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GLOSARIO

Back End: Procesadores que no hacen labores de interfaz con el exterior,
sino mas bien funciones especializadas, como tratamiento de la informacién
en bases de datos, sistemas de control de comunicaciones o calculos

cientificos.
C

CTT: Es una notacion desarrollada por Fabio Paterno, permite representar
relaciones temporales entre las tareas y los usuarios para lograr llevar a cabo

las mismas.

D

DTMF: (Dual-Tone Multi-Frequency) es para la sefalizacion de
telecomunicaciones sobre lineas telefonicas analdgicas en la banda de

frecuencia vocal.

HCI: (Human—computer interaction) es la disciplina que estudia el
intercambio de informacién mediante software entre las personas y las

computadoras.
L

LOTOS: es una notacién formal concurrente, usada para poder especificar
interfaces de usuario, ya que permite describir comportamientos manejados

por eventos y modificaciones de estado (Santoro, 2005).
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MARIA: (Model-based IAnguage foR Interactive Applications) es un
lenguaje basado en modelos, universal, declarativo y de mdltiple nivel de

abstraccion.
MARIA ENVIRONMENT: Herramienta Case para utilizar MARIA
S

Servicios Web: (en inglés, Web Service o Web services) es una tecnologia
que utiliza un conjunto de protocolos y estandares que sirven para

intercambiar datos entre aplicaciones.

X

XHTML: (eXtensible HyperText Markup Language) es una version mas
estricta y limpia de HTML.

XML: (eXtensible Markup Language) es un lenguaje que se utiliza para
almacenar datos en forma legible.
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RESUMEN

A pesar de los problemas que presentan los sistemas informaticos actuales,
estos se han convertido en una herramienta de apoyo en la vida cotidiana de
las personas, debido a que intervienen en la mayoria de sus actividades.
Algunos de los problemas identificados estan asociados a la dificultad de uso
del sistema, los cuales generalmente son defectos a nivel de sus modelos de
HCI (de las siglas en ingles Human Computer Interaction) (por ejemplo: de
interaccidn, interfaz gréfica, tareas, etc.). Por lo tanto, a un mediano o corto
plazo, se precisa de mayor cantidad de recursos para corregir estos errores 'y
mejorar la funcionalidad de los sistemas. El presente estudio se enfoca en el
uso de la técnica de Analisis de tareas, que ayuda a obtener una mayor
compresion del problema en la fase de Analisis; asi como también a realizar
de mejor manera el disefio de interaccion de la fase de disefio del desarrollo
Software. En este contexto, se pueden identificar varias formas para realizar
el Modelado de tareas; sin embargo, lo deseable seria utilizar un lenguaje
que maximice las caracteristicas principales del proceso HCI, con la finalidad
de que el prototipo resultante se ejecute en varias plataformas y obtener
multiples niveles de abstraccidon (Xavier, 2003). Al utilizar el lenguaje basado
en modelos MARIA se pretende aplicar la técnica de modelado de tareas, con
cierto nivel de abstraccién, cuya finalidad sea desarrollar un Prototipo
interactivo proporcionando un refinamiento en la descripcién de dichas tareas

para las diversas plataformas y lenguajes existentes.

Palabras Clave:

MARIA

HCI

MODELADO DE TAREAS
PROTOTIPO

ANALISIS DE TAREAS
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ABSTRACT

Despite the problems presented by current computer systems, they have
become a support tool in the daily lives of people, because involved in most
activities. Some of the problems identified are associated with the difficulty of
using the system, which generally are defects level models of HCI (acronym
in English Human Computer Interaction) (eg interaction, graphical interface,
tasks, etc.).Therefore, a short or medium term, it needs more resources to
correct these errors and improve the functionality of systems. This study
focuses on the use of Task analysis technique, which helps to gain a greater
understanding of the problem in the analysis phase; as well as perform better
interaction design phase of software development design. In this context, one
can identify several ways to perform the Modeling tasks; however, it would
be desirable to use a language that maximizes the main features of HCI
process, in order that the resulting Prototype to run on multiple platforms and
get multiple levels of abstraction (Xavier, 2003).The study of a model for
modeling tasks, from the perspective of the user interaction with the system.
Proposes research-based language models for Interactive Applications
MARIA (acronym of English language-based Model for Interactive
Applications) Paterndé Santoro & Spano (2012); and this language, which
implements the technique of analysis tasks more emphasis on its operating
logic, which aims to develop interactive systems where communication
between the user and the system is simple. Using Model-Based MARIA
language it is intended to apply the technique of modeling tasks, with some

level of abstraction.
Keywords:

MARIA

HCI

MODELING TASKS
PROTOTYPING
TASK ANALYSIS



CAPITULO 1

INTRODUCCION

La investigacion realizada por el Grupo Standish?!, manifiesta en su ultimo
reporte (Chaos Report 2014) que el 31,1 % de los proyectos de software
fueron cancelados antes de su finalizacion, y otros resultados indican que el
52,7% de los proyectos tuvieron un costo del 189% mas alto respecto a sus
estimaciones originales (Group, 2014); esto indica que sigue existiendo
problemas en el desarrollo de producto software, sin que sea aun evidente
una solucion viable para que se pongan en marcha las empresas que

desarrollan software.

Existen varias razones por las que los sistemas podrian tener deficiencias
en su interaccion. Para Seffah, Vanderdonckt, & Desmarais (2009), uno de
los principales problemas es la brecha que existe entre la ingenieria de
software y el desarrollo del modelo de (HCI). Otros autores como Sommerville
I. (2006), resaltan que la construccion de interfaces de usuarios es parte
significativa del proceso de desarrollo de software. Grau (2003) propone que
el desarrollo de la interaccion usuario computador debe realizarse en forma
paralela al desarrollo del software en especial en la fase de analisis y disefio.
Para integrar la usabilidad al proceso de desarrollo, es fundamental aplicar
varias técnicas de usabilidad a las actividades de desarrollo (Grau, 2003).

1.1. ANTECEDENTES

“La usabilidad es un tema que esta cobrando importancia cada vez mayor

en el desarrollo de software. A pesar de ello, la Ingenieria del Software sigue

! Organizacion que se encarga de investigar el rendimiento de los proyectos software
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enfocandose exclusivamente en atributos del software, como el rendimiento o
la fiabilidad. Sin embargo en la actualidad los sistemas software estan
dirigidos a un publico cada vez mas amplio y a usuarios cada vez menos
expertos en el manejo de sistemas informaticos, la usabilidad esta
sobresaliendo como atributo fundamental para el éxito de un producto
software.” (Ferré, 2003).

La calidad en el producto software va mas alld del rendimiento y
caracteristicas técnicas que podria tener, es la satisfaccion total que posee el
usuario al interactuar con el sistema (Ferré, 2003). Para (Ferré, 2003) la
Interaccion Persona computador (Human-Computer Interaction HCI) consiste
en el intercambio de instrucciones a través del Software. HCI se encarga del
disefio, evaluacion e implementacion de las TIC's y maximiza el grado
eficiencia y eficacia de las tareas computacionales y asi su desarrollo sea mas

productivo.

Aunque el desarrollo de HCI es aceptado normalmente en la ingenieria de
software, sus técnicas han dificultado su integracion, debido a que sus
terminologias, enfoques y perspectivas son distintas. A menudo, son
consideradas como analogas ya que se piensa que es exclusivo a la interfaz
de usuario, siendo esta una visién erronea, porque esta relacionado con la

estructura general del sistema y en el concepto base del mismo (Ferré, 2003).

La mayoria de estos problemas son resueltos si se integran las tareas
propias del diseiio HCI en el proceso de desarrollo de software desde etapas
tempranas. De esta manera se pueden vincular las actividades de ambos

procesos, como se muestra en la Figura 1. (Xavier, 2003).



Glalisis

(Ingenieria de Requisitos)

-~

[ Educcién de Requisitos

Analisis de Requisitos

[Desam: llo Concepto Producto]

[ Comprension del Problema » Anihsis de Tareas Cogmitivo (GOMS)

[Mode]:{do Esp. Contexto L'so}

{ Especificacion de Requisitos }

& Validacion de Requisitos J

Disefio

—

Disefio de la Interaccion

[ Diseiio Detallado de la Int.

[ Disefio Interfaz de Usuario J

[ Disefio de la Ayuda }

Figura 1. Asignacion de técnicas de usabilidad a actividades del desarrollo
(Ferré, 2003).

El “andlisis de tareas” es una actividad que se ejecuta en ambas fases del
proceso de desarrollo software (ver Figura 1.). Sin embargo, el enfoque podria
variar. El presente proyecto se centra justamente en el andlisis de tareas
desde la perspectiva del disefio del modelo de interaccion humano
computador.

MARIA de las siglas en inglés: (Model-based IAnguage foR Interactive

Applications) es el lenguaje basado en modelos que ayuda a incrementar el
detalle en la fase de analisis de tareas del proceso de desarrollo del modelo
HCI (ISTI, 2010). Es un lenguaje con multiples niveles de abstraccion que
interactta con aplicaciones indistintas de su ambiente de desarrollos.
MARIA es el lenguaje caracterizado por ser orientado a servicios, con una
amplia interaccion con cualquier tipo de dispositivos y necesita de un entorno
de desarrollo como MARIA ENVIRONMENT que es la herramienta utilizada
para disefiar modelos de interfaz de usuario para el disefio y desarrollo de
aplicaciones interactivas basadas en servicios Web (Fabio Paterno’, 2008).



1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El desarrollo Software ha mejorado de manera significativa en el transcurso
de los afios. Sin embargo, la no inclusién de la usabilidad en la fase de disefio
y andlisis del desarrollo software ha desencadenado serios problemas en la
interaccién humano computador; de esta manera ha disminuido la calidad y

satisfaccion del cliente al momento de usar el software (Ferré, 2003).

Debido a que errébneamente se asocia al desarrollo de HCI con la interfaz
gréfica de los sistemas, se ha creado una brecha en la integracion con la
ingenieria de software. Dado el desconocimiento de la aplicacion de diversas
técnicas de usabilidad, se ha creado aplicativos dificiles de usar y que han
necesitado mayor inversion en soporte para satisfacer las necesidades del

usuario (Xavier, 2003).

En el proceso de desarrollo de software se realiza el analisis y modelado
de tareas pero se orienta a las transacciones, dejando de lado la interaccion
entre el usuario y el sistema. Este problema desemboca en sistemas que
transaccionalmente pueden ser eficientes, pero usablemente son deficiente,
lo cual evidencia la necesidad de realizar un modelado de tareas teniendo en
cuenta la interaccion con los usuarios; es decir, que permitan modelar la

interaccidn que va a existir entre en el sistema y el usuario.

El uso de un lenguaje de modelado de tareas orientado a la interaccion
humano computador podria contribuir a realizar una evaluacion y reduccion
de errores humanos, proporcionando como minimo un conjunto de técnicas
de andlisis de tareas, una descripcion de los aspectos observables del
comportamiento del operador en varios niveles de detalle, junto con algunas

indicaciones de la estructura del sistema.
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El lenguaje de modelado se centra en expresar la semantica de alto nivel
de la interaccién: esto se aplica principalmente mediante el uso de modelos
de tarea, y asociado a herramientas destinadas a expresar las actividades
que los usuarios de la aplicacion deben realizar con su interaccion (Fabio
Paterno’, 2008).

1.3. JUSTIFICACION

La realizacion de un estudio descriptivo del lenguaje de modelado de
tareas MARIA y su aplicacion en el proceso de desarrollo del de HCI, se
justifica en la elaboracion de un prototipo que demuestre la practica del
lenguaje en la herramienta MARIA ENVIRONMENT, debido a que es el
entorno de desarrollo utilizado para modelar el lenguaje MARIA. En este
contexto contar con un estudio acerca de este lenguaje basado en modelos
que intervengan en parte del proceso de desarrollo de software, permitira
incrementar la calidad, de productos software desarrollados.

Este lenguaje permite un alto nivel de abstraccion, obteniéndose una fase
de analisis mucho mas detallada, lo cual simplifica el proceso de construccién
de software. Ademas, posee una descripcién légica de interfaz de usuario que
permite a los desarrolladores hacer frente a una gran cantidad de detalles de

bajo nivel, asociado con los diferentes tipos de lenguajes correspondientes.

MARIA ENVIRONMENT es capaz de modelar tareas e importar
automaticamente servicios, realizar anotaciones de descripciones y apoyar a
la asociacion interactiva de tareas basicas del sistema con las operaciones de
servicios Web. También realiza una serie de transformaciones
semiautomaticas siendo capaz de explotar la informacion en este tipo de
descripcion de servicios independientemente de los dispositivos que se

pueden utilizar.



1.4. OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo General

Realizar una investigacion descriptiva acerca del lenguaje basado en
modelos “MARIA” para el analisis de tareas en el proceso de disefio del
modelo de interaccién humano computadora realizando una aplicacion en el
entorno MARIA ENVIRONMENT.

1.4.2. Objetivos Especificos

o Realizar una revision de literatura del lenguaje de modelado de tareas
MARIA.
o Realizar el andlisis de las caracteristicas del lenguaje de modelado de

tareas MARIA.
o Aplicar el lenguaje de modelado MARIA en un prototipo desarrollado
en MARIA ENVIRONMENT.

1.5. ALCANCE

Se realizara un levantamiento de informacion para crear una revision de
literatura del lenguaje de modelado de tareas MARIA, la cual permitira realizar

un analisis de cada una las caracteristicas del lenguaje de modelado.

La informacion necesaria para el desarrollo de tareas HCI se basara en el
analisis preliminar de la literatura, en miras de mejorar la integracion de este

enfoque en el proceso de desarrollo del software.

Como fase final, se elaborara la aplicacién de lenguaje de modelado
“MARIA” utilizando la herramienta Case “MARIA ENVIRONMENT” en la cual

se evidenciara la técnica de analisis de Tareas de HCI.



CAPITULO 2

MARCO TEORICO

2.1. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Las técnicas metodologicas de la investigacion, son pautas necesarias
para desarrollar el proceso de investigacion de mejor manera, es necesario
orientar cada uno de los procedimientos a cualquier proyecto educativo que

se desee realizar (Moreno Florez, 2005).

Es asi como la investigacidbn se centra directamente en un estudio
aplicado, teniendo como objetivo principal la resolucion de un problema

inmediato.

En esta seccion se explica en detalle la metodologia de investigacion
necesaria para realizar el estudio del Lenguaje de Modelado MARIA y de esta
manera aplicar la técnica de analisis de tareas en el proceso de interaccion

Humano Computador.

2.1.1. INVESTIGACION DESCRIPTIVA

El Objetivo de la investigacion descriptiva es llegar a conocer las
situaciones, costumbres y actitudes predominantes a través de la descripcion

exacta de las actividades, objetos, procesos y personas (Sanchez, 2004).

2.1.1.1. ETAPAS
A continuacion se describen las etapas que caracterizan a la investigacion
descriptiva:

e Examinar las caracteristicas del problema escogido.



e Definir y formular la hipotesis.

e Enunciar los supuestos en que se basan las hipétesis y los procesos
adoptados.

e Elegir los temas y las fuentes apropiadas.

e Seleccionar o elaborar técnicas para la recoleccion de datos.

e Clasificar los datos, que se adecuen al propésito del estudio y que
permitan poner de manifiesto las semejanzas, diferencias y relaciones
significativas.

e Verificar la validez de las técnicas empleadas para la recoleccion de
datos.

e Realizar observaciones objetivas y exactas.

e Describir, analizar e interpretar los datos obtenidos en términos claros y

precisos.

La investigacion descriptiva consiste en indagar propiedades,
caracteristicas y rasgos importantes de cualquier fenOmeno que se analice

(Hernandez, Ferndndez y Baptista, 2003, p. 119).

Los estudios descriptivos miden de manera mas independiente los
conceptos o variables a los que se refieren y se centran en medir con mayor

precision (Hernandez et al., 2003).

Este tipo de investigacion somete a un analisis en el que se mide y evalla

diversos aspectos del problema a investigar.

2.2. RED DE CATEGORIAS

Para buscar la razén en la fundamentacion tedrica de la presente
investigacion, es necesario elaborar una red de las principales categorias que
intervienen en el analisis y resolucion cientifica del tema a desarrollarse; se la

presenta en la Figura 2.

Variable Independiente Variable Dependiente



Desarrollo de Software

Froceso HCI

Lenguajes
de marcado
para
interfaces
de usuario

Pasos para aplicar la Técnica

de Analisis de Tareas:

1. Técnicas para la mejora
de la Usabilidad

2. Modelado de Tareas

3. CONCURTASKTREES (CTT)

Calidad de Software

|Usahilidad

hWodelos de
HCl

Proceso de investigacion del

Lenguaje de Modelado MARIA:

1. Introduccion

2. Interfaz de Usuario Abstracto.

3. Interfaz concreta de Usuario de

Escritorio

4. Interfaz concreta de Usuario

Vocal

Figura 2. Red de Categorias de las Variables de Investigacion

2.3. USABILIDAD Y LA INTERACCION HUMANO COMPUTADOR

La presente seccion trata sobre la vinculacion de la usabilidad dentro del

desarrollo software y la importancia de HCI en la misma.
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Ademas se analiza como el modelo de analisis de tareas ayudaria a tener
mejores resultados en la captura de los requisitos funcionales de los sistemas

software y el desarrollo de la interaccién del sistema.

En la actualidad, cada vez hay mas presion sobre los desarrolladores para
producir sistemas mas usables, lo que requiere el uso de métodos apropiados

para apoyar a un mejor disefio durante el desarrollo (Xavier Ferre, 2010).

Usabilidad se la define en el estandar ISO 9241 como “el grado en el que
un producto puede ser utilizado por usuarios especificos para conseguir
objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un
determinado contexto de uso” [ISO98b], y en el estandar 1SO 14598-1
[1SO98a] se define calidad de uso de forma analoga (Grau, 2003).

En conclusion se la puede considerar como el nivel de satisfaccién que
tiene el cliente a un determinado sistema, el grado con el cudl el usuario puede

interactuar con el sistema.

2.3.1. Relacion entre la Usabilidad y la Interaccion humano computador

En el desarrollo software cominmente se asocia a la usabilidad con
caracteristicas de la interfaz grafica de usuario, como interfaces basada en
ventanas, colores, formas y animaciones. Sin embargo, la usabilidad no esta
definida en la interfaz grafica. La usabilidad de un sistema esta ligada
principalmente a la interaccién del mismo, al modo que se realizan las

operaciones con el sistema (Grau, 2003).

La usabilidad se ocupa también del entorno del sistema software,
ayudando a obtener una documentacién mucho mas apegada al usuario y al

proceso de implementacion del sistema (Grau, 2003).

2.3.2. Influencia en el Ciclo de Vida Software
Como se ha mencionado anteriormente, la usabilidad es parte fundamental

en el desarrollo software. Es asi que los recursos deben ser aplicados para
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que el producto software sea cada vez mas amigable al usuario, desde el inicio
hasta el final de su proceso de elaboracion. El uso de la técnica de prototipado
hace que los sistemas sean mas usables, de esta manera el usuario
interviene mas en el proceso de desarrollo software. Cuya finalidad es tener
un producto que haga al usuario mas productivo, aumentando su eficiencia y

satisfaccion al usarlo (Grau, 2003).

La ingenieria de software, asi como también la HCI estan preocupados con
el disefio del producto software y a pesar que poseen un interés comun, tienen
origenes en su teoria totalmente diferentes. En la ingenieria de software hace
uso de técnicas de generacion de modelos, para mejorar el desempefio del
disefio, mientras que en la HCI hace uso de escenarios como prototipos para

obtener un disefio mas real (Sutcliffe, 2009).

2.3.3. Técnicas para la mejora de la Usabilidad
En esta seccidn se menciona las técnicas mas relevantes que ayudan a

conseguir un mayor nivel de usabilidad en un producto desarrollado.

Las técnicas que se mencionan a continuacion van a agruparse a las fases

del ciclo de desarrollo software:

e Especificaciones: Analisis de usuarios, andlisis de tareas vy
especificaciones de usabilidad.

e Diseflo: Es el disefio de la interaccion, prototipado y participacion de
usuarios.

e Evaluacion: Test de usabilidad y evaluacion heuristica.

Cada técnica tiene su concepto motivacion o procedimiento que debe
seguir y su relacién si corresponde. La técnica a describirse es Analisis de
Tareas ya que es el tema que abarca la presente investigacion. Sin embargo
previamente se mencionaron las diversas técnicas que existen.

Es preferible usar las técnicas de la usabilidad desde el inicio hasta el final del

desarrollo; con ello se logra un producto mas efectivo (Simarro, 2007).
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2.4. ANALISIS DE TAREAS

La definicion formal dice que, describe un conjunto de técnicas que se
preocupa de como hace la gente para realizar una determinada tarea (Grau,
2003).

La técnica analisis de tareas posee una diferencia desde el punto de vista
del desarrollo de interfaces, que de la ingenieria de software, que es necesario
una mayor interconexion con el usuario para asi obtener un producto mas
amigable (Xavier, 2003).

Cada técnica de usabilidad tiene un momento adecuado a ser utilizada, en
este caso la técnica de andlisis de tareas interviene en la compresion del
problema de la fase de analisis y en la construccion detallada de la interaccion,

establecidas en la fase de disefio de desarrollo de software (Xavier, 2003).

La técnica de analisis de tareas permite una mayor subdivision y requiere
una integracion mas delicada con las actividades de la ingenieria de software
(Xavier, 2003).

2.5. MODELADO DE TAREAS

Los modelos de tareas describen las actividades l6gicas realizadas por el

usuario cuando interactie con el sistema.

También es utilizado para el analisis de requisitos de la interfaz, para que
la aplicacion sea aceptada y brinde un nivel de satisfaccion aceptable por el
usuario. EI modelado de tareas para el disefio y desarrollo de interfaces de

usuario consigue un nivel de abstraccién superior, haciendo que el desarrollo
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sea un proceso de ingenieria, es decir un software de calidad orientado a

disefar interfaces centrados al usuario (Simarro, 2007).

El proceso de andlisis de tareas posee dos partes importantes. La primera
es la recoleccion de datos necesarios para comprender las actividades que
realiza el usuario. La segunda es la representacion de esta informacion en un
modelo. Estas partes nos dan una descripcion de acciones que debe realizar

el usuario para llegar al objetivo.

Existen varios métodos para el andlisis de tareas dependiendo de la
finalidad del estudio, los mismos son clasificados en 3 grandes grupos:

cognitivos, predictivos y descriptivos (Simarro, 2007).

Los métodos cognitivos representan el tipo de conocimiento que debe
tener el usuario para identificar el comportamiento correcto con el sistema.
Los métodos predictivos describen secuencias de comportamiento, finalmente
permiten hacer una descripcion del sistema a partir de la informacion obtenida
(Simarro, 2007).

Algunos ejemplos de métodos de analisis de tareas son: Hierarchical Task
Analysis (HTA), Goal-Operations-Methods-Selection (GOMS), Task Action
Grammar (TAG), User Action Notation (UAN) y la notacién ConcurTaskTrees

(CTT) que es la més reciente y en la cual se basa MARIA (Simarro, 2007).

2.5.1. USER ACTION NOTATION (UAN)

Es un tipo de notacion de bajo nivel, el mismo que permite una descripciéon
de las acciones realizadas en proceso de interaccion usuario computador.
Representa el comportamiento del usuario y de la interfaz cuando se realiza
una tarea. Por ejemplo pueden ser: arrastrar, apuntar, pinchar determinadas

interfaces (Hartson, 1992).
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2.5.2. GOALS, OPERATOR, METHODS, SELECTION RULES (GOMS)

Esta técnica sirve para modelar y describir las tareas permitiendo
formalizar tanto las actividades fisicas, como mentales que intervienen en el
proceso de resoluciéon de problemas del ser humano. Cada tarea describe los
objetivos del usuario en un lenguaje comun, los operadores describen las
acciones que el software permite que los usuarios lleven a cabo, métodos y

las reglas a utilizar en determinada situacion (Card, P., & Newell, 1983).

2.5.3. TASK ACTION GRAMMAR (TAG)

Se utiliza para representar el conocimiento del usuario, descrito para
realizar una tarea basada en subtareas con diferentes caracteristicas. El
conocimiento del usuario se puede expresar mediante un esquema que
engloba un conjunto de reglas individuales. Los esquemas estan formados por
una estructura sintactica definida por un conjunto de caracteristicas y éstas

son atributos que definen la semantica de la tarea (Payne, 1986).

2.5.4. CONCURTASKTREES (CTT)

Es una notacién desarrollada por Fabio Paternd, permite representar
relaciones temporales entre las tareas y los usuarios para lograr llevar a cabo
las mismas. Modela las tareas que un usuario debe realizar en una aplicacion
interactiva. Caracterizado por tener una estructura jerarquica, sintaxis grafica
muy facil de interpretar y un gran conjunto de operadores que ayuda a explicar

las relaciones.

En CTT, se identifican 4 tipos de tareas, dependiendo del actor que las

realiza:
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Tareas de Usuario: Son aquellas que son realizadas completamente

por el Usuario, que no interactdan con el sistema.

Notacion Grafica

Tareas de aplicacién: Son tareas realizadas por el sistema.
Notaciéon Gréfica

Tareas de interaccion: Son tareas definidas por el usuario que
interviene con el sistema por medio de cualquier técnica de interaccion.

Notacion Gréafica

.

Tareas abstractas: Son aquellas que requieren acciones complejas y

que por su complejidad es incierto descubrir donde se van a realizar.
Las cuales son descompuestas en subtareas.

Notacion Gréafica
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Para su descripcion se utiliza una serie de operadores existentes en

LOTOS?, que facilitan las relaciones entre tareas. El uso de estos operadores

hace que se facilite la descripcibn de los comportamientos complejos
(Paterno, 2000).

T1 ||| T2. Entrelazado (Concurrencia independiente) Las dos tareas
pueden realizarse en cualquier momento, independientemente de su
orden.

T1 |[ ]I T2. Sincronizacion (Concurrencia con intercambio de
informacion). Las dos tareas tienen que sincronizarse en alguna de sus
acciones para intercambiar la informacion.

T1 >> T2. Activar (enabling). Cuando termina la primera tarea (T1),
procede activarse la segunda tarea (T2). De manera secuencial.

T1 [ ]>> T2. Activar con paso de informacion. Cuando termina la
primera tarea (T1) genera algun valor que se envia al T2 antes de ser
activada.

T1[] T2. Eleccion. Seleccion alternativa de las dos tareas. Cuando se
selecciona unatarea la segunda no puede ser activada por lo menos hasta
gue termina su ejecucion.

T1[>T2. Desactivacion. Cuando se ejecuta la primera accion de la tarea
T2, latarea T1 se desactiva.

T1* Iteracidn. La tarea T1 se realiza de manera repetitiva, mientras otra
tarea desactive su ejecucion.

T1(n). Iteraciéon finita. La tarea T1 se realiza n veces, este numero

limitado lo define el disefiador.

2

LOTOS es una notacién formal concurrente, usada para poder

especificar interfaces de usuario, ya que permite describir comportamientos
manejados por eventos y modificaciones de estado (Santoro, 2005).
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e [T1]. Tarea Opcional. No es de caracter obligatorio la realizacion de la

tarea.

Como ejemplo en la Figura 3., se evidencia la utilizaciéon de los
ConcurTaskTrees cuya aplicacion sirve para acceder a la informacion de un

museo (Simarro, 2007).

Acceso_Museo_virtual R Tarea de Usuario
@ §® Tarea Interactiva
\ = Tarea de Aplicacion
Acceso_Info_Museo ¢ [> —§ Cerrar €2 Tarea Abstracta

.-""-‘--d----- --_"--\_._\_\_\_\_______________———.
B []1=>= ——[

Selecd_Tipo_Arthal 1 Cerra_Selec_Artista

¥ 0 ¥

Selecc_Periodo  Selecc Lista_Alfa

/ \
—>-B > %> >8R
Mostrar_lista_Artistas Mostrar_TarjetaInfo Cerra_Info_Artistas
Selecc_Artista Acceso_Info_Artista

Figura 3. Tarea de acceso a un museo mediante CTT (Zumaquero, 2008)

2.6. LENGUAJES DE MARCADO PARA INTERFACES DE USUARIO

Los lenguajes de marcado de interfaz de usuario permiten construir las
interfaces graficas de usuario y sus controles. Muchos de estos lenguajes son
dialectos de XML, es decir son parte del lenguaje XML y dependen de un

motor de lenguaje de scripting preexistente.

En esta seccidn se describe las caracteristicas de los lenguajes de mayor

uUSO mas representativos:
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e UIML

e USIXML
e MARIA

e TERESA
UIML

De las siglas en inglés (User Interface Markup Language)
(ConstantinosPhanouriou & MarcAbrams, 2002), es un lenguaje XML que
permite hacer una descripcion declarativa de una interfaz de usuario, de una

manera altamente independiente del dispositivo.

Su objetivo es permitir a un documento UIML ser mapeado a cualquier tipo
de interfaz de usuario, desde una simple interfaz gréafica de usuario hasta una

compleja interfaz hablada.

Lamentablemente UIML no ha llamado mucho la atencion a los
investigadores, por lo tanto no ha sido tomado en cuenta para su desarrollo

(ConstantinosPhanouriou & MarcAbrams, 2002).
USIXML

De las siglas en inglés (User Interface eXtensible Markup Language), es
un lenguaje de marcado compatible con XML desarrollado en la Universidad
de Louvain-la-Neuve - Bélgica, que tiene como objetivo describir la interfaz de
usuario para multiples contextos de uso. USIXML se descompone en varios

metamodelos que describen diferentes aspectos de la interfaz de usuario.

USIXML posee enfoque de la modelizacion de los contenedores como
subtipos de objetos de interaccion, los mismos que pueden ser engafiosos, ya
gue su objetivo debe ser méas para indicar como elaborar elementos en lugar
de modelar las interacciones individuales. Los autores utilizan

transformaciones graficas para soportar cambios de modelos, que es un
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enfoque académico interesante con algunos problemas de rendimiento
(Paterno’, Santoro, & Spano., 2009).

TERESA

Tiene un enfoque modular para apoyar la descripcion de interfaces de
usuario abstractas y concretas. Posee un nivel (interfaz de usuario concreta)
representado a través de un numero de idiomas dependientes de la
plataforma, que son refinamientos del lenguaje abstracto. En TERESA hay
diferentes tipos de elementos: interactores (descripcibn de objetos
individuales de interaccion), operadores de composicion (que indican como
elaborar las interacciones) y presentaciones (que indican los elementos que

se pueden percibir en un momento dado, como los de una pagina Web).

TERESA destaco la necesidad de proporcionar a los disefiadores mayor
control de la produccion de la interfaz de usuario, que es una caracteristica
importante, sobre todo si tenemos en cuenta el creciente aumento de la

flexibilidad y complejidad requerido por las nuevas tecnologias.

Hay una necesidad de un modelo de didlogo y la navegacion mas flexible.
Por ejemplo, con TERESA no es posible apoyar didlogos complejos y

entradas paralelas (Paterno’, Santoro, & Spano, 2009).

MARIA

Es un Framework que apoya la descripcion de interfaces de usuario en
niveles concretos y abstractos. ElI lenguaje abstracto trabaja
independientemente de la plataforma de interaccién. MARIA trabaja con un
ndamero concreto de lenguajes y ademas proporciona un perfeccionamiento
de la descripcion del lenguaje abstracto en diversas plataformas (Faedo”,
2014).

MARIA posee mas caracteristicas sobre los demas lenguajes descritos
anteriormente. MARIA hace referencia a los tipos de interfaces de usuario, las

técnicas para desarrollar un modelo basado en tareas, mismos que ayudan a
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obtener un prototipo de interfaz de usuario mas interactivo (Paterno et al.,
2012).

Universal
Declarative
anguage

Gestural &
\ Graphical C#

interfaces (
(VoiceXML) I WA '

] WSy =
Direct o™ il Graphical+Vocal
Manipulation Form-based X4V
XHTML/SVG XHTML

Figura 4. Beneficios al utilizar el lenguaje MARIA (Faedo”, 2014)

De tal manera MARIA es el lenguaje que abarca mayor cantidad de
caracteristicas como se puede observar en la Tabla 1.

En el capitulo 3 se describe mas en detalle este lenguaje orientado a
solucionar la problemética abordada.
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Tabla 1

Representacion de los lenguajes de marcado con sus caracteristicas

relevantes.

LENGUAJES DE MARCADO

PARA INTERFACES DE UIML USIXML MARIA TERESA
USUARIO

Soporta niveles de abstraccion X X X
Modelo basado en Tareas X

Prototipo de alto nivel de X X

interactividad

Multiplataforma X X
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CAPITULO 3

LENGUAJE DE MODELADO MARIA, SU VINCULACION CON
EL DESARROLLO Y LA USABILIDAD DEL SOFTWARE

3.1 INTRODUCCION

Como se indica en el Capitulo 2, el lenguaje basado en modelos MARIA
presenta las caracteristicas mas adecuadas para desarrollar prototipos
interactivos partiendo de un modelado de Tareas.

MARIA de las siglas en inglés (Model-based IAnguage foR Interactive
Applications) es un lenguaje basado en modelos, universal, declarativo y de
multiple nivel de abstraccion. Durante el proceso de modelado, MARIA hace
uso del lenguaje XML, de esta manera obtiene aplicaciones interactivas en
multiples ambientes. Es asi como MARIA, ha sido escogido como el mejor
lenguaje de modelado, sobre UIML, UsiXML y TERESA (Paterno’ F. , Santoro,
Spano, & D., 2009).

El lenguaje de modelado MARIA, presenta como principal ventaja a los
disefiadores de interfaces de usuario de multi-dispositivos, que no precisan
aprender los detalles de cada lenguaje de programacion al momento de una
implementacion. Para lo cual MARIA, usa razonamientos abstractos, sin estar
atados a una modalidad de interfaz de usuario en particular. De esta manera
se puede profundizar el estudio de la seméntica, es decir, directamente el
estudio de la interaccion usuario computador, sin profundizar en los detalles y
caracteristicas especiales de cualquier entorno considerado en particular
(Paterno, Santoro, & Spano, MARIA (Model-based |IAnguage foR Interactive
Applications), 2012).
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En la Figura 5. se muestra el fluo de MARIA en el entorno MARIA
ENVIRONMENT, representando las principales caracteristicas al utilizar el
lenguaje de modelado.

Como se visualiza en el diagrama de Flujo, se desarrolla el modelado de
tareas, que es el pilar fundamental en la construccion del prototipo. Con el
modelado de tareas se procede a crear cada una de las interfaces previas a

la construccion del prototipo final.

Finalmente el prototipo se exporta en cédigo JAVA, para realizar cualquier

tipo de modificacion necesaria para su correcto funcionamiento.

Los procesos se realizan en el entorno de trabajo (MARIA
ENVIRONMENT) exclusivo para el lenguaje de modelado MARIA. En la

siguiente seccidén se menciona la historia y sus caracteristicas principales.
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Diagrama de Flujo del Lenguaje de Modelado MARIA en MARIA ENVIROMENT

Entrada Salida
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Figura 5. Diagrama de Flujo de MARIA
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3.2 ORIGEN Y VERSIONAMIENTO DE MARIA

MARIA es la evolucion de TERESA, heredando su enfoque modular. Sin
embargo, ha afadido varios cambios que han permitido que MARIA obtenga
mayor efecto en el desarrollo de prototipos, que el de su antecesora. MARIA
data desde el afio 2003, cambiando sus caracteristicas en el transcurso del

tiempo, estos cambios se describen a continuacion:

e En su primera version MARIA permite generar modelos para plataformas
basadas en la forma grafica, TV digital vocal, manipulacion directa gréafica,
multimodal (grafica y vocal), para escritorio y moévil y del tipo movil
avanzado (con soporte para multi-touch y acelerbmetros, i.n. iPhone)
(Paterno’ F. , Santoro, Spano, & D., 2009).

¢ MARIA inicia con la version 1.0 misma que proporcionaba un mejor apoyo
en el desarrollo de interfaces de usuario, ya que utiliza los operadores
temporales, tomados de la Notacion ConcurTaskTrees (mencionado en la
seccion del marco tedrico), para describir las interacciones paralelas del

usuario al computador Jacob et al. [1999].

Actualmente MARIA se encuentra en la versiéon 1.5.11 permitiendo
desarrollar aplicaciones interactivas centradas al usuario en multiples

dispositivos.

3.3 CARACTERISTICAS DEL MODELADO DE TAREAS EN
MARIA

El Lenguaje de modelado MARIA ofrece soluciones ingeniosas, en cuanto
a la explotacibn de modelos de tareas (representadas en notacién
ConcurTaskTrees), modelos de interfaz de usuario para el disefio y desarrollo

de aplicaciones interactivas basadas en servicios Web.

La herramienta MARIA ENVIRONMENT (basado en MARIA) permite

importar automaticamente servicios, anotaciones descriptivas y asociaciones
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interactivas de soporte del sistema basico de tareas, con servicios de
operacion Web. De esta manera, un gran numero de procesos estan

disponibles para explotar la informacion de servicios y anotaciones.

Si se desea generar una interfaz de usuario abstracta a partir del modelo
de tarea, se debe considerar la seleccion del valor adecuado para el atributo
de las “tareas interactivas”. Asi mismo, se debe seleccionar el tipo de
visualizacion en el sistema de tareas, para realizar modificaciones en el nivel

de presentacion (Paterno, Santoro, & Spano, April 2012).

El modelado de tareas en MARIA permite describir no sélo los aspectos de
presentacion, sino también el comportamiento del modelado de los datos.
La definicion de la interfaz contiene la descripcion de los tipos de datos que
se manipulan por la interfaz de usuario. Las interacciones se pueden unir con
los elementos del modelado de datos, lo que significa que, en un tiempo de
ejecucion, la modificacién del estado de una interaccion también cambiara el
valor de los datos de los elementos y viceversa. Este mecanismo permite al
modelado la correlacion entre los elementos de la interfaz, el disefio
condicional de las conexiones condicionadas entre las presentaciones y los
valores del formato de entrada. Los datos modelados se definen utilizando las

construcciones estandar de una definicion de esquema XML (Simarro, 2007).

El modelado de tareas en MARIA es la primera fase para desarrollar en el
prototipo. Las tareas son elaboradas con la notacion CTT, como se muestra

en la Figura 6.
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Figura 6. Modelado de tareas utilizando notacién CTT

En la Figura 6. se visualiza cada uno de los elementos de la notacion CTT,
descritos en el marco tedrico. Ademas cada uno de ellos se lo detalla en la

elaboracion del prototipo.
3.4.1. INTERFAZ DE USUARIO ABSTRACTO

La interfaz de usuario abstracta de las siglas en inglés (Abstract User
Interface AUI), describe una interfaz de usuario solo a través de la semantica
de la interaccion, sin referirse a una capacidad particular del dispositivo,
modalidad de interaccion o implementacion de tecnologia (Paterno’, Santoro,
& Spano, 2009).

Esta interfaz abstracta esta compuesta por varias presentaciones o grupos
de elementos del modelo, los cuales son presentados al usuario a la vez. Los
elementos del modelo son de dos tipos: usuario que interactlia o composicion
del usuario que interactta. Dichas formas representan cada tipo de interaccion
de usuario, este Ultimo agrupa elementos que tienen una relacion logica. De
acuerdo a la semantica un usuario que interactla pertenece a uno de los

siguientes subtipos:
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e Seleccion: Permite al usuario seleccionar uno o mas valores entre los
elementos de una predefinida lista, que contiene el valor seleccionado y la
informacion acerca de la lista de elementos conjuntos. Tomando en cuenta
el numero de valores que son seleccionados en una sola eleccién o
multiples elecciones.

e Edicidn: Permite al usuario manualmente editar el objeto representado por
el usuario que interactla, el cual puede estar en texto (Edicion de texto),
un numero (Edicion numérica), una posicion (Edicién de posicion) o un
objeto genérico (Edicion de objeto).

e Control: Permite al usuario cambiar entre presentaciones (Navegador) o
para activar las funciones de interfaz de usuario (Activador).

e Solo salida: Representa la informacién que se envia al usuario, que no es
afectada por las acciones del diseflador. Puede ser un texto de una
descripcion que representa diferentes tipos de medios de comunicacion,

una alarma, una evaluacién o un objeto genérico.

MARIA XML, permite describir no solamente los aspectos de la
presentacion sino también el comportamiento del modelo de datos. La
definicion de la interfaz contiene la descripcion de los tipos de datos que son
manipulados por la interfaz de usuario. Las interacciones pueden estar ligados
con los elementos del modelo de datos, lo cual significa que, en un tiempo de
ejecucion, modificando el estado de una interaccidén también cambiara el valor
de los elementos de datos ligados y viceversa. Este mecanismo permite al
modelamiento de correlacion entre los elementos de interfaz de usuario, de
las conexiones entre presentaciones, y valores con formato de entrada. El

modelo de datos es definido usando el estandar XML Definicion de Esquema.

e Back End Genérico: La definicién de la interfaz contiene un conjunto de
Funciones Externas, las cuales representan las funcionalidades
explotadas por la interfaz de usuario pero implementadas por una
aplicacion genérica del apoyo del back-end (ejemplo, servicios web,

codigos de biblioteca, base de datos, etc.). Una declaracién contiene la
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firma de la funcion externa que especifica su nombre y sus parametros de
entrada/salida.

e Modelo de evento: Cada definicidbn de interaccion tiene un numero de
eventos asociados que permiten la especificacion de reaccion de la
interfaz de usuario desencadenada por la interaccién de usuario. Dos
diferentes clases de eventos han sido identificadas: el Cambio de Evento
de Propiedad que especifica el valor de una caracteristica en la interfaz de
usuario o en el modelo de datos (con una precondicion opcional), y la
Activacion de Eventos que puede estar elevada por activadores y son
destinados a especificar la ejecucion de algunas funcionalidades de la
aplicacion (por ejemplo, la invocacion de una funcién externa).

e Modelo de dialogo: Contiene estructuras para especificar la dinamica y
comportamiento de una presentacion, especificando los eventos que
pueden ser activados en un momento dado. Las expresiones de dialogo
estan conectados mediante operadores CTT con el fin de definir sus
relaciones temporales.

e Actualizacion continua de campos: Esto es posible para especificar que un
campo dado debe estar periddicamente actualizado invocando una funcion
externa.

e Conjunto Dindmico de Elementos de Interfaz de Usuario: El lenguaje
contiene construcciones para especificar actualizaciones parciales de
presentacion (cambiando de forma dinamica el contenido de grupos
enteros) y la posibilidad de especificar una navegacion condicional entre

presentaciones.

En la Figura 7. se puede evidenciar el ejemplo de las caracteristicas

descritas previamente:

En la Figura 7. se visualiza cada uno de los elementos de la INTERFAZ
DE USUARIO ABSTRACTO, descritos en la seccion anterior. Ademas cada
uno de ellos se lo detallard en la elaboracion del prototipo con mucho mas

detenimiento.
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r@ presentation: Enter_divide _numerator_presentation

E”Ei grouping: P1_Calculator

E'Ei grouping: P1_divide

E'Ei grouping: P1_Enter_divide parameters_parameters

""" 7B full: P1_Enter_divide_numerator

""" 78 full: P1_Enter_divide_denominator

""" i activator P1_Invoke divide
~] description: P1_Output__ divide_Result

B0 grouping: P1_add
E'Ei grouping: P1_Enter add parameters parameters

------ 7B full: P1_Enter_add_x

------ 7B full: P1_Enter_add vy

Figura 7. Caracteristicas graficas de la interfaz abstracta de usuario

3.4.2. INTERFAZ CENTRADO AL USUARIO ORIENTADO AL
ESCRITORIO

Interfaz de Usuario Concreto (IUC) es una meta modelo para una
plataforma, es también extension del meta modelo de Interfaz de Usuario
Abstracta (IUA), el cual significa que todas las entidades en la Interfaz de
Usuario Abstracta siguen existiendo en la Interfaz de Usuario Concreta. Las
extensiones se afiaden a la informacion de plataforma dependiente (pero se
sigue implementando un lenguaje independiente) a la estructura del
correspondiente modelo de IUA para la misma aplicacion de interfaz ya sea
agregando atributos o se extiende a través de un mecanismo de herencia de
las entidades existentes para la especificacion de la posible aplicacion

concreta de las interacciones abstractas.
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En este parrafo se detalla los nuevos atributos utilizados en la meta modelo
de IUA para la definicion de los Gréficos de Escritorio, mencionados a

continuacion:

e Presentacion: Contiene los atributos en los ajustes de presentacion, los
cuales contienen informacion sobre el titulo, fondo (color o imagen) y la
fuente utilizada.

e Agrupamiento: Contiene los atributos en los ajustes de agrupamiento, los
cuales poseen informacion sobre la técnica de visualizacion de agrupacion
(rejilla, fieldset, bala, el color o la imagen de fondo) y si los elementos estan

relacionados con el pedido o relacién jerarquia.
Las clases que han sido extendidas usando la herencia son las siguientes:

e Un Activador puede ser implementado como un botdn, un texto link,
imagen_link, imagen_mapa (una imagen con la definicion de un conjunto
de areas, cada uno asociado con un valor diferente).

e Una alarma puede ser implementada como un texto (un texto con
informacion de fuente y estilo) o un archivo de audio.

e Una descripcion puede ser implementada como un texto, imagen, audio,
video o tabla.

e Una eleccion mdltiple puede ser implementada como una caja de
verificacion o una caja de listas.

e Un navegador puede ser implementado como un link de una imagen, link
de un texto, boton, imagen o mapa.

e Una edicion numérica completa puede ser implementada como un campo
de texto o un cuadro de nimero (un campo de texto el cual incluya también
botones de subida y bajada)

e Una edicion de texto puede ser implementada como un campo o area de

especifica.

En la siguiente Figura 8. se puede evidenciar el ejemplo de las

caracteristicas descritas previamente:
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r@ presentation: Enter_divide _numerator_presentation

E'Ei grouping: P1_Calculator

E'Ei grouping: Enter_divide _numerator_presentation_header
=8 Jabel

""" U text Enter divide numerator presentation

-3 grouping: Enter_divide_numerator_presentation_header _breadcrumb
B0 grouping: P1_divide

ElE‘i grouping: P1_Enter_divide_parameters_parameters

El_ Spin box

B label
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| [Design| | xmL | Search \E’ @ @

Figura 8. Caracteristicas gréficas de la interfaz de usuario en el escritorio

Cada refinamiento concreto de las interacciones tiene sus propios atributos
para especificar sus disposiciones (bordes, margen, color, etc.) junto con un
elemento que especifica la etiqueta, que puede ser texto, imagen o una
combinacion de ambos (botén, casilla de verificacion, elemento eleccién, la
lista desplegable, mapa de imagen, cuadro de lista, icono de e-mail, boton de

radio, cuadro de numero, area de texto, agrupacion, relacion, repetidor).
3.4.3. INTERFAZ CENTRADO AL USUARIO DE USO VOCAL

Mientras que en las interfaces graficas el concepto de presentacion pueden
ser facilmente definidas como un conjunto de elementos en interfaces de
usuarios perceptible en un momento dado (por ejemplo, una pagina Web en

el contexto), en el caso de interfaces vocales consideramos una presentacion
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como un conjunto de comunicaciones entre el dispositivo vocal y el usuario,
que puede estar considerado como una unidad légica, por ejemplo un dialogo
apoyando a la coleccion de informacidn sobre un usuario. Al definir el lenguaje
vocal hemos refinado el vocabulario abstracto para esta plataforma. Esto
significa principalmente, que hemos definido refinamientos vocales de los
elementos especificados en el lenguaje abstracto: interactores (elementos de

interfaz de usuario), los eventos asociados y sus composiciones.

El refinamiento implica definir algunos elementos que permiten el ajuste de
algunas propiedades de presentacion. En particular, podemos definir las
propiedades predeterminadas de la voz sintetizada (por ejemplo, volumen,
tono), el reconocedor de voz (por ejemplo, sensibilidad, nivel de precision) y

los tonos DTMF (Dual-Tone Multi-Frequency).

Sdlo las interacciones de producto proporciona una salida para el usuario;
la interfaz abstracta los clasifica en texto, descripcion, retroalimentacion y la
salida de alarma. El refinamiento del elemento de texto se compone de dos
nuevos elementos: el discurso y el mensaje pregrabado. Discurso define el
texto que la plataforma vocal debe sintetizar o la ruta donde la plataforma
encuentra los recursos para el texto. Ademas, es posible establecer una serie
de propiedades de voz, como el énfasis, el tono, tasa y el volumen, asi como
la edad y el sexo de la voz sintetizada. Por otra parte, hemos introducido
control del comportamiento en caso de la entrada del usuario inesperado:
configurando adecuadamente el elemento llamado barcaza, podemos decidir
si el usuario puede detener la sintesis o si la aplicacion debe ignorar el evento
y continuar. Como se menciong anteriormente, el otro elemento que refina el
texto del resumen pregrabado: define la ruta de los recursos de audio

predefinidos que deben ser reproducidos.

Se apoya el caso a la falta de recursos mediante la definicion de un
contenido alternativo que se puede sintetizar cuando este caso ocurre.
Ademas del discurso y el mensaje pregrabado, el otro elemento de sdlo salida

es sonido. Estos elementos permiten y definen la trayectoria de un recurso
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de audio no vocal que debe desempeiiar la plataforma. También es posible
insertar una descripcion textual del sonido que podria ser utilizado como

informacion adicional sobre el contenido de sonido

En la Figura 9. se puede evidenciar el ejemplo de las caracteristicas
descritas previamente:

Calculator.xml % | Calculator.xml 3 | Calculatorooml

EIRCIRC )

presentation: Enter_divide _numerator_presentation

E"*—lfi‘l grouping: F1_Calculator

E”Ei grouping: P1_divide

E'*Ti‘l grouping: P1_Enter_divide_parameters_parameters
F—'-;~ vocal numerical input

""" 4 request

B4 vocal numerical input

""" ) request

B2 grouping start

""" ) insert keyword

B2 grouping end
=% insert break

4

|| AML | Search @ @ @

Figura 9. Caracteristicas graficas de la interfaz vocal de usuario

3.5 INTEGRACION DE LA APLICACION DE MARIA AL
DESARROLLO DE SOFTWARE

En esta seccion se detalla la integracion del prototipo en MARIA
ENVIRONMENT, con el desarrollo software.
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El desarrollo del modelado de tareas, ayuda a la realizacion de la fase de
analisis de requerimientos del desarrollo software, de tal manera que el
modelado de tareas especifica las tareas que va a realizar el usuario con el

computador.

La interfaz de usuario abstracta asocia las operaciones y los datos
necesarios para el funcionamiento del prototipo, misma que ayuda en el

desarrollo a la integracion de los datos con la capa de presentacion.

Como siguiente, se presenta la interfaz de usuario final, que permite dar el
disefio al prototipo que se desea obtener, de esta manera se reduce el tiempo

en la modificacion de los atributos visuales en el desarrollo software.

Finalmente como utilidad principal se obtiene la posibilidad de generar un
prototipo funcional, con su cédigo fuente desarrollado en JAVA, permitiendo
al desarrollador realizar cualquier modificacion o integracion al prototipo
generado por MARIA ENVIRONMENT.

Los enfoques basados en modelos son parte fundamental de la HCI. Se
basan en una serie de modelos en el que se puede especificar y manipular
los aspectos relevantes de una interfaz de usuario, asi como para facilitar el
trabajo de los disefiadores y desarrolladores. En los dltimos afios se han
construido prototipos en paralelo con el objetivo de hacer frente a los distintos
retos planteados por el disefio y el desarrollo de interfaces de usuario en
continua evolucién y a los ajustes tecnoldgicos. Podemos identificar una
primera generacion de enfoques basados en el modelo cuya atencion se
centr6 basicamente abstracciones para las interfaces graficas de usuario
(véase, por ejemplo U [ [Foley et al., 1994]). En ese momento, los disefiadores
de la interfaz de usuario se centraron principalmente en la identificacion

correspondiente de los aspectos de este tipo de modalidad de interaccion.

Entonces, los enfoques evolucionaron a una segunda generacion
centrandose en expresar la semantica de alto nivel de la interaccion: esto era

apoyado por el uso de modelos de tarea y asociado a herramientas destinadas
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a expresar las actividades que los usuarios de la aplicaciéon desean lograr
mientras exista interaccion con la aplicacion (véase, por ejemplo Adepto
[Johnson et al., 1993], GTA [van der Veer et al., 1994], ConcurTaskTrees
(CTT) [Paterno, 1999]).

3.6 IDENTIFICACION DE LAS CARACTERISTICAS DE MARIA
PARA MEJORAR LA USABILIDAD

Una evolucién importante en las aplicaciones de software es la
propagacion de las arquitecturas orientadas a servicios en cualquier tipo de
ambiente. Tales ambientes se caracterizan por un amplio conjunto de
dispositivos interactivos, con aplicaciones que explotan una serie de

funcionalidades desarrolladas de antemano y encapsulados en servicios Web.

En esta seccidn se mencionan las caracteristicas principales obtenidas al
investigar el uso del lenguaje MARIA en su entorno denominado MARIA
ENVIRONMENT.

Como punto principal, MARIA ayuda a la construccién del prototipo
partiendo del modelado de tareas, obteniendo una adecuada recoleccién de
datos en la fase de licitacion de requerimientos, siendo parte fundamental del
desarrollo software. De esta manera obtener una visibon mucho mas amplia y

detallada de lo que se desea elaborar.

Como segundo punto, se integra las operaciones o procesos del servicio
web, a cada una de las tareas de interaccion obtenidas del modelado de
tareas.

En el tercer punto, se exporta el modelado de tareas configurado a la
interfaz de usuario abstracta, misma que se encarga de vincular las tareas
gue realiza el usuario de mejor manera, ya que se especifica cada una de las

tareas que van a ser intervenidas por el actor o usuario.

En el cuarto punto, la interfaz de usuario abstracta se exporta a una interfaz

mas amigable al usuario y disefiador. Misma que se encarga de dar la forma
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final al prototipo; integrando color, fondo y material audiovisual que hace que
el prototipo sea mas intuitivo hacia el usuario. Y es aqui en donde, se enfoca
el diseflador a realizar los cambios necesarios para que el prototipo sea

visualmente mas amigable.

Las conclusiones finales sobre la investigaciébn completa, se las muestran

con mucho mas énfasis en el capitulo 5 CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES.
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CAPITULO 4

DESARROLLO DE PROTOTIPO
4.1 INTRODUCCION

En esta seccion se presenta la elaboracion de dos prototipos, el primero
cuya funcion es realizar las operaciones matematicas y el segundo consultar
informacion aeroportuaria del mundo, utilizando el modelado de tareas en la
herramienta MARIA ENVIRONMENT.

La version que se encuentra en el repositorio HIIS Laboratory (The Human-
Computer Interaction Group) es la 1.5.10, como se muestra en la Figura 10.

[ MARIAE = |
MARIAE 1.5.10

1.5.10
HIIS lab
http:fgiove.isti.cnr.itftools/MARIAE

The Human-Computer Interaction Group

< *'= MARIAE |

MARIA Environment

Figura 10. Versionamiento de Maria Environment

La base fundamental para el desarrollo del prototipo, es el modelado de
tareas, que se lo puede realizar con la Herramienta ConcurTask
Environment CTTE version 2.6.2. EI mismo que se encuentra codificado en el
lenguaje XML.
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4.2 PROTOTIPO OPERACIONES MATEMATICAS

Para visualizar de mejor manera el modelado de tareas completo, con cada
elemento caracteristico de la notacion CTT, se ha procedido a dividir cada una

de las ramas, de acuerdo a cada una de las operaciones.

En la Figura 11. se modela la operacion de la Division.

divijsi
]>>—§.:’”.f—[]>> - {13 -
S e ]
parametros divisi... Invoke div... Execute div... Output divide

B

Enter divide nu... Enter divide denominator

Figura 11. Modelado de tareas de la operacion Division

El proceso de modelado se lo describe de la siguiente manera, incluyendo
cada uno de los operadores. Este ejemplo es detallado con mas profundidad

para que sirva de ejemplo hacia las demas operaciones.

En la Figura 12. se modela la operacion de la Multiplicacién.

[ e

Lilti

7%—[‘}“‘ I3 - [ -
== Lo F

Invoke mult... Execute mult... Output multiply

Enter multip... Enter multiply v
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Figura 12. Modelado de tareas de la operacion Multiplicacion

En la Figura 13. se modela la operacion de la Resta.

nter subtract_pa... Invoke subt. .. Execute sub... Output subtract
LABL
Enter subtr... Enter subtract y

Figura 13. Modelado de tareas de la operacion Resta

En la Figura 14. se modela la operacion de la Suma

7h_[—[‘?“' 1% - e -
=gz =

Invoke a... Execute a... Output add

Enter ad... Enter add v

Figura 14. Modelado de tareas de la operacion Suma

En la seccidn anterior se menciona que el modelado de tareas se codifica
en lenguaje XML. Sus caracteristicas principales se las describen a

continuacion:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="yes"?>



41

<TaskModel xmIns="http://giove.isti.cnr.it/ctt"
xmlins:coop="http://giove.isti.cnr.it/cttcoop" NameTaskModellD="Calculator">

<Task Identifier="Calculator" Category="abstraction" Iterative="false"

Optional="false" PartOfCooperation="false">
<Name>Calculator</Name>

Siendo esta la categoria de abstraccion, porque se realiza el modelado

de las tareas.
En esta seccion se define la operacion de la Division

<Task ldentifier="divide" Category="abstraction" Iterative="false"

Optional="false" PartOfCooperation="false">
<Name>divide</Name>
<Type></Type>
<TemporalOperator name="Choice"/>
<Parent name="Calculator"/>
<SiblingRight name="add"/>
<SubTask>

<Task Identifier="Enter divide_parameters"
Category="interaction" Iterative="false" Optional="false"

PartOfCooperation="false">
<Name>Enter divide_ parameters</Name>
<Type>Edit</Type>
<TemporalOperator name="SequentialEnablinginfo"/>

<Parent name="divide"/>
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<SiblingRight name="Invoke divide"/>
<SubTask>

<Task ldentifier="Enter divide numerator"
Category="interaction" Iterative="false" Optional="false"

PartOfCooperation="false">

Como se visualiza en la codificacion no existe ninguna inclusiéon de una
operacion matematica en si. Netamente es una representacion grafica del

comportamiento de cada una de las tareas a realizarse.

Una vez importado en MARIA ENVIRONMENT, se presenta en la Figura
15.

SIS M S

-] Calculatormi x 40 B |[7 8 Services - (37 Arrtatirs -
J e B v T
% et click on the operation to bind [ ||| Servce repcatory
e £ & o Y] o Sh on Kec oprmativs 17 G2 28, http v pararsnfi.cnemfesclealednter
8 bypes
e} H
e~ g
B0 B Ty -
Entesdiiide_pdrametars  Imvoloe divide  Output divide £
- i Frecute divide
Enter divicde nurmerator - Enter dride denormenatos [
Sesech = o
[Fdtor | Output
Element Fath

Deskiop Concrete Specmcaton XML Element Name:

Figura 15. Presentacién en Maria Environment

4.2.1 ASIGNACION CONSUMO DEL SERVICIO WEB

En la presente seccion se indica como realizar el consumo de servicios

web y la asignacion de éstos servicios a las tareas.
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En la Figura 16. se visualiza como se puede realizar la asignacion del

servicio web. En donde se debe registrar la URL en la que se encuentra
disponible el servicio.

E meriae 1510 S
File Edit Tools Projects [Web Services) Help

[ “_, e ﬂ [ Analyze remote W

Analyze local WS

T %) Projects = Analyze remote W
& [T cales Analyze ocal Wi
1 [A] o
Start Task: Opera
| calculator i ¥
= o -deskiog Task Based Servia
el Add
B cu-mobile-arge
§ cui-mobile-small Add Binding list..
=i~ § cs-vocal Save Binding list
|| eabcuator . xrie -4
= ou-multmodal-deskton E
2 B s multimodal-mohie

Editor | Cutput

Element Path’  interface -> presentatios

Abstract Specification -

-

Service URL P -2

Enter the service url

’ Aceptar H Cancelar

e e—

Figura 16. Registro de Servicio Web

Automaticamente se carga en el aplicativo los recursos del consumo web.

En la Figura 17. se visualiza como se carga los recursos disponibles para
realizar los calculos matematicos.
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@SEr\ricEs - @ Annotations -

\&¢ service repository
B;Q, http:/fwww.parasoft.comfwsdlfcalculatorf
(& types
E}@ Caleulator

B'a ICalculator

add

(f,ﬂ parameters {input: add)
) parameters (output: addResponse)
divide

SaDIAIAS (A, | saijadoly

| B;Q, http:/fschemas.xmlsoap.org/fwsd http/

| -RP types

| 2 ;Q http:/fschemas.xmlsoap.org/soap/encoding/

(@ types
Search (& [

Figura 17. Visualizacion de las operaciones del servicio web

Estas operaciones son cargadas en las tareas compatibles como las de

ejecucion.
4.2.2 INTERFAZ ABSTRACTA DE USUARIO

Desde el modelado de tareas se genera la vista preliminar de la interfaz
abstracta de usuario, que hereda los tipos de tareas establecidos en el

modelado de tareas. Y asi genera un atributo especial en cada campo.

En esta fase se evidencia tres secciones totalmente identificadas, que se

mencionan a continuacion:

e DATA

e Presentacion

e Funciones externas del servicio web

En la Figura 18. se las puede visualizar
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13

AUl = i

_.AJ interface

= data

. @ S schema

EI@ presentation: Enter_subtract_x_presentation

ELI grouping: P1_Calculator

=i external functions
- féw external function: calculator_ICalculator_subtract
- fég external function: calculator_ICalculator_divide
- fég external function: caloulator_ICalculator_add
ﬁﬂa external function: calculator_ICalculator_multiply

Projeck

Connections | Document

m

Figura 18. Caracteristicas funcionales del usuario abstracto

En la Data se encuentran todos los elementos necesarios para hacer las

respectivas operaciones como se evidencia en la Figura 19.

;»1_] interface
=€ data
2 S schema
EIE complex type: nsl_calculator_ICalculator_subtract

| =-Seq

£ E element: input

| B C complex type: null

& seq
E element: parameters
- E element: output
= C complex type: null
=-5eq
E element: parameters

element: ns1_subfract
element: ns1_subtractResponse
complex type: ns1_calculator_ICalculator_divide
element: ns1_divide
element: ns1_divideResponse
complex type: ns1_caloulator_ICalculator_add
element: ns1_add
element: ns1_addResponse
complex type: ns1_calculator_ICalculator_multiply
element: ns1_multiply

1IMOoOmMmOmmaoOmm

Figura 19. Contenido de la data que presenta la interfaz de usuario

abstracta
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Se observa cada una de las operaciones, con sus atributos y parametros

necesarios para ejecutar la misma.
4.2.2.1 Presentacion

En esta seccién se observa como se estructura visualmente el prototipo y
la vinculacion con cada una de las funciones. Como se evidencia en la Figura
20.

—@ presentation: Enter_subtract_x_presentation
—E] grouping: P1_Calculator
—El grouping: P1_subtract
E +E] grouping: P1_Enter_subtract_parameters_parame

‘g activator: P1_Invoke_subtract

: D description: P1_Output__subtract_Result
-3 grouping: P1_divide

+-{L3) grouping: P1_add

+-{C5) grouping: P1_multiply

Figura 20. Vinculacion con las funciones en la capa de presentacion

Cada uno de los elementos tiene su propiedad especifica, que va desde el

ingreso de datos, hasta la obtencion de los resultados como en la Figura 21.

En esta seccion la operacion de la division se va detallar con mayor

profundidad que las otras operaciones para no redundar en su funcionalidad.

A continuacion se va explicar cada uno de los elementos que intervienen

el proceso de la divisién con sus respectivas caracteristicas:

Ingreso Numerador
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- C complex type: ns1_calcul;
-E element: ns1_divide
-E element: ns1_divideResp
- C complex type: ns1_calcul:
E element: ns1_add
-E element: ns1_addrespon
- C complex type: ns1_calcul;
-E element: ns1_multiply
-E element: ns1_multiplyRes
- C complex type: ns1_calcul:
-E element: ns1_subtract
-E element: ns1_subtractRe:
EJ--@ presentation: Enter_divide_nume
=g external functions
G- ffg external function: calculator_
- fr external function: calculator_
B fag external function: calculator_
G- fbg external function: calculator_

Connections | Document | Projeck

4 T 3

AUl | & = - Calculator.xml x| Calculatorseml
_.r_i_]interhce e
E'W data EIRCINE ]

=" S schema

4

|| XL |

r@ presentation: Enter_divide_numerator_presentation
EE! grouping: P1_Calculator
E‘"@ grouping: P1_divide

EIE‘J grouping: P1_Enter_divide parameters_parameters
Rl F1_Enter_divide_numerator
-8 full P1_Enter_divide_denominator

? activator P1_Invoke_divide
] description: P1_Output__divide_Result

B0 grouping: P1_add

E'E‘! grouping: P1_Enter_add_parameters_paramsters
-8 full: P1_Enter_add_x
-8 full. P1_Enter_add_y

Ll

Search

Figura 21. Propiedades de la capa de presentacion

Se debe especificar su id y la referencia de los datos de donde son

obtenidos. En la Figura 22. se puede identificar.

-
Quick edit full: P1_Enter_divide_numerator

==

id
dataReference
value

type

enabled

hidden

P1_Enter_divide_numerator

ICalculator _divide finput/parameters /numerator

03 ] [ Cancel

Figura 22. Referencia de datos

Lo mismo sucede con el divisor. Caso particular tiene el activador, cuya

funcion es hacer llamado a la funciébn con sus respectivos parametros.

Ademas tiene la caracteristica de ser ejecutado por un evento como se indica

en la Figura 23.
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activator

activation |

52NqLAYY | SIUBAT | SjUSWSI I

Figura 23. Funcionalidad de la caracteristica tipo (evento) en la capa de

presentacion

En este caso la configuracion se lo realiza mediante un script, como se

presenta en la Figura 24.

| £| Manage Event: activation &J

Event Attributes Present Handlers
script

Possible Handlers

script
change_property

| @@

o

Figura 24. Script del evento en la capa de presentacién

Es el script se lo realiza utilizando elementos de la interfaz de usuario como

se presenta en la Figura 25.

Se crean elementos del tipo “Change property” ya que captura los valores

que se desea procesar como se muestra en la Figura 26.
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13 Fes serip T—_ ===
T P! arttuies ]
= seript teriot
|£# change property e
EP change propay Fry inwoke fnction
W whie
IEP change property e
B0 imvoke function calcutator_ICaiculator_diade CF change preperty
data
[ parameter. parameters “':
areate u dement
e oSl parAMAters e daa I
ddcte u gloment
L roise
GF Gparabion
g s
* vebdaten |
i

Figura 25. Visualizacién de script

[ bt Senpt --a =]
ity Alibden
4 seript Iz "
- | (change progesty
€ chan | ety
: freence S e ——
P change property i oo, it fparnnetars)
dateeke 4P Enter_ghvde_dercminate vale
[CP change propadty nteracheld
fropertions

BV irmvoke funclion: cakcuator_|Calculater_divide
P parametsr parameatars

e (gSUT paramatens

Figura 26. Caracteristicas del cambio de propiedad

Como siguiente punto se llama a la funcién externa que va a realizar la

operacion con sus parametros y su resultado, como evidencia la Figura 27.
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Edit Script
P

| i Bements | Atrbutes
valr function

=9 senpl

tF change propery cabculator_ICakulstor_dide
g o . i f

1-¢F ehange property Pamesnace it fwon  pearasscft. com e feskoulator

CF change property.

Ben ; g \ Jator divide)

-

-far parameter, parameters

fe rgsull parameters

Figura 27. Caracteristicas de las funciones externas

Una vez concluido la configuracion del activador se procede a crear un

cuadro en donde se almacenard los resultados como se presenta la Figura
28.

Quick edit description: P1_Output__add_Result @
id

P l_Ouh:ut_add_Resulﬂ

dataReference stor_ICalculator_add/output/parameters Result
enabled
hidden [

Figura 28. Cuadro descriptivo

4.2.2.2 Funciones externas

Es la seccién en donde se establecen las operaciones heredadas del web
service, se lo muestra en la Figura 29.
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- fig external functions
- fiig external function: caloulator_ICalculator_subtract
----- output: parameters (ns1_subtractResponse)
R input: parameters (ns1_subtract)
4} _ﬁj@external function: calculator_ICalculator_divide
%} fig external function: caloulator_ICalculator_add
+ﬁx:| external function: calculator_ICalculator_multiply

Figura 29. Visualizacion de las funciones externas

En cada una de las funciones se puede visualizar, de donde obtiene los
recursos para el procesamiento de los datos, pueden ser de un servicio web,
una base de datos o de una codificacion. En este caso es de un servicio web
como se indica en la Figura 30.

[ E Quick edit external function: calculator_ICalculator_subtract lé] ]
type web_service -
name caloulator_ICalculator_subtract

| Ck | | Cancel |
L

Figura 30. Consumo del recurso del servicio web

4.2.3 INTERFAZ CENTRADA AL USUARIO ORIENTADO AL
ESCRITORIO

Esta seccion trata la presentacion utilizada por el usuario final. Es en esta

seccion la que se encarga de dar forma al prototipo.

Esta es la fase en la cual se puede configurar cada una de las
caracteristicas graficas del prototipo, cada elemento posee un conjunto de

atributos que pueden ser cambiados para su mejor apreciacion.
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En la Figura 31. se visualiza la caja de herramientas disponible para esta

interfaz en particular.

presentation
() Composition Operators
3 Activator

(=] Description

sjuaA3 | suawag In

Q3 text
% image
B t=ble
Haudo
[=1 video
@) Feedback
=E| Multiple Choice
 Navigator
78 Numerical Edit Full
R4 Numerical Edit in Range
[ Object Edit
& Position Edit
Single Choice
% Text Edit
@ Other Ul Elements

BUIES INeseq | senamy

« . s

Figura 31. Caja de herramientas para modificar la interfaz

En esta caja de herramientas se puede importar incluso archivos de video,

para que la interaccion de usuario sea mucho mas sencilla e intuitiva.

En los campos de texto se puede realizar modificaciones que, como
cambio de tipo de letra, estilos, margenes, etc. Como se puede visualizar la

Figura 32.

i

[ Canedl

Figura 32. Modificacién del campo tipo texto

Ademas tiene la opcion de generar un preliminar en HTML para evidenciar

los cambios realizados de mejor manera como se observa en la Figura 33.
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C i 1) fileyy/CyUsersflea/Downloads/Mariae_v1.5.10/Output,/g d/Enter_divide_ or_f ion.htrml bl 4%

Enter divide numerator presentation

P1 Enter divide numarator ‘

P1 Enter divide denominator

P1 Invoks divide

P1 Qutput divide Result

P1 Enter add y

F1 Enter add x ‘

Figura 33. Visualizacion en HTML

La versatilidad que tiene la herramienta MARIA ENVIRONMENT, es que
una vez generado esta interfaz se puede migrar automaticamente a otras

interfaces para indistintos dispositivos, como en la Figura 34.

Bt 1510 [ESECE
File Edit [Tools) Projects Web Senvices Help
| _. o5 e |E PP e »| B| 1]
= At v Destopctt :
% 2 CUNDesktop | Generste Voeal €L Jostatorocn X 4 b W |presentation 5
[dta  CUlMobile Large ! Generale Motrle CUL 153 Composition Operators ?
| CU Vesal 1 p CUL * || @ w Elements 3
E i LT Muhtienadal i Generate Mulimadal Mablle U1 | Enter_diade_numerator_presontation 5 disiog mocel ,'.‘.
é CUT Distributed 1 Generabe ASFE-DL AL P1_Calcutator [T e chice i
.§ N CVGuni ’ B8 grouping. P1_dimde E{'mﬂl\*dm %
=N Trandemation Fddor Ef-a FCTaen g o = 4% textede 9
rauping P1_Enter_divide parametars parametars -
o Trnsformation By XSLT | gretping P P 3 ohject edt ;E
gl AesyxsT. . | ~28 full: P1_Enter_divide_numerator TR rumencal edt il
® cudeirbuled I full: P1_Enter_divide_denominator ll msricl e i s
O csosstra B otk rumencal edt i range
B & ct = activator: P1_Invake_divide T posiben edt
R ber
.ém — dascription: P1_Output__divide_Result 'g MNHH
b= by o actn
2 veierami &8 grouping F_add “;m
ndy it s B, chiert
* Mutmodalitml B grouping: P1_Enter_add_parameters_parameters B feeck
* il | ;
) " | Bl P1_Enter_add x £ awem )
) a3 S Ul P1_Enter_add y 7 composite descrihon
m
........ o — "'—| & FI
Eflor | Ouitput
Clement Faih:  interface -» presentation
Absiract Specification XML Element Name: (er_divide_numerator_presentation

Figura 34. Exportacion a diferente interfaz de usuario

Como se puede evidenciar, la transformacion parte desde la Interfaz de
usuario abstracta a la de dispositivo movil. Como resultado da la siguiente
interfaz representada en la Figura 35.
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E-|d] avi
¢ ol | calauator.xml
- cui-desktop
|| calulator.xmi
cui-mobiledarge
&l
cui-mobile-small
J- 4 cui-vocal

-] Calculator,xml
= oji-multimodal-desktop
 cui-multimodal-mobile
# cui-distributed
cui-gestural
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P J annotation

&= binding

&
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4

(@_ presentation: Enter_divide_numerator_presentation
=3 grouping: P1_Calculator

B2 Jabel
=42 text Enter divide numerator presentation

m

B [abel
= e

Eﬁﬁ grouping: Enter_divide_numerator_presentation_header

B grouping: Enter_divide_numerator_presentation_header_breadcrumb

Figura 35. Representacion a la interfaz de dispositivo movil

Una vez concluido la elaboracion del prototipo se procede a exportar el

prototipo a un proyecto java web, el cual se lo realiza como se presenta en la

Figura 36.

[E maraE 1510

— —— - -~

m

| 5 ]

File Edit Projects Web Services Help

'1| -

(91}
AUt

§ O culbesitep
& [Dea  CulMobile Large
E A cutvesal
= CUlMultimodsl
& CUI Distributed
BT 8 cunGestuml
g B Transtormation Edter
8158 Transfomation By ¥5LT
| Apply LT ..
1c)-m.lm-«m£e
® o dburd

=] 8] [1]

Generate HTML omd x| Coedator w3 | Cobodatir ol % | Caleubatorooml %

Generate JSP with Web Services suppart

4 b W | oresentation

10 Composition Operators

r@ presentation Enter_divide_numarator
=18 grouping F1_Caloulator

presentation

B grouping: Enter_divide_numerator_presentation_header
8% label
4 test Enter divide numerator prasantation

0 grouping: Enter_divide_numerator_presentation_header_breadorumt
B grouping: P1_divide
=] Cl grouping. P1_Enter_dmde_peramelers_paramelers

E;i 70 spin box
| B label
C ted P11 Enter divde numerator
B0 spin box
=T BEO

Edtor | Cutput
Element Falh'  interface - presentation
[esktop Goncrete Specification

XML Element Name: [er_dwide numerator_presentation

Figura 36. Exportacion de codigo fuente

-, = || §# Activator

[i] Description

& Feadback

B Multiple Cholee
B Navigator

¥ Numerical Cdit Full

) (et Felit

& Position Edit

] single Cholee

& Text Fdit

=] Ouher LY Elements

T akeg medel

i mudtide rumencal edit in range
® cbiect

£\ sarm

¥ compesite description

Este proyecto generado se lo puede ejecutar con cualquier IDE de java,

para el presente ejemplo se utilizé el IDE de NETBEANS, como se presenta

en la Figura 37. y en la Figura 38.

Ae Numerical Edlt In Range

Eunies e | Hngy | BAAT | SISUBE IN



i:] generated - NetBeans IDE 8.0.2

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Teamn To

Lalallr ko X @ %

Projects % |Files | Services | =l
El@

E}Lb Web Pages
- )} META-INF
- WEB-INF
1 s
-1 s

----- @ Enter_divide_numerator_presentation.jsp

=
=
=
E

----- @ Enter_divide_numerator_presentation_indude . jsp
----- Enter_divide_numerator_presentationscript.js

----- % Enter_divide_numerator_presentationstyle.css
----- B Ws_AJaX_Proxy.jsp

| j7 Source Packages

-l g Libraries

[t | &y Configuration Files

Havigator = | [=]

Figura 37. Representacion gréfica del prototipo en JAVA

Output 2 |
13 | d (run) = che Tomcat or TomEE Log 2 | Apache Tomcat or TomEE
D|> Using CATALINA BASE: "C:hvapache-tomcat—-8.0.22"
"3 Using CATALINA HOME:  “C:\spache-tomcat-8.0.22"
Using CATALINA TMPDIR: "C:\apache-tomcat-8.0.22\temp"
- Using JRE HOME: "C:yProgram Files'Javaijdkl.7.0_45"
o Using CLASSDPATH: "C:\apache-tomcat-8_0_ZZ\bin\bootstrap.jar;C:\apache-tomcat-8_0_22\bin\tomcat-juli_jar"

Figura 38. Ventana de consola
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En el presente proyecto, se puede agregar codificacién, crear una unidad
de persistencia 0 a su vez incluir patrones de disefio para unir las etapas
presentes en el proceso de desarrollo software. Y que sus procesos sean

totalmente vinculantes, partiendo del mismo modelado de tareas.

Una vez en ejecucion el proyecto se puede evidenciar como integra cada
uno de los elementos elaborados en MARIA ENVIRONMENT y como hace

consumo de los servicios web. Se lo muestra en la Figura 39. y Figura 40.

Enter divide

P1 Enter divide numerator |50
P1 Enter divide denominator 2] %

P1 Invoke divide

P1 Qutput divide Result 0.0

Figura 39. Representacion de prototipo con el consumo Web

P1 Enter divide numerator |50
P1 Enter divide denominator |2

P1 Invoke divide

P1 Output divide Result25.0
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Figura 40. Representacion de prototipo del consumo Web operacion de la

division

4.3 PROTOTIPO CONSULTA INFORMACION
AEROPORTUARIA

El segundo prototipo presenta el consumo de un servicio web de

informacion acerca de los aeropuertos disponibles.

En la Figura 41. se presenta el modelado de tareas

-
L

1 getAirpg mation t Code
T ]
tionByAirportCode_airchﬁfM ——T =ms

1 o =
= == - %utput getAimortinformationt
Invoke getAirportinformationByAirportCode Execute getAirpartinformationByAirportiCode

Figura 41. Modelado de tareas Informacién del Aeropuerto

El proceso de modelado de tareas realiza el consumo de la informacion

mas relevante de un aeropuerto.

4.3.1 INTERFAZ CENTRADA AL USUARIO ORIENTADO AL
ESCRITORIO

En esta seccion se observa las modificaciones de fondo y forma en la

interfaz de usuario en mencion.

En la Figura 42. se observa la inclusiéon de material multimedia
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r@ presentation: Enter_getAirporinformationByAirpotCode_airpotCode_presentation
EIEI grouping: P1_airport
E”Eil grouping: Enter_getAirportinformationByAirpontCode_airportCode_presentation_header
..... B audio
EEE video
5 label
El\) text: Trabajo Final Informacion Aeroportuaria
él" help

=@ image

Figura 42. Inclusion de imagenes videos en la capa de presentacion

En la Figura 43 se visualiza la capa de presentacion finalizada, con la

inclusion de material multimedia.

Trabajo Final Informacion Aeroportuaria

Ingrese el codigo de

‘Consultar Informacion por Codigo de Aeropuerto

Resultado Codizo de Aeropuerto

|

Ingrese nombre del pais a consultar|

‘Consultar por nombre de Pais

Resultado por nombre de Pais

Ingrese Codigo de Pais 150
‘Consultar por codigo de Pais 150
Resultado par codizo de Pais

=

it

Figura 43. Capa de presentacion en HTML
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El desarrollo del segundo prototipo, no se menciona caracteristicas que en
el primer prototipo si se lo realizd, debido a que el objetivo del segundo

prototipo es resaltar la inclusion de elementos multimedios.

De igual manera el presente trabajo contiene los archivos de los dos prototipos

funcionales.

Una vez concluido la elaboracion de los prototipos, se procede a realizar
el manual de usuario. EI manual se encuentra detallado en la seccion de
ANEXOS.
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CAPITULO 5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Al desarrollar prototipos con el lenguaje MARIA, se obtienen productos y/o
servicios en menor tiempo y costo de desarrollo. Utilizando la técnica

analisis de tareas se disefian prototipos tipo multi-plataforma

El proceso de modelado de Tareas asume un rol protagonista en el disefio

de interaccion el cual es desempefado por el lenguaje MARIA.

Con el uso del modelado de tareas en la herramienta MARIA
ENVIRONMENT, se logra desarrolar prototipos funcionales apoyando a
la elicitacion de requerimientos y de esta manera realizar una evaluacion

de usabilidad.

El Uso del Lenguaje MARIA disminuye la brecha existente entre el

proceso de desarrollo de software y el proceso HCI

5.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda la utilizacién de patrones de disefio para tener prototipos
funcionales de alto nivel de forma automética de esta manera ser
utilizada para la elicitacion de requerimientos y evaluacion de la
Usabilidad.
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Se propone realizar un banco de patrones de disefio, como servicios
web para realizar su consumo en MARIA ENVIRONMENT.

Se recomienda la utilizacién de la notaciéon CTT con CTT Environment
conjuntamente con MARIA para obtener prototipos basados en analisis

de tareas y que tengan una funcionalidad significativa.
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