el similaridades.
Estos algoritmos pueden ser directos: por ejemplo encontrando algunos libros con la
palabra clave simple que corresponde con (el mismo tema, c.g. recorrido) o mas
compleja scgtn lo discutido en el pattern “Advising”.

Patterns relacionados

Opportunistic linking es similar a “Advising”; de hecho, podria decirse que lo
simplemente sc esta realizando una mera aplicacion del pattern. Sin embargo, el
objetivo es diferente. Mientras que los "opportunistic links” intentan mantener al
usuario dentro del sitio ddndole nuevas ideas de comprar, mientras que “Advising” lo
ayuda a clegir lo que ¢l desca.
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12.3Consejo (Advising)
Objctivo
Ayudar al cliente a encontrar un producto en el almacén. Asistirlo segun sus descos.

Motivacion

Habitualmente muchos usuarios entran en un comercio virtual apenas para encontrar
algun producto quisicran comprar. En un almacén tipico puede haber millares de
productos y cl proporcionar buenos indices a los motores de la busqueda puede ser
solo una solucion parcial para darle una cierta orientacion. Aplicando el patterns
“News” [ Rossi99 ] podemos mostrarle productos nuevos. Sin embargo, las noticias
pueden cambiar de cotidianamente y ademas no podemos asegurar quc cl usuario
estari interesado en un producto nuevo.

IFuerzas.

Los clicntes en un comercio electronico pueden necesitar ser asistidos para encontrar
un producto.

Los motores y los indices de la busqueda (por ejemplo taxondmicos) son utiles pero
cllos pucden ser una solucion incompleta.

Debemos considerar lo que puede desear el usuario.
Solucion

Construir una funcionalidad cspecifica para aconsejar sobre productos. Estas
furciones se pucden poner en ejecucion de diversas maneras. Por ejemplo, puede
haber un subsistcma complcto para las recomendaciones como en www.amazon.com
quc utilicen perfiles de los clientes (en general su historial de compras) para los
productos de recomendacion. También puede ser mas general, y presentar al usuario
los productos del mejor vendedor, o productos en liquidacion, ctc. El disciio dc la
funcionalidad de “conscjo™ no dcbe interferir con la estructura navegacional de la
aplicacion.

Ejemplos

“advising” sc utiliza en casi todos los comercios virtuales. Por ejemplo, Amazon no
solamente proporcionar a recomendaciones segin el perfil de usuarios, también
incluyc a los mcjores vendedores, poniendo al dia cada hora su lista de 100 libros mas
vendidos.

En www.barnesandnoble.com por ejemplo, una seccion del negocio se incluye en el
IHome Page junto con recomendaciones generales. www.netgrocer.com solamente
brinda informacion sobre productos en venta. En el cuadro XXX mostramos la
cstructura de aconsejar en www.cdnow.com. En www4.activebuyersguide.com uno
puede encontrar un sitio completo dedicado a aconsejar. Muchos sitios de E-comerce
proporcionan links a este sitio para proporcionar a descripciones de sus productos.
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Figura 57. Advising in -www.cdnow.com
Consccucencias
Ayudar a los clientes a decidir qué comprar.
La ayuda pucde inducir a los clientes hacia ciertos productos.
I:s necesario guardar el perfil del cliente y la historia.
Requicre algoritmos complcjos
Implementacion

La implcmentacion pude realizarse de diversas maneras. La mas simple debe incluir
rccomendaciones simples cn la Home Page (como uno puede encontrar por cjcmplo
cn Amazon.com). Esta implementacion necesita solamente esas recomendaciones (por
cjemplo los titulos mas vendidos) para ser mostrados en la pagina. Una
implcmentacion mas sutil no pierde de vista el perfil de usuario (en la base de datos
subyacente) registrando lo que él compré en el ‘pasado y sugerir productos similares.
La interfaz cs similar a una pagina convencional.

Patroncs rclacionados

Advising cs similar a Opportunistic Linking. Sin embargo, en este ejemplo ¢l objctivo
cs ayudar al usuario a cncontrar un producto, mientras que Opportunistic link trata de
interesar al usuario una vez este encontro un producto. Advising tiene un alcance mas
general. De hecho, ambos modelos se podian considerar como versiones especificas
del mas genérico. El aconsejar se puede también combinar con los modelos de las
noticias(NEWS) [Rossi99].

12.4 Proceso Explicito (Explicit Process)
Objetivo.
Ayudar al usuario a entender el proceso de compra cuando este no es atémico.

Motivacion

El proceso de compra cn la mayoria de los comercios electronicos es complcjo e
involucra diferentes formularios (direccion del envio y de la factura, informacion
sobrc tarjeta de crédito, ctc). Considerando la misma naturaleza del Web cl usuario
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pucde experimentar la desorientacion y pucde preguntarse si ¢l habia llenado ya una
cicrla informacion y pucde confundirse sobre el proceso entero.

Iisto pucde gencrar que cliente cancele el proceso o intente retroceder a las paginas
anteriorces, quizas arribando a un estado inconsistente (ver Backtrack seguro).

[Fucrzas
El proceso de registracion o compra puede ser complejo.

Los usuarios ticnden para sentirse desorientados mientras avanzan en este de proceso
Al e’
Solucion

Dar al usuario un fcedback perceptible sobre el proceso manteniéndolo actualizado
sobre qué pasos dc progresion él ya ha logrado. Esto puede ser recalizado utilizando
una linca decl progreso. o apcnas enumerando dichos pasos dec progresion e
informando a donde ¢l ahora esta. Considere las consecuencias posiblcs de su vuelta
hacia atras (ver SecurcBacktrack) para reducir al minimo las posibilidades de alcanzar
cstados inconsistentes. Los ejemplos en la mayoria de los almacenes podemos
cncontrar puestas cn practica simples de este modelo. Por cjemplo en
www.barnesandnoble.com por ejemplo, el cliente tiene que progresar en 7 pasos de
progresion que se indiquen claramente de wuna manera secuencial. En
wwiv.amazon.com mientras tanto la implementacion es mas elegante segun lo
mostrado cn el cuadro 3. En la tapa de la pantalla usted puede ver una linea de
proceso el indicar de que usted esta en Items. Del paso de progresion y de que usted
todavia falta cuatro pasos de progresion hasta acabar.

= e TN CERET o AT
(& [ Yeu Go (remman Hu

(3 5 42 2 aisaioluisim
§ et Toonad  Makeed Home Seoch Momau et Ve S
ol Dokt L Lot (i bk d whbees 1ok o et V0 RN AR v ([ s Pt
U Avertions v *3 tuma () Moetadm by | FEES T
amazoncom. s h
Ahipping te: Na GHIsT CHCh hara 18
Gual awn . Boasi )
(:- aQ 12¢ Contwue »)
La Pl uenot Avat 1900
s garima
Type 1tam/Prica my Clich beluw N tha Renils
Qin
[0} Ahmeated Ouide to Framee [ r Ye !
AA i
32376 i
Avessbaty: Utually teps 1 24 hours i
}
©  Provems 0 F Ye 3
Jean Max Tears - 2
13300 4
Avadabaty: Ususlly sheos in 1-2 weebt '
N0 you change quantitas? Press  (ZEM) Contirn »)
s
4= T Bt Bors TEARITP R

Figura 58. Ejemplo de Proceso Explicito en Amazon.com
Consccuencias.

Ayuda a entender procesos complejos. Ayuda puede para simplificar el proceso que
deshace. Es nccesario guardar el estado de user.s (cn una sesion). Puede complicar el
interfaz usuario La implementacion la implementacion de este modelo es bastante
simple, puesto que no sc ocupa dc la logica del negocio sino proporciona algo a un
feedback visual al usuario del proceso actual. Aunque es posible realizar una cierta
solucion dc la cara dcl cliente, la informacion que se mostrara es proporcionada
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generalmente por la separacion y cs pucsta en ejecucion por el HTML llano o una
combinacion del HTML y de graficos Modelos Relacionados: El proceso explicito se
rclaciona con scguro retrocede mientras que tienden para simplificar y para hacer el
proceso dc la comprobacion (o el otro no-atdmico) mas seguro. El proceso explicito
cs un caso determinado del proceso FeedBack [ RossiO0 ]

12.5Desahacer Sencillo (Easy Undo)
Objetivo.

Proporcionar la capacidad dec deshacer acciones realizadas e procesos complejos en
forma scgura.

Motivacion

Como previamente fue explicado, un cierto proceso en aplicaciones de comercio
clectronico puede ser muy complejo (como el proceso de checkout). Micntras que
indicar ¢l paso dec progresion en el cual estamos es util, puede también suceder que cl
usuario dcletred una cierta informacion mal o puede desear cambiar ciertos datos de
su pedido. La solucion simplista dejaria retroceder al cliente (con su boton BACK del
browscr), corregir los datos correspondientes y hacer de nuevo el proceso. Sin
cmbargo, como ¢l usuario pucde no estar enterado de la semantica exacta de la
navegacion, pucde suceder que se encuentre en un estado inconsistente. Por ejemplo,
la cesta dc compras pudo haber cambiado (si algunos items fueron cambiados por
cjemplo). El problema con el botén “BACK” es que la semantica de retroceder puede
interferir seriamentc con esperada operacion de UNDO.

Fuerzas.

La comprobacion o cl proceso de la colocacion puede ser complejo.
El cliente pucede necesitar deshacer una cierta operacion anterior.
Usar cl boton posterior puede ocasionar resultados inesperados.
Solucion

Proveer al usuario con facilidades para deshacer una operacion, desalentandole la
utilizacion dc los recursos de navegacion para este propodsito. Las facilidades para
deshacer tendrin que considerar el estado del cliente en el de proceso para ser
cficaces, y considerar la semantica de navegacion para no alcanzar un estado
inconsistente. Este patron amplia la idea del backtracking tipico en las aplicaciones
del Web adaptandolo a la semantica de la aplicacion. En vez de volver a la ultima
pagina (usando el boton “back™), volvemos al estado correspondiente para deshacer la
opcracion. Es importante remarcar que esta diferencia es especifica a este dominio
pucs ¢l Web se basa en un paradigma simple del hipertexto con una funcionalidad de
backtracking gencral.

Ejemplos

Hemos cncontrado muchos diversos ejemplos y puestas en practica de este patron en
aplicaciones dcl comercio electronico. Por ejemplo en www.powells.com, exponen a
un clicntc a toda la informacion en el paso de confirmacion y él pucde elegir
actualizar o modificar sus datos. Mientras tanto en www.amazon.com, la informacion
cstd agregada incrementalmente y el usuario puede elegir cambiar datos previamente
incorporados.
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Es importante notar los botones pequeiios cerca de cada item de la informacidn,
indicando que usted pucde corregir la informacion. Cuando se selecciona corregir la
dircccion de la factura por ejemplo, es posible volver a la pagina correspondiente, y
una vez cambiado usted puede continuar el proceso naturalmente. Estamos utilizando
un algoritmo backtrack-forward que cambie la seméntica de navegacion usual para
adaptarla a las neccsidades del almacén virtual.

Consccucncias.

Positivas:

Simplifica cl deshacer operaciones.

Ayuda a solucionar la tension entre backtracking y deshacer.
Ncgativas:

Requierce una interfaz elaborada.

Pucde requerir almacenar el estado de cliente.

Implementacion

Como ocurre con muchos aspectos de implementacion en aplicacioncs web, la
cstratcgia adoptada para solucionar un problema tiene muchas variantes debido a la
naturalcza conversacional inherente de la interaccion en comercio electronico. El
registro del dctalle de una actividad del cliente (la “memoria” de una conversacion
cntre vendedor y clicnte, o del “estado” de tal interaccion) es un componente
dominante para implcmentar la solucion.

Scrver-Based Client-Based OnTheWire
Server- JSSP EJB JSSP Cookies |JSSP HiddenFiel
site JSP/EJB |ASP-COM  |ISP/EJB |XML |JSP/EIB |98
ASP  /[ISS ASP  / ASP /Go| FabIRES
COM | web cet CGI/ISAP!I
CGI/ISAP | Frameworks = | CGI/ISAPI
! Database
Client- Vbscript | RDS Vbscript Cookies | Vbscript HiddenFicl
Side Javascript |Javascript Javascript | XML Javascript ds
Java Java Java Applet FatURLs
Applet Applet
Tal cstado se pucde centralizar, “OnTheWire”, “Client-Side” o “server-side”, segin

la decision de los desarrolladores sobre la localizacién determinada de la informacion.
Una vez la informacion sobre la actividad del wusuario se recupera (-
independicntemente de la estrategia utilizada -), la implementacidn real se reduce al
problema de establccer la transicion correspondiente al un instante determinado.
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13 Patrones de Procesos

13.1 Introduccién

Este conjunto de patrones describe procesos habituales presentes en las aplicaciones
dc todos los dias. Cuando una de las responsabilidades de un sistema es actual como
“guia” dc un documento particular o del propio usuario para que éste logre completar
una dctcrminada tarea, se dice que el sistema implementa un “sistema de workflow”.
Un sistema con tales responsabilidades se dice que posee “requecrimicntos de
workf{low™ [Meszaros97].

A continuacion sc incluyen 2 proto-patrones actualmente en estudio para analizar los
proccsos mas habituales en aplicaciones de software.

13.2 Completar para Continuar (Complete to Proceed)
Intencion

Lstablecer un conjunto de parametros para realizar una tarea y un orden en cl cual
cstos parametros deben ser establecidos.

Probicma

La facilidad dc uso sc menciona a menudo como un elemento esencial en muchos
nucvos sistemas dc softwarc. Desafortunadamente, dada la crecicnte sofisticacion de
cstos sistemas, contintian siendo dificiles de utilizar. Un problema recurrente es la
disponibilidad cada vez mas habitual de herramientas mas inteligentes vy
aulomatizadas para climinar tareas repctitivas y engorrosas. Claro que eso tiene un
prccio: csas herramicntas deben scr parametrizadas. Finalmente, una restriccion
adicional ¢s quc dicha paramctrizacion no puede ser realizada en cualquicr orden, ya
quc habitualmente cxisten numerosas dependencias entre las opciones disponibles de
acucrdo a lo que sc cstablezca.

Vemos cste problema recurrentemente, scan instaladores de software, herramientas de
dcsarrollo, o el mismo proceso de pago (o “checkout”) de un sitio de comercio
clectronico cn Internet. Todos ellos comparten la necesidad de establecer un gran
numcro dc paramectros, y parte de los mismos dependen de los valores establecidos en
otros parametros. Claramente existe la necesidad de establecer un orden de modo dc
poder llcvar a cabo esta tarea.

Q@+ P+QJ|
Figura 60
Solucidn

Estableccr las dependencias entre todos los parametros, establecer un orden entre ellos
y agruparlos cn conjuntos donde no interfieran entre ellos. Luego, establecer las
ctapas sobre la basc dc cstos conjuntos abstraidos, permiticndo retornar sobre aquellas
ctapas que hayan sido complcladas e impidiendo acceder a las etapas postcriorcs
micntras no se haya cumplido la regla de validacion de la etapa actual.
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Ejemplos

El ¢cjemplo mas comun de este patron son los “wizards”, popularizados originalmente
por Microsoft, en un esfuerzo por hacer las aplicaciones mas faciles de usar. Otro
cjemplo aparccen cn los sitios de comercio electronico durante el CheckOut.

Finalmente, un ejemplo en aplicaciones desktop aparece (ademas de los productos
Microsoft) en herramicentas de desarrollo como Eclipse o Builder, en sus herramientas
dc creacion de un nuevo proyecto de software.

13.3 Point of No Return
Intencion

El usuario no dcbe puede volver sobre sus pasos para mantener el estado consistente
del proceso.

Problema

Existen actividades que pueden volverse hacia atras, modificarse o incluso eliminarse
sin que cllo afecte la validez del resultado final del proceso, como por ejemplo los
mencionados en [3.2.

Sin ecmbargo, no todas las tareas son reversibles. Un ejemplo de este tipo de tareas son
los pagos a través de medios electronicos y, en general, todas aquellas de naturalcza
transaccional, donde la unica forma de revertir una accion es a través de otra cuyo
cfecto contrarreste la anterior pero no la hace desaparecer. Otro ejemplo son todas
aqucllas involucradas en un proceso productivo que involucre aplicacion de
materialcs.

Solucion

Dadas las caracteristicas de la Web, una de las estrategias mas comunes es establecer
la-expiracion de la validez de las paginas anteriores.

Ejemplos

Estc patron habitualmente se encuentra en los procesos de pago, al momento de
confirmar el pago con una tarjeta de pago. Una vez enviada la peticion el proceso no
pucdc scr cancelado ni cs posible navegar hacia atras.

Otro ejemplo se encuentra habitualmente en sistemas como el webmail, donde luego
de seleccionar un mail para ser leido, no es posible ir hacia atras sin recibir el mensaje
dc error “su pagina ha caducado”. Esto es correcto, ya que el mensaje recién leido
volveria a aparccer como “no leido” cuando eso claramente no es cierto.

14 Conclusiones
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En cstc trabajo hemos abarcado los diferentes aspectos involucrados en la
construccion de aplicaciones hipcrmediales, desde los estrictamente tecnoldgicos a los
conceptuales. Hemos discutido arquitecturas para la implementacion de aplicaciones
Web, sus benelicios y propucsto mejoras.

El ¢jc central de este trabajo ha sido la rcusabilidad en la construccion de software, la
abstraccion dc problemas dc diseiio recurrentes y la posibilidad dc trasmitir la
cxperiencia cn cl disciio, y en particular su aplicacion a los sistemas de informacion
hipermediales cn la Web.

La rcusabilidad cn cl software tiene varios aspectos, muchos de los cuales han sido
cxperimentados cn este trabajo a través dzl desarrollo y utilizacién de frameworks.
Los framecworks abstracn ¢l conocimiento de un dominio particular, las interacciones
y ¢l flujo dc control cntre las diversas componentes de software.

El desarrollo del framework OOHDM para aplicaciones Web ha sido un proceso largo
y complcjo, a lo largo dc diversas iteraciones, y sometido a las tensiones de una
tccnologia subyacente de rapida evolucion y redefinicidn. El resultado de este proceso
cs un framework cuyo aporte al desarrollo de las aplicaciones web es la provision de
mcjores mccanismos dc navegacion, y mejores abstracciones conceptuales para un
disciio que no dependa de una tecnologia particular para ser utilizado.

El segundo aporte importante es la introduccion del modelado de procesos como parte
intcgral del disciio dc una aplicacion Web, lo cual simplifica el desarrollo de
componentes reutilizables y amplia la flexibilidad de una aplicacién para soportar
cambios y cxtensioncs cn su funcionalidad. El modelado de procesos ataca el
problecma dc sistematizar una de las dreas que habitualmente imponen cambios y
disminuyen las posibilidades de reutilizacion de componentes. Como un aporte
complementario a la introduccion de la modelizacion de procesos, se proporciona un
framework quc implementa los aspcctos conceptuales mds importantes y permite
aplicar cstos conceptos a una aplicacion recal.

Ll tercer aporte, y quizas sca cl de mayor relevancia, es la utilizacion de los patroncs
de disciio como un mecanismo que permita disefiar mejores aplicaciones. Hasta ahora,
las: metodologias de disefio de aplicaciones de software han provisto herramientas
atiles para la expresion y modelizacion de aplicaciones pero, por su naturaleza, no
proporcionan al disciiador novato herramientas para ayudar mejorar la calidad de su
trabajo. Por primera vez, gracias a la aplicacion de patrones de diseiio, tenemos la
posibilidad de trasmitir la experiencia y lecciones aprendidas en los disefios exitosos.
Hemos compilado con importante nimero de patrones en un catalogo y creado
ademads, un lenguaje que nos permite hablar con un mayor nivel de abstraccion acerca
de los disciios quc realizamos. Gracias a esto, se ha abierto un campo de estudio que
nos permitird saber mas acerca de porqué ciertas aplicaciones son mas efectivas y
faciles dc usar.

Finalmente, durante ¢l desarrollo de la herramienta grafica para el modelado con
OOHDM, sc utilizé un framework existente (JHotDraw) para desarrollar graficos
técnicos, y sc lo extendid para que soportara Java2D, una API cstandar que provee la
funcionalidad grafica rcquerida para el desarrollo de la herramienta y soporte de las
notaciones. Como resultado colatcral de esta accion, el autor de este trabajo fue
incorporado como miembro del equipo de desarrollo open source de dicho framework
(https://sourcclorge.nel/projecct/memberlist.php?group id=12679).
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Durantc el desarrollo del ambiente, se detecto la necesidad de simplificar el desarrollo
de herramientas wizzard, para lo cual se desarrollo un micro-framework para
simplificar el desarrollo a la especificacion de la actividad a realizar, evitando la re-
implementacion de la mecanismo logica de este tipo de ayudas.

14.1 Posibles Extensiones

-Ampliacion dce la utilizacion de reflexion para mejorar la integracion del framework
OOHDM con aplicaciones existentes.

-Estudio y ampliacion del framework OOHDM para aplicaciones con neccsidades de
gran cscalabilidad y basadas fuertemente en bases de datos relacionales.

-Ampliacion del framework de procesos para que incluya patrones de uso.

-Ampliacién dcl framework de procesos para que la definicion de los mismos pucda
ser transmitida en XML.

-Ampliacion del framework de OOHDM para soportar mecanismos intercambiables
de customizacion y personalizacion.

-Ampliacion de la herramienta grafica para ayudar a aplicar el framework de
OOHDM.

-Implementacion de mayor cantidad de patrones de disefio como constructos de
modclizacion conceptual.

-Construccion de un wrapper para integrar ¢l mini-framework para la construccion de
wizzards con ¢l modelo de procesos, para unificar .
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