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RESUMEN

El disefio universal de interfaces de usuario (IU) se presenta como una guia para el
desarrollo de IU en la que se consideran diferencias en los requisitos, roles,
caracteristicas, etc., de cada uno de los usuarios. Su objetivo es lograr multiples IU, en
lugar de una IU promedio para todos.

Como lo aseguran muchos autores, la variedad de usuarios crece, los requisitos son
mas sofisticados (independencia de la plataforma, acceso remoto, etc.) y se amplia la
cantidad de parametros, relaciones y atributos involucrados en el desarrollo de una
interfaz; como consecuencia, el esfuerzo dedicado a disenar la IU aumenta
considerablemente.

En este trabajo, se presenta una solucion para el disefio universal de IU mediante el
desarrollo de un prototipo, tomando como base los denominados “Entornos de
Desarrollo de Interfaces de Usuario basados en Modelos” (MB-UIDE) usando
ontologias. Ademas, dentro del mismo se ofrecen procesos y guias metodologicas para
disefiar e implementar IU de manera profesional.

Con el desarrollo de este Trabajo Final se espera obtener una herramienta que
contemple las caracteristicas de completitud, correctitud y usabilidad; y ademas que
las IU generadas satisfagan a la mas amplia variedad de usuarios.

Palabras Claves: Disefio Universal, Interfaces de Usuario, Ontologias, Modelos,
Entornos de desarrollo de Interfaz de usuario basados en modelos.
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INTRODUCCION

El disefio de IU de alta calidad, accesibles y usables por una poblacion amplia y diversa
se vuelve mas complejo, debido a que la cantidad de parametros y sus relaciones a
considerar son numerosos.
Hasta el momento, la disciplina interfaz hombre maquina (IHM) cuenta con los MB-
UIDE [PUEY97], cuya finalidad es especificar, a través de modelos, los aspectos
relacionados con la IU y que influyen en la misma. Abarcan tres dimensiones: editores,
métodos y modelos. Ademas, ofrecen herramientas de automatizacion de tareas y demas
capacidades para desarrollar [U de manera sistematica y profesional.
Para que un MB-UIDE sea completo debe contemplar las siguientes cuestiones:
1. Un editor grafico para la instanciacion de los modelos. [VANOS]
2. Disponer de guias metodologicas que orienten a los disefiadores y
stakeholders involucrados en el desarrollo de la interfaz.
3. Que el modelo de IU esté basado en una trilogia semdantica, sintactica y
estilistica’. Por lo tanto, se debe utilizar un Lenguaje de Descripcion de TU
(UIDL) [INTO06] que contemple esta trilogia.
Aun asi, los desarrolladores que utilizan estos entornos para crear [U frecuentemente se
enfrentan a diversos problemas como:
+ Dificultades para considerar multiples parametros.
+ Falta de consenso y entendimiento compartido sobre las metodologias y
modelos a utilizar.
+ Falta de fidelidad con respecto a los modelos de tareas, dominio y usuario.
+« Complejidad del lenguaje para describir los modelos.
En este trabajo se presenta el desarrollo de un prototipo para el disefio universal
[SAVO01] de IU basado en ontologias. Se intenta brindar una solucion que facilite la
manipulacion de una cantidad variante y creciente de pardmetros. El mismo estara
compuesto por:
1. Un UIDL usiXML que brinde el lenguaje para describir los modelos de
contexto de uso, de tareas, de dominio, de mapeo, de IU abstracta y de 1U

concreta.

' Ver capitulo II pag. 52
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2. Una ontologia que represente el UIDL, los usuarios y sus caracteristicas.
3. Un editor de ontologias para instanciar las ontologias.
4. Un conjunto de reglas de inferencia que permita automatizar tareas como la
creacion de los modelos de U abstracta y concreta.
5. Un conjunto de guias metodologicas que guien al desarrollador en el proceso
de disefio de la IU.
El prototipo a desarrollar producira multiples modelos de IU concreta para la
satisfaccion de las preferencias y caracteristicas de cada uno de los usuarios, en lugar de
producir una IU promedio para todos los usuarios.
Para ello, es necesario que la herramienta facilite este proceso de disefio y que brinde las

caracteristicas de completitud, correctitud y usabilidad.
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Capitulo I: Problemas y Objetivos

CAPITULO1I

PROBLEMAS Y OBJETIVOS

I1.1. INTRODUCCION

A continuacion en este capitulo se presentaran los problemas que llevaron a la realizacidon
del presente trabajo. Ademas se plantean los objetivos que se intentaran alcanzar al
finalizar el mismo.

Luego se enuncia el alcance del proyecto y se hace referencia a los trabajos més destacados

en el area de desarrollo de este trabajo.
1.2. PLANTEAMIENTO Y FORMULACION DEL PROBLEMA

En la actualidad, debido principalmente a los avances tecnologicos en la disciplina, se
necesita desarrollar aplicaciones de software que sean accesibles por cualquiera, en
cualquier momento y en cualquier lugar, lo cual ha introducido nuevas dimensiones a la
disciplina IHM. Asi, es importante desarrollar IU de alta calidad, accesibles y usables por
una poblacion diversa, que permita considerar distintas habilidades, requisitos y
preferencias, en diferentes contextos de uso, y a través de distintas tecnologias [SAVO1].
Se ha comprobado que crear una interfaz de usuario puede ser muy dificil y costoso porque
es un trabajo largo, complejo, y también desafiante al momento de implementar, probar y
modificar. El esfuerzo requerido para el desarrollo de la misma, en muchos casos, excede
el 50% del esfuerzo de programacion necesario para el desarrollo del sistema entero
[MYE92].
En base a la investigacion exploratoria realizada [DEL0O7, FUR07, SAV01, VANOS], se
puede afirmar que los desarrolladores o disefiadores de interfaces de usuario que utilizan
MB-UIDE, se enfrentan a los siguientes problemas:
1) La mayoria de las herramientas para desarrollar IU tienen dificultades para
considerar multiples parametros.
2) Falta de consenso y entendimiento compartido sobre las metodologias y
herramientas a utilizar. Frecuentemente, los desarrolladores se enfrentan con el
obstaculo de tener que aprender y usar nuevas herramientas y metodologias para

aplicaciones concretas.
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Capitulo I: Problemas y Objetivos

3) Falta de fidelidad, esto produce incorreccion, es decir:
a. Las interfaces finales no se corresponden con la informacién en los modelos
disefiados.
4) Complejidad del lenguaje para describir los modelos, que muchas veces son
dificiles de aprender y usar.
En el presente trabajo se abordarén los tres primeros problemas, tratando de dar solucion a
estos se plantea la siguiente pregunta que guia la investigacion:
.Qué funcionalidades debe brindar el prototipo para ser completo, correcto,

consistente y usable?
1.3. OBJETIVOS

Objetivos Generales

% Permitir el desarrollo de IU para la mas amplia cantidad de usuarios con multiples
caracteristicas.
% Fomentar la creacion, el uso y reuso, y la comparticion de las ontologias que

representan los contextos de uso definidos para diferentes disefios de 1U.
Objetivos Especificos

% Desarrollar una herramienta con las siguientes caracteristicas:

a) Completitud: con respecto a los multiples parametros de los modelos de

usuarios, de tareas y de dominio.

b) Correctitud: que se abstraigan correctamente los modelos de usuario, de

tareas y de dominio.

c) Usabilidad: que posea herramientas que faciliten el aprendizaje y

modificacion de las funcionalidades del prototipo.
1.4. ALCANCE

El prototipo permitiré la creacion de los modelos necesarios (de contexto de uso, de tareas,
de dominio, de mapeo, de interfaz de usuario abstracta y concreta) para el disefio una IU.
Ademas poseera una ontologia que facilite la instanciacion de las caracteristicas de los
usuarios.

Se desarrollaran un conjunto de reglas de transformacion que permitirdn automatizar las

tareas de generacion de modelos de IU abstracta y concreta.
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Capitulo I: Problemas y Objetivos

Ofrecera también, guias metodoldgicas para ayudar al desarrollador en el momento de
instanciar los modelos y ejecutar las reglas de transformacion.

Las pruebas se realizardn en el dominio de aplicacion de e-learning, con usuarios con
diferentes caracteristicas, para observar como se adaptan las interfaces a cada uno de ellos.
Esto permitird validar la utilidad de la herramienta y saber si cumple con los objetivos

planteados en este trabajo.
I.5. ANTECEDENTES

Al igual que la Arquitectura Basada en Modelos es la tendencia en la Ingenieria del
Software, con la que se esta aumentando el nivel de abstraccion, en el desarrollo de IU se
lleva utilizando desde hace mas de una década una idea similar para generar
automaticamente o semi-automaticamente una IU. La diferencia fundamental entre el
estado de ambas tendencias estd en que en IS, tras una larga etapa de unificacion y
estandarizacion, se dispone de un lenguaje unificado, y en IHM esto no ocurre. La IHM, en
este sentido, estd mas atrasada y se encuentra en una fase de fragmentacion y busqueda de
una notacion unificada.

Ademas, ninguna de las propuestas apuesta por un entorno de desarrollo que las ponga en
practica, aunque desde hace unos afios y en el campo del desarrollo de IU los MB-UIDE
estan logrando buenos resultados, pero solo a nivel académico.

En concreto, los aportes que se relacionan en forma directa con este trabajo son:
OntoWeaver [LEIO4]: Este enfoque de modelado recae en un conjunto de ontologias de
sitio comprensivas, para modelar todos los aspectos de sitios web de gran volumen de
datos. En particular, las ontologias de sitio de OntoWeaver poseen dos componentes: una
ontologia de vista de sitio y una ontologia de presentacion. La ontologia de vista del sitio
provee meta modelos para permitir la composicion de vistas de sitio sofisticadas, lo que
permite a los usuarios finales navegar y manipular las bases de datos del area de aplicacion
en cuestion. La ontologia de presentacion abstrae el look and feel para las vistas del sitio y
hace posible que la apariencia visual y el disefio sean especificados a un alto nivel de
abstraccion.

The Unified User Interface Design Method [SAVOI1]: Este estd caracterizado por dos
propiedades que distinguen tanto la conducta del método y su respectivo resultado.
Primero, el método adopta una perspectiva de disefio analitica, en el sentido de que

requiere una vision sobre como los usuarios realizan las tareas en modelos de tareas

Chanferoni, Luis G. — Diaz Mercedes 13



Capitulo I: Problemas y Objetivos

existentes. En segundo lugar, el método soporta un enfoque jerarquico disciplinado para
poblar y articular espacios de disefio racionales.

En general, el método introduce la nocion de descomposicion de tareas polimorficas, a
través del cual cualquier tarea (o subtarea) puede ser descompuesta en un numero arbitrario
de sub-jerarquias alternativas.

Ontology-Based Method for Universal Design of User Interfaces [FURO7]: Se trata de un
método estructurado para identificar parametros requeridos para el disefio universal basado
en ontologias. El método es soportado por un conjunto de herramientas, todas basadas en
una ontologia del area de aplicacion. Posee modelos que capturan la instanciacion de
conceptos identificados en esta ontologia para producir multiples interfaces de usuario para
una sola situacion de disefo. Utiliza un editor de ontologias que deriva en archivos ASCII
los modelos producidos.

KnowiXML: A Knowledge-Based System Generating Multiple Abstract User Interfaces in
USIXML[FURO04]: Esta investigacion presenta un enfoque multidisciplinario con la
intencion de generar multiples Interfaces de Usuario Abstractas (AUIs), las cuales son
adaptables para diferentes tipos de wusuario, realizando diferentes tareas, usando
dispositivos especificos en diferentes ambientes fisicos. El framework para generar U,
llamado IKnowU, estd basado en un proceso unificado para el disefio de sistemas
interactivos, el cual integra las mejores practicas de la Ingenieria de Software, y la
disciplina IHM. Este framework esta soportado por KnowiXML, y por un sistema basado
en conocimiento que facilita la aplicacion de modelos y la ubicacion de elementos visuales
apropiados durante la generacion de AUIs. Estas AUIs son generadas usando métodos de
resolucion de problemas estudiados en la Inteligencia Artificial. ElI conocimiento de disefio
codificado en KnowiXML manipula uniformemente las especificaciones de los modelos y
la IU a través de un UIDL.

En los dos ultimos antecedentes, se indica la importancia de tener multiples derivaciones
de un modelo de tarea para cubrir las diferencias individuales de cada usuario y ademas
utilizan ontologias para representar los modelos. Pero, lamentablemente, no existen
herramientas, no estan disponibles o son apuestas meramente académicas, tampoco se
observa el potencial del uso de ontologias como el razonamiento automatico, el uso de
agentes, etc.

La propuesta aqui presentada intenta tomar el esfuerzo de las propuestas anteriores,

integrandolas en el desarrollo del prototipo.
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CariTuLOo 11

MARCOS REFERENCIALES

II.1. MARCO TEORICO
II1.1.1. INTRODUCCION

Para el disefio y construccion del prototipo que producird multiples modelos de U
concreta para la satisfaccion de las preferencias y caracteristicas de los usuarios se deben
conocer principalmente conceptos de ontologias y conceptos relacionados con la disciplina
Interaccidon Hombre-Maquina, tales como: interfaz de usuario y disefio universal.

La ontologia como "el estudio metafisico de la naturaleza de ser y la existencia" es tan
antigua como la disciplina de la filosofia. Recientemente, la ontologia se ha definido como
"la ciencia de lo que es, de los tipos y estructuras de objetos, propiedades, eventos,
procesos, y relaciones en cada area de la realidad". Mientras sigue siendo un area fecunda
de investigacion en el campo de la filosofia, la ontologia es actualmente materia de
investigacion, desarrollo, y aplicacion en disciplinas relacionadas con la computacion, la
informacion y el conocimiento.

Las ontologias generalmente se usan para especificar y comunicar el conocimiento de un
dominio de manera genérica y son muy utiles para estructurar y definir el significado de
los términos.

Por otra parte, el area de la interaccion hombre-maquina es la disciplina que estudia, en
términos generales, el intercambio de informacion entre las personas y los computadores.
Una de sus ramas mas modernas es el disefio universal. Este paradigma de disefio, tiene
como objetivo principal que el disefio de IU sean usables por el rango mas amplio de
personas, funcionando en el rango mas variado de situaciones y que sean comercialmente
practicables.

Hoy en dia, se entiende cada vez mas, que las IU deben acomodarse a las diferencias que
presenta cada persona de tal modo que puedan ser usadas sin problemas. Por lo tanto, las
IU deben ser accesibles y usables por una amplia y diversa poblacion de usuarios con
caracteristicas diferentes, en cuanto a los requisitos y preferencias.

Ante esta situacion, en este trabajo, se propone el disefio y construccion de un prototipo

que permita la creacion de IU con esas caracteristicas.
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I11.1.2. DISCIPLINA INTERACCION HOMBRE MAQUINA
I1.1.2.1. Definiciones y conceptos

La definicion mas utilizada de Interaccion Hombre-Maquina (IHM), también llamada
Interaccion Persona-Ordenador, es la de ACM, Association for Computer Machinery
[ACMO09]. Esta asociacidon tiene un grupo especial de trabajo en temas de THM
denominado SIGCHI, Special Interest Group in Computer Human Interaction. Poseen un
documento online con los conceptos basicos y que mantienen actualizado en funcion de los
avances en la disciplina y la comprension de la misma.

Sostienen que no existe un acuerdo sobre los topicos que forman el area de IHM. Pero
ofrecen una definicidn practica:

“La IHM es aquella disciplina relacionada con el disenio, evaluacion e implementacion de
sistemas de computacion interactivos para uso humano y el estudio de los principales
fenomenos asociados con ello.”

La IHM se ocupa del rendimiento conjunto de tareas realizadas por humanos y maquinas;
la estructura de comunicaciéon entre humano y maquina; capacidades humanas para usar
maquinas (incluyendo el aprendizaje de interfaces); algoritmos y programacion de la
interfaz en si misma; cuestiones de ingenieria que surgen en el disefio y construccion de
interfaces; el proceso de especificacion, disefio, € implementacion de interfaces; y el disefio
de compromisos. Es decir, se centra en la usabilidad y en la necesaria aceptacion de un
producto en funcion de las caracteristicas que como vehiculo ofrece y de como las ofrece.
Su objetivo es que el intercambio de informacion entre hombre y maquina sea mas
eficiente: minimizando los errores, incrementando la satisfaccion, disminuyendo la
frustracion y en definitiva, haciendo mas productivas las tareas que envuelven a las

personas y las computadoras.

11.1.2.2. Areas de la IHM

Se trata en general de un area interdisciplinaria, figura II.1. Estd emergiendo como
especialidad junto con otras disciplinas, cada una con diferentes €nfasis: la ciencia de la
computacion (disefio de aplicacion e ingenieria de interfaces humanas), psicologia (la
aplicacion de teorias de procesos cognitivos y el andlisis empirico del comportamiento
humano), ergonomia y factores humanos (definir y disefiar herramientas y artefactos para
diferentes tipos de ambiente: trabajo, descanso y doméstico), ingenieria (estudia técnicas
de disefio y desarrollo del software), disefio (actividad encaminada a conseguir la

produccion en serie de objetos ttiles y atractivos), sociologia, etnografia, antropologia
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(interacciones entre tecnologia, trabajo, y organizacion. Estudia las costumbres y las
tradiciones de los pueblos), inteligencia artificial (utilizada en el disefio de tutores y
sistemas expertos en interfaces inteligentes y en el disefio de interfaces de lenguaje natural

utilizando la voz).
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Figura IL.1. Areas de la IHM basado en [LOR02].

11.1.2.3. Elementos

Con la finalidad de catalogar los elementos de la disciplina IHM se especifican a
continuacion los aspectos interrelacionados, ver figura I1.2.

1) Contexto y Uso de las computadoras (Ul, U2 y U3): Los usos que se les dan a las
computadoras, en el mundo de la computacion son llamados “aplicaciones”. Estos
usos y la medida en la cual la interfaz (y la logica de aplicacion en el resto del
sistema) encaja en ellos pueden tener un impacto profundo en cada parte de la
interfaz y su €xito. Mdas aun, el contexto general, social, laboral y de negocio puede
ser importante. Ademas de los requisitos técnicos, una interfaz deberia satisfacer
objetivos de calidad de trabajo de una union laboral o considerar restricciones

legales de “look and feel” o posicionar la imagen de la compatfiia en cierto mercado.
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El contexto incluye caracteristicas fundamentales de las personas y de los sistemas.
Esas caracteristicas son tanto las limitaciones fisicas (la capacidad de memoria, los
limites de transferencia de informacion, la habilidad logica de la maquina) como las
conceptuales (el conocimiento de las tareas y de los modelos mentales de los objetos
y de los procesos).

2) Caracteristicas Humanas (HI, H2 y H3): Caracteristicas del procesamiento de la
informacion por parte de los humanos, como la accidon de los humanos esta
estructurada, la naturaleza de la comunicacidon humana, y los requisitos psicologicos

y fisicos de los humanos.

Contexto y Uso -,

U1 Trabajo y organizacién social ) U3 Adaptacidon y ajuste hombre - maquina

U2 Areas de aplicacién

Hombre Computadora .
- O a C2 Técnicas de C4 Graficos de
H1 Procesamlento_\\cj < didlogo computadora
de la informacion ) —_—y
| 0 A=
H2 Leng:a_je _ }J C3 Género C5 Arquitectura
comunicacion e 3 C1 dispositivos de 9e! diélogo del didlogo
interaccion. Ergonomla entrada y salida gl}

o
= D -

D4 Sistemas de ejemplo

D3 Técnica,s de y casos de estud|o D2 Técnicas y herramientas
Evaluacién i de implementacion
D1 Enfoques

de diseiio

Proceso de desarrollo A

Figura I1.2. Aspectos de la IHM, basado en [ACM09]

3) Sistema computacional y Arquitectura de Interfaz (Cl, C2, C3, C4 y C5): Las
maquinas poseen componentes especializados para interactuar con humanos.
Algunos de estos componentes son basicamente transductores para mover la
informacion fisicamente entre el humano y la maquina. Otros componentes deben
encargarse de la estructura de control y representacion de aspectos de interaccion.

4) Proceso de desarrollo (DI, D2, D3 y D4): La construccion de interfaces humanas es
tanto una cuestion de disefio como de ingenieria. Estas cuestiones tratan sobre la

metodologia y practica del disefio de interfaz. Otros aspectos del proceso de
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desarrollo incluyen la relacion del desarrollo de interfaz con la ingenieria (ambas

software y hardware) del resto del sistema [ACMO09].

I1.1.2.4. Disciplina IHM y la ingenieria de software

La Ingenieria de Software (IS) y la IHM son dos disciplinas que pretenden aportar métodos
y herramientas para potenciar la calidad de los productos software (figura I1.3). Los puntos
de vista desde los que se quiere alcanzar estos objetivos son diferentes, y ambas disciplinas
se solapan en parte de sus ambitos.

La IS aporta procesos, métodos, notaciones y herramientas que afectan tanto al proceso
como al producto, contempla factores internos y externos de un producto software.

Por otra parte, la IHM ofrece otros métodos, en algunos casos complementarios, y que se
centran en el proceso, en el producto y en la identificacion de donde, como y por quién es
utilizado el producto software. La IS esta preocupada por ofrecer una vision arquitectonica
del sistema, para ello ha hecho varias propuestas, entre ellas, el Proceso Unificado (PU) y
el Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

La IHM busca la complicidad del usuario y la determinacion de su contexto. Para ello

propone un Disefio Centrado en el Usuario (DCU) [THEO09].

= Disefiar la interaccién
= |dentificar los requisitos de la IHC

\

= Evaluar el disefio de la IHC

= Validar los requisitos de la IHC

producto/sistema

= Verificar la usabilidad del software
Requisitos de Software |
\\

\ 1 -
‘ "

Constantes

v

- Disefiar el software i
Tecnoldgicas Construir el software

Producto \ /

Software \ = Verificar el software

/ = Validar la interaccion
Interacciones humanas

Salida hacia la entrega del producto/sistema

originadas por el software p

Entrada desde la definicion del

Figura I1.3. Ingenieria de software e IHM basado en [BUI97]
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Algunos problemas relacionados con el desarrollo de IU, a los que la IHM ha querido dar
respuesta, son:

% ¢l modelado de tareas,

# la consideracion del usuario y

# el tratamiento de los problemas relacionados con la usabilidad.

11.1.2.5. Interfaz de Usuario
11.1.2.5.1. Definiciéon

La interfaz de usuario es el principal punto de contacto entre el usuario y el ordenador; es
la parte del sistema que el usuario ve, oye, toca y con la que se comunica. El usuario
interacciona con el ordenador para poder realizar una tarea. Dependiendo de la experiencia
del usuario con la interfaz, el sistema puede tener éxito o fallar en ayudar al usuario a
realizar la tarea. El tipo de problemas que origina una interfaz de usuario pobre incluye la
reduccion de la productividad, un tiempo de aprendizaje inaceptable y niveles de errores
inaceptables que produce frustracion y probablemente el desechar el sistema [LORO02].

La interfaz de usuario de un sistema consiste de aquellos aspectos del sistema con los que
el usuario entra en contacto, fisicamente, perceptivamente o conceptualmente. Los
aspectos del sistema que estan escondidos para el usuario se denominan la implementacion

[MORS1].

I1.1.2.5.2. Participantes
Segun Delgado [DELO7] se pueden encontrar cuatro tipos de participantes involucrados en
los distintos procesos existentes en el desarrollo y uso de los IU. A continuacion se aclara
el significado de los diferentes términos utilizados en la bibliografia.
& End-user (usuario final): La persona que usa el programa resultante. También se
les suele llamar simplemente user (usuario).
# User interface designer (disefiador de IU): Las personas que crean la IU de la
aplicacion. Aparecen en algunos textos denominados como designer (disefiador).
# Application programers (programadores de la aplicacion): Trabajan junto al
disefiador escribiendo el codigo para el resto de la aplicacion.
&% Tool creators (creadores de herramientas): Los disefiadores pueden usar
herramientas especiales que les ayudan en la creacion de los IU creadas por los tool

creators.
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Hay que tener en cuenta que los disefiadores de la IU son usuarios del software construido
por los creadores de herramientas, por ello, en muchos de los documentos referenciados se
trata de evitar el término usuario. También en muchos textos se puede encontrar el término
programador usado para cualquier persona que escribe codigo, ya sea un disefiador, un

programador de aplicaciones o un creador de herramientas.

11.1.2.6.Diseiio universal
11.1.2.6.1. Definiciéon

El disefio universal o Interfaces de usuario para todos [SAVO01] se define como un enfoque
sistematico para el disefio, implementacion, y evaluacion de interfaces de usuario que

considere los requisitos de la mas amplia poblacion de usuarios.

11.1.2.6.2. Tendencias en el Diseiio Universal

En la figura 11.4 se pueden observar tres tendencias que dan lugar al término de disefio
universal de interfaces. Estas son:

I.  Proliferacion tecnologica

La proliferacion tecnoldgica contribuye con un mayor rango de sistemas o dispositivos
para facilitar el acceso a la comunidad a todo el conjunto de recursos de informacion. Estos
dispositivos incluyen computadoras, teléfonos estadndar, teléfonos celulares, televisores,
quioscos de informacion, aparatos especiales de informacion, y otros dispositivos con
conexion. Dependiendo del contexto de uso, los usuarios pueden emplear cualquiera de los
antes mencionados para revisar o explorar, manipular y configurar herramientas de
informacion, en cualquier momento.

II.  Interaccion Social

Los sistemas basados en computadoras tienden cada vez mdas a ser herramientas de
comunicacion, colaboracion e interaccion social entre grupos de personas. Desde el punto
de vista del especialista, la computadora se estd transformando en una herramienta de
informacion para el ciudadano en la Sociedad de la Informacion.

De ello se deduce que los disefiadores cada vez mas tienen que proporcionar herramientas
de informacién que puedan ser utilizadas por diversos grupos de usuarios, incluidas las
personas con diferentes culturas, educacion, capacitacion y experiencia laboral, usuarios de
computadoras novatos y experimentados, los nifios y los ancianos, y personas con

diferentes tipos de discapacidad.
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IIl.  Lugares de uso
El uso "tradicional" de las computadoras se complementa con el uso residencial y némada,
por lo tanto, es posible ingresar en una gama mas amplia de actividades humanas y en una
gran variedad de entornos, tales como la escuela, el hogar, el mercado, y de otros lugares
civiles y sociales. Como resultado, las herramientas de informacién deben tener la
capacidad de interactuar con el usuario en todos los lugares, independientemente de la
ubicacidon, maquina destino, o entorno de ejecucion. Es probable que la usabilidad en esos
lugares de uso "no tradicionales” resulte un objetivo dificil de cumplir a diferencia del caso

del lugar de trabajo.

Interaccion

social

Proliferacion
Lugar‘ex\ tecnoldgica
» de uso

Figura I1.4. Tendencias en el disefio universal

De las descripciones de las tendencias se deduce que existe una relacion entre todas ellas y
que son las caracteristicas y preferencias de los usuarios.

En el presente trabajo se quieren solucionar algunas dificultades a las que se enfrenta el
desarrollador al momento de crear las IU y se pretende crear un prototipo que considere

todas las preferencias y caracteristicas deseadas.

11.1.2.6.3. Principios del Diseiio Universal

Los siguientes Principios de Disefio Universal [CON97], se establecieron para servir como
guia a un amplio espectro de disciplinas del disefio; entre los cuales se incluyen entornos,
productos y comunicaciones. Los siete principios pueden ser usados para evaluar disefios
existentes, como guia en el proceso de disefio y para educar tanto a disefiadores como

consumidores sobre las caracteristicas de entornos y productos de uso mas facil.
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PRINCIPIO UNO: Uso equitativo

El disefio es util y vendible a personas con diversas capacidades.

Guias:
la. Proporciona las mismas formas de uso para todos: idénticas cuando sea posible,
equivalentes cuando no.
1b. Evita segregar o estigmatizar a cualquier usuario.
Ic. Todos los usuarios deben contar con las mismas garantias de privacidad y
seguridad.

1d. Que el diseio sea agradable para todos.

PRINCIPIO DOS: Uso Flexible
El disefio se acomoda a un amplio rango de preferencias y habilidades individuales.
QGuias:

2a. Ofrece opciones en la forma de uso.

2b. Sirve tanto para los diestros como para los zurdos.

2c. Facilita al usuario la precision y exactitud.

2d. Se adapta al ritmo de uso del usuario.

PRINCIPIO TRES: Uso Simple e Intuitivo
El uso del disefio es facil de entender, sin importar la experiencia, conocimientos,
habilidades del lenguaje o nivel de concentracion del usuario.
Guias:
3a. Elimina la complejidad innecesaria.
3b. Es consistente con la intuicidn y expectativas del usuario.
3c. Se acomoda a un rango amplio de grados de alfabetizacion y conocimientos del
lenguaje.
3d. Ordena la informacioén de acuerdo a su importancia.
3e. Proporciona informacion y retroalimentacion eficaces durante y después de la
tarea.
PRINCIPIO CUATRO: Informacion Perceptible
El disefo transmite la informacion necesaria de forma efectiva al usuario, sin importar las
condiciones del ambiente o las capacidades sensoriales del usuario.
Guias:
4a. Utiliza diferentes medios (pictoricos, verbales, tactiles) para la presentacion de

manera redundante de la informacion esencial.
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4b. Maximiza la legibilidad de la informacion esencial.

4c. Diferencia elementos de manera que puedan ser descritos por si solos (por
ejemplo que las instrucciones dadas sean faciles de entender).

4d. Proporciona compatibilidad con varias técnicas o dispositivos usados por

personas con limitaciones sensoriales.

PRINCIPIO CINCO: Tolerancia al Error

El disefio minimiza riesgos y consecuencias adversas de acciones involuntarias o

accidentales.

Guias:

S5a. Ordena los elementos para minimizar el peligro y errores: los elementos mas
usados estdn mas accesibles; los elementos peligrosos son eliminados, aislados o
cubiertos.

5b. Advierte de los peligros y errores.

5c. Proporciona caracteristicas para controlar las fallas.

5d. Descarta acciones inconscientes en tareas que requieren concentracion.

PRINCIPIO SEIS: Minimo Esfuerzo Fisico

El disefio puede ser usado comoda y eficientemente minimizando la fatiga.

Guias:

6a. Permite al usuario mantener una posicion neutral de su cuerpo.
6b. Usa fuerzas de operacion razonables.
6¢. Minimiza las acciones repetitivas.

6d. Minimiza el esfuerzo fisico constante.

PRINCIPIO SIETE: Adecuado Tamaiio de Aproximacion y Uso

Proporciona un tamafio y espacio adecuado para el acercamiento, alcance, manipulacion y

uso, independientemente del tamafio corporal, postura o movilidad del usuario.

Guias:

7a. Proporciona una linea clara de visibilidad hacia los elementos importantes, para
todos los usuarios de pie o sentados.

7b. Proporciona una forma cémoda de alcanzar todos los componentes, tanto para
los usuarios de pie como sentados.

7c. Acomoda variantes en el tamafio de la mano y asimiento.

7d. Proporciona un espacio adecuado para el uso de aparatos de asistencia o

personal de ayuda.
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Estos Principios de Disefio Universal abarcan solo disefios de uso universal, mientras que
la practica del disefio involucra no solo la consideracion de facilidad de uso. Los
disefiadores deben incorporar otras consideraciones como economia, ingenieria, cultura,
género y aspectos ambientales en sus procesos de disefio. Estos principios ofrecen al
disefiador una guia para integrar aspectos que satisfagan las necesidades de la mayor

cantidad de usuarios posibles.

I1.1.3. ONTOLOGIAS
11.1.3.1. Definicion

La definicién de ontologia propuesta por Gruber [GRU95] en 1993 que es una de las mas
conocidas es la siguiente: “Una ontologia es la especificacion explicita de una
conceptualizacion.”

Continuando con lo que explica el autor en diferentes trabajos se entiende que este término
proviene de la filosofia, en donde una ontologia es tomada como una teoria sobre la
naturaleza de lo existente.

Este término luego fue adoptado en Inteligencia Artificial donde es usado para referirse
tanto a una teoria de un mundo modelado como a un componente de sistemas de
conocimiento. En general en la ciencia de la computacion e informacion, ontologia es un
término técnico que denota un artefacto que es disefiado para un proposito, el cual es el de
permitir el modelado de conocimiento sobre un dominio, real o imaginario.

Se define aqui un conjunto de primitivas representativas con las cuales modelar un
dominio de conocimiento del discurso. Las primitivas representativas son comunmente
clases (o conjuntos), atributos (o propiedades), y relaciones (o relaciones entre miembros
de clases). Las definiciones de las primitivas representativas incluyen informacion sobre su
significado y restricciones sobre su aplicacion coherente y logica.

Gruber indica los siguientes componentes de una ontologia:

& Conceptos: son las ideas basicas que se intentan formalizar. Los conceptos pueden
ser clases de objetos, métodos, planes, estrategias, procesos de razonamiento, etc.

A Relaciones: representan la interaccion y enlace entre los conceptos del dominio.
Suelen formar la taxonomia del dominio. Por ejemplo: subclase-de, parte-de, parte-
exhaustiva-de, conectado-a, etc.

& Funciones: son un tipo concreto de relacion donde se identifica un elemento
mediante el calculo de una funcién que considera varios elementos de la ontologia.

Por ejemplo, pueden parecer funciones como categorizar-clase, asignar-fecha, etc.
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A Instancias: se utilizan para representar objetos determinados de un concepto.
A Axiomas: son teoremas que se declaran sobre relaciones que deben cumplir los
elementos de la ontologia. Por ejemplo: “Si A y B son de la clase C, entonces A no

es subclase de B”, “Para todo A que cumpla la condicion C1, A es B”, etc.

vive_en

vive_en

A N

vive_en

tienexmascota Class (concepto)

Elementos (instancias)

. , Flecha = relacion
vive_e Mensaje = Propiedad

Figura IL.5. Componentes de una ontologia

En la figura I1.5 se puede observar un ejemplo grafico de una ontologia. Los conjuntos
representan clases o conceptos, en este caso Personas, Paises y Mascotas. Cada una de
estas clases tiene instancias o elementos que son particularizaciones de esas clases, a su
vez las instancias estdn relacionadas y esa relacion se representa con una propiedad, como
en el grafico, vive _en y tiene_mascota.
Borst [BOR97] modifico ligeramente la definicion de Gruber: “Las ontologias se definen
como la especificacion formal de una conceptualizacion compartida”.
Studer, Benjamins, y Fensel [STU98], agregaron expresividad a las definiciones de Gruber
y Borst explicitando:
& Conceptualizacion se refiere a un modelo abstracto de algun fendmeno en el mundo,
proveniente de haber identificado los conceptos relevantes de dicho fendémeno.
& Explicita se refiere a que los conceptos usados y las restricciones para su uso se
definen explicitamente.
a Formal se refiere al hecho de que la ontologia deberia ser legible o interpretable por

una computadora.
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& Compartida refleja la nocion de que una ontologia captura conocimiento
consensuado, es decir, no es conocimiento privado de un individuo, sino aceptado

por un grupo o comunidad.

I1.1.3.2. Clasificacion de las Ontologias

Algunos autores como Gomez Pérez, Mizoguchi y Sowa [GOM99, MIZ95, SOW00], han
clasificado las ontologias existentes segin diferentes criterios. A continuacidon se exponen
algunos de ellos.

Clasificacion por Grado de Axiomatizacion

Segiin Sowa [SOWO00], las ontologias se pueden clasificar en Terminoldgicas o Formales
de acuerdo al grado de axiomatizacion que tenga la definicidn de sus categorias.

# Ontologias Terminologicas: Una ontologia terminolégica define términos y sus
relaciones en taxonomias que involucran tanto relaciones de subtipo y supertipo,
como las que relacionan partes con un todo (part-whole), pero no incluyen axiomas y
definiciones expresadas en logica o algin tipo de lenguaje formal procesable por una
computadora. Esto hace que se disponga de menos informacion del universo
modelado, pero permite a su vez, por la relativa simplicidad de su especificacion,
construir ontologias de gran tamafio. La mayoria de los campos de la ciencia,
ingenieria, negocios y juridico, han desarrollado sistemas de terminologia o
nomenclatura para designar, clasificar y estandarizar sus conceptos en enormes
ontologias terminologicas.

& Ontologias Formales: Una ontologia formal tiene sus categorias restringidas por
axiomas y definiciones expresadas en logica formal o en algin tipo de lenguaje
procesable por la computadora. Las ontologias formales suelen tener menos cantidad
de conceptos que las terminoldgicas, pero sus axiomas y definiciones pueden
soportar computos e inferencias mas complejas.

La diferencia entre una ontologia terminologica y una formal, segin Sowa [SOWO00], es en
el grado de especificacion. Teoricamente, en la medida que se adicionen axiomas a una
ontologia terminologica, podra evolucionar a una formal, pero la definicion de axiomas no
es una tarea trivial, y es por eso que en la practica es dificil tal evolucion.

Clasificacion por Dependencia del Contexto

Segiin Mizoguchi, Vanwelkenhuysen e Ikeda [MIZ95] las ontologias pueden clasificarse
conforme al grado de dependencia del contexto que presenten, en el sentido de que

aquellas menos dependientes del contexto seran las candidatas a ser mas reusadas.
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La clasificacion que surge es:

& Ontologias de dominio: Expresan conceptualizaciones que son especificas a un
dominio particular, colocando restricciones en la estructura y contenido de un dominio
de conocimiento mediante axiomas que se cumplen siempre entre los elementos de
dicho dominio. Su principal objetivo es permitir el reuso de la ontologia para
diferentes aplicaciones que involucren al mismo dominio.

A Ontologias generales o de sentido comun: Definen un vocabulario relacionado a
cosas, eventos, tiempo, espacio, causalidad, comportamiento, funcion, etc.

A Meta ontologias, Ontologias genéricas (CoreOntologies): Son similares a las de
dominio, pero los conceptos que definen se consideran genéricos a través de diferentes
areas de conocimiento y por ello reusables en diferentes dominios. Tipicamente, las
ontologias genéricas definen conceptos como estado, evento, proceso, accion, etc. Los
conceptos de las ontologias de dominio son a menudo definidos como
especializaciones de conceptos existentes en ontologias genéricas. Cabe destacar que
el limite para considerar una ontologia genérica no esta bien definido, pero la
distincidon es intuitivamente significativa y util cuando es necesario organizar
ontologias en bibliotecas.

Clasificacion por el Sujeto de Conceptualizacion
Algunos autores como Gomez-Perez, entre otros [GOM99], también clasifican las
ontologias por el tipo de dominio que modelan, o por el sujeto de conceptualizacion,
algunas de las categorias de ontologias identificadas son:

& Ontologias de tareas: Proveen un sistematico vocabulario de los términos usados para
resolver problemas asociados con tareas particulares, ya sean dependientes o no del
dominio. Por ejemplo, relacionados a la tarea de evaluacion, se tendrdn términos que
involucren a los conceptos de “medicion”, “calculo” y “objetivo”, asi como el término
que refiera a la accion “generacion de informe”.

& Ontologias de aplicacion: Contienen todas las definiciones que son necesarias para
modelar el conocimiento requerido para una aplicacion particular en un dominio dado.
Tipicamente son una mezcla de conceptos provenientes de ontologias de dominio y de
ontologias genéricas. Las ontologias de aplicacion no se construyen con el proposito
de lograr reusabilidad en diferentes dominios.

A Ontologias de representacion de conocimiento:  Describen las  primitivas  de

representacion usadas para formalizar conocimiento en paradigmas de desarrollo de
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sistemas basados en el conocimiento, es decir, explican la conceptualizacidon que
subyace en un formalismo de representacion de conocimiento. Se pretende que sean
neutrales con respecto a las entidades del mundo, es decir, que provean un marco
representacional sin hacer aseveraciones acerca del mundo. Las ontologias genéricas y
de dominio son descriptas usando ontologias de representacion.

& Ontologias de mas Alto Nivel (Top-Level): Pretenden establecer una estructura basica,
bajo la cual todos los términos de cualquier ontologia existente, deberian poder
relacionarse. Hasta ahora el principal problema es que no existe una ontologia inica de

este tipo.

11.1.3.3. Usos y Aplicaciones de las Ontologias
11.1.3.3.1. El rol de las ontologias en los sistemas de informacion.

Segtn Barchini [BARO7] los sistemas de informacion (SI) son esencialmente artefactos de
conocimiento que capturan y representan el conocimiento sobre ciertos dominios. Los
profesionales e investigadores de los SI han tratado tradicionalmente con los problemas de
identificar, capturar, y representar el conocimiento del dominio dentro de los SI.
Las ontologias generalmente se usan para especificar y comunicar el conocimiento del
dominio de una manera genérica y son muy utiles para estructurar y definir el significado
de los términos.
La forma de resolver dicho problema consiste en crear un entendimiento compartido, como
son las ontologias, que unifican los diferentes puntos de vista y sirven para:

# Entender como diferentes sistemas comparten informaciones.

a Descubrir ciertas distorsiones presentes en los procesos cognitivos de aprendizaje en

un mismo contexto.

# Formar patrones para el desarrollo de SI.
Es asi como, el uso de ontologias en el desarrollo de los SI permite establecer
correspondencia y relaciones entre los diferentes dominios de entidades de informacion.
Frank asegura que el uso de ontologias en el desarrollo de los SI contribuye a mejorar la
calidad del producto final.
Es asi como, las ontologias pueden proveer los mecanismos para organizar y almacenar
items que incluyen esquemas de las bases de datos (BD), objetos de interfaz de usuario, y
programas de la aplicacion. Es decir, las ontologias estan llegando a ser una herramienta

fructifera en la investigacion y desarrollo de la disciplina de los SI.
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Esto ha llevado a la nocion de SI basados en ontologia (SIBO), un concepto que, aunque en
una fase preliminar de desarrollo, abre nuevas maneras de pensar sobre las ontologias y los
SI en conjuncidon una con otra, y cubre las dimensiones estructurales, las dimensiones
temporales de los SI e involucra tanto a los desarrolladores como a los usuarios de los SI.

Las ontologias y los SIBO estan desarrollandose y aplicandose en una variedad de areas de
aplicacion emergentes tales como modelizacion de empresas, diagnosticos, toma de

decision, planeamiento y adaptacion, modelado de procesos y sistemas.

11.1.3.3.2. Uso de ontologias y web semantica para apoyar la gestion del
conocimiento

Segun Sandoval Cantor [SANO7] es indispensable hacer uso de las ontologias para dar un
caracter especializado a los contenidos temadticos, categorizando y catalogando Ia
informacion a través de la generalizacion de areas globales y especializadas.
Las ontologias incluyen definiciones de conceptos basicos relacionados con un dominio,
asi como las relaciones entre ellos, de tal forma que las computadoras pueden codificar el
conocimiento y también el conocimiento extendido, haciendo reutilizable el conocimiento.
Integrando todos los aspectos anteriores, las organizaciones y entidades, cuentan con
herramientas tecnologicas eficientes de comunicacion y organizacion de informacion, de
tal forma que el conocimiento organizacional podrda ser gestionado, categorizado,
retroalimentado y ampliamente divulgado.
Para realizar la implementacion de ontologias en los servicios web, se requiere hacer uso
del lenguaje OWL (Ontology Web Language), el cual proporciona terminologias
interpretables por la Web para la creacion de estructuras ontoldgicas, brindando
integracion e interoperabilidad de datos descriptivos para el trabajo entre diversas
comunidades.
OWL proporciona las siguientes capacidades a las ontologias:

a Capacidad de ser distribuidas a través de varios sistemas.
Es escalable a las necesidades de la Web.
Es compatible con los estandares Web de accesibilidad e internacionalizacion.

Es abierto y extensible.

> > > >

Da utilidad de las Ontologias para la Web.
El Grupo de Trabajo de Ontologias para la Web del Profesor Nicola Guarino, identificé los
principales casos de uso de ontologias en la Web y los describio en el documento de

“Casos de Uso y Requisitos”; se realizd un estudio sobre veinticinco servicios
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implementados con lenguajes de ontologias para Web poco avanzados, de donde se obtuvo
la siguiente clasificacion:

#~ Portales Web.
Reglas de categorizacion utilizadas para mejorar la basqueda.
Colecciones multimedia.
Busquedas basadas en contenido para medios no textuales.
Administracion de Sitios Web Corporativos.
Organizacion taxondmica automatizada de datos y documentos.
Asignacion entre Sectores Corporativos.
Documentacion de Disefio.
Explicacion de partes “derivadas” (E;j.: el tornillo de una pieza mecanica).
Administracion explicita de restricciones.
Agentes Inteligentes.
Expresion de las preferencias y/o intereses de los usuarios.
Mapeo de contenidos entre sitios Web.

Composicion y descubrimiento de Servicios Web.

> > > > > > > > > > > > > >

Administracion de derechos y control de acceso.

I11.2. MARCO METODOLOGICO
I11.2.1. INTRODUCCION

En este marco se incluyen las metodologias, técnicas y herramientas necesarias que daran
soporte al disefio y construccion del prototipo, por lo que se incluyen temas relacionados
con la ingenieria ontoldgica y entornos de desarrollo de interfaces de usuarios basados en
modelos.

La ingenieria ontologica es un nuevo campo de la Informatica que estudia los métodos y
metodologias para construir ontologias. De la bibliografia consultada se han seleccionado
tres metodologias que se describen en este marco, que serviran de guia para la construccion
y reuso de las ontologias necesarias que empleara el prototipo.

Ademas, de las metodologias descriptas, es necesario contar con herramientas o entornos
que permitan la creacion, edicion y reuso de ontologia, y un motor de reglas. Para tal fin,

se incluyen en este marco el entorno de desarrollo Protégé y el motor de reglas JessTab.
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También, se describen dos ontologias que se reusaran en este trabajo, GUMO y UsiXML,
que aportan conceptos, propiedades y relaciones que representan al modelo de usuario y al
modelo de Interfaz de Usuario, respectivamente.

Por otra parte, en este marco se presentan los entornos de desarrollo de interfaces de
usuarios basados en modelos que permiten generar automdticamente o semi-
automaticamente U, para lo cual es necesario comprender los modelos en que se basan y
el proceso de disefio de la IU basada en modelos.

Por ultimo, se describe el disefio centrado en el usuario como un modelo para el disefio de
IU, mediante el cual los disefiadores pueden captar como se lleva a cabo la interactividad
entre usuario y sistema técnico. La idea principal es que el usuario es el centro del disefio,
en cualquier sistema computacional. Los usuarios, los disefiadores y el equipo técnico
trabajan unidos con el objetivo de articular aquello que se desea, que se necesita y conocer

las limitaciones del usuario para crear un sistema adecuado.[ WIKO09]

11.2.2. INGENIERIiA ONTOLOGICA

La Ingenieria Ontologica se refiere al conjunto de actividades relacionadas con el proceso
de desarrollo, el ciclo de vida, los métodos y metodologias para la construccion de
ontologias, y las herramientas y lenguajes que dan soporte a las mismas.

Desde los afios 90, se ha incrementado la atencion puesta a la Ingenieria Ontologica. Ahora
las ontologias se utilizan ampliamente en las areas de Ingenieria de Conocimientos,
Inteligencia Artificial e Informatica en general, en aplicaciones relacionadas con la gestion
de conocimientos, el procesamiento del lenguaje natural, el comercio electronico, la
integracion inteligente de informacion, bio-informdatica, educacion, etc., asi como el

elemento fundamental en el desarrollo de la Web Semantica. [GOMO03]

11.2.2.1. Metodologias de desarrollo
11.2.2.1.1. Guia para crear ontologias

Mizoguchi [MIZ95] presenta una metodologia simple para la ingenieria del conocimiento
aplicada a la creacion de ontologias. Esta metodologia estd compuesta por siete pasos:
1. Determinar el dominio y el alcance o ambito de la ontologia. Definir el dominio y
el alcance de la ontologia.
2. Considerar la reutilizacion de ontologias existentes. Comprobar si es posible usar y
extender fuentes de conocimientos ya existentes, y que puedan ser de utilidad para el

dominio del problema.
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Enumerar los términos importantes en la ontologia. Es 1til escribir una lista con
todos los términos con los que se harian afirmaciones acerca del dominio o se
explicaria éste a un usuario. El contenido de la lista debe ser preciso y carente de
ambigiiedades.

Definir las clases y la jerarquia de clases. De la lista creada en el paso 3, se
seleccionan aquellos términos independientes para constituir las clases. A partir de
¢stas se organiza la jerarquia.

Definir las propiedades de las clases — (slots). Las clases por si solas no ofrecen
suficiente informacion para responder a las preguntas de competencia. Por tanto, se
deben describir los conceptos propios de la estructura interna de las clases. Por lo
general los términos que no fueron seleccionados en el paso 4 pasan a considerarse
propiedades de las clases. Adicionalmente, todas las propiedades de la superclase son
heredadas por sus subclases.

Definir las caracteristicas (facetas) de las propiedades. Las ranuras tienen
diferentes propiedades que describen el tipo de valor, los valores permitidos, el
numero de valores (cardinalidad), asi como otras caracteristicas de los valores que la
propiedad puede tener.

Crear instancias. Es el ultimo paso de este proceso. Definir una instancia individual
de una clase requiere a) elegir una clase; b) crear una instancia individual de esa clase,

y ¢) rellenar las propiedades con valores.

11.2.2.1.2. Enterprise

Es un esquema metodologico que constituye la base de muchos de los métodos propuestos

y usados en la actualidad. El esquema esta constituido por cuatro pasos y considera ademas

un conjunto de guias o recomendaciones de disefio que se deben tener presentes en cada

paso del método [GRU96, GRU94a, GRU9%4]:

1.

Identificar el propdsito y el alcance de la ontologia. Se sefiala claramente el
proposito para el que se desea construir la ontologia asi como el alcance de la misma.
Construir la ontologia. Este paso considera tres aspectos necesarios para la
construccion de la ontologia, a saber:
a. Capturar el conocimiento: Se identifican los conceptos claves y sus
relaciones en el dominio.
b. Codificar el conocimiento: Se representa en un lenguaje formal Ila

conceptualizacion capturada en el paso anterior.
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c. Integrar el conocimiento: Se examinan las ontologias existentes y se
verifica si pueden ser integradas a la que se esta construyendo.

3. Evaluar. Se hace un juicio técnico a la ontologia considerando la conceptualizacion,
el ambiente, el software y la documentacion, con respecto a una referencia. Esta
referencia puede ser: requisitos de especificacion, preguntas de competencias y/o el
mundo real.

4. Documentar. Se documenta adecuadamente el conocimiento expresado en la

ontologia, para asi garantizar que sea apropiadamente compartido y reutilizado.

11.2.2.1.3. Desarrollo de Ontologias-101

A continuacion se presenta una metodologia creada por Noy y McGuinness [NOY05] para
el desarrollo de ontologias.
Paso 1. Determinar el domino y alcance de la ontologia
Se sugiere comenzar el desarrollo de una ontologia definiendo su dominio y alcance. Es
decir, responder a algunas preguntas basicas:

A (Cudl es el dominio que la ontologia cubrira?

a (Para qué se usard la ontologia?

& (Para qué tipos de preguntas la informacion en la ontologia deberd proveer

respuestas?

& (Quién usard y mantendrd la ontologia?
Las respuestas a esas preguntas pueden cambiar durante el proceso del disefio de la
ontologia, pero en cualquier momento dado ellas ayudaran a limitar el alcance del modelo.
Paso 2. Considerar la reutilizacion de ontologias existentes
Casi siempre vale la pena considerar lo que otra persona ha hecho y verificar si se puede
refinar y extender recursos existentes para dominio y tarea particular que se esta
trabajando. Reusar ontologias existentes puede ser un requerimiento si el sistema necesita
interactuar con otras aplicaciones que ya se han dedicado a ontologias particulares o
vocabularios controlados. Muchas ontologias ya estdn disponibles en forma electronica y
pueden ser importadas dentro un entorno de desarrollo de ontologias que se estd usando. El
formalismo en el cual esta expresada una ontologia a menudo no interesa, puesto que
muchos sistemas de representacion de conocimiento pueden importar y exportar
ontologias. Aun si el sistema de representacion de conocimiento no puede funcionar
directamente con un formalismo particular, la tarea de traducir una ontologia a partir de un

formalismo a otro no es usualmente dificil.
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Paso 3. Enumerar términos importantes para la ontologia

Es ttil escribir una lista con todos los términos con los que se quisiera hacer enunciados o

dar explicacion a un usuario. ;Cuales son los términos de los cuales se quisiera hablar?

(Qué propiedades tienen esos términos? Inicialmente, es importante obtener una lista

integral de términos sin preocuparse del recubrimiento entre los conceptos que representan,

relaciones entre los términos, o cualquier propiedad que los conceptos puedan tener, o si
los conceptos son clases o slots. Los siguientes dos pasos (desarrollar la jerarquia de clases

y definir las propiedades de los conceptos (slots)) estdn estrechamente relacionadas. Es

dificil hacer primero uno de ellos y luego hacer el otro. Tipicamente, se crean definiciones

de los conceptos en la jerarquia y luego se contintan describiendo las propiedades de esos
conceptos y asi sucesivamente. Esos dos pasos son también los mas importantes en el

proceso de disefio de la ontologia. Se los describird brevemente y se les dedicara lospasos 4

y Sen los que se discutirdn asuntos mas complicados que necesitan ser considerados,

peligros comunes, decisiones a tomar, etc.

Paso 4. Definir las clases y la jerarquia de clases

Hay varios posibles enfoques para desarrollar una jerarquia de clases:

& Un proceso de desarrollo top-down comienza con la definicion de los conceptos mas
generales en el dominio y la subsecuente especializacion de los conceptos.

& Un proceso de desarrollo bottom-up comienza con la definicion de las clases mas
especificas, las hojas de la jerarquia, con el subsecuente agrupamiento de esas clases en
conceptos mas generales.

# Un proceso de desarrollo combinado es el resultado de una combinacion de los
enfoques top-down y bottom-up: primero se definen los conceptos mas sobresalientes y
luego se los generaliza y especializa apropiadamente.

Paso 5. Definir las propiedades de las clases: slots

Las clases aisladas no proveeran suficiente informacion para responder las preguntas de

competencia del Paso 1. Una vez que se hayan definido algunas de las clases, se debe

describir la estructura interna de los conceptos.

Ya se han seleccionado clases de la lista de términos creada en el Paso 3. La mayoria de

los términos restantes son muy probablemente propiedades de esas clases.

Para cada propiedad en la lista, se debe determinar qué clase es descrita por la propiedad.

Esas propiedades se convierten en slots adosados a las clases.
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En general, hay varios tipos de propiedades de objeto que pueden llegar a ser slots en una
ontologia:
A~ propiedades “intrinsecas”;
A~ propiedades “extrinsecas’;
A Dpartes, si el objeto es estructurado; pueden ser “partes” fisicas y abstractas;
~ relaciones con otros individuos; éstas son las relaciones entre miembros individuales
de una clase y otros items.
Paso 6. Definir las facetas de los slots
Los slots puedes tener diferentes facetas que describen el tipo de valor, valores admitidos,
el nimero de los valores (cardinalidad), y otras caracteristicas de los valores que los slots
pueden tomar.
Cardinalidad del slot
La cardinalidad de un slot define cuantos valores puede tener este. Algunos sistemas
solamente distinguen entre cardinalidad simple (admitiendo a lo sumo un valor) y
cardinalidad multiple (admitiendo cualquier cantidad de valores). Algunos sistemas
admiten la especificacion de una cardinalidad minima y maxima para describir la cantidad
de valores de un slot con mas precision. Una cardinalidad minima N significa que un slot
debe tener al menos N valores. Una cardinalidad maxima M significa que un slot puede
tener a lo sumo M valores.
Tipo de valor de los slots
Una faceta tipo de valor describe qué tipos de valores pueden llenar el slot. Aqui estd una
lista de los tipos de valores mas comunes:
A~ String es el tipo de valor mas simple, por ejemplo es usado por slots como nombre: el
valor es una simple cadena de caracteres.
A Number algunas veces los tipos de valores Float e Integer son usados por ser mas
especificos, describe slots con valores numéricos.
& Los slots del tipo Boolean son simples banderas si/no.
& Los slots del tipo Enumerated especifican una lista de valores admitidos para el slot.
En Protégé-2000 los slots enumerados son del tipo Symbol.
& Los slots del tipo Instance admiten la definicion de relaciones entre individuos. Los
slots con tipo de valor Instance deben también definir una lista de clases admitidas de

las cuales pueden provenirlas instancias.
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Dominio y rango de un slot
Las clases admitidas para los slots de tipo Instance son a menudo llamadas rango de un
slot. Algunos sistemas permiten restringir el rango de un slot cuando el slot esta adosado a
una clase particular.
Las clases a las cuales un slot est4d adosado o las clases cuyas propiedades son descritas por
un slot son llamadas dominio del slot. En los sistemas en los cuales se adosan slots a las
clases, las clases a las cuales el slot es adosado usualmente constituye el dominio del slot.
No hay necesidad de especificar el dominio separadamente.
Paso 7. Crear instancias
El ultimo paso consiste en crear instancias individuales de clases en la jerarquia. La
definicion de una instancia individual de una clase requiere (1) elegir una clase, (2) crear

una instancia individual de la clase y (3) rellenar los valores del slot.

11.2.2.2. Herramientas
11.2.2.2.1. Protégé

Protégé [PRO09] es un entorno independiente de plataforma extensible, para la creacion y
edicion de ontologias y bases de conocimiento. Es una plataforma gratuita y de codigo
abierto que provee un crecimiento a la comunidad de usuarios con un conjunto de
herramientas para construir modelos de dominio y aplicaciones basadas en conocimiento
con ontologias. En su nucleo Protégé implementa un buen conjunto de estructuras y
acciones de modelizacion de conocimiento que soporta la creacion, visualizacion y
manipulacion de ontologias en varios formatos de representacion. Protégé puede ser
personalizado para proveer soporte de dominio amigable para la creacion de modelos de
conocimiento e ingreso de datos. Ademas, puede ser extendido mediante plug-ins y APIs
realizados con JAVA para la construccion de herramientas y aplicaciones basadas en
conocimiento.

La plataforma soporta dos formas principales de modelar ontologias:

a El editor de Frames Protégé permite a los usuarios construir y poblar ontologias que
son basadas en frames, de acuerdo al protocolo Open Knowledge Base Connectivity
(OKBC). En este modelo, una ontologia consta de un conjunto de clases organizadas
en una jerarquia de clasificacidon para representar conceptos principales de un
dominio, un conjunto de propiedades asociadas a clases para describir sus

propiedades y relaciones, y un conjunto de instancias de tales clases, o sea,
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ejemplares individuales de los conceptos que tienen valores especificos para sus
propiedades.

a El editor de OWL Protégé permite a los usuarios construir ontologias para la Web
Semantica, en particular en el Lenguaje de Ontologias Web (OWL) de W3C. Una
ontologia de OWL puede incluir descripciones de clases, propiedades y sus
instancias. Dada tal ontologia, la semantica formal OWL especifica como derivar sus
consecuencias logicas, por ejemplo hechos literalmente ausentes en la ontologia,
pero implicados por la semantica. Estas implicaciones pueden basarse en un solo
documento o en multiples documentos distribuidos que han sido combinados usando
mecanismos OWL definidos.

Hay muchas caracteristicas que distinguen Protégé de otras herramientas de edicion de
bases de conocimiento.
Protégé tiene las siguientes caracteristicas:

a Interfaz de usuario grafica intuitiva y facil de usar.

# Escalabilidad: la base de datos de back-end de Protégé carga frames s6lo cuando
hay demanda y usa la cache para liberar memoria cuando es necesario.
Practicamente no hay ningun deterioro en el rendimiento cuando se va de cientos de
frames a miles de frames. La comunidad de usuarios de Protégé ha llegado a crear
bases de conocimiento de 150000 frames.

A Arquitectura de plug-ins extensible: Se puede ampliar fAcilmente Protégé con plug-
ins adaptados a sus dominios y tareas. Algunos plug-ins son:

Pequefios componentes de interfaz de usuario que son adecuados para
mostrar y obtener valores de su dominio. Tales componentes podrian ser
usados en los formularios de Protégé.

Plug-ins de back-end personalizables que usan mecanismos de
almacenamiento propios.

Nuevas aplicaciones estrechamente relacionadas a una base de

conocimientos, como una pestafia mas de Protégé.

11.2.2.2.2. Jess
Es un motor de reglas y ambiente de script escrito en Java. Utiliza una version mejorada
del algoritmo Rete para procesar las reglas. Posee diferentes caracteristicas unicas

incluyendo encadenamiento hacia atras y consultas en memoria de trabajo [SANOS].
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JessTab

JessTab [HENO6] es un plug-in para Protégé que permite usar Jess y Protégé en forma
conjunta. Brinda lo mejor de los dos. JessTab provee una consola de Jess para Windows en
donde se puede interactuar con Jess mientras se ejecuta Protégé. Mas aun, JessTab
extiende Jess con funciones adicionales que permiten mapear las bases de conocimiento de
Protégé con hechos (facts) de Jess. También, existen funciones para manipular bases de
conocimiento de Protégé desde Jess.

Mediante el uso de JessTab, se pueden desarrollar programas que manejan ontologias de
Protégé directamente, y se puede escribir reglas que se disparan de acuerdo a los patrones
de la base de conocimientos. Es posible utilizar JessTab como una extension a Jess
orientada a objetos mediante la definicion de clases e instanciacion de clases en Protégé.
Ya que, Protégé posee metaclases explicitas que se pueden mapear a hechos y también
realizar mapeo de patrones con propiedades de las clases. En resumen, se pueden
manipular las ontologias de Protégé (por ejemplo, instanciando clases y cambiando los

valores de los slots).

11.2.2.3. Ontologias existentes
11.2.2.3.1. GUMO - the General UserModelOntology

GUMO [HECO05] pretende ser una ontologia de alto nivel aceptada para representar los
modelos de usuario. Esta ontologia estd representada en un lenguaje web semdantico
moderno como OWL, y estd disponible a través de internet para cualquier sistema
adaptativo. La mayor ventaja si se la utiliza de esta forma es el intercambio de datos del
modelo de usuario entre los distintos sistemas adaptativos.

El problema actual de las diferencias estructurales y sinticticas entre los sistemas de
modelado de wusuario podria superarse con una ontologia comunmente aceptada,
especializada para las tareas de modelado de usuario.

GUMO es una ontologia de modelo de usuario en vez de una ontologia de modelado de
usuario que, ademas, incluye técnicas de inferencia o de conocimiento sobre el area de
investigacion en general.

Se recogen dimensiones del usuario que son modeladas dentro de sistemas adaptativos
(adaptables al usuario) como el ritmo cardiaco del usuario, la edad, la posicion actual del
usuario, el lugar de nacimiento o la capacidad del usuario para nadar. Ademas se analizan,
el modelado de los intereses del usuario y sus preferencias, como la lectura de poemas,

juegos de aventura o beber ciertos vinos franceses de Burdeos.
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La forma de relacionar a los usuarios con sus preferencias en esta ontologia es a través de
la division de las dimensiones del modelo de usuarios en tres partes: auxiliares, predicado,
y rango (auxiliary, predicate, range). Se pueden observar algunos auxiliares y predicados
en la imagen II.1.

Una declaracion situacional (situationalstatements) forma una estructura uniforme y

central para representar cualquier informacion de situacion.

v gumo:StuationalElements 700001 v ) gumo:Characteristics 700013 v @ gumo:Demographics. 700010
v O gumo: Auxiliaries 500020 @ gumo: Anxious 800944 @ gumo: Age 800302

@ gumao:Has 600100 @ gumo: Artistic 800958 @ gumo: AgeGroup 800301
) gumo:HasBelief 600115 @ gumo: Assertive 800304 @ gumo:Birthday 800303
) gumo:HasDone 600170 @ gumo:Calm 800952 @ gumo:Birthplace 800304
@ gumo:HasExperience 600185 ) gumo:Careless 800936 ) gumo:EducationLevel 800314
@ gumo:HasGoal 500135 @ gumo:Cold. 800926 @ gumo:Employment 800316
@ gumo:Hasinterest 600110 @ gumo:Commonplace 800962 @ gumo:FamilyStatus 800312

p

@ gumo:FirstLanguage 800306

) gumo:HasKnowledge 600120 @ gumo:Conterted 800954

) gumo:HasLocation.600180 0 gumo:Cooperative 800964 ) gumo:Gender 800300
@ gumo:HasPlan 600130 @ gumo:Disorderly 800938 @ gumo:HighestEducationLevel 830109
) gumo:HasPreference 600140 @ gumo:Dominant 800906 @ gumo:Salary 800318

£ gumo:SecondLanguage. 800308

gumo:HasRated 600175 ) gumo:Efficient. 500934
2 gumo:HasRegularity 500150 ) gumo:Fault-finding 800924 ) gumo:Wealth 800320
v ) gumo:BasicUserDimensions.700002 @ gumo:Frivolous 8008940 p ) gumo:EmctionalState. 700014
v @ gumo: Abilties. 700011 @ gumo:Helpful 800922 p ) gumo:FacialExpression. 700127

) gumo: Ability ToCycle 801022 @ gumo:imaginative 800956 v O gumo:MertalState 700017

' gumo: Ahility ToDrive 801024 gumo:Inventive 800960 @ gumo:CognitiveLoad 800102
) gumo: Ability ToFeel 801010 @ gumo:Kind 800918 @ gumo:Depression.800104
) gumo: AbiltyToGrasp.801014 @ gumo:Moody 800946 @ gumo:Hypnosis 800118
£ gumo: Abilty ToHear 801006 @ gumo:Organized 800930 ) gumo:Irritation 800106
O gumo: AbiltyToSee 801002 @ gumo: Quiet 800308 @ gumo:Nervousness 800108
@ gumo: Abilty ToSmell 801004 @ gumo:Reserved 800910 ) gumo:Psychopathy 800110
@ gumo: Ability ToSwim 801020 @ gumo:Retiring 800914 @ gumo: TimePressure 800100
@ gumo: Abilty ToTalk 801026 @ gumo:Shy 800912 2 gumo: Trance.800112

@ gumo: Abilty ToTaste 801008 @ gumo: Stable 800950 @ gumo: Trauma 800114
Imagen II.1. Los Auxiliares (Auxiliaries) y algunas de las Dimensiones Basicas del Usuario
(BasicUserDimensions), Habilidades (Abillities), Caracteristicas (Characteristics), Caracteristicas

Demograficas (Demographics) y Estado Mental (MentalState)

Debido al alcance de este trabajo se utiliz6 solamente el conjunto de atributos mainpart.
En la tabla I1.1, se detallan dichos atributos, y se ejemplifica para “Pedro tiene 11 afios de
edad”.

Tabla II.1. Atributos de la capa Mainpart.

Mainpart Quintupla de atributos de declaracién situacional Ejemplo

La entidad principal a la cual se refiere la declaracion (la mayoria de las
Subject ) “Pedro”
veces el usuario).

Auxiliary Parte del predicado como “hasProperty” or “hasInterest”. “tiene”
predicate La dimension o categoria del usuario como “Edad” o “Natacion”. “edad”
Range El rango del objeto atributo, es posible que tome valores por defecto. “11”

Object El valor de la declaracion de la terna subject-auxiliary-predicate. “aflos”
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Si se quiere decir algo sobre el interés del usuario en el futbol, se podria dividir en
auxiliary=tienelnteres (haslnterest), predicate=futbol y range=bajo-medio-alto. Si uno
quiere expresar algo asi como el conocimiento de las sinfonias, se podria dividir en
auxiliary=tieneConocimiento, predicate=sinfonias y range=pobre-promedio-bueno-
excelente. Hasta el momento han sido identificados e insertados en la ontologia
aproximadamente 1000 grupos de auxiliares, predicados y rangos.

En este trabajo se utilizara GUMO como estructura conceptual para modelar las
caracteristicas o preferencias de los usuarios que son la base para la personalizacion de las

mterfaces de usuario.

11.2.1.5.1. UsiXML

11.2.1.5.1.1. Definicion

UsiXML [QUEO04] (USer Interface eXtensible Markup Language) es un UIDL compatible
con XML que describe una U para multiples contextos de uso tales como Interfaces de
Usuario basadas en Caracteres (CUI), Interfaces de Usuario Graficas (GUI), Interfaces de
Usuario de Auditoria e Interfaces de Usuario Multimodales. En otras palabras, las
aplicaciones interactivas con diferentes tipos de técnicas de interaccion, modalidades de
uso y plataformas pueden describirse de una forma que preserve el disefio independiente de
caracteristicas peculiares de las plataformas fisicas.

UsiXML tiene las siguientes caracteristicas:

# No esta destinado a desarrolladores, sino a analistas, especificadores, disefiadores,
expertos en factores humanos, lideres de proyectos, programadores novatos, etc. Pero,
ademds UsiXML puede ser utilizado por desarrolladores experimentados. Gracias a
UsiXML, los que no son desarrolladores pueden formar la IU de cualquier aplicacion
interactiva nueva a través de la especificacion o descripcion con UsiXML, sin
necesidad de tener habilidades para programar como en los lenguajes de marcado (por
ej. HTML) y lenguajes de programacion (por ej. Java o C++).

# Consta de un UIDL, que es un lenguaje declarativo que captura la esencia de que una
IU es, o deberia ser, independiente de las caracteristicas fisicas.

# Describe los elementos que componen la IU a un alto nivel de abstraccion: widgets,
controles, contenedores, modalidades, técnicas de interaccion, etc.

« Permite el desarrollo de aplicaciones interactivas en cualquier herramienta. Una IU de
cualquier aplicacion compatible con UsiXML se ejecuta en todas las herramientas que

lo implementen: compiladores e intérpretes.
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# Soporta independencia del dispositivo: una IU puede describirse de una forma para
que siga siendo autonoma con respecto a los dispositivos usados en la interaccion,
tales como, mouse, pantalla, teclado, sistema de reconocimiento de voz, etc. En caso
de necesidad, se puede incorporar una referencia a un dispositivo en particular.

# Soporta independencia de plataforma: una IU puede describirse de forma que siga
siendo autdbnoma con respecto a las distintas plataformas, como, teléfonos moviles,
Pocket PC, Tablet PC, PC portatiles, de escritorio, etc. En caso de necesidad, se puede
incorporar una referencia a una plataforma en particular.

# Soporta independencia de modalidad: una IU puede describirse de forma que siga
siendo independiente de cualquier modalidad de interaccion, como interaccion grafica,
vocal, 3D o tactil. En caso de necesidad, se puede incorporar una referencia a una
modalidad particular.

# Permite el reuso de elementos previamente descriptos en [Us anteriores para componer
una IU en aplicaciones nuevas.

Como se observa en la figura 11.6 el modelo de IU es la superclase mas alta y contiene
caracteristicas comunes compartidas por todos los modelos que componen una interfaz de
usuario. Un modelo de IU puede estar compuesto por una lista de modelos en cualquier
orden y cualquier nimero. Como ser, el modelo de tareas (task model), de dominio
(domain model), de interfaz de usuario abstracta (abstract user interface model), de interfaz
de usuario concreta (concrete user interface model), de asignacion (mapping model), de
contexto (context model), de recursos (resource model), y de transformacion
(transformation model). El modelo de interfaz de usuario es el nticleo de todos los modelos
UsiXML. Un modelo de interfaz de usuario no necesita incluir a cada uno de los modelos.

Por otra parte, puede haber més de un tipo particular de modelo.
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authorName

uiModel

creationDate: string
schemaVersion: string
comment T

1

version

modifDate: string

0.1 0.1 0.1 0.1 0.1 0.1 0.n 0.1

transformationModel domainModel taskModel auiModel cuiModel mappingModel contextModel resourceModel

AV
modelType

id: string
name: string

Figura I1.6. Modelos de UsiXML [USIO7].

Elementos Concretos

A continuacion se detallan los elementos concretos y sus propiedades, estos seran usados

mas adelante en este trabajo para producir las interfaces concretas.

Elemento 2Dgraphicallndividual Component

Es un elemento de tipo GraphicalCio contenido en un graphicalContainer.

isUnderlined (Boolean) Especifica si un textComponent esta subrayado o no.

textSize (integer) Especifica el tamafio de un textComponent

Elemento window

Es un 4rea rectangular cerrada en wuna pantalla, hereda propiedades de

2DgraphicalContainer.

windowLeftMargin | (integer) Indica el tamafio del margen izquierdo en pixeles.

windowTopMargin | (integer) Indica el tamafio del margen superior en pixeles

isResizable (Boolean) Especifica si se puede modificar el tamafio de una ventana

o no. Por defecto: true.

Elemento button

Su objetivo es disparar cualquier tipo de accidn disponible en el sistema. Se utilizan las

propiedades de los elementos CIO y 2Dgraphicallndividual Component
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Elemento OQutputText

Es un componente individual grafico especializado para manejar la salida de contenido

textual. Se agregan a las propiedades siguientes las propiedades de los elementos CIO y

2DgraphicallndividualComponent.

defaultHyperLinkTarget | (uri) Es el hipervinculo por defecto.

hyperLinkTarget (uri) Designa hacia donde apunta el hipervinculo.

visitedLinkColor (string) Es el color del hipervinculo después de haber sido
visitado una vez.

activeLinkColor (string) Es el color de un outputText de tipo hipervinculo
cuando se hace clic en el.

textMargin (integer) Especifica el tamafio del textmargin en pixeles.

textVerticalAlign (string) Indica una restriccidon de alineacion vertical del texto
contenido en un outputText. Los valores permitidos son: top,
middle, bottom.

textHorizontalAlign (string) Indica una restriccion de alineacion horizontal del texto
contenido en un outputText. Los valores permitidos: left,
middle, right.

numberOfColumns (integer) Es el nimero de columnas de un outputText.

numberOfLines (integer) Es el namero de filas de un outputText.

Elemento listBox

Permite una seleccion sobre una lista desplegable de seleccion simple o multiple. Hereda

propiedades de 2DgraphicallndividualComponent.

maxlineVisible (integer) Indica el namero de lineas visibles.
isEditable (Boolean) Especifica si el contenido de un listbox es editable o no.
multipleSelection (Boolean) Si es verdadero entonces se pueden seleccionar varios

items, si es falso, solamente un item puede ser seleccionado cada

VEZ.
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Elemento inputText

Es un componente individual grafico especializado para manejar el ingreso de contenido

textual. Hereda las propiedades de 2DgraphicallndividualComponent.

textMargin (integer) Especifica el tamafio de textmargin en pixeles.

isEditable (Boolean) Especifica si un inputText es editable o no.

isWordWrapped (Boolean) Indica si el texto delinputTextse adapta a la forma o no.

forceWordWrapped | (Boolean) Indica si el wrapping (similar a justificado) de un
inputText es forzado o no. Si es verdadero las palabras pueden
verse separadas. Este atributo posee un valor solamente en el caso
de que isWordWrappedsea verdadero.

maxLength (integer) Es la longitud maxima de un contenido de un inputText.
Expresada en nimero de caracteres.

numberOfColumns | (integer) Es el nimero de columnas de un inputText.

numberOfLines (integer) Es el nimero de lineas de un textComponent.

textVerticalAlign (string) Indica una alineacion vertical del texto contenido en un
inputText. Valores permitidos: top, middle, bottom.

textHorizontalAlign | (string) Indica una restriccion de alineacion horizontal del texto
contenido en un inputText. Valores permitidos: left, middle, right.

filter (uri) Es una expresion regular que restringe el contenido de un
inputText.

defaultFilter (string) Es el filtro por defecto.

isPassword (Boolean) Especifica si el inputText es de tipo password o no. Si es

verdadero el input del usuario estara oculto.

Elemento vocalOutput

Hereda de: vocallndividual Component

Es un objeto utilizado para transformar en audio la informacion del sistema que se

visualice por pantalla para el usuario. La informacion es especificada en el atributo

defaultContent heredado de la clase CIO.

Volume (integer) Es el volumen del sonido expresado en Db (decibeles).

Intonation (string) Expresa el tono dominante de en el que serd sintetizado el
vocalOutput, este puede ser: positivo, negativo, interrogativo o
exclamativo.

isInterruptible | (Boolean) Especifica si el vocalPrompt puede ser interrumpido por una
expresion del usuario.
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Elemento imageComponent

Hereda de: 2DgraphicallndividualComponent. Es un graphicallndividualComponent

especializado para manejar contenido de imagenes.

imageHeight (integer) Es la altura de un ImageComponent expresada en
pixeles.

imageWidth (integer) Es el ancho de un ImageComponent expresada en
pixeles.

imageHorizSpace (integer) Expresa un offset horizontal (en pixeles) con respecto
al contenedor de un imageComponent.

imageBorder (integer) Expresa el ancho de un borde en pixeles

hyperLinkTarget (uri) Especifica el archivo objetivo alcanzable desde un

imageComponent (depende del contexto).

defaultHyperLinkTarget

(uri) Es el hipervinculo por defecto.

En la figura I1.7 se observa la sintaxis del lenguaje usiXML que se define a través de

conjuntos de esquemas XML. Cada esquema corresponde a cada uno de los modelos.

En este caso se trata de un ejemplo de interfaz de usuario concreta que muestra un mensaje

de “HelloWorld”.
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<?xmlversion="1.0"encoding="UTF-8"?>
<uiModelxmlns="http://www.usixml.org"

xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:schemalocation="http://www.usixml.org/

http://www.usixml.org/spec/UsiXML-ui_model.xsd"
#8="hello world 12'"fidiié="hello world"

EESaEIsnDaEe="2007-02-12T14:31:45.143+01: 00 "SChHemaversdon="1.8.0">

<head>
<versionfOd¥EDaEe="2007-02-12T14:31:45.143+01:00">1</version>

<authorName>Benjamin Michotte</authorName>
<comment>Hello World example</comment>

</head>
<cuiModelid="hello world-cui_l2'"name="hello world-cui'>

<windowid="window_component 0"name="window_component 0"
content="/uiModel/resourceModel/
cioRef[@cioId='window_component 0']/resource/@content”
defaultContent="Hello world"width="470"height="255">

<gridBagBoxid="grid bag box 1"name='"grid bag box 1"
gridHeight="12"gridWidth="23"/>

</window>

</cuiModel>

<contextModelid="hello world-contextModel 12"

name="hello world-contextModel'">

< Tid="hello world-context-en US_12"

name="hello world-context-en US">
<userStereotypeid="hello world-sten US 12"language="en US"
stereotypeName="hello world-sten US"/>

<platformid="hello world-platform 12"

name="hello world-platform"/>

<environmentid="hello world-env_l2"name="hello world-env"/>
</context>

< id="hello world-context-fr FR 12"

name="hello world-context-fr FR">
<userStereotypeid="hello world-stfr FR 12"language="fr FR"
stereotypeName="hello world-stfr FR"/>

<platformid="hello world-platform 12"

name="hello world-platform'"/>

<environmentid="hello world-env_l2"name="hello world-env"/>
</context>

</contextModel>
<resourceModelid="hello world-res 12'"name="hello world-res'">

<cioRefciold="window_component 0">
<resourcecontent="Bonjour le monde"
contextId="hello world-context-fr FR 12"/>
<resourcecontent="Hello world"
contextId="hello world-context-en US _12"/>
</cioRef>

</resourceModel>

</uiModel>

Resefia: Modelo — Si[e]gglefel=l[e] — - — Agregados

Figura IL.7. Ejemplo de la sintaxis UsiXML
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I1.2.3. ENTORNOS DE DESARROLLO DE INTERFACES DE USUARIOS BASADOS
EN MODELOS

A continuacion se presentan los entornos de desarrollo de interfaces de usuarios basados en
modelos (MB-UIDE). Para su comprension es importante conocer los modelos tedricos y
metodologias en los que se basan. También se tratard una metodologia (Disefio Centrado

en el Usuario) empleada en el disefio de IU cuando se emplean este tipo de sistemas.

11.2.3.1. Definicion

Son suites de software que soportan el disefio y desarrollo de IU a través de la creacion de
diversos modelos.

Las herramientas del entorno estan cominmente agrupadas en herramientas de tiempo de
disefio, herramientas de tiempo de ejecucion y sistemas de tiempo de ejecucion. Esta
caracterizado por la conectividad de los modelos y componentes dentro de ¢L

La mayoria de los problemas de desarrollo de interfaces provienen de: 1) la necesidad de
ambientes de disefio centrado en el usuario (DCU) y 2) la falta de sistemas de software que
soporten la mayoria de los niveles de desarrollo.

Un modelo de interfaz es una descripcion declarativa de los aspectos que involucra la TU
de un sistema, incluyendo cada componente y el disefio de esa interfaz. Un modelo, por
tanto, conlleva la consideracion de diferentes elementos a distintos niveles de abstraccion:
tareas de usuarios, elementos de dominio, presentaciones, dialogos, tipos de usuarios y
relaciones de disefio. Estos estan cominmente organizados en modelos (por ejemplo de
tareas, de usuarios o modelos de presentacion) dentro del modelo de interfaz. Los modelos

de interfaz estdn expresados mediante un lenguaje de descripcion de interfaz de usuario

(UIDL) [PUE97].

11.2.3.2. Ventajas

Los MB-UIDE tratan de ofrecer un entorno en el que los desarrolladores puedan disefar e
implementar IU de un modo profesional y sistematico, de forma mas sencilla que cuando
se usan herramientas tradicionales de desarrollo. Para lograr este objetivo, las IU se
describen usando modelos declarativos. Hay tres ventajas principales derivadas del uso de
Modelos Declarativos de IU (MDIU).

Pueden ofrecer descripciones mas abstractas del IU que las que se pueden alcanzar con
otras herramientas de desarrollo.

Facilitan la creacidon de métodos para disefiar e implementar la IU de una manera

sistematica puesto que ofrecen capacidades para:
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1. Modelar IU usando diferentes niveles de abstraccion.
2. Refinar los modelos de forma incremental.
3. Reutilizar las especificaciones de la [U.
Ofrecen la infraestructura necesaria para la automatizacion de las tareas relacionadas con

los procesos de disefio e implementacion de IU [DELO7].

11.2.3.3. Modelos

En un principio los modelos no tenian su equivalente computacional. Eran usados para
definir los componentes y sus funcionalidades, guiar el disefio de interfaces y los entornos
de desarrollo de interfaces. En la actualidad los diferentes MB-UIDE utilizan distintos
tipos de modelos y con denominaciones heterogéneas. A continuacion se enumeran los

mas comunes.

11.2.3.3.1. Modelo de contexto de uso

Es un modelo que describe tres aspectos de un contexto de uso en el cual un usuario final
realiza una tarea interactiva con una plataforma de computacion especifica en un ambiente
dado. Consecuentemente, un modelo de contexto consta de un modelo de usuario, un
modelo de plataforma y un modelo de ambiente. Cada una de estas tres facetas es un
modelo en si.

A Modelo de usuario: El modelo de usuario recoge las caracteristicas de los usuarios
finales. Un modelo de usuarios describe a los futuros usuarios del sistema segin sus
habilidades, su conocimiento de la aplicacion o la informacion que deben procesar.

A Modelo de plataforma: Recoge toda la informacion respecto a la plataforma
computacional en donde correra la interfaz. Por ejemplo, informacion acerca del
codigo fuente, configuraciones de archivos, instalaciones, etc.

A Modelo de ambiente: Se refiere al ambiente en el cual el usuario se encuentra

trabajando. Por ejemplo, en su hogar, en un ambiente publico, etc.

11.2.3.3.2. Modelo de dominio
Es una descripcion de las clases de objetos manipulados por el usuario mientras
interactia con el sistema. Recoge informacién de los objetos que manipulara el usuario,

con sus caracteristicas y el comportamiento que ofreceran los mismos.
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11.2.3.3.3. Modelo de tareas

Describe las tareas que los usuarios pueden realizar en la aplicacion asi como la relacion
entre ellas. El modelo de tareas, describe las tareas que el usuario puede realizar
incluyendo objetos de dominio, subtareas, sus objetivos, y los procedimientos usados para
alcanzar los objetivos. Los objetivos especifican cuando un estado deseado es alcanzado,
secuencias de acciones que definen procedimientos para alcanzar un objetivo, y los objetos
de dominio que representan los elementos que deben mostrarse en la interfaz para

completar cada tarea en el modelo.

11.2.3.3.4. Modelo de dialogo

El modelo de didlogo describe la conversacion hombre-computadora. Especifica cudndo el
usuario final puede invocar funciones a través de diferentes mecanismos de triggering
(botones, comandos, etc.) y medios de interaccion (entrada de voz, pantallas sensibles al
tacto, etc.).Cudndo el usuario final puede seleccionar o especificar entradas, y cuando la
computadora puede presentar la informacion al usuario final. Muchos modelos de didlogo
mostraron evidencia de éxito, sin embargo, no se ha llegado a ningin consenso final sobre

una técnica de modelado de dialogo.

11.2.3.3.5. Modelo de presentacion

El modelo de presentacion especifica como los objetos de interaccion (o widgets) aparecen
en los diferentes estados de didlogo. Generalmente estd compuesta de una descomposicion
jerarquica de las posibles muestras de pantallas en grupos de objetos de interaccion.
Por definicion, los modelos de presentacion y didlogo estan muy interrelacionados, es por
esto que algunos ambientes de desarrollo basados en modelos los consideran juntos.
El modelo de presentacion describe los aspectos visuales de la interfaz. Se suele dividir en
dos sub-modelos: el modelo de presentacion abstracto (MPA) y el modelo de presentacion
concreto (MPC).
« EI MPA provee una vista abstracta de una interfaz que es independiente del modelo
concreto subyacente.
% EI MPC es la instancia concreta de una interfaz que puede ser presentada a un
usuario. Puede haber muchas instancias concretas de un modelo de presentacion

abstracto [DELO7].
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11.2.3.4. Niveles de abstraccion

Como generalmente sucede, la solucidon a un problema complejo, tal como el disefio de un
sistema interactivo, se puede basar en un pequeiio conjunto de conceptos basicos y claros.
Para poder solucionar tales problemas es importante considerar los diferentes puntos de
vista que se pueden tener en un sistema interactivo. Tales puntos de vista difieren de los
niveles de abstraccion (hasta que nivel de detalle se considera) y el foco (ya sea que se
considere la tarea o la interfaz de usuario). La comunidad de desarrollo basado en modelos
viene discutiendo desde hace tiempo tales puntos de vista.

Los niveles de abstraccion son:

&% Modelo de tareas y dominio, en este nivel, se consideran las actividades l6gicas que
necesitan ser realizadas para alcanzar los objetivos de los usuarios. Generalmente
son representadas en forma jerdrquica junto con indicaciones de las relaciones
temporales entre ellas y sus atributos asociados. Se identifican también los objetos
del dominio que necesitan ser manipulados para poder realizar las tareas.

& Interfaz de usuario abstracta, en este caso el foco se traslada al rendimiento de la
tarea que soporta la interfaz de usuario. Solamente se considera la estructura logica,
es decir independiente de la implementacion, por lo tanto evita detalles de bajo
nivel. Los objetos de interés se describen en términos de su semantica a través de
un objeto interactor. Por lo tanto es posible indicar, por ejemplo, que en un punto
determinado existe la necesidad de un objeto de seleccion, sin indicar si la seleccion
es realizada grafica, vocal, a través de un gesto o alguna otra modalidad.

& Interfaz de usuario concreta, en esta instancia de modelado cada objeto de
interaccion abstracto es reemplazado con un objeto de interaccidon concreto que
depende del tipo de plataforma y medio disponible y posee un nimero de atributos
que definen mas concretamente como deberia ser percibida por el usuario.

& Interfaz de usuario final, en este nivel la interfaz concreta es traducida a una
interfaz definida por un ambiente de software especifico (por ejemplo: XHTML,

Java, etc.) [MODO9].

11.2.3.5. Lenguaje de descripcion de interfaz de usuario

A principios de la década del 80, los Sistemas de Administracion de IU (UIMS) eran la
raiz del desarrollo de IU basado en modelos. Los UIMS son un concepto importante para
definir abstracciones de alto nivel, superiores a los conceptos de bajo nivel. Como

resultado de ello, los mecanismos de bajo nivel y los detalles de la implementacion podrian
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ser extraidos innecesariamente. Los UIMS permiten a los desarrolladores de 1U escribir
especificaciones con lenguajes de especificacion de alto nivel. Posteriormente, a finales de
los 90, surgieron nuevas clases de dispositivos para acceder a servicios en la Web. Debido
a esta diversidad de dispositivos, la creacion de IU basada en modelos ha ganado
importancia y permitid a los disefiadores especificar los diferentes aspectos de la IU en
forma separada. XML aparecidé como una opcidn natural para capturar la especificacion de
esta gran variedad de IU. Naci6 una nueva familia de UIDL, que buscaban alcanzar los
siguientes objetivos:

& Capturar los requisitos de IU para una definicidon abstracta que se mantiene estable en

los diferentes contextos de desarrollo.
# Hacer un tnico disefio de IU para multiples dispositivos, modalidades, plataformas y
aparatos.

& Mejorar la reusabilidad del disefio de IU.

# Soportar la evolucion, extensibilidad y adaptabilidad de la IU.

& Usar una descripcion de IU que permita la generacion automatica de codigo de 1U.
Las descripciones utilizadas se denominan /enguaje de marcado o lenguaje de marcas que
es una forma de codificar un documento que, junto con el texto, incorpora etiquetas o
marcas que contienen informacion adicional acerca de la estructura del texto o su
presentacion.
Se pueden encontrar dos tipos de UIDL:

# Por un lado estan aquellos destinados a cubrir s6lo la descripcion de 1U.

« Por otro, aquellos desarrollados para dar soporte al desarrollo basado en modelos y,
que por lo tanto, no se limitan a describir la interfaz sino que facilitan mecanismos
para describir, dependiendo de los casos, al usuario, sus tareas, su dominio, etc.

Continuando con la definicion del UIDL se puede decir que la sintaxis se ocupa
exclusivamente de la forma y estructura de los simbolos de un lenguaje, sin ninguna
consideracion dada a su significado.

La sintaxis abstracta se define como la estructura oculta de un lenguaje, su entorno
matematico. La sintaxis concreta es la apariencia externa; la sintaxis visual se compone de
cajas y flechas, es la representacion clasica de una estructura grafica. La sintaxis textual se

describe, por ejemplo, utilizando un lenguaje basado en XML.
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El objetivo de la estilistica es ofrecer una representacion de un conjunto de objetos
definidos para facilitar su comprension y manipulacion en las herramientas. La
representacion puede ser de diferentes tipos (por ejemplo, grafica, textual, etc).

La semantica es el significado de los modelos, es decir, que deben estar basados en meta-
modelos. Si uno de los tres aspectos de la trilogia (semdntica, sintaxis, estilistica) no esta
definido rigurosamente, ya no se pueden garantizar las propiedades de calidad. Por
ejemplo, un UIDL que carece de semantica puede sufrir de incorreccion y falta de
expresividad. Un UIDL que no posee estilistica pueden causar la falta de estilo y, por tanto,

de la falta de expresividad [INTO6].

11.2.4. Proceso de diseiio de la IU en un MB-UIDE

El disefio de la IU es el proceso de crear y refinar el MIU. En términos del disefio de la [U
también hay desacuerdo sobre cual es el mejor método para el modelado de la IU. En la
figura 11.8, se muestra un diagrama tradicional que describe el proceso de disefio en MB-
UIDE. Algunos MB-UIDE pueden ofrecer herramientas de modelado para la edicion de los
modelos o asistentes de modelado para ayudar a los desarrolladores. De ellas se espera que
eviten a los desarrolladores de IU los detalles tediosos de los modelos y su notacion,
pudiendo asi enfocar su atencion en el disefio del IU. Ademas, algunos MB-UIDE poseen
asistentes de modelado que pueden realizar algunas funciones como pruebas de los

modelos y esto ofrece a los desarrolladores retroalimentacion sobre el proceso de disefio.

usuario

Modelo de aplicacion

N \ Herramientas

de disefio E E Conocimiento
Modelo de / abstracto de disefio

Herramientas tarea-didlogo /]

f de modelado i—)

3

= Modelo de ]

2 taciG Herramientas |

S presentacion i o ] -

2 ) de disefio E(_ Guias de

g abstracto -

e ; concreto ] presentacion
Asistentes de * / -

presentacion

modelado (— Modelo de &

concreto
\0"/

Figura IL.8. Disefio de I[U con MB-UIDE
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11.2.4.1. Diseiio centrado en el usuario

El Disefio centrado en el usuario (DCU) [THEOQ9] es una filosofia de disefio moderna y
ampliamente utilizada establecida en la idea de que los usuarios deben tener en cuenta el
escenario en el disefio de cualquier sistema de computacion. Los usuarios, disefiadores y
personal técnico trabajan juntos para articular las aspiraciones, necesidades, y limitaciones
del usuario y crear un sistema que considere estos elementos. Generalmente, los proyectos
de disefio centrado en el usuario son completados con estudios etnograficos del ambiente
en el cual los usuarios estardn interactuando con el sistema. Esta practica es similar, pero
no idéntica al Disefio Participativo, el cual enfatiza la posibilidad de que los usuarios
finales contribuyan activamente a través de sesiones de disefio compartido y talleres.

Los principios para el desarrollo de dicho proceso pasan por:

1. Conocer al usuario y sus tareas, segun lo cual los disefiadores deben saber quiénes son
los usuarios, estudiando sus capacidades cognitivas, comportamientos, y actitudes, y
por otro lado la naturaleza de las tareas que llevan a cabo.

2. Realizar medidas empiricas. En cuanto sea posible, y cuanto antes en el proceso de
desarrollo, a los usuarios se les deben proporcionar prototipos y simulaciones con los
que llevar a cabo sus tareas, y con ellos deben observarse, grabarse y analizarse las
prestaciones y las reacciones que estos usuarios experimentan.

3. Aplicar un disefo iterativo. Fruto de observar problemas con la puesta en practica de
evaluaciones reiteradas, se debe proceder, a través del disefio, a eliminar aquellos
problemas que surjan en una version.

Existe un estandar internacional que es la base para muchas metodologias DCU. Este
estandar (ISO 13407: Human-centred design process) define un proceso general para
mcluir las actividades centradas en el humano a través de un ciclo de vida de desarrollo,
pero no especifica métodos exactos.

Basados en esta filosofia se derivan muchas metodologias o métodos de desarrollo de

mterfaces de usuario.
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Identificar las necesidades

para el disefio centrado en
el usuario \'

Especificar el contexto de uso

El sistema satisface o ..
Especificar los reauisitos

Evaluar los disefios los requisitos

Producir soluciones de disefio

Figura I1.9. Proceso de disefio centrado en el usuario, basado en [THE(09]

Existen cuatro actividades principales en el ciclo de vida principal de este proceso (figura

11.9):

1.

Especificar el contexto de uso. Identificar las personas que usaran el producto, para qué

lo usaran, y bajo qué condiciones lo usaran.

. Especificar requisitos. Identificar cualquier requisito de negocios y objetivos de usuario

que deben alcanzarse para que el producto sea exitoso.

. Crear soluciones de disefio. Esta parte del proceso puede ser realizada en niveles, y se

pueden construir desde conceptos sencillos a disefios completos.

. Evaluar disefios. La parte mas importante de este proceso es que la evaluacion —

idealmente a través de una prueba de usabilidad con usuarios reales — debe ser tan

integral como lo son las pruebas de calidad para el desarrollo de software.
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11.3. MARCO EMPIRICO
I11.3.1. INTRODUCCION

Para la prueba del prototipo se ha considerado la generacion de IU para algunas tareas que
se llevan a cabo utilizando la plataforma Moodle.

Por lo tanto, en este marco se presenta una breve referencia al e-learning con sus
principales ventajas y problemas que impiden su implementacion en todo su potencial.
También, se describen las caracteristicas y los modulos mas sobresalientes de la plataforma
Moodle. Finalmente, se especifican las tareas pertenecientes a los moédulos que se

consideran para la prueba del prototipo.

11.3.2. E-Learning
11.3.2.1. Definicion

El e-Learning es el suministro de programas educacionales y sistemas de aprendizaje a
través de medios electronicos. El e-Learning se basa en el uso de una computadora u otro
dispositivo electronico (por ejemplo, un teléfono movil) para proveer a las personas de
material educativo. La educacion a distancia cred las bases para el desarrollo del e-
Learning, el cual viene a resolver algunas dificultades en cuanto a tiempos, sincronizacion
de agendas, asistencia y viajes, problemas tipicos de la educacion tradicional.

Asi mismo, el e-Learning puede involucrar una mayor variedad de equipo que la educacion
en linea. El término de e-Learning o educacion electronica abarca un amplio paquete de
aplicaciones y procesos, como el aprendizaje basado en Web, capacitacion basada en
computadoras, salones de clases virtuales y colaboracion digital (trabajo en grupo)

[MENO3].

11.3.2.2. Ventajas del e-Learning

A continuacion se expresa lo que los expertos consideran como las ventajas mas
importantes de la educacion electronica [MENO3]:

Mayor productividad: Las soluciones de aprendizaje electronico como la capacitacion
basada en Web (WBT, web-based training) y la capacitacion basada en computadora (CBT
computer-based training) permite a los alumnos estudiar desde su propio escritorio. La
entrega directa de los cursos puede disminuir los tiempos muertos que implican una escasa
productividad y ayuda a eliminar costos de viajes.

Entrega oportuna: Durante la puesta en marcha de un nuevo producto o servicio, el e-

Learning puede proveer entrenamiento simultdneo a muchos participantes acerca de los
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procesos y aplicaciones del nuevo producto. Un buen programa de e-Learning puede
proveer la capacitacidon necesaria justo a tiempo para cumplir con una fecha especifica de
inicio de operaciones.

Capacitacion flexible: Un sistema e-Learning cuenta por lo general con un disefio
modular. En algunos casos, los participantes pueden escoger su propia ruta de aprendizaje.
Adicionalmente, los usuarios pueden marcar ciertas fuentes de informacion como
referencia, facilitando de este modo el proceso de cambio y aumentando los beneficios del
programa.

Ahorros en los costos por participante: Tal vez el mayor beneficio del e-Learning es que
el costo total de la capacitacion por participante es menor que en un sistema tradicional
guiado por un instructor. Sin embargo, los programas de e-Learning disefiados a la medida
pueden de entrada ser mas costosos debido al disefio y desarrollo de los mismos. Se
recomienda llevar a cabo un andlisis minucioso para determinar si el e-Learning es la
mejor solucion para sus necesidades de capacitacion y adiestramiento antes de invertir en

el proyecto.

11.3.2.3. Principales Problemas

Entre las principales barreras que han impedido la integracion de estas tecnologias del e-
Learning en los programas de capacitacion, se encuentran [ MENO3]:
I. Estructura organizacional y tradicionalismo.
II. La falta de ejemplos de mejores practicas.
IIl. La falta de soporte y experiencia.
IV. La falta de comprension y vision acerca del e-Learning.
V. La falta de recurso humano y aceptacion por parte del usuario.
VI. Organizaciones y procesos tradicionales.
VIIL. La falta de de habilidad por parte de profesores e instructores, aunada a una
actitud negativa.
VIII. Falta de acciones estratégicas.
IX. Falta de entrenamiento y soporte a los profesores e instructores.

X. Eltiempo requerido para la preparacion del material.

I1.3.3. LA PLATAFORMA E-LEARNING
Es una herramienta enfocada en la educacion en la que se integran las tecnologias de
informacion y elementos pedagdgicos. Es un instrumento potente para la ensefianza que se

utiliza con mayor frecuencia por las grandes ventajas que brinda.
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Es de gran importancia que esta herramienta sea accesible y usable por la gran variedad de
usuarios que desean aprender. Por ello las pruebas del prototipo se realizaron para un

grupo de interfaces de e-learning y un grupo de usuarios con variadas caracteristicas.

I11.3.3.1. Moodle

Se toma como ejemplo Moodle [PLAO9], un paquete de software para la creacion de
cursos y sitios Web basados en Internet. Es un proyecto en desarrollo disefiado para dar

soporte a un marco de educacion social constructivista.

11.3.3.1.1. Caracteristicas generales

Moodle es un producto activo y en evolucion. A continuacion se enumeran algunas de sus
caracteristicas [PLA09]:
I. Disefio general
II.  Administracion de usuarios
IIl.  Administracion de cursos
IV. Moddulo de Tareas
V. Modulo de Consulta
VI.  Modulo Foro
VII. Modulo Cuestionario
VIII.  Moddulo Recurso
IX. Mobdulo Encuesta
X.  Modulo Taller

I. Diseiio General

El disefio general promueve una pedagogia constructivista social (colaboracion,
actividades, reflexion critica, etc.). Es apropiado para el 100% de las clases en linea, asi
como también para complementar el aprendizaje presencial.

Tiene una interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera, eficiente y compatible.

Es facil de instalar en casi cualquier plataforma que soporte PHP. S6lo requiere que exista
una base de datos (y la puede compartir). Con su completa abstraccion de bases de datos,
soporta las principales marcas de bases de datos (excepto en la definicion inicial de las
tablas).

La lista de cursos muestra descripciones de cada uno de los cursos que hay en el servidor,
incluyendo la posibilidad de acceder como invitado. Los cursos pueden clasificarse por
categorias y también pueden ser buscados - un sitio Moodle puede albergar miles de

cursos.
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Se ha puesto énfasis en una seguridad sélida en toda la plataforma. Todos los formularios
son revisados, las cookies encriptadas, etc. La mayoria de las areas de introduccion de
texto (recursos, mensajes de los foros etc.) pueden ser editadas usando el editor HTML, tan

sencillo como cualquier editor de texto de Windows.

II.  Administracion de Cursos

Un profesor sin restricciones tiene control total sobre todas las opciones de un curso,
incluido el restringir a otros profesores. Puede elegir entre varios formatos de curso tales
como semanal, por temas o el formato social, basado en debates.

Ofrece una serie flexible de actividades para los cursos: foros, glosarios, cuestionarios,
recursos, consultas, encuestas, tareas, chats y talleres.

En la pagina principal del curso se pueden presentar los cambios ocurridos desde la ultima
vez que el usuario entrd en el curso, lo que ayuda a crear una sensacion de comunidad.
Todas las calificaciones para los foros, cuestionarios y tareas pueden verse en una unica
pagina (y descargarse como un archivo con formato de hoja de calculo).

Permite un registro y seguimiento completo de los accesos del usuario. Se dispone de
informes de actividad de cada estudiante, con graficos y detalles sobre su paso por cada
modulo (Ultimo acceso, nimero de veces que lo ha leido) asi como también de una
detallada "historia" de la participacion de cada estudiante, incluyendo mensajes enviados,
entradas en el glosario, etc. en una sola pagina.

Pueden enviarse por correo electronico copias de los mensajes enviados a un foro, los
comentarios de los profesores, etc. en formato HTML o de texto.

Posee escalas de calificacion personalizadas - Los profesores pueden definir sus propias
escalas para calificar foros, tareas y glosarios.

Los cursos se pueden empaquetar en un tnico archivo comprimido utilizando la funcion de

"copia de seguridad". Estos pueden ser restaurados en cualquier servidor Moodle.

IIl.  Médulo de Tareas
Esta funcion de Moodle, permite al docente especificar la fecha final de entrega de una
tarea y la calificacion maxima que se les asigna a los alumnos. Los estudiantes pueden
subir sus tareas (en cualquier formato de archivo) al servidor. Se registra la fecha en que se
han subido. Se permite enviar tareas fuera de tiempo, pero el profesor puede ver
claramente el tiempo de retraso.
Para cada tarea en particular, puede evaluarse a la clase entera (calificaciones y

comentarios) en una unica pagina con un unico formulario. Las observaciones del profesor
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se adjuntan a la pagina de la tarea de cada estudiante y se le envia un mensaje de

notificacion. El profesor tiene la posibilidad de permitir el reenvio de una tarea tras su

calificacion (para volver a calificarla).

IV.

Modulo Cuestionario

En este mddulo se pueden encontrar las siguientes caracteristicas:

L)

V.

Los profesores pueden definir una base de datos de preguntas que podran ser

reutilizadas en diferentes cuestionarios.

Las preguntas pueden ser almacenadas en categorias de facil acceso, y estas categorias

pueden ser "publicadas" para hacerlas accesibles desde cualquier curso del sitio.

Los cuestionarios se califican automaticamente, y pueden ser recalificados si se

modifican las preguntas. Ademds pueden tener un limite de tiempo a partir del cual no

estaran disponibles. El profesor puede determinar si los cuestionarios pueden ser

resueltos varias veces y si se mostraran o no las respuestas correctas y los comentarios.
Las preguntas y las respuestas de los cuestionarios pueden ser mezcladas

(aleatoriamente) para disminuir las copias entre los alumnos.

Las preguntas pueden crearse en HTML y con imagenes o importarse desde archivos

de texto externos.

Los intentos pueden ser acumulativos, y acabados tras varias sesiones.

Las preguntas de opciéon multiple pueden definirse con una unica o multiples

respuestas correctas.

Pueden crearse preguntas de respuesta corta (palabras o frases), tipo verdadero/falso,

de emparejamiento, aleatorias, numéricas (con rangos permitidos), o de respuesta

incrustada (estilo "cloze") con respuestas dentro de pasajes de texto.

Pueden crearse textos descriptivos y graficos.

Moédulo Encuesta

Este modulo cuenta con las siguientes caracteristicas:

L)

Se proporcionan encuestas ya preparadas (COLLES, ATTLS) y contrastadas como
instrumentos para el andlisis de las clases en linea.

Los informes de las encuestas estan siempre disponibles, incluyendo muchos graficos.
Los datos pueden descargarse con formato de hoja de calculo Excel o como archivo de
texto CVS.

La interfaz de las encuestas impide la posibilidad de que sean respondidas so6lo

parcialmente.
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+ A cada estudiante se le informa sobre sus resultados comparados con la media de la

clase.

VI.  Moddulo Taller
« Permite la evaluacion de documentos entre iguales, y el profesor puede gestionar y
calificar la evaluacion.
& Admite un amplio rango de escalas de calificacion posibles.
« El profesor puede suministrar documentos de ejemplo a los estudiantes para practicar
la evaluacion.

+ Es muy flexible y tiene muchas opciones.

Como en este trabajo se hardn pruebas sobre los modulos cuestionarios, calificaciones y
visualizacion del estudiante, a continuacidon se muestran capturas de pantallas de los
moddulos correspondientes en Moodle.

Los tipos de usuarios elegidos son dos estudiantes, un profesor y el padre de un alumno.

Moédulo cuestionarios
Este moédulo permite al profesor disefar y aplicar cuestionarios. Existe una amplia

variedad de Tipos de preguntas (opcion multiple, verdadero/falso, respuestas cortas, etc.).

Curso de Informatica Usted se ha autentificado como Pedro Perez (Salir)

aprender » info1 » Editar preguntas

Preguntas Categorias Importar Exportar

Banco de preguntas

Categoria Valor por defecto para Curso de Informatica (5)
YlIncluir sub-categorias
Mostrar también preguntas antiguas
Mostrar el texto de la pregunta en la lista de preguntas

Categoria por defecto para preguntas compartidas en el contexto Curso de Informatica.

Crear una pregunta nueva Elegir ~®
Elegir.
Accion Nombre de la pr ga'cu'ada.
escripcion
Qg X ElWord y el Exce Ensayo
Qg X ¢Para que sirve ¢ :;:lmpa'eia'm"wd e
; t

Q& x [ ¢Para que sifve (et ot
Qg X ¢, Qué es Microso Respuesta corta

Q& X ¢Que es un virus | Numérica
Seleccionar todos / Omitir tod Pegunta de emparejamiento de respuesta corta aleatoria

> Verdadero/Falso
Con seleccionadas:
| Borrar || Movera>> ] Valor por defecto para Curso de Informatica (5)  ~

T
o

DR TR

Imagen I1.2. Seleccion de tipo de pregunta
En la imagen I1.3 se observa las opciones que posee el profesor al momento de crear un

nuevo cuestionario.
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Usted se ha autentificado como Pedro Perez (Salir)

Curso de Informatica
aprender » info1 » Ci i ios i [o]

Agregando Cuestionario®

Ajustes generales

Nombre* |
Introduccién @

Trebuchet v 16p) « v Idoma v B Z U 8| % X |#]|

Tk —beewew MOQGM ©

Ruta:

Tiempo

Abrir cuestionario @ |6
Cerrar cuestionario @ 6

18 ~|[40 - WIDeshabilitar
18 ~|[40 -] W Deshabilitar

Limite de tiempo (en minutos) @ |0 [“Habilitar
Tiempo entre el primer y el segundo intento  Ninguno ~ ~
Tiempo entre los intentos posteriores &  Ninguno  ~
Mostrar
Numero méaximo de preguntas por pagina Sinlimite ~
Barajar preguntas @ No ~
Barajar dentro de las preguntas @ Si ~
Intentos
Intentos permitidos @  Sinlimite ~
Cada intento se basa en el anterior @ No ~
Modo adaptativo @ si ~
Calificaciones
Método de calificacion @  Calificacién més alta -
Aplicar penalizaciones @ Si ~
Namero de decimales en calificaciones 2 ~
@
Revisar opciones @
Inmediatamente después de cada Mas tarde, mientras el cuestionario Después de cerrar el cuestionario
intento esta aun abierto
vIRespuestas - [VIRespuestas - [VIRespuestas -
[VISoluciones - VI Soluciones - [¥ISoluciones -
[V Comentario - [VComentario - [¥IComentario -
[¥|Retroalimentacion general [¥|Retroalimentacion general [v|Retroalimentacion general
[¥IPuntuaciones - [¥]Puntuaciones - [¥IPuntuaciones -
[¥I Retroalimentacion general [¥I Retroalimentacion general [CIRetroalimentacion general
Seguridad
Browser security @  Ninguno -
Se requiere contrasefia @ [7)Desenmascarar
Se requiere direccion de red @
Ajust del médul

Modo de grupo @  No hay grupos -
Visible Mostrar +
Nimero ID @
Categoria de calificacién actual:  Sin categorizar +

Retroalimentacion general @

Limites de calificacion 100%
Comentario -
Limites de calificacion
Comentario -
Limites de calificacion
Comentario -
Limites de calificacion
Comentario -
Limites de calificacion
Comentario -
Limites de calificacion 0%

[ Agregar 3 campos mas de 1 i6) ]

[ Guardar cambios y regresar al curso ] [ Guardar cambios y mostrar ] [ Cancelar 1
En este formulario hav campos obliaatorios

Imagen I1.3. Mo6dulo cuestionarios de la plataforma Moodle.
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Mostrar Calificaciones
Las actividades provistas por el sistema, permiten ser configuradas de manera que las
mismas puedan ser calificadas, imagen I1.4. Las calificaciones de las distintas actividades

propuestas en el curso pueden ser visualizadas por los usuarios, imagen I1.5.

Curso de Informatica Usted se ha autentificado como Julieta Vargas (Salir)
aprender » info1

Personas = : Novedades
- Diagrama semanal
9 Participantes (Sin novedades adn)
PR 2 Novedades 2
ctividades =] ventos proximos
Cuestionario de Diagnostico B
Cuestionarios No hay eventos préximos
B Foros 1 de marzo - 7 de marzo
Ir al calendario.
Buscar en los foros = 8 de marzo - 14 de marzo LI
Blsqueda avanzada® 15 de marzo - 21 de marzo Actividad reciente
Actividad desde jueves, 4 de
. = 22 de marzo - 28 de marzo febrero de 2010, 18:53
Administracion Informe completo de la
Calificaciones 29 de marzo - 4 de abril actividad reciente
3 Perfil

Sin novedades desde el
(ltimo acceso

5 de abril - 11 de abril

Mis cursos

= e abril - 18 ¢
#» Curso de Informatica 12 de abril de abril

Quiz Results
G D 19 de abril - 25 de abril
There is an error right now
with this block: you need to
select which quiz it should

display results from

26 de abril - 2 de mayo

o ojojajofo|a|ojo|o

3 de mayo - 9 de mayo

Usted se ha autentificado como Julieta Vargas (Salir)

Pagina Principal

Imagen I1.4. Seleccion de la opcion para visualizar las calificaciones.

Curso de Informatica : Vista: Usuario

aprender » info1 » Calificaciones » Vista » Usuario

Seleccione una accion... v

Usuario - Julieta Vargas

item de calificacion Calificacion Rango Porcentaje  Retroalimentacion

() Curso de Informatica
[ Cuestionario de Diagnostico|6,00 0,00-10,00 |60,00 %
X Total del curso 60,00 0,00-100,00 60,00 %

Usted se ha autentificado como Julieta Vargas (Salir)

info1 |

Imagen IL.5. Visualizacion de las calificaciones.
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Visualizacion del estudiante

Tras hacer clic en el nombre de un cuestionario (imagen II.6), aparecerd la pagina del
cuestionario que muestra su nombre e introduccion. Normalmente la introduccion ofrece
informacion sobre el proposito del cuestionario y la forma de evaluacion. Es posible que la
pagina muestre asimismo las fechas y horas de apertura y cierre del cuestionario (imagen

11.7).

Curso de Informatica Usted se ha autentificado como Julieta Vargas (Salir)
aprender » info1

¥ Curso de Informatica

{lodos los cutsos 19 de abril - 25 de abril QuizResubs e
There is an error right now
with this block: you need to
select which quiz it should

display results from

26 de abril - 2 de mayo

Personas . Novedades -
Diagrama semanal
43 Participantes (Sin novedades aun)
T % Novedades :
ctividades ventos proximos
e [/ Cuestionario de Diagnostico B
Cuestionarios No hay eventos préximos
€ Foros 1 de marzo - 7 de marzo O .
Ir al calendario.
Buscar en los foros R 8 de marzo - 14 de marzo O poerEety
[I] 5 de marzo - 21 de marzo Actividad reciente =
Busqueda avanzada @ Lo cemas floemar=o o
Actividad desde jueves, 4 de
= — 22 de marzo - 28 de marzo (] febrero de 2010, 18:53
Administracion =
Informe completo de la
Calificaciones 29 de marzo - 4 de abril (] actividad reciente
3 Perfil
5 de abril - 11 de abril (] s'" novedades desdeel
— Gltimo acceso
Mis cursos =
12 de abril - 18 de abril [}
O
O
[}

3 de mayo - 9 de mayo

Usted se ha autentificado como Julieta Vargas (Salir)

Imagen I1.6. Seleccion de la opcion para visualizar el cuestionario.

Curso de Informatica

aprender » info1 » Cuestionarios » Cuestionario de Diagnostico

Cuestionario de Diagnostico
Este cuestionario es para evaluar el nivel de conocimiento de los alumnos.

Intentos permitidos: 3
Método de calificacion: Promedio de calificaciones

Limite de tiempo: 15 minutos

Comenzar

Usted se ha autentificado como Julieta Vargas (Salir)

info1

Imagen I1.7. Visualizacion de la configuracion del cuestionario.
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Curso de Informatica
aprender » info1 » C i ios » C i io de Di

» Intento 1

Cuestionario de Diagnostico - Intento 1
Tiempo restante

0:14:58
1 wivvord y el Excel, ¢a qué categoria de software pertenecen?
Puntos: /2
Seleccione una O a. Utilitarios
respuesta.

b. Son lenguaje de programacion
c. aplicaciones

2 ¢ Para que sirve el mouse?

Puntos: /2
Seleccione una . a. Para mover el puntero en la pantalla de la computadora
respuesta.

b. Para escribir en la computadora
c. Para visualizar las imagenes que muestra la computadora

3 ¢Qué es Microsoft Word?

Puntos: /2
Seleccione una a. Un reproductor
respuesta.

b. Un procesador de texto
c. Un explorador

4 ¢Que es un virus informatico?

Puntos: /2
Seleccione una ©  a.Esuna Planilla de calculo
respuesta.

b. Es una suite de Ofimatica
c. Es un programa que puede afectar el normal funcionamiento de la computadora

5 ¢ Para que sirve el Paint?

Puntos: /2
Seleccione una € a. Sirve para dibujar
respuesta.

b. Sirve para hacer célculos
c. Para editar texto

Guardar sin enviar ] [ Enviar pagina ] [ Enviartodo y terminar

Usted se ha autentificado como Julieta Vargas (Salir)

Usted se ha autentificado como Julieta Vargas (Salir)

info1

Imagen I1.8. Visualizacion del cuestionario.
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3 ¢Qué es Microsoft Word?

Puntos: /2

Tiempo restante ccione una ©  a.Unreproductor
0:13:59 pesta. ®  b.Un procesador de texto

c. Un explorador

4 ¢,Que es un virus informatico?
Puntos: /2 La pagina en http://www.grupo-sdeweb.com dice: ﬂ
Seleccione una © akFE
respuesta. b.E 0 Esta a punto de cerrar este intento. Una vez lo cierre, no podra cambiar sus respuestas.
@ C.E
—

5 ¢ Para que sirve el Paint?

Puntos: /2
Seleccione una ® a. Sirve para dibujar
respuesta. _

b. Sirve para hacer calculos
c. Para editar texto

Guardar sin enviar ] [ Enviar pagina J [ Enviar todo y terminar ]

Usted se ha autentificado como Julieta Vargas (Salir)

info1 |

Imagen I1.9. Mensaje de confirmacion de envio de respuestas del cuestionario.
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Curso de Informatica

io de Diag|

del intento 1

Cuestionario de Diagnostico

Revision del intento 1

Finalizar revisién

sabado, 6 de febrero de 2010, 18:51
sabado, 6 de febrero de 2010, 18:52

ElWordy el Excel, ¢,a qué categoria de software pertenecen?

a. Utilitarios
b. Son lenguaje de programacion
c. aplicaciones X

a. Para mover el puntero en la pantalla de la computadora
b. Para escribir en la computadora X
c. Para visualizar las imagenes que muestra la computadora

a. Un reproductor
b. Un procesador de texto
c. Un explorador

a. Es una Planilla de calculo
b. Es una suite de Ofimatica

c. Es un programa que puede afectar el normal funcionamiento de la computadora

aprender » info1 » C i ios » Ci
Comenzado el
Completado el
Tiempo empleado 1 minutos 7 segundos
Calificacion 6 de un maximo de 10 (60%)
1
Puntos: 0/2
Seleccione una
respuesta.
©
incorrecto
Incorrecto
Puntos para este envio: 0/2.
2 ¢ Para que sirve el mouse?
Puntos: 0/2
Seleccione una
respuesta. o
Incorrecto
Puntos para este envio: 0/2.
3 ¢,Qué es Microsoft Word?
Puntos: 2/2
Seleccione una
respuesta. =
Correcto
Puntos para este envio: 2/2.
4 ¢Que es un virus informatico?
Puntos: 2/2
Seleccione una
respuesta.
®
Correcto!
Correcto
Puntos para este envio: 2/2.
5 ¢ Para que sirve el Paint?
Puntos: 2/2

Seleccione una ®
respuesta.

Correcto!

Correcto
Puntos para este envio: 2/2.

a. Sirve para dibujar
b. Sirve para hacer célculos

c. Para editar texto

Finalizar revisién

Usted se ha autentificado como Julieta Vargas (Salir)

Imagen I1.10. Visualizacion de resultados del cuestionario.
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Curso de Informatica [«]

aprender » info1 » Ct { ios » C i io de Di

Cuestionario de Diagnostico
Este cuestionario es para evaluar el nivel de conocimiento de los alumnos.

Intentos permitidos: 3
Método de calificacion: Promedio de calificaciones

Limite de tiempo: 15 minutos
Resumen de sus intentos previos

Intento Completado Calificacion/ 10
4] sabado, 6 de febrero de 2010, 18:52 6

Promedio de calificaciones: 6 / 10.

Durante cierto tiempo no esta autorizado a intentar de nuevo resolver el cuestionario.
Podra intentarlo nuevamente en: sabado, 6 de febrero de 2010, 20:52

Continuar

Usted se ha autentificado como Julieta Vargas (Salir)

info1

Imagen I1.11. Visualizacion de las calificaciones para el cuestionario.
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Capitulo III: Diseflo y Desarrollo del Prototipo

CAPITULO 111

DISENO Y DESARROLLO DEL PROTOTIPO

II1.1. INTRODUCCION

En este capitulo se presenta el desarrollo del prototipo para el disefio universal de
interfaces de usuario basado en ontologias. Como se menciond anteriormente, este
prototipo permitird disefiar interfaces de usuario mediante ontologias, dichas ontologias
representaran los modelos de tareas, dominio, usuario y mapeo. Ademas, permitira generar
automaticamente, basandose en los modelos previos, el modelo de interfaz de usuario
abstracta y, por ultimo, los modelos de interfaz de usuario concreta considerando las
caracteristicas de los usuarios.

Para su construccion se siguen las etapas comunes del desarrollo del software. Lo que se
agrega en este trabajo es el desarrollo de la ontologia que utilizara el disefador para
especificar los modelos, por ello, existe una etapa de disefio y construccion de la misma.
Ademas, el prototipo estara soportado por un conjunto de herramientas ya existentes. En el
proceso de desarrollo se prevé una etapa de seleccion de las mismas. En la cual se elegira
un editor de ontologias y un lenguaje o tecnologia para programar las reglas de
transformacion que luego permitirdn generar automaticamente el modelo de interfaz de
usuario abstracta y los modelos interfaz de usuario concreta.

En resumen, las etapas son las de especificacion de requisitos, disefio y construccion de
ontologias, identificacion de las tecnologias que permitiran al disefiador manipular dichas

ontologias, programacion y pruebas del prototipo, (figura I11.1).
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“ Especificacion de requisitos

v

Disefio de la ontologia ‘

¥

1
1
1
1
“ Selecciéon de herramientas H:
1
1

S e———— !

“ Construccion de Ontologia ‘|<

v

Identificar el propdsito y
el ambito

<
o)
@

Identificar los conceptos y
relaciones claves

!
|
1

‘ Codificar la ontologia “

‘ Integrar ontologias ‘

@) existentes
— .

— Programacion ||

O

o

o v

< ——

ek Pruebas y modificacion ‘l

()]

Figura III.1. Proceso de disefo, desarrollo y evaluacion del prototipo.
I11.2. DISENO DEL PROTOTIPO

111.2.1. INTRODUCCION

En esta etapa se presentan las siguientes fases: especificacion de requisitos, disefio de la
ontologia y seleccion de herramientas.

La especificacion de requisitos se desarrolla y surge a partir de los problemas reconocidos
en la investigacion.

La fase de disernio dela ontologia, en la que se disefia la que se utilizara para representar la
IU, es decir, se utilizard para definir conceptos relacionados a los diferentes modelos de
acuerdo al formalismo de UsiXML. Se identifican el proposito y el ambito de la misma.
Ademas, se agrega una etapa de identificacion de conceptos y relaciones clave, lo cual
permitird identificar y seleccionar las ontologias (o parte de ellas) a reusar y las clases a
construir que formaran la ontologia de IU final.

Como ultima fase dentro del disefio se hace una seleccion de herramientas que permitira el
desarrollo del prototipo, aqui se tienen en cuenta herramientas utilizadas por la comunidad

de investigadores y desarrolladores.
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I11.2.2.

ESPECIFICACION DE REQUISITOS

De la investigacion realizada se desprenden los siguientes problemas:

1)

2)

3)

4)

Complejidad del lenguaje para describir los modelos, que muchas veces son
dificiles de aprender y usar.

La mayoria de las herramientas para desarrollar IU tienen dificultades para
considerar multiples parametros en los modelos utilizados.

Frecuentemente, los desarrolladores se enfrentan con el obstaculo de tener que
aprender y usar nuevas herramientas y metodologias para desarrollar interfaces.
Dificultad para representar en los modelos de Interfaz de Usuario
Concreta los parametros correspondientes a los modelos de tareas,
dominio y wusuario. Es decir, se observa una falta de fidelidad con

respecto a la correspondencia de estos modelos con el modelo concreto.

REQUISITOS

A partir de estos problemas se enuncian los siguientes requisitos:

Req.l.

Req.II.

Req.I11.

Utilizar ontologias para representar los modelos de 1U, las preferencias de los
usuarios y las guias de disefio.

Se debera permitir el uso de ontologias para especificar el conocimiento de los
modelos de Tareas, de Dominio, de Mapeo y de Usuario.

El prototipo permitird la especificacion de Guias de disefio mediante
ontologias, dichas guias indicardn que elementos debe tener la interfaz de

acuerdo a las caracteristicas de los usuarios.

Requisitos funcionales

Req.IV.

Req.V.

Req.VL.

Req.VIIL.

El prototipo deberd permitir la modificacion del conocimiento representado en
la ontologia.

El prototipo deberd permitir la modificacion de la estructura de la ontologia
que representa los modelos, sus relaciones, atributos, etc.

El prototipo permitird la modificacion del conocimiento sobre las Guias de
disefio encerrado en la ontologia.

El prototipo permitira la modificacion de la estructura de la ontologia que

representan las Guias de disefio.

Req.VIIL. El prototipo debera generar automaticamente el modelo de AUI desde el

conocimiento encerrado en las clases de la ontologia que representan los

modelos de Tareas, de Dominio, de Mapeo y de Usuario.
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Req.IX. El prototipo debera generar el modelo de CUI desde el modelo de AUI
tomando en cuenta el conocimiento encerrado en las clases de la ontologia que

representan las Guias de disefio.

I11.2.3. DISENO DE ONTOLOGIA

En el proceso del disefio de la ontologia se utilizaron las caracteristicas y las fases mas
importantes y pertinentes a este trabajo de varias metodologias para construccion de
ontologias [MIZ95, GRU96, GRU9%4, NOY05], este proceso permitira obtener la estructura
de conocimientos necesaria para representar los modelos de TU.

Identificacion el proposito y el ambito

Proposito: permitir el modelado del conocimiento sobre una IU. Se desea que un
disefiador de interfaces pueda crear un modelo de IU mediante el uso de esta
ontologia. Como se comentd anteriormente, hasta ahora, para representar
conceptualmente una interfaz se utilizan diferentes modelos que en conjunto
forman el modelo completo de una IU. Existen proyectos que pretenden
estandarizar un lenguaje de representacion de estos modelos. Aqui se trabajara con
UsiXML y los modelos de usuario, dominio, interfaz abstracta y concreta
propuestos por el mismo. Este lenguaje esta basado en XML y en este trabajo se
utilizara OWL para reescribir el lenguaje. También se desea permitir el reuso de la
estructura de la ontologia y del conocimiento representado en ella. Para el modelo
de usuario se necesita representar los datos de los usuarios desde el nombre, edad,
direccion, etc., hasta caracteristicas de la personalidad. En cuanto al modelo de
tareas y de mapeo, se requiere poseer clases que representen la notacion de
UsiXML. Por tultimo, se necesitan ciertas clases que representen guias de disefio
que permitan determinar los elementos de interfaz mas adecuados para usuarios con
caracteristicas particulares.

Ambito: En el presente trabajo el ambito de la ontologia es el disefio de IU que esta
formado por diferentes elementos como: modelo de IU, compuesto por diferentes
submodelos, y las guias de usabilidad. La ontologia se utilizard para clasificar los
elementos de tales submodelos. Los submodelos del modelo de 1U son: modelo de
tareas, de dominio, de mapeo, de AUI, de CUI, de usuario (formado por

preferencias y caracteristicas de los usuarios).
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Identificar los conceptos vy relaciones claves

Parte de la ontologia de IU final serd representada por la estructura propuesta por usiXML.

authorName

uiModel

creationDate: string
schemaVersion: string
comment b n

1

version
modifDate: string

0.1 0.1 0.1 0.1 0.1 0.1 0.n 0.1
transformationModel domainModel taskModel i cui i contextModel resourceModel

modelType

id: string
name: string

Figura II1.2. Esquema de modelos de UsiXML.

UsiXML es un lenguaje para describir interfaces que permite separar esta descripcion en
diferentes modelos.

El UiModel es el modelo mas alto que posee las caracteristicas comunes compartidas por
todos los submodelos componentes de la IU. El modelo de dominio es una descripcion de
la clase de objetos manipuladas por un usuario mientras interactua con el sistema, por
ejemplo para un sistema de e-learning los elementos serian las notas, evaluaciones, cursos,
etc. El modelo de tareas es el modelo que describe las tareas interactivas como son vistas
por el usuario final que interactia con el sistema, por ejemplo, ver notas, tomar evaluacion,
realizar curso, etc. El modelo de contexto describe el contexto dentro del cual el usuario
final estd llevando a cabo una tarea interactiva, por ejemplo, si se trata de una aplicacion
web el usuario puede estar utilizando la aplicacion en cualquier lugar y sobre cualquier tipo
de computadora. El modelo abstracto define un esquema de interaccidon de espacios y
navegacion, y objetos abstractos de seleccion que son independientes de cualquier
modalidad de interaccion (por ejemplo, grafica, vocal, video, etc.), de cualquier contexto
de uso o de plataforma en la cual serd utilizado el sistema. EI modelo concreto transforma
en objetos concretos el modelo abstracto para un contexto de uso dado, es decir, los
elementos concretos finales de la interfaz seran ya dependientes de la plataforma, tipos de

usuarios, etc., en la que se utilizara el sistema.
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Teniendo en cuenta la estructura, propiedades y atributos de estos modelos definidos en
UsiXML, se construye la ontologia.

Sin embargo, cabe mencionar que el modelo de contexto de uso incluye el modelo de
usuario ademas de informacion del entorno y plataforma en donde se utilizara el sistema.
Como en este trabajo, el objetivo principal es poder desarrollar interfaces universales, es
decir, interfaces que satisfagan las caracteristicas de todos los usuarios, en lugar de utilizar
el modelo de contexto de uso en su totalidad, se utilizara solamente el modelo de usuario.
Previamente se analizd la posibilidad de utilizar ontologias que permitan representar la
totalidad de la estructura o al menos parte de ella. Se realizé una investigacion exploratoria
en busca de ontologias a reutilizar. El resultado obtenido se puede observar en el esquema

de la figura III.3.

Modelo de IU
7 1 \
MD MT MM MAUI
De KnowiXML

desarrollada en
este trabajo

Guia de

disefin

Figuralll.3. Esquema de ontologias simple.

Se concluyd modelar lo encerrado en rojo (modelo de usuario) con la ontologia GUMO, lo
encerrado con violeta (modelo de dominio, tareas, mapeo y de interfaz de usuario
abstracta) con la ontologia de modelos de interfaz de usuario con formalismo UsiXML
[FURO4] y lo que estéa encerrado en verde serd desarrollado en este trabajo.

Ademas de esta ontologia que engloba toda la informacion de la interfaz en modelos, se
necesitan algunas clases mas como, por ejemplo, las clases para las guias de disefo.

En conclusion, se reusardn las ontologias GUMO para representar el modelo de usuario, la
ontologia creada para la herramienta KnowiXML para representar los modelos de dominio,

tareas, mapeo, interfaz de usuario abstracta. Ademas, en este trabajo se crearan las clases
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Guias para representar a las guias de disefio, isA/locatedTo para representar la relacion
entre el usuario y las tareas, y por ultimo GUMORelationship para representar las
relaciones entre los usuarios y sus caracteristicas personales. La figura siguiente representa

graficamente el resultado de esta etapa.

Modelo de U

Mediante reglas de

/ /T \\ \ transformacion

MM

MD MAUI

MCUI

Personaliza

Guia de

Elemento usabhilida

Manipula
““““ “| Tarea |~---.
R 2

del dominio

! Caracteristica

~ -
e —-—— - —_———-

- -
- T —— - -

< - -- De acuerdo a

N _———_—-

Figura II1.4. Esquema de ontologias completo.
A continuacion se explicard el proceso de construccion de dichas clases.

Guias de Diseno

Como se expresd en el apartado anterior se debera crear la clase Guias que permitird
modelar guias de disefio. Con esta clase se puede mostrar como el prototipo trabaja
diferenciando cada uno de los usuarios de acuerdo a sus caracteristicas particulares, ya que
existen guias para diferentes tipos de usuario. Estas guias determinaran los elementos
concretos finales que debe poseer la interfaz concreta de acuerdo a ciertas caracteristicas

de los usuarios.
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Guias
e J

Elementos Propiedades

I— valor

tiene_elementos

propiedades

reemplazar_a

auxiliary

nombre

object

Figura IIL.5. Diseno de la clase Guias.
Esta clase estard compuesta de las subclases Elementos y Propiedades. La clase Elementos
posee los elementos concretos que la guia indica que deben utilizarse en una interfaz para
una situacion particular. Contendra los atributos:

e tiene elementos: lista de los elementos concretos que deben utilizarse.

e propiedades: lista de propiedades de los elementos concretos.

e reemplazar_a: indica qué elementos han de ser reemplazados.

e auxiliary, nombre, object. serviran para identificar las caracteristicas de GUMO
que tienen relacion con la guia, por ejemplo con la caracteristica nivel cognitivo
“bajo”.

La clase Propiedades se refiere a las propiedades que los elementos concretos pudieran
tomar para determinada guia. Las propiedades posibles son definidas en la documentacion
de UsiXML vy las que se utilizaran en este trabajo son explicadas en el capitulo II, en el
apartado I1.2.1.5.1 UsiXML. La clase contendra el siguiente atributo:

e valor: Cada una de las propiedades de los elementos concretos pueden tener
diferentes valores, por ejemplo textSize=20

Por ejemplo se podria tener la siguiente guia de disefio:
“No utilizar texto muy pequernio para el texto del cuerpo, para links y botones para

personas que poseen nivel de vista bajo”.
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Para la clase Elementos perteneciente a la clase Guias se tendria la siguiente instancia.

% auxiliay: posee

% object: Nivel de vista bajo

- tiene _elementos: outputtext

% reemplazarPor: outputtext size 16

Esta guia podria ser utilizada para reemplazar los elementos outputtext, con tamafio de
letra por defecto 12, de UsiXML por otro outputtext con tamafio de letra 16 para los

usuarios que poseen un nivel de vista bajo.
IsAllocatedTo

Esta clase pertenece al UIDL UsiXML, al no estar incluida en la ontologia seleccionada
para reusar, se decidid agregarla a la misma.

Esta clase sera utilizada para representar las relaciones entre los usuarios y las tareas que
pueden realizar.

La estructura de esta clase se presenta en la figura I11.6.

IsAllocatedTo

asignment

source

target

Figura I11.6. Diseo de la clase IsA/locatedTo.

GumoRelationship

Mediante GUMO se instancian los usuarios, elementos del contexto de uso, caracteristicas
de los usuarios, entre otras cosas. Pero para representar las relaciones de los usuarios con
las caracteristicas que poseen, como la edad, género, experiencia, etc., es necesario agregar
una clase que posea los atributos subject, auxiliary y object, como se vio en el marco
referencial, que permitira establecer las relaciones de los usuarios con sus caracteristicas.

Por ejemplo, se podria utilizar la clase para representar la siguiente relacion:

Nivelcognitivo: Bajo
object

Manuel
subject

posee
auxiliary

Figura II1.7. Ejemplo de una instancia con GumoRelationship.
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Se disefi6 la clase GumoRelationship para relacionar las instancias de la ontologia GUMO,

y esta se visualiza en la figura I11.8.

[ GumoRelationship J

subject

auxiliary

object

Figura II1.8. Diseno de la clase GumoRelationship.

111.2.4. SELECCION DE HERRAMIENTAS

En esta etapa se realizo un andlisis sobre las herramientas mas utilizadas por la comunidad
de investigacion y de desarrollo de software. Para su seleccion se tuvo en cuenta la
cantidad y calidad de la documentacion existente y la comunidad que colabora en el
desarrollo o que comparte su experiencia de uso con tales herramientas. Luego de pasar
por ese proceso las herramientas seleccionadas fueron: Protégé como editor de ontologias,

Jess (JessTab) como motor de reglas de transformacion y lenguaje para producirlas.

I11.3. DESARROLLO
I111.3.1. CONSTRUCCION DE LA ONTOLOGIA

Habiendo disefiado previamente la ontologia completa para modelar la IU y decidido
reusar ciertas ontologias que cubren el propdsito, en esta etapa se procede a desarrollar la
ontologia final.

En la fase previa se decidio reusar dos ontologias (GUMO y ontologia de modelos con
formalismo UsiXML) y desarrollar clases que completen el proposito (Guias,

isAllocatedTo).
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111.3.2. CODIFICACION DE LA ONTOLOGIA
En este apartado se procederd con el desarrollo de las clases mencionadas utilizando

Protégeé.

Guias de diseno

SUBCLASS EXPLORER CLASS EDITOR
For Project: ® elearningV3 For Class: . Elementos

Asserted Hierarchy —3 33 Q L}ﬁ b
owt Thing Property I
> ) j1Labeis 3 rdfs:comment
1 ) 1:StuationaiElement s 700001
> J.1:UnisWorks 100000
> © Eement
® Event
v © Guos
@ Propiedades W propicdades (mutiple Propliedades)
© oUMOReionatip Bl reemplazarPor  (multiple owt cneOf("button” "outputtext™ “window” timeSensoe®))
> @ Relotonstip B swodiary (sngle j.1: Auxiiaries S00020 or j.1: Abltees 700011)
> @ Uocel W nombee  (mutiple string)
[ object  (single | 1. BasicUserDimen
W) tiene_slementos  (multiple Elamertos)

Imagen II1.1. Clase Elementos perteneciente a la clase Guias.
Se observa en la imagen III.1 que la clase Elementos posee los atributos auxiliary y object
que se relacionan con GUMO, mediante estos se pueden instanciar caracteristicas que los
usuarios podrian tener. Posee también los atributos reemplazarPor y tiene_elementos que
indican qué elementos concretos reemplazar y por cual hacerlo, respectivamente. En la
imagen II1.2 se encuentra la clase Propiedades que permite instanciar las propiedades de

los elementos instanciados en el atributo tiene_elementos de la clase anterior.
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or Project: @ elearningV3

isserted Hierarchy

owl Thing
’ j.1:Labels
j.1:StuationalElements 700001
+ @ j.1:Unisworld 100000
+ @ Blement
® Event
r .m
© Bementos

@ GUMORelationship
+ @ Relationship
+ @ Unodel

For Class: @ Propiedades
CBeal@ @

Property ]

£ rdfs:comment

oo mm @ @

W valor (single nt)

() socliary  (single |.1:Auxilaries 500020 or ).1: Abdities 700011)
B nombre  (mutiple string)

([ object (singge |.1:BasicUserDimensions . 700002)
mtm!elemeuos (muRtiple Elementos)

Imagen II1.2. Clase Propiedades perteneciente a la clase Guias.

IsAllocatedTo

Esta clase es subclase del modelo de mapeo. Permitira por medio de sus atributos conocer

la relacion existente entre las tareas y los usuarios que pueden realizarlas.

;Cor;t'extModel ﬁ [ﬁ % B 6 .

@ DomainModel
v @ MappingModel
@ isAllocatedTo
@ Manipulates
@ TaskModel
@ TransformationModel

Il assignment (single owl:oneOf{"direct" "deferred" "authorization.
(MM source (single Task)

(MM target (single j.1:Person.110003)

(mm) creationDate  (single string)

(mm)id (single string)

(mm) name  (single string)

Imagen I11.3. Clase isdllocatedTo del modelo de mapeo.

GUMORelationship

La clase GUMORelationship es la necesaria para poder representar la terna (subject,

auxiliary, object) mencionada anteriormente.

Se observan en la imagen I11.4 las propiedades utilizadas: subject, auxiliary y object.
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(@ Metadata (unnamed.owl) | @ OWLClasses | Bl

Properties | 4 Individuals | = Forms |

LASS EDITOR

For Project: @ elearningV2 For Class: @ |GUMORelationship

Asserted Hierarchy %} @ & k—? ‘P}? Q’ ‘—g B
owl:Thing Property

> j0:Labels &3 rdfs:comment

> j.0:SituationalElements 700001

ke j.0:UbisWorld 100000

v @ Element
» & AUModelElement

» @ DomainModelElement

v @ TaskModelElement o "o ﬁ(i? &
@ Task [l auxiliary (muttiple j.0: Auxiliaries 600020 or j.0: Abilties.700011)
. Evert [ object (muttiple j.0:BasicUserDimensions.700002)
1 GUMORelationship (M subject (single j.0:Person.110003)
- Ao ‘e
Imagen I11.4. Propiedades de la clase GUMORelationship.
I11.3.3. INTEGRAR ONTOLOGIAS EXISTENTES

En base a la investigacion previamente realizada y bajo el analisis de los problemas y
requisitos que surgen de ellos se ha decidido ampliar la ontologia con contenido ya
existente en ontologias como GUMO vy la ontologia de modelos con formalismo UsiXML,
para ampliar la universalidad y contenido semantico de esta propuesta. A continuacion se

explica mas detalladamente el proceso que llevo a seleccionar tales ontologias.

Ontologia de modelos con formalismo UsiXML

La idea de un lenguaje comin para describir un sistema para mejorar la comprension y
comunicacion entre los humanos tuvo como resultado UML el cual ya es un estandar para
visualizar, especificar y documentar los modelos que se crean durante la construccion de
software.

En el caso de la IHM existen varios lenguajes para describir interfaces que buscan
convertirse en un estandar. De todos ellos se considera los mas importantes a UsiXML y
XIML ya que no solo son lenguajes para describir los componentes de una interfaz sino
también para describir un modelo de interfaz de usuario. Es decir, un lenguaje para
organizar todo lo relacionado con la interfaz y su desarrollo, como las tareas, los usuarios,
los elementos del dominio y hasta los elementos concretos de la interfaz.

Se observo que UsiXML posee una gran comunidad con muchos trabajos de investigacion
y herramientas para modelar y generar interfaces. Esto no sucede para el caso de XIML,
entonces se decidio utilizar finalmente UsiXML.

Dentro de estos trabajos de investigacion existe uno en el cual desarrollaron una

herramienta llamada KnowiUI la cual utiliza ontologias con la sintaxis de UsiXML, pero
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como se explico en los antecedentes no esta orientada al disefio universal, la herramienta
no tiene soporte y por lo tanto no es funcional. Entonces, se decide reutilizar dicha
ontologia en este trabajo.

Los creadores de la herramienta KnowiUI crearon una ontologia para representar UsiXML,
es decir, en lugar de utilizar la escrita en XML reescribieron la sintaxis en el lenguaje
RDF'. En esta ontologia pueden instanciarse el modelo de dominio (Domain Model), el
modelo de tareas (Task Model), el modelo de mapeo (Mapping Model) y el modelo de
interfaz de usuario abstracta (AUI Model).

¥ © UModel

[ ® Taskmodel

@ Domainhodel

O AUModel )

ﬂm ] TaskModel

© Manipulates

VI hesionste . Modelo de Dominio

(Vv © TaskRelationship )

¥ © TemporalRelationship

¥ © UnaryRelationship
@ Optional Modelo de IU
- Sasmtion Abstracta
@ Finitetteration
¥ © BinaryRelationship

® Choice Modelo de Mapeo
@ Orderindependence MappingModeI
@ Enabling
@ EnablingWithinformationPassing
@ Disabling

\_ @ Decomposition )

Vv © Element

(v © DomainModelElement

® Class
& O Attribute

(v © AUModelElement )
V¥ O AbstractinteractionObject

© AbstractContainer

© AbstractindividualComponent
¥ ©O Facet

@ Input

@ Output

@ Navigation

@ Control )
vV O TaskModeIE-Iemem]

Modelo de Tareas

DomainModel

® Task

\

Imagen IIL.5. Estructura de la ontologia con formalismo UsiXML.

'RDF es un modelo estandar para el intercambio de datos en la Web. RDF tiene caracteristicas que
facilitan el intercambio de los datos incluso si los esquemas subyacentes son diferentes.
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Esta ontologia es usada por KnowiUI e incluye las clases y atributos de los modelos de
tareas, dominio, mapeo y de interfaz abstracta. La estructura de esta ontologia se muestra
en la imagen IIL.5.

A continuacion se muestran las estructuras y propiedades de los distintos modelos que

componen la ontologia.
Modelo de dominio

En el modelo de dominio se reflejan la clase de objetos que el usuario podrd manipular
mediante la interfaz y que estan en relacion con la aplicacion en particular de que se trate,
por ejemplo si se trata de una tienda de venta de libros, uno de los objetos mas importantes
del dominio seran los libros.

Se observan ahora las propiedades y las subclases de este modelo.

| @ Metadata (unnamed.owl) [‘OWLCI&SS(:S I B Properties r 9 Individuals I = Form:

SUBCLASS EXPLORER W) CLASS EDITOR
For Project: @ elearningV3 For Class: @ |Attribute

Asserted Hierarchy w @ & Lj @ g Lg ’ E;
owl: Thing Property
j.0:Labels 3 rdfs:comment

>
> j.0:SituationalElements. 700001
> j.0:UbisWorld.100000
v @ Elemert

» @ AUModelElement

» @ CUModelElement

v @ DomainModelElement o ol O & s
© ttrioute M dataType (single string)
@ Clase (mjid (single string)
@ Methods (Mm) name  (single string)

» @ TaskModelElement

A c . s

Imagen II1.6. Propiedades de la Subclase Attribute del modelo de dominio.
En primer lugar la clase Attribute que posee los atributos id, name y dataType, que podra
ser utilizada para un objeto en particular con un identificador, su nombre y el tipo de dato.
Por ejemplo, para representar el atributo fecha se podria tener la siguiente instancia:
& id: 1
% name: Fecha de publicacion
% dataType: date
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v DomainModelElement

@ Attribute
® Clase
@ Methods ]
Kk mm § @
M Tasktype (single owl.oneOf{"startigo" "stoplexit” "select" "choose" "create" "delete" "modifiy" "move" "duplicate” "“toogle" "view" "monitor"})

(m)id  (single string)
(W) name  (single string)

Imagen IIL.7. Propiedades de la Subclase Methods del modelo de dominio.
Dentro de la clase Methods se instancian las operaciones que pueden realizarse sobre los
elementos de la clase Clase a la cual pertenecen. Por ejemplo, podria tener los métodos
CRUD (Create, Read, Update y Delete).

| @ Metadata (unnamed.owl) | @ OWLClasses | MMl Properties | 4 Individuals | = Forr

SUBCLASS EXPLORER 'm) CLASS EDITOR

For Project: @ elearningV3 For Class: @ |Clase

Asserted Hierarchy % W Q (—3 @ ﬁ {E FE

owl: Thing Property
b j.0:Labels 3 rdfs:comment
13 j.0:StuationalElements.700001
> j.0:UbisWorld 100000
v © Element
» @ AUModelElement
» @ CUModelElement

v & DomainModelElement ol 8 & @
@ Attribute [ aftributes  (multiple Attribute)
® Clase W methods  (muttiple Methods)
@ Methods (m)id (single string)

» @ TaskModelElement () name  (single string)

@ Evert

A A s e ‘e

Imagen IIL.8. Propiedades de la Subclase Clase del modelo de dominio.

En la clase Clase se agrupan ciertas instancias de las clases Attribute y Methods.

Modelo de Tareas

El modelo de tareas, tiene las propiedades: id, name, taskModel, taskitem, taskType,
unaryRelationship, binaryRelationship, decomposition. Para mas detalle se puede recurrir a

la documentacion de UsiXML [USIO7].
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v © Element
> O sUModelElement
p O DomainModelElement

v @ TaskModelElement
® Task
@ Event
» @ Guias
© GUMORelationship
v @ Relationship
» @ AURelstionship
p @ TaskRelationship
p & UModel

(MW decomposttion  (muttiple Decol

I Taskitem (single owl.oneOf{"operation” "container" "collection” "elemert" )

oplextt" "select” "choose" "create” "delete” "modifiy" "move" "duplicate” "toogle" "view" "montor"}

(mid (single string)
(M name  (single string)

Imagen II1.9. Modelo de tareas y sus propiedades.

Las tareas se refieren a las actividades que pueden realizar los usuarios con la aplicacion

para manipular los objetos de dominio, como por ejemplo dar de alta un libro, listar libros

por autor, etc.

Modelo de Mapeo

El modelo de mapeo posee las subclases Manipulates e isAllocatedTo las cuales son

utilizadas para instanciar relaciones entre tareas y los elementos del dominio, y entre los

usuarios y las tareas que pueden realizar.

En primer lugar Manipulates, posee las propiedades targetManipulate y sourceManipulate

las cuales representarian las tareas y los elementos del dominio respectivamente.

@ Event

@ GUMORelationship

p @ Relationship
v © unodel

@ AUMadel
@ DomainMode!
v @ MappingModel
) Manipulates
@ TaskModel

W mm @@
[ sourceManipulate (single Task)
(I targetManipulate  (single DomainModelElement)

(M) crestionDate  (single string)
(mid (single string) hitp:
(M| name  (single string)

onto

Imagen II1.10. Propiedades de la clase Manipulates del modelo de mapeo.

Por ejemplo para la tarea Seleccionar fecha le corresponderia el objeto de dominio Fecha

de nacimiento.

Las principales propiedades de isAllocatedTo son source y target que permitirian

representar por ejemplo la relacion del usuario Manuel con la tarea Seleccionar fecha.
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v ® UModel
© AUMode!
@ ContextModel
@ DomainModel
v © MappingModel
@ isAllocatedTo

@ Manipulates
@ TaskModel
@ TransformationModel
ﬁ [ﬁ !L L, @ % M Properties and Re
Il assignment  (single owloneOf{"direct" "deferred" "authorization-based" "separation of duties” "case handling” "retain familiar" "capabilty-based" "history-based" "hierarchy level-based"})

(M source (single Task)

[ target  (single j.1:Person.110003)
(M) creationDate  (single string)
(m)id  (single string)

() name  (single string)

Imagen II1.11. Propiedades de la clase isdllocatedTo del modelo de mapeo

Modelo de interfaz de usuario abstracta

Como se explico en los marcos referenciales en el modelo de interfaz de usuario abstracta
(MAUI) se describen las potenciales interfaces de usuario independiente de cualquier
tecnologia y sin considerar aun las caracteristicas de los usuarios.
Esta compuesto por dos clases principales la clase AbstractinteractionObject y la clase
Facet, estas a su vez cuentan con varias subclases que son las que se instancian en la
primera etapa del proceso de generacion de IU.
La clase AbstractinteractionObject tiene dos subclases que la componen y son:
AbstractContainer 'y AbstractindividualComponent, haciendo una analogia con las
interfaces de usuario finales estas dos clases corresponderian a ventanas y a elementos
incluidos en dichas ventanas (como contenedores de botones, de campos de texto, de
etiquetas, etc.).
v © Element
v © AUModelElement
v O AbstractinteractionObject

® sstractCortainer ik mm J @

@ AbstractindividuaiComponent B orderType (single string)
v @ Facet B splittabiity  (single boolean)
@ Control () auiModel  (single)
® input (mid (single string)
@ Navigation (M name (single string)
@ Output () parentContainer (single)
» & CUModelElement

Imagen II1.12. Propiedades de la clase AbstractContainer.
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En la imagen II1.12 se observan las propiedades que forman la clase AbstractContainer.

v O Element
v © AUModelElement
v O AbstractinteractionObject

@ AbstractCortainer C'l L & @

. Abétiacﬁhdiﬁdualéomponer& [ facets
v © Facet () auiModel  (single)
@ Cortrol (m)id (single string)
. Input [.] name (single string)
@ Navigation () parentContainer ~(<ingle)
@ Output

Imagen II1.13. Propiedades de la Clase AbstractindividualComponent.
En la imagen III.13 se pueden observar las propiedades de la clase
AbstractIndividual Component. Estas son: facets (agrupa las instancias de la clase Facet
que pertenecen al componente abstracto individual en cuestion), auiModel, id, name,
parentContainer (referencia al AbstractContainer en el que se debe colocar el componente
abstracto individual)

v @ Element
v @ sUModelElement
v © sbstractinteractionObject

@ AbstractContainer ook L ﬁ @&

3 F}bﬁfﬁ‘@'“F"Vid“a'CPm9°'?°'f“ 3 [ abstractComponent (single AbstractindividualComponert)
ve Facet M actionttem  (single string)

® cortrol M actionType  (single)

@ input (m)id (single string)

@ Navigation (M name  (single string)

@ Output

Imagen II1.14. Propiedades de la clase Facet.
Las propiedades y subclases de la clase Facet se observan en la imagen III.14, las
propiedades son: abstractComponent, actionltem, actionType, id y name. Y las subclases

que la componen son: Control, Input, Navigation, Output.
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v @ Element
v @ AUModelElement

v @ AbstractinteractionObject
@ abstractContainer
@ AbstractindividualComponent

v @ Facet
. Control
®npt
@ Navigation
@ Output

« M Aima e '

ol mm & @

M controlPriorty  (single int)

(im) abstractComponent  (single AbstractindividualComponent)

(M) actiontem  (single string)
() actionType  (single)
(m)id (single string)

(W) name  (single string)

Imagen II1.15. Propiedades de la clase Control.

En la imagen III.15 se pueden ver las propiedades de la clase Control, estas son:

controlPriority, abstractComponent, actionltem, actionType, id y name.

v @ Element
v @ AUModelElement
v @ AbstractinteractionObject
@ AbstractContainer
@ AbstractindividualComponent
v ©Facet
@ Control

@ Navigation
@ Output
» @ cUModelElement

b I NamainhndalFlamant

i mm & @

M cardinalty (single int)
I dataType (single string)

(W) actionttem  (single string)
(W) actionType  (single)
(mid (single string)
(Bm)name  (single string)

() abstractComponent  (single AbstractindividualComponent)

Imagen II1.16. Propiedades de la clase Input.

Las propiedades de la clase Input se pueden observar en la imagen III.16, y son:

cardinality, dataType, abstractComponent, actionltem, actionType, id y name.

v O Element
v © AUModelElement

v © AbstractinteractionObject
@ AbstractContainer
@ AbstractindividualComponent

v O Facet
@ Cortrol
@ Input
@ Navigation
®oupt

o of mm & @

(i) actionttem  (single string)
(M) actionType  (single)
(m)id (single string)

(M) name  (single string)

(m) abstractComponent  (single AbstractindividualComponert)

Imagen II1.17. Propiedades de la clase Navigation.

En la imagen II1.17 se pueden ver las propiedades de la clase Navigation, estas son:

abstractComponent, actionltem, actionType, id y name.
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v ) Element
v ® AUModelElement

v @ AbstractinteractionObject
@ AbstractContainer ol e om ¢ &
@ AbstractindividualComponent I outputCortert  (=ingle)

v @ Facet () abstractComponent  (single AbstractindividualComponent)
@ Control (B actionttem  (single string)
@ input (M) actionType  (single)
& Navigation (Wlid (single string)
© Output (B name (single string)

Imagen II1.18. Propiedades de la clase Output.
En la imagen III.18 se pueden ver las propiedades de la clase Output, estas son:

controlPriority, abstractComponent, actionltem, actionType, id y name.

Representacion de una interfaz de usuario abstracta

A modo de ejemplo se muestra el siguiente grafico empleando la notacidon basada en L.

Constantine [CON96] para prototipos canonicos abstractos.

¥% Abs. Container 09 Input "} Navigation [% Select
“J Abs. Component %, Output Y control
/ P Salir 1 !
1“4 Usuario ! '@ Usuario E

Imagen II1.19. Ejemplo de interfaz de usuario abstracta.
En la imagen II1.19 se observa una interfaz de una aplicacion bastante comun, se trata de
un formulario de login en donde el usuario debe colocar su nombre de usuario y contrasefia

(password). Los botones Salir, Aceptar y Cancelar como elementos de tipo Control, los
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mensajes de Usuario y Password como elementos de tipo Output, los campos en donde
ingresar el nombre de usuario y password son elementos de tipo /mput y por ultimo la
ventana que contiene a todo como un elemento de tipo AbstractContainer.

Esta se representa una interfaz de usuario abstracta, es decir, una interfaz independiente de
la plataforma, tecnologia, tipo de usuario, etc. Del ejemplo no se puede deducir si se trata
de una interfaz para una aplicacion web, de escritorio o de algun otro tipo.

Un posible resultado de la interfaz anterior puede ser el que se observa en la imagen

siguiente.

o Formulario login @

Usuario

password

L Aceptar ‘ [Cancelar ]

Imagen I11.20. Ejemplo de interfaz de usuario final.

Ontologia para el modelado de usuarios (GUMO)

Se eligio6 GUMO, en base a la investigacion y el andlisis realizado previamente, porque se
destaca como una ontologia con proyeccion hacia el futuro. Posee un sitio en el cual se
puede navegar por la ontologia, se pueden observar ejemplos de instancias cargadas en la
misma y, lo mas importante, permite la contribucion de los usuarios ya que los creadores
impulsan el desarrollo colaborativo de las ontologias.

Ademas de todo esto, la ontologia puede ser descargada desde el sitio, lo que no ocurre con
el resto ya que se tratan principalmente de trabajos de investigacion.

Se observaron los trabajos de investigacion enfocados en utilizar ontologias para modelar
sistemas, principalmente web. Por ejemplo OntoWeaver [LEIO4] y Ontology-Based
Method for Universal Design of User Interfaces [FURO7], pero en ninguno de estos
trabajos existe la posibilidad de descargar y por lo tanto reutilizar las ontologias.

A continuacion se explica el proceso seguido para obtener la ontologia final a partir de las
etapas previamente realizadas. Se ha creado un proyecto en Protégé en el formato OWL.
Se ha exportado la ontologia de modelos con formalismo UsiXML, del formato RDF al
OWL. Luego se ha importado GUMO sin ningin inconveniente ya que esta desarrollada en
OWL. Finalmente se han creado las clases como se puede ver en la etapa Diseiio de

Ontologia.
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111.3.4. PROGRAMACION

Como se observo previamente, existe un modelo de Mapeo, el cual sirve para establecer las
relaciones entre los elementos de los demas modelos. Quizas la tarea mas dificil de llevar a
cabo, es la de decidir las relaciones entre los elementos de los modelos. Estas relaciones se
dan entre todos los modelos, tanto entre el modelo de tareas y el de dominio, como asi
también entre estos ultimos y el modelo abstracto. La diferencia estd en que, por ejemplo,
el modelo de tareas y el de dominio se encuentran en el mismo nivel, mientras que el

modelo abstracto se encuentra en un nivel mas bajo, figura II1.9.

4 )

Tareas, elementos del dominio y usuarios

IU Abstracta (AUI)

IU Concreta (CUI)

- J

Figura II1.9.Niveles de los modelos.

Para pasar progresivamente desde el nivel mas alto a un nivel mas bajo existe un sistema
de transformacion que sugiere que cada nivel puede ser alcanzado a través de una serie de
transformaciones. Una transformacion aplica reglas (de transformacion) a modelos
iniciales para tener como resultado otros modelos. Para especificar tales transformaciones,
UsiXML consta de una estructura subyacente de grafos, gracias a la cual cualquier regla de
transformacion de grafos puede ser aplicada a una especificacion UsiXML.

Los sistemas de transformacion se basan en la teoria de gramaticas de grafos [ROZ97]. Se
explican los beneficios de las transformaciones de grafos en Program Transformation
Systems [PARS&3].

En UsiXML, el enfoque de transformacion estd apoyado por el entorno TransformiXML
[LIMO04], el cual permite la expresion de las relaciones entre los modelos y la definicion y
aplicacion de las reglas de transformacion.

Por el momento no se encuentra una version publica disponible, por lo cual, en este trabajo
no se utilizard el modelo de transformacion de UsiXML. Se decidi6 crear las reglas de
transformacion utilizando el plug-in para Protégé, JessTab.

Se realizaran las transformaciones desde el modelo de tareas y dominio al modelo

abstracto y de este ultimo y el modelo de usuarios al modelo concreto.
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Se utilizaron reglas tomadas de [FURO04] para generar las transformaciones al modelo
abstracto y para generar el modelo concreto se utilizo el criterio propio tomando en cuenta
solamente las caracteristicas de los usuarios.

: )

Modelo de Tareas y de Dominio

v
IU Abstracta (AUI), Modelo de Usuarios

: Reglas de

1

H 1 .7

. 1 transformacion
\ 4 L |

IU Concreta (CUI)

\_ /

Figura II1.10: Proceso de Transformacion.

Primero se debe crear el conjunto de reglas necesarias para producir el modelo de interfaz
de usuario abstracta, imagen I11.21.

Vv O Element
\4 AUModelElement
¥ 0 AbstractinteractionObject
’ AbstractContainer

AbstractindividualComponent

Vv @ Facet
Control
Input
MNavigation
Output

Imagen I11.21. Modelo de interfaz de usuario abstracta.
Comenzando con los elementos AbstractContainer y AbstractindividualComponent para
seguir con los Facets que incluyen los elementos Output, Input, Navigation y Control.

Se usan las siguientes convenciones para describir las reglas desarrolladas.

R | Relacion

T | tarea

~ | operador logico y

v | operador logico o

=> | operador logico entonces

En la tabla III.1 se enumeran las reglas creadas para el prototipo con una breve
explicacion. A continuacion de esta tabla se detallaran las reglas desde la nimero 1 a la 8§,
correspondientes a la creacion de los AbstractContainer, AbstractindividualComponent y

Output. En el Anexo se detallaran las reglas restantes.
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Numero

10
11

12

13

14
15
16

17

18

Tabla III.1. Reglas de Transformacion del prototipo.

Nombre

Uso

AbstractContainer y AbstractIndividualComponent

RelacionesBinarias

NombreRelacionUnaria

crearContenedorAbstracto

eliminarContenedorRepetido

crearComponentelndividual Abstracto

Output
AUlIFacetTareaDominio
Atributos

CrearOutput

Input

AttrTareaTipo

Aux1

CrearInput
EliminarOutput
Navigation

TareasEnabling

NombreTareasEnabling
CrearNavigation
eliminarNavigationRepetido

Control
Metodos

CrearControl

En primer lugar se recorren las relaciones
binarias entre tareas, de tipo Enabling y
Choice.

De las tareas que cumplen la condicion
anterior, se obtiene el nombre de las tareas
que poseen una relacion unaria.

Si la relacion unaria de la tarea fuente es de
la clase Finitelteration y la tarea objetivo
de la clase Optional se genera un
AbstractContainer.

Se eliminan AbstractContainer repetidos
Para cada AbstractContainer generado se
crea una instancia de
AbstractindividualComponent.

Se obtienen las relaciones entre las tareas y
los elementos del dominio.

De las relaciones anteriores se obtienen los
elementos de dominio que pertenecen a la
clase Clase.

Se crean los Outupt.

Se toman las tareas que posean las
propiedades Tasktype=select y
Taskitem=element. Esto nos indica que se
trata de una tarea que solicita el ingreso de
un elemento del modelo de dominio.

Se obtiene el nombre de la tarea
mencionada anteriormente.

Se crean finalmente los Input.

En el momento de crear los Output se lo
hizo para todos los atributos. Algunos de
ellos en realidad deberian ser Input, por eso
ahora se los elimina.

Se obtienen las tareas que posean la
relacion Enabling.

Se obtienen los nombres de las tareas
anteriores.

Se crean los Navigation.

Se eliminan elementos Navigation
repetidos.

De las relaciones entre tareas y dominio, se
obtienen los elementos del dominio
pertenecientes a la clase Methods.

Se crean los elementos de tipo Control.
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Numero
19

20

21

22

23
24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

Nombre

UsuariosTareas

UsuariosGuias

UsuariosGuiasGenerales

UsuariosElementosGuias_ 1

UsuariosElementosGuias_2
UsuariosElementosGuias_3

UsuariosElementosGuias_4

UsuariosTareasComponent

Componentes Abstractos

Ventanas X guias

resto_Ventanas

Button x guias

resto_Button

Datepicker x guias

resto_Datepicker

Listbox_x_guias

resto_Listbox

Inputtext x guias

resto_Inputtext

Uso
Se obtienen las relaciones de los usuarios y
sus respectivas tareas.
Se obtienen los elementos concretos de las
guias de usabilidad que le corresponden a
cada uno de los usuarios.
Elementos de guias que se aplican a todos
los usuarios por igual.
Comienza el proceso para obtener mas
detalles de los elementos de las guias de
disefio que corresponden a cada usuario.
Segundo paso del proceso de obtencion de
detalles de los elementos.
Tercer paso del proceso de obtencion de
detalles de los elementos.
Finaliza el proceso de especificacion de los
elementos y sus detalles para cada usuario.
Se define un arreglo que contendra la
relacidn entre los usuarios, las tareas y los
componentes.
Obtiene un Abstractindividual Component
que le corresponde a cada elemento
concreto del arreglo creado anteriormente.
Genera ventanas especificadas en lenguaje
XML para UsiXML, con sus atributos
determinados por las guias de disefio.
Genera ventanas especificadas en lenguaje
XML para UsiXML, con sus atributos por
defecto.
Genera botones especificados en lenguaje
XML para UsiXML, con sus atributos
determinados por las guias de disefio.
Genera botones especificados en lenguaje
XML para UsiXML, con sus atributos por
defecto.
Genera calendarios especificados en
lenguaje XML para UsiXML, con sus
atributos determinados por las guias de
disefio.
Genera calendarios especificados en
lenguaje XML para UsiXML, con sus
atributos por defecto.
Genera listados de opciones especificados
en lenguaje XML para UsiXML, con sus
atributos determinados por las guias de
disefio.
Genera listados de opciones especificados
en lenguaje XML para UsiXML, con sus
atributos por defecto.
Genera campos de texto especificados en
lenguaje XML para UsiXML, con sus
atributos determinados por las guias de
disefio.
Genera campos de texto especificados en
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lenguaje XML para UsiXML, con sus
atributos por defecto.
Genera hipervinculos especificados en
lenguaje XML para UsiXML, con sus
atributos determinados por las guias de
disefio.
Genera hipervinculos especificados en
39 resto_link lenguaje XML para UsiXML, con sus
atributos por defecto.
Genera etiquetas especificadas en lenguaje
40 Outputtext x guias XML para UsiXML, con sus atributos
determinados por las guias de disefio.
Genera etiquetas especificadas en lenguaje
41 resto_Outputtext XML para UsiXML, con sus atributos por
defecto.
Genera cronémetros especificados en
lenguaje XML para UsiXML, con sus

38 link x guias

42 Timesensor_x_guias atributos determinados por las guias de
disefio.
Genera crondmetros especificados en
43 resto_Timesensor lenguaje XML para UsiXML, con sus

atributos por defecto.

AbstractContainer vy AbstractIndividual Component

Para crear los AbstractContainer se aplica la siguiente regla:

Si dos tareas (T1 y T2 pertenecientes a TaskModel) estan relacionadas mediante un tipo de
relacion binaria de habilitacion (Enabling) o de seleccion (Choice), y la relacion unaria de
una tarea (T1) es “Iteracion finita” (Finitelteration) y la relacidn unaria de la otra tarea
relacionada (T2) es “opcional” (Optional) entonces crear un "Contenedor Abstracto"

(AbstractContainer).

Si T1 R T2 ™ (R = Enabling V R = Choice)  T1 R T1” (R = finitelteration)” T2 R T2

(R = Optional) => instanciar clase AbstractContainer

Chanferoni, Luis G. — Diaz Mercedes 97



Capitulo III: Diseflo y Desarrollo del Prototipo

[ @ Metadata (unnamed.owl) |  OWLClassgpe - = Forms |
Tarea del
For Project: @ elearningV3 Tarea del ado de Materias—>1.1 - N
s TaskModel: T1 TaskModel: T2 |4
ass Hierarchy
owkThing (530) T — T - & @ |
P @) DiLiskeis @ 1 - Listado de Materias——>1.1 - Nueva evaluacion || | | rdfs:comment
P 0 Shationelienients 0000t @ 1 - Listado de Materias-->1.2 - Consultar notas
> J.0:UnisWorld.100000 @ 1 - Listado de Materias-->1.3 - Tomar evaluacion
» @ Element
@ Evert
@ GUMORelationship (3)
v @ Relationship
» ® AURelationship ¥ L %
¥
v @ TaskRelationship [ I
@ Decomposttion (4)
v @ TemporaRelationshif T y T2 relacionadas ame L X
v @ BinaryRelations! diante E bli o
B mediante Enabling [ ]
@ Disabling
) Enabling (3) precondition é ﬁ L
@ EnablingWithinformationPassing
@ Orderindependence
» @ UnaryRelationship sourceTask & ﬁ <
» @ UModel @ 1 - Listado de Materias
targetTask & g g
@ 1.1 - Nueva evaluacion
| - ®

Imagen II1.22. Instancias de las relaciones binarias Enabling.

= Forms | o/ Jess |
JIVIDUAL EDITOR

[ @ Metadata (unnamed.owl) | # OWLClasses | BN Prop

CLASS BROWSER

For Project: @ elearningV3 Ta rea del r Individual: 0 1 - Listado de Materias - Internal ngmstance of Finitelteration)
Class Hierarchy L TaSkMOde/: Tl ’ @ Q: LQ I_E
ey A N Property | Vale
v @ TemporalRelationship target v -
v @ BinaryRelationship @ 1 - Listado de Materias i
@ choice
@ Disabling
@ Bt (3) T1 relacién unaria
@ EnablingWithinformationP:
@ Orderindependence Finitelteration
v @ UnaryRelationship
@ Finitetteration (1) id L R precondition é Q} Q,
@ teration [1 ]
@ ogptional (3)
@ uMode! name & R targettask ¢ ﬁ <
® AUModel | ] @ 1 - Listado de Materias
@ Contextiodel
@ Domainiode! Ij & iterationsNumber L R
» @ MappingModel I ]
@ TaskModel (1) Asserted Types % @
@ TransformationModel '~| | ® Finiteteration \

Imagen II1.23. Instancias de las relaciones unarias Finitelteration.
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| @ Metadata (unnamed.owl) | # OWLClasses | MM Properties | 4 Individuals | = Forms | / Jess |
CLASS BROWSER INSTANCE BROWSER

ss: @ Optional

INDIVIDUAL EDITOR + - F
For Project: @ elearningV3

va evaluacion - Internal narfiestance of Optional)

Tarea del
TaskModel: T2

Cia {ierarchy
Wy occomposworT oy

v @ TemporalRelationship

N
o

[ “Asserted -f Inferred

[»]

multipl ¥ é * X

v @ BinaryRelationship @ -->1.1 - Nueva evaluaciol
@ Choice @ -->1.2 - Consuttar notas
@ Disabling @ -->1.3 - Tomar evaluacion
@ Enabling (2)
@ EnablingWithinformationPassing
@ Orderindependence

v @ UnaryRelationship
@ Finitetteration (1)
@ teration
@ Optional (33

Value

T2 relacion id
unaria Optional o

¢ e

ueva evaluacion

Imagen I11.24. Instancias de las relaciones unarias Optional.
En primer lugar se recorren las relaciones binarias de tipo Enabling y Choice. De cada una
de ellas se toman los atributos id, sourceTask y targetTask. Los ultimos dos atributos son
referencias a instancias del modelo de tareas. De las tareas a las cuales hacen referencia se

obtiene el nombre y su relacion unaria en un hecho (fact) que equivaldria a un array de
informacion.

( RelacionesBinarias, Nombre de la regla
(
(is-aEnabling|Choice), Relaciones de tipo Enabling o Choice
(sourceTask ?sourct)
(targetTask ?targt)
(id ?1id))
=>
( (RelacionBinaria, Se crea fact con nombre RelacionBinaria
( ?sourct name), Nombre tarea fuente
( ?sourct unaryRelationship), Relacion unaria de tarea fuente
( targt name) ; Nombre tarea objetivo
( ?targt unaryRelationship), Relacion unaria de tarea objetivo
1d))) ,;1d de relacion binaria

Se obtiene el nombre de la clase a la cual pertenece la relacion unaria de las tareas del fact
anterior.

( NombreR elacionUnaria

(RelacionBinaria, Nombre del fact creado en la regla anterior

?nombrest
?runariast

nombretargt
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?runariatargt
?id)
=>
( (RelacionesUnarias ; Nombre del fact a crear
nombrest
(class ?runariast) ;Clase de la relacion unaria de la tarea fuente
nombretargt

(class ?runariatargt) ;Clase de la relacion unaria de la tarea objetivo

?1d)))

En esta regla se comparan los nombres de las clases obtenidas en el paso anterior, si la
relacion unaria de la tarea fuente es de la clase Finitelteration y la tarea objetivo de la clase

Optional se debe generar un AbstractContainer.

( crearContenedorAbstracto

(RelacionesUnarias

nombrest

7runariast&:(= ?runariast Finitelteration) ; Pregunta si la relacion unaria de la tarea fuente es

de la clase Finitelteration

nombretargt

?runariatargt&:(= ?runariatargt Optional) ; Pregunta si la tarea objetivo de la clase Optional

?id)

=>
;Se crea instancia de clase AbstractContainer
( AbstractContainer

(name ?nombretargt)

(id ?id)))
( AbstractContainer

(name ?nombrest)

(id ?id)))
( eliminarContenedorRepetido ( (is-a AbstractContainer) (
?0bjAbsl) (name ?nomA)) ( (is-a AbstractContainer) ( 70bjAbs2&~?
objAbsl) (name ?7nomA)) => ( ?0bjAbs2))
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| @ Metadata (unnamed.owl) | ¥ OWLClasses | M Properties | 4 individuals | &

-
-
Cuhss rowse R stanc aowser X

For Project: @ elearningV3

Class Hierarchy

owl:Thing (530)
> j.1:Labels
> j.1:StuationalElements. 700001
» @ j.1:UbiswWorld 100000
v © Element
v @ sUModelElement
v © abstractinteractionObject
@ AbstractCortainer (4)
@ AbstractindividualComponent (4)
» @ Facet
» © CUModelElement
p @ DomainModelElement
» © TaskModelElement
@ Evert
» @ Guias (5)
@ GUMORelationship (7)
» @ Relationship
» ® unodel

For Class: . AbstractContainer
 Asserted [ inferred |
multip 2t é L 4 X 6

@ AC.Consultar notas

@ AC Listado de Materias
@ AC Nueva evaluacion
@ AC.Tomar evaluacion

Imagen II1.25. Instancias de la clase AbstractContainer.

Se generan ahora cada uno de los AbstractindividualComponent. En este caso, para cada

una de las instancias de

AbstractContainerse

crea una instancia de

AbstractIndividual Component con la propiedad name y parentContainer como se observa

en la imagen I11.26.

(defrulecrearComponentelndividual Abstracto
(object
(is-aAbstractContainer)
(OBJECT ?0bj)
(name ?nombreAC))
=>
(make-instance ofAbstractIndividual Component
(name ?nombreAC)

(parentContainer ?0bj)))
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| @ Metadata (unnamed.owl) | # OWLClasses | BN Properties | 4 individuals | &

CLASS BROWSER \ INSTANCE BROWSER ;

For Project: @ elearningV3

Class Hierarchy

owlThing (530)
> j-1:Labels
| 2 j.1:SituationalElements 700001
| 2 j-1:UbisWorld 100000
v © Element
v @ AUModelElement
v @ AbstractinteractionObject
@ AbstractContainer (4)

» @ Facet
» & CUModelElement
» & DomainModelElement
» O TaskModelElement
@ Evert
» @ Guias (5)
@ GUMORelationship (7)
» @ Relationship
> © UModel

@ AbstractindividualComponent (4)

For Class: @ Abstractindividu...

[ Asserted [[inferred |
multip ¥ é * X &

4 AIC Consultar notas
@ AIC Listado de Materias
@ AIC Nueva evaluacion

@ AIC.Tomar evaluacion

Imagen II1.26. Instancias de la clase AbstractindividualComponent.

A continuacion se muestran las reglas creadas para poder generar las instancias de cada

una de los Facets del modelo AUI.

Output

Se crean todos los Output. Se recorre la clase Manipulates en busca de las relaciones entre

las tareas y los elementos del dominio como se observa en imagen I11.27.

Para crear los Output se aplica la siguiente regla:

Siuna tarea (T1 perteneciente a TaskModel) esta relacionada con una Clase del modelo de

dominio (C1) entonces crear un "Elemento de salida" (Output) para todos los atributos de

dicha Clase.

Si T1 R C1 ~ C1 = Clase => instanciar clase Output
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| @ Metadata (unnamed.owl) | # OWLClasses | BN Properties | @ individuals | =

o7

For Project: @ elearningV3

Class Hierarchy

owl:Thing (530)
j-1:Labels
j.1:SituationalElements.700001
j.1:UbisVWorld 100000
@ Element
@ Evert
® Guias (5)
@ GUMORelationship (5)
@ Relationship
@ UModel
@ sUModel
@ ContextModel
@ DomainModel
v @ MappingModel
@ isAllocatedTo (15)
@ Manipulstes (9)
@ TaskModel (1)
@ TransformationModel

>
>
>
>

<4

Elemento del modelo
de dominio de tipo
Clase: C1

"?'QXK

Tarea del
TaskModel: T1

€ properties
@ 1 - Listado de Materias --» Materia
@ 1.1 - Nueva evaluacion --= Evaluacion

@ 1.1.1 - Seleccionar fecha --= Fecha

@ 1.1.2 - Seleccionar tipo --> Tipo de evaluacion

0 1.1.3 - Seleccionar cantidad de preguntas --=> Numero de preguntas
Q 1.1.4 - Seleccionar tiempo --= Tiempo de la evaluacion

@ 1.1.5 - Ingresar pregunta --> Pregunta

@ 1.2 - Consultar notas --= Notas

@ 1.3 - Tomar evaluacion --= Evaluacion

Imagen I11.27. Instancias de la clase Manipulates.

Se obtiene de cada una de las relaciones el atributo sourceManipulate que toman una

instancia de la clase Tareas y el atributo targetManipulate que pertenece al modelo de

dominio, especificamente a las clases Clase o Attributes que estan incluidas en el mismo.

( AUIFacetTareaDominio
(
(is-a Manipulates)
(sourceManipulate ?smanip)

(targetManipulate ?tmanip))
=>

( (TareDominio
( ?smanip name)
?tmanip)))

;Se guarda en el fact el nombre de la tarea y el elemento del modelo de dominio

Luego se determina a que clase del modelo de dominio pertenece el elemento

targetManipulate que se encuentra en el factTareaDominio y en la variable ?tmanip.

( Atributos
(TareDominio

?smanip ;El nombre de la tarea

=>

2tmanip&:(= (class ?tmanip) Clase)) ;Si es de tipo “Clase”
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;Obtenemos los atributos de la clase
(

(TareAtrb

?smanip

( ?tmanip attributes))))

Finalmente se crean los Output recorriendo el fact creado anteriormente. Para cada uno de
los elementos del mismo se obtienen instancias de la clase AbstractindividualComponent y

la clase Task que estén relacionadas con la variable ?smanip.

( CrearOutput
(TareAtrb
?smanip ;El nombre de la tarea
$?attrb)  ;El simbolo $ hace referencia a un array
;Se obtiene la instancia de la clase AbstractindividualComponenty Task que posea el
mismo nombre en ?smanip, obtenido del factTareAtrb
(
(is-a AbstractIndividualComponent)
( ?0bj)

(name ?smanip))

(is-a Task)
(name ?smanip)
(Taskitem ?titem)
(Tasktype ?ttype))
=>
;Para cada uno de los atributos en $?tmanip se crea una instancia de Output
( ?variable $?attrb
( Output
(name ( ?variable name))
(abstractComponent ?obj)

(actionltem ?titem) ,?titem obtenida de recorrer la clase Task

(actionType ?ttype)))) , ?ttype obtenida de recorrer la clase Task
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| @ Metadata (unnamed.owl) | ® OWLClasses | WM Properties | 4 individuals | = Forms | / Jes

CLASS BROWSER INSTANCE BROW,

For Project: @ elearningV3

Atributos de clase
Materia (C1) del
modelo de dominio

For Class: . d

(Asserted |

ass Hierarchy

C %
| 2 j.1:Labels -
| 2 j1:SttuationalElements.700001 E
> j.1:UbisWorld.100000
v @ Element
v @ 2UModelElement
p @ AbstractinteractionObject

v @ Facet - AIC. Tomar evaluacion
® Control (5) @ id materia/- AIC.Consultar notas
[Clase Output ® nput (4) @ i materia - AIC Listado de Materias
@ Navigation (3) @ nombre materia - AIC Consultar notas
Output (17)

@ nombre materia - AIC Listado de Materias

> © CUModelElemert @ nombre materia - AIC Nueva evaluacion

v ® DomainhtodelElemert @ nombre materia - AIC.Tomar evaluacion

© attrioute (10) @ nro preguntas - AIC. Tomar evaluacion
® Clase (3) @ pregunta - AIC Nueva evaluacion
@ Methods (4) 0 pregunta - AIC. Tomar evaluacion
v TaskModelElement @ tiempo - AIC. Tomar evaluacion
~ m. Task (8) @ tipo - AIC Tomar evaluacion
WP

Imagen I11.28. Instancias de la clase Output.

111.3.5. GUIiAS METODOLOGICAS PARA EL PROCESO DE DISENO DE LA [U

El usuario deberd seguir un conjunto de etapas para poder obtener las IU deseadas. A
continuacion se detallan las etapas que forman parte del proceso de diseiio de las [U.

1. INSTANCIAR LA ONTOLOGIA DE MODELOS: para comenzar el proceso de
disefio de las IU el desarrollador o disefiador, usuario del prototipo, deberd volcar
todos sus conocimientos sobre el sistema a desarrollar y los detalles de los usuarios
de dicho sistema en la ontologia de modelos. Para ello cuenta con cuatro modelos
en los que deberd ingresar tales conocimientos, esta tarea se denomina
instanciacion. Dichos modelos se listan a continuacion:

a. Modelo De Dominio
b. Modelo De Tareas
c. Modelo De Usuario
d. Modelo De Mapeo

2. EJECUTARLAS REGLAS DE TRANSFORMACION: Luego de la
instanciacion de la ontologia el desarrollador o disefiador debera
ejecutar las reglas que generardn los siguientes modelos:

a. Modelo Abstracto
b. Modelo de Interfaces Concretas

Este proceso se desarrolla con detalle en el anexo C: Manual de usuario.
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I111.4. PRUEBAS/MODIFICACION
111.4.1. PLANIFICACION DE PRUEBAS

Para realizar las pruebas sobre el prototipo se tendran en cuenta las siguientes
caracteristicas: completitud, correctitud y usabilidad.
= Completitud: se utilizardn las variables: usuarios, tareas y dominio.

e Usuarios: se buscard la aceptacion de los diferentes indicadores que puede
contemplar, estos son: roles, caracteristicas fisicas, cognitivas y
demograficas.

e Tareas y dominio: se buscara la aceptacion de las tareas y de los elementos
del dominio respectivamente.

= Correctitud: se disefiaran y ejecutaran casos de prueba, para conocer el grado de
concordancia de las interfaces finales con los modelos de usuario, de tareas y de
dominio.

= Usabilidad: se crearan y utilizaran listas de verificacion que permitan determinar

si cumple con las caracteristicas de aprendibilidad y extensibilidad.
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Capitulo IV: Validacion del Prototipo

CAPITULO 1V

VALIDACION DEL PROTOTIPO

IV.1. INTRODUCCION

En este capitulo final se describen los detalles de la generacion de maultiples U
concretas de acuerdo a las preferencias de los usuarios.

Como se menciond anteriormente en este trabajo, el disefio de interfaces con el
prototipo propuesto seguira el proceso de desarrollo de la ingenieria de la usabilidad de
The usability professionals’ association [THE(09]. Al utilizar el UIDL UsiXML, el
producto de las diferentes actividades seran los modelos del mismo.

Se observa nuevamente en la figura IV.1 el proceso de desarrollo de la ingenieria de la

usabilidad.

Identificar las necesidades
para el disefio centrado en el

usuario N\

Especificar el contexto de uso

El sistema satisface

N ; los requisitos Especificar los requisitos

especificados

Producir soluciones de disefio

Figura IV.1. Proceso de disefio centrado en el usuario

Al ser la ingenieria de usabilidad un proceso de disefio centrado en el usuario, la
elicitacion de requisitos se encuentra, por un lado, relacionado con las preferencias de
los usuarios que utilizardn el sistema y por otro lado relacionado con el perfil de los
mismos. En las pruebas el enfoque estara en el perfil de cada usuario que utilizara el
sistema.

Para realizar la prueba del prototipo se tomard como ejemplo el dominio de una
aplicacion web de e-learning. A continuacion se seguiran los pasos del proceso de

desarrollo y se iran identificando los elementos de los modelos.
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IV.2. ESPECIFICAR CONTEXTO DE USO

Se comienza con la primera actividad que es la identificacion de los usuarios. Se
definiran usuarios que seran de diferentes tipos y poseeran diferentes caracteristicas.
Luego de identificarlos y caracterizarlos se procedera a volcar esta informacion en el

modelo de usuarios.
IV.2.1. IDENTIFICACION DE USUARIOS

Para el ejemplo del sistema de e-learning se utilizaran cuatro usuarios cuyos nombres
son los siguientes:

—  Manuel

—  Julieta
—  Jorge
—  Pedro

IV.2.2. CARACTERIZACION DE USUARIOS

Se identifican las caracteristicas que poseen los usuarios mencionados anteriormente:

Tabla IV.1. Caracterizacion de los usuarios.

Caracteristicas Valores
Nombre Manuel Julieta Jorge Pedro
Edad 12 12 38 56

Nivel cognitivo BEE}[0)
Zurdo Si
Nivel visual bajo bajo

Rol Estudiante Estudiante Padre Profesor

IV.2.3. DEFINICION DE LOS MODELOS CONCEPTUALES

Para la definicion del modelo de usuario se utilizan las clases de la ontologia GUMO.
Esta ontologia posee una gran cantidad de clases para caracterizar a los usuarios.
Solamente se utilizaran las clases necesarias para instanciar los valores de la tabla

anterior.
I1V.2.3.1. Modelo de Usuarios

Se observa en la tabla IV.2 el nombre de las clases de GUMO utilizadas.
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Tabla IV.2. Modelo de usuarios.

Modelo de usuario

Person Manuel Julieta Jorge Pedro
Age 12 12 38 56

CognitiveLoad Bajo

LeftHanded Si

AbilityToSee bajo bajo

Rol Estudiante Estudiante Padre Profesor

En la tabla IV.2 se resume lo que seria el modelo de usuario, simplemente los valores de
todos los usuarios para cada una de las clases. Se mostrard mas adelante la ubicacion de

las clases que permiten contener esta informacion dentro de GUMO.
IV.3. ESPECIFICAR REQUISITOS

De esta fase se obtienen los modelos de tareas, de dominio y de mapeo. Como se
considerd que es mas importante destacar el funcionamiento del prototipo al momento
de interpretar las caracteristicas del usuario, no se especifican requisitos particulares de
los usuarios sobre las interfaces. Los requisitos que se consideran son los siguientes:

1. Elalumno debe poder tomar una nueva evaluacion.

2. Elalumno debe poder consultar las notas de las evaluaciones.
3. Elpadre del alumno debe poder consultar las notas.
4

El profesor debe poder crear una nueva evaluacion.

IV.3.1. DEFINICION DE MODELOS CONCEPTUALES

Se instanciaran las clases que se corresponden con el modelo de tareas, de dominio y de

mapeo.

IV.3.1.1. Modelo de Tareas

En este caso, se crean las instancias en la clase Task que pertenece a la clase
TaskModelElement de la ontologia de UsiXML. Se puede observar en la tabla IV.3 las

propiedades de la clase y los valores que toma cada una de las instancias.
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Tabla IV.3. Instanciacion de la clase Task.

1 1.1 LI
Ver listadode  Ver curso Consultar
cursos notas
View start/go view
Collection collection collection
E learning E learning E
learning
Lika GBS Tteration > 1 - Optional > Optional
Ver listadode 1.1 - Ver 2> 1.1.1-
Cursos curso Consultar
notas
binaryRelationship Enabling
2> 1.1.1-
Consultar
notas >
1 - Ver
curso
1.1.2.2 1.1.2.3
Seleccionar tipo Seleccionar cantidad de
preguntas
Select select
Element element
E learning E learning

unaryRelationship

binaryRelationship

- 1.1.2 - Nueva
evaluacion

Decomposition

- 1.1.2 - Nueva
evaluacion

| @ Metadata (elearningV3.owl) | " OWLClasses | M Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |

1.1.2
Nueva

Instancias
1.1.2.1
Seleccionar fecha

evaluacion

start/go
collection

E learning

select
element

E learning

Optional >
1.1.2 -
Nueva

evaluacion

Enabling

>

1.1.2 -

Nueva

(9%

>

aluacion
1 - Ver

curso

- 1.1.2 - Nueva
evaluacion

1.1.3
Tomar evaluacion

start/go
collection

E learning

Optional = 1.1.3 - Tomar
evaluacion

Enabling 2 1.1.3 - Tomar
evaluacion = 1.1 - Ver curso

CLASS BROWSER INSTANCE BROWSER INDIVIDUAL EDITOR +-FT
For Project: @ elearningV3 For Class: @ Task For Individual: 4 1 - Ver Listado de Cursos - Internal name: (instance of Task)
Class Hierarchy * Asserted Inferred \j @ g ‘ rﬁ D Annotatio|
owkThing (530) e o e G eI XS Property | Value [ Lang|
> j1:Labels @ 1 - Ver Listado de Cursos 3 rdfs:comment
> j.1:SttuationalElements.700001 ‘ 11 - Ver Curso
v j-1:UbisWorld.100000 @ 1.1.2 - Consultar notas
| 3 j1:ActionalElements 900001 ‘ 1.1.3 - Tomar evaluacion
»> j.1:InferencialElements 920001 @ 1.2- Nueva evaluacion
»> j.1:PhysicalElements.100001 ’ 1.21 - Seleccionar fecha
> j.1:SpatialElements 300001 ‘ 1.2.2 - Seleccionar tipo
; 11:TemporalElements 500001 Q 1.2.3 - Seleccionar cantidad de preguntas id L R binaryRelationship é g Q— taskmodel
v Element 'S . " <
1.2.4 - Seleccionar tiempo de la evaluacion 1 "
» ® AUModekElement I | @ Loaiing
» @ CUModelElement
L X ¢
> .DomainModeIEIement name unaryRelationship Q L
v TaskModelElement [ver Listado de Cursos || |91 ver Listado de cursos
@ Task (9)
. Event Taskitem x decomposition é Q .-
» ® Guias () [°°"°ﬁ°" ']
@ GUMORelationship ()
» @ Relationship Tasktype x
» © UiModel [view ~|
Imagen IV.1: Instancias del modelo de tareas.
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Las propiedades unaryRelationship, binaryRelationship y Decomposition indican las

relaciones entre las tareas. Se puede observar estas relaciones en el siguiente grafico:

< —.
[ E Lea ming ] —> Nombre del modelo de tareas enable
Iterati decomposition
era /onp
[ Ver listado de cursos ]
7
7/
Iteration@ !
|
[ Ver curso ]
<-__
//’> §—'\ \'\.
L~ . N -
/‘/ Optional \ Optional N Optional
SN
[ Nueva evaluacién [ Consultar notas ] [ Tomar evaluacion ]
$‘ ~
A R S
/ : . N
. | N «
/ N \_ .
/ ! \ \
/ | \ . '
, [ seleccionar tipo ] \ [ Seleccionar tiempo ]
/ i
[ Seleccionar fecha ] [ Seleccionar cantidad de preguntas ]

Figura IV.2: Relaciones entre las tareas.

I1V.3.1.2. Modelo de Dominio

Para crear el modelo de dominio se instancian las clases Attribute, Clase y Methods.
Cada una de las instancias de Clase puede poseer o no un conjunto de atributos y
métodos.

Tabla IV.4. Instanciacion del modelo de dominio. Subclase Atributos.

dataType

Nombre del curso string
Fecha date

Calificacion integer
Pregunta string
Numero de preguntas integer
Tipo de evaluacion symbol
id.evaluacion integer
id.curso integer
Tiempo de la evaluacion time
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Tabla IV.4. Instanciacion del modelo de dominio. Subclase Clases.

Modelo de dominio: Clases

clases Curso Evaluacion Notas EvaluacionAlumno
eNombre del curso eid.evaluacion eNombre del eid.evaluacion
eid.curso eFecha curso eFecha
eTiempo de la evaluacion ~ eCalificacion e Tiempo de la
] eNumero de preguntas eid.evaluacion evaluacion
atributtes . ,
eNombre del curso eid.curso eNumero de preguntas
o Tipo de evaluacion eNombre del curso
ePregunta ¢ Tipo de evaluacion
ePregunta
methods oCrear evaluacion e Enviar resultados

La relacion entre las clases, atributos y métodos se puede observar en la figura IV.3:

[EvaluaciénAIumno] [ Evaluacién J [ Curso ] Notas clases

x/ atributos

SO <
PSS Y '
=

curso

i

Dill

Crear

DG

evaluacion

Tiempo de la ‘ [ Tipo de evaluacion

evaluacion

[ Enviar resultados ]

[ Numero de preguntas ]

Figura IV.3: Relaciones entre las clases, atributos y métodos.

| @ Metadata (elearningV3.owl) | | OWLClasses | WM Properties | 4 individuals | = Forms | / J

CLASS BROWSER INSTANCE BROWSER INDIVIDUAL EDITOR

For Project: @ elearningV3 For Class: @ Attribute For Individual: ‘ calificacion - Internal niamsée
Class Hierarchy 7. I ssered e l—? &3 ﬁ [ 3
owl:Thing (530) v ¢ # X & Property |
> j.1:Labels ’ calificacion ! rdfs:comment
| 2 j.1:SituationalElements.7000 ‘ curso
| 2 j.1:UbisWorld.100000 ’ fecha
v @ Element @ id.curso
» @ AUModelElement @ id.evaluacion
» @ CuModelElement @ nombre.curso
v @ DomainModelElement @ rro preguntas
© Attnbuteﬂ (10) & progunis dataType O R
@ Clase @ tiempo [integer ]
@ Methods (4) @ tivo
v @ TaskModelElement
@ Task (8 i L X
@ Event [8 ]
» @ Guias (5)
@ GUMORelationship (5) Lol £ R
» @ Relationship Icaliﬁcacion ]
» @ uModel

Imagen IV.3: Instancias de Attribute en el modelo de dominio.
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[ @ Metadata (elearningV3.owl) | | OWLClasses | MM Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |
INDIVIDUAL EDITOR

CLASS

For Project: @ elearningV3

Class Hierarchy 7o

owl: Thing (530)
j.1:Labels
j.1:SituationalElements.700(
j.1:UbisWorld.100000

v @ Element
» @ AUModelElement
» © CUModelElement
v DomainModelElement

@ Attribute (10)
@ Clase (3)
@ Methods (4)
v @ TaskModelElement
@ Task (8)
@ Event

» @ Guias (5)

@ GUMORelationship ()

» @ Relationship

» @ UModel

vyvyv

N INSTANCE BROWSER

For Class: @ Clase

( Asserted | Inferred
v ¥ XSG

4@ Curso
4@ Evaluacion
@ Notas

[ [

For Individual: 0 Curso - Internal name: |UIModelUsixml_02_Instance_2(

(instance of CI

\_? &3 ﬁ @ [ E [_gAnno!a
Property I Value ] Lan

3 rdfs:comment

id L X
1 |
name p x
lCurso ]
attributes é ﬁ g
@ nombre.curso

@ id.curso

methods é ﬁ L
@ Crear evaluacion

@ Tomar evaluacion

@ Ver notas

Imagen IV.2. Instancias de Clase en el modelo de dominio.

IV.3.1.3. Modelo de Mapeo

Para crear el modelo de mapeo se instancia la clase Manipulates. La tabla IV.5 muestra

la relacion entre las tareas y los elementos del dominio.

Tabla IV.5. Relacion entre las tareas y los elementos del dominio.

Id | sourceManipulate targetManipulate
1 | Ver listado de Cursos Curso
2 | Nueva evaluacion Evaluacion
3 | Seleccionar fecha fecha
4 | Seleccionar tipo Tipo
5 | Seleccionar cantidad de preguntas | nro preguntas
6 | Consultar notas notas
7 | Tomar evaluacion EvaluacionAlumno

[ 1]

tareas

Clase de
dominio

Artributo
de dominio
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| @ Metadata (elearningV3.owl) | | OWLClasses | B Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |

CLASS BROWSER INSTANCE BROWSER INDIVIDUAL EDITOR o3 U

For Project: @ elearningV3 For Class: @ Manipulates For Individual: 4 1 - Ver(istddncateofudaopuiatésys:
Class Hierarchy ol [ gasetied Inferred l_? &3 Q | E JAnnotatlons
j.1:Labels 4
: ]1 8 ? - 70000: multiple properties > é * X 6 Property] Value lLa"‘]
j.1:SituationalElements. =
Jom ! ||@ 1 - Ver listado de cursos --> Curso rdfs...
> j.1:UbisWorld.100000 X X
v © Bement 4@ 1.1 - Nueva evaluacion --> Evaluacion
eme
4 1.1.1 - Seleccionar fecha --> fecha
» @ AUModelElement ) . )
0 1.1.2 - Seleccionar tipo --> tipo
» @ CuModelElement ) )
v @0 . o 0 1.1.3 - Seleccionar cantidad de preguntas --> nro preguntas
omainModelEleme
@ 1.1.4 - Seleccionar tiempo --> tiempo =
@ Attribute (10)
] 4@ 1.2 - Consultar notas --> Notas
@ Clase (3) ; :
@ Vethods (4) 4 1.3 - Tomar evaluacion --> Evaluacion creationDate L X
v @ TaskModelElement l |
@ Task (8
@ Event id L R
» @ Guias (5) |1 I
@ GUMORelationship (5)
» @ Relationship name &L X
v @ UModel [ |
@ AUModel
@ Contexthodel sourceManipulate & % <«
@ Domainhodel @ 1 - Ver listado de cursos
v @ mappingModel
@ isAllocatedTo (14) l I l targetManipulate & ﬁ <«
) Manipulates () Y @ Curso
. TaskModel (1) Asserted Types %
@ TransformationModel || | @ Manipulates
4] [
| EERL s % €

Imagen IV .4. Instancias de la clase Manipulates en el modelo de Mapeo.

IV.4. CREAR SOLUCIONES DE DISENO
IV.4.1. GENERACION DE MULTIPLES IU ABSTRACTAS

Para poder generar las IU abstractas es necesario cumplir con los requisitos de los

usuarios ademas de las guias de disefio.
IV.4.2. GUiAS DE DISENO

Las guias de disefio se obtuvieron de Research-Based Web Design & Usability
Guidelines [KOY04] y Beyond ALT Text: Making the Web Easy to Use for Users with
Disabilities [NIEO1], entre otros y hacen referencia a usuarios especiales. Se utilizaran
las relacionadas con las caracteristicas de los usuarios de este ejemplo.

Ninos entre 3 a 15 anos

G1. Utilizar iconos. Utilizar imagenes en lugar de botones.
v' Usar Element imageComponent; propiedades: Id, help, hyperLinkTarget

(especifica el nombre del archivo al que se accede haciendo clic en la imagen)

Chanferoni, Luis G. — Diaz Mercedes 115



Capitulo IV: Validacion del Prototipo

Personas con nivel cognitivo debajo de lo normal

(2. Mayor tiempo para terminar la evaluacion y utilizacion de audio para textos.

v Element TimeSensor; propiedades: time. Se aumenta la cantidad de tiempo en
un 20%.

v’ Usar Element VocalOutput; propiedades: volume, intonation, pitch,

isInterrupible.
Personas zurdas
G3. Ubicar elementos de tipo ment o botdn a la izquierda.
v’ Usar Element button; propiedad glueHorizontal; valor: left.

Personas con disminucion de la vista.

G4. No utilizar texto muy pequefio para el texto del cuerpo, para links y botones.
v Usar Element OutputText; propiedades: textSize. Esta es una propiedad que se
hereda desde 2Dgraphicallndividual Component.
GUIAS GENERALES

GS5. Subrayado para todos los links

v" Usar Element OutputText; propiedades: isUnderlined. Esta es una propiedad que
se hereda desde 2DgraphicallndividualComponent.

Tabla IV.5: Guias de disefio por usuario

\ G2 G3 G4 G5

Gl
| Manuel  EER AR *

Julieta & &
*
*

Una vez creadas las guias de disefio, se crean las reglas para procesarlas y generar los
elementos concretos.

Antes de realizar las pruebas para cada uno de los indicadores se ejecutaran las reglas
para generar las interfaces sin considerar las caracteristicas de los usuarios. Como se
menciond anteriormente, la informacion que se encuentra en los modelos de tareas y de
dominio y sus relaciones produce el modelo de interfaz abstracta, que a su vez, permite

generar interfaces concretas. Se ejecutaron las reglas y se obtuvieron las siguientes tres

mterfaces:
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Interfaz 1: Ver listado de Cursos

1. <window name=Ver Listado de Cursos>Ver listado de cursos
2. <outputtext url=curso name= Curso> Curso / >
3. <outputtext url=profesor name= Profesor> Profesor / >

</window>

Ensenanza para ninos de todas las edades

Usted se ha autentificado como Julieta Vargas (Salir)
Espafiol - Internacional (es)
Mis cur!os Calendario (]
< agosto 2010 >
Tecnologia

Dom Lun Mar Mié Jue Vie Sab
1020 304 h 6T

910 1 12 13 14

Teacher: Pedro Perez

Curso de Informatica Este curso esta destinado a Alumnos 15 16 17 18 19 20 21
Teacher: Pedro Perez de primaria, con €l objetivo de afianzar
sus conocimientos en Informatica. 2 .23 24 25 26 21 28

29 20 31

Imagen IV.5. Interfaz de Moodle para ver el listado de cursos.

Interfaz 2: Ver Curso

1. <window name=Ver Curso>Ver curso
2. <outputtext url=Consultar notas name=Consultar notas>Consultar notas / >
3. <outputtext url=tomar evaluacion name=Tomar evaluacion>Tomar evaluacion / >

</window>

Usted se ha autent

@ Cambiarrol z
Personas - &
iagrama semanal

43 Participantes

2 Novedades
Actividades i i . i
n Cuestionario d& Diagnostico
Cuestionarios
B4 Foros 1demarzo-7 arzo O
B = Evaluacion diagnostico

uscar en 10s foros
8 de marzo - 14 de marzo O
Blsqueda avanzada (3

15 de marzo - 21 de marzo m}
Administracion -
<TAC = 22 de marzo - 28 de marzo O

ctivar edicion
iqnﬁgura(;ién 29 de marzo - 4 de abril O
signar roles
sgi';gzc'mes 5 de abril - 11 de abril O
2: S 12 de abril - 18 de abril o
Importar

f ReFi)niciar 19 de abril - 25 de abril O

Imagen IV.6. Interfaz de Moodle para ver un curso.
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Interfaz 3: Consultar notas

A

. <window name=Consultar notas>Calificaciones

<outputtext name=id.curso>id.curso />

<outputtext name=Nombre del curso>Nombre del Curso />
<outputtext name=id. evaluacion>id. evaluacion />
<outputtext name=calificacion>calificacion />

</window>

Curso de formatZa:Vista: Usuario

Ira..

aprender » info1 » Calificaciones » Vista /- Usuario

Seleccione una accion... v

Usuario - Julieta Vargas

item de calificacion I Caliﬁcaciln Rango  Porcentaje Retroalimentacion

() Curso de Informatica I

|[A Cuestionario de Diaglistico‘G,OO l 10,00-10,00 [60,00 %

X Total del curso 60,00 0,00-100,00 60,00 %

Usted se ha autentificado como Julieta Vargas (Salir)

info1 |

Imagen IV.7. Interfaz de Moodle para ver las notas.

Interfaz 4: Tomar evaluacion

I.

<window name=Tomar evaluacion>Nombre de evaluacion

. <outputtext name=fecha> fecha />
. <outputtext name=id. evaluacion> id. evaluacion />

2
3
4,
5
6

<outputtext name=Nombre del curso> Nombre del curso />

. <outputtext name=Tipo de evaluacion>Tipo de evaluacion />

. <timesensor name=tiempo de la evaluacion> tiempo de la evaluacion />

</window>
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Curso de Informatica Usted se ha autentificado como Julieta Vargas (Salir)

aprender » info1 »\Cuestionarios » C ionario de Diagnostico » Intento 2

tionario de Diagnostico - Intento 2
Tiempo restante

0:14:24 ) .
. o ey 2l EXcel, ¢a qué ca

Puntos:

-2 Seleccione [ © a. aplicaciones
una . i
respuest © b. Son lenguaje de programaci

> c. Utilitarios

Imagen IV.8. Interfaz de Moodle para realizar una evaluacion.
2) La fecha es asignada al finalizar la evaluacion.
5) Tipo de evaluacion: viene determinado por la forma en que el alumno puede resolver

las actividades o preguntas. En el ejemplo el tipo de cuestionario es multiple opcion.

Interfaz 5: Nueva evaluacion

1. <window name=Nueva evaluacion>Agregando cuestionario
<outputtext name=Nombre del curso> Nombre de la curso />
<datepicker name=fecha> fecha de evaluacion />
<outputtext name=id. evaluacion> id. evaluacion />

<listbox name=Tipo de evaluacion>Tipo de evaluacion />

<listbox name=tiempo de la evaluacion> Tiempo de la evaluacion />

A T o

<listbox name=Numero de preguntas> Numero de preguntas />

</window>

4) El id. evaluacion es otorgado por el sistema al momento de crear una evaluacion.
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Curso de Informatica

aprender » info1 » Culstionarios » Edi#ando Cuestionario

MAgregandc

Ajustes generales

Nombre* E\%Iuacién diagnéstico

Introduccion @

P @

Cuestionari

Usted se ha autentificado como Pedro Perez (Salir)

asemanai1a@

Trebuchet v 168pY) + Idioma B JZ US|% x*|®| oo
E=E=Es 1w EEEE Th — e DOOGR| @
"Ruta: body
Tiempo L
Abrir cuestionario @ |8 ~ agosto ~((2010 ~|{19 ~|[00 ~
Deshabilitar
Cerrar cuestionario @ ~ || agosto ({2010 ~||19 ~||00 ~
Deshabilitar
Limite de tiempo (en 30 VI Habilitar
minutos) @

Tiempo entre el primer y
el segundo intento @

Tiempo entre los intentos
posteriores @

Mostrar

Numero maximo de
preguntas por pagina @

Barajar preguntas @

Barajar dentro de las
preguntas 3@

Ninguno ~

Ninguno ~

Sin limite | ~

Imagen IV.9. Interfaz de Moodle para crear una nueva evaluacion.
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Preguntas en este Banco de preguntas
cuestionario .

Categoria Valor por defecto para Curso de Informatica (5)

“IIncluir sub-categorias

AUn no se han agregado preguntas - R .
“I Mostrar también preguntas antiguas

v

["TMostrar el texto de la pregunta en la lista de preguntas

Categoria por defecto para preguntas compartidas en el

contexto Curso de Informatica.

Crear una pregunta nueva (3

Elegir... -

f Ordenar por tipo, nombre \
Accion Nombre de la pregunta Tipo
. EI'Word y el Excel, ¢,a qué categoria 3=

Q 0
SR de software pertenecen?

Ka#fd x V] ;Para que sirve el mouse?
Ko X ¥ ¢Para que sirve el Paint?
Kagd X ¥ ;Qué es Microsoft Word?
KaZ£d X ¥ ¢Que es unvirus informatico?
Seleccionar todos / Omitir todos

Con seleccionadas:

[ <4 Aiadir a cuestionario ] [ Borrar ] [ Mover a >> ]

Valor por defecto para Curso de Informatica (5) ~

\Agregar 1 -~ preguntas aleatorias [ Agregar |@

Imagen IV.7. Interfaz de Moodle para ver o agregar preguntas.
5) El tipo de evaluacion es definido a partir de las preguntas seleccionadas, puede ser:
Descripcion, Ensayo, Respuestas anidadas, Opcion multiple, Respuesta corta,
Numérica, Verdadero/Falso.

7) La cantidad de preguntas se establece en el momento de seleccionarlas.

El siguiente paso es ejecutar las reglas considerando el modelo de usuario. De esta
forma se podra observar si se generan multiples interfaces que consideran correctamente

las caracteristicas de los usuarios.
IV.5. CASOS DE PRUEBA

Para comprobar el cumplimiento de los objetivos se deben definir variables y
operacionalizarlas. Las variables son caracteristicas observables referidas en este caso al
prototipo. En la operacionalizacion se pasa a un nivel mas concreto y especifico a
efectos de poder observar y medir las variables. Se dividen las variables en
dimensiones, indicadores y posibles valores a tomar. Por ltimo se especifica la manera

en la cual se realizaran las pruebas de las mismas.
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VARIABLES OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES
VALORES INSTRUMENTOS
INDEPENDIENTES ~ DEPENDIENTES  DIMENSIONES INDICADORES
POSIBLES
ROLES: Aceptacion de los
. SI-NO
permisos
CARACTERISTICAS
FiSICAS: Aceptacion de SI-NO
las caracteristicas fisicas
CARACTERISTICAS
COGNITIVAS Aceptacion P
USUARIOS e SI-NO Disefio y
de las caracteristicas . .
. ejecucion de
cognitivas d b
PROTOTIPO COMPLETITUD C i casos de prucba
ARACTERISTICAS para medir cada
DEMOGRAFICAS indicador
Aceptacion de las SI-NO
caracteristicas
demograficas
TAREAS Aceptacion de las tareas SI-NO
Aceptacion de los
DoMINIO . SI-NO
elementos del dominio
Disefio y
Grado de concordancia de las interfaces finales ejecucion de
PROTOTIPO CORRECTITUD con los modelos de usuario, de tareas y de Porcentaje  casos de prueba
dominio. para medir cada
indicador.
o Esfuerzo requerido en
el aprendizaje de uso
del prototipo.
APRENDIBILIDAD o Ex1stenga de Creacién y
herramientas de utilizacion de
PROTOTIPO USABILIDAD aprendlzaj'e en el uso checklists para
del prototipo medir cada
o Posibilidad de indicador

IV.5.1. COMPLETITUD

personalizacion de la
funcionalidad del
prototipo.

EXTENSIBILIDAD

Desarrollar una herramienta con caracteristicas de completitud con respecto a los

usuarios, tareas y elementos del dominio.

Descripcion:

Para probar si la completitud se cumple se ejecutaron las reglas de transformacion para

generar las interfaces finales y se corrobord si las mismas se corresponden con la

informacion de los modelos de usuario, tareas y dominio en su totalidad.

IV.5.1.1. Dimension de usuario

Indicador: Roles

Se comenzara analizando la correspondencia de las interfaces con la relacion que existe
entre modelo de usuario y el modelo de tareas. Esta relacion del modelo de tareas con el

modelo de usuarios permite deducir las tareas permitidas para cada uno de ellos.
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Por lo tanto no deberian generarse interfaces para aquellos usuarios sin relacion con
dicha tarea. Tampoco deben generarse enlaces a dichas interfaces.

Lo importante en esta prueba es observar que las interfaces generadas no posean
elementos para tareas no permitidas, es decir, no debe existir un elemento de ningin
tipo con la propiedad name que tenga el mismo nombre de una tarea no permitida.

Se observa en la siguiente tabla la relacion de los usuarios con las tareas. Se deducen de
estas relaciones los permisos de cada uno de los usuarios.

Tabla IV.6: Relacion de Usuarios con sus tareas.

Usuario Manuel Julieta Jorge Pedro
Tareas
Ver listado de cursos

Consultar notas

Nueva evaluacion x x x
Seleccionar fecha x x x
Seleccionar tipo x x x
Seleccionar cantidad « « «
de preguntas
Seleccionar tiempo x x x
Tomar evaluacion x x

Usuario: Manuel

Interfaces generadas:

Ver listado de cursos

<window name=Ver Listado de cursos> Ver Listado de Cursos >

<vocalOutput name=id.curso> id.curso <vocalOutput/>

<vocalOutput name=Nombre del curso> Nombre del curso <vocalOutput/>

<outputtext url=Tomar evaluacion ("IsUnderlined'") name=Tomar evaluacion> Tomar evaluacion
<outputtext/>

<outputtext url=Consultar notas ("IsUnderlined'") name=Consultar notas> Consultar notas
<outputtext/>

</window>

Consultar notas

<window name=Consultar notas>Consultar notas />

<vocalOutput name= id.curso> id.curso <vocalOutput/>

<vocalOutput name= Nombre del curso>Nombre del curso <vocalOutput/>
<vocalOutput name= id. evaluacion> id. evaluacion <vocalOutput/>
<vocalOutput name= calificacion> Calificacion <vocalOQutput/>

</window>
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Tomar evaluacion

<window name=7Tomar evaluacion>Tomar evaluacion/ >

<vocalOutput name= fecha> Fecha <vocalOutput/>

<vocalOutput name= id. evaluacion> id. evaluacion <vocalOutput/>

<vocalOutput name= Nombre del curso > Nombre del curso <vocalOutput/>

<vocalOutput name= Tipo de evaluacion>Tipo de evaluacion <vocalOutput/>

<vocalOutput name= nro preguntas>Numero de preguntas <vocalOutput/>

<vocalOutput name= pregunta>Pregunta <vocalOQutput/>

<timesensor name= tiempo de la evaluacion (''time+20')>Tiempo de la evaluacion<timesensor/>

<imageComponent name=Enviar resultados ("Id") ("hyperLinkTarget") ('"help') >Enviar

resultados <imageComponent />

</window>

Se analizan los resultados obtenidos.

Usuario: Manuel
Tareas

Ver listado de
cursos

Consultar notas

Nueva evaluacion
Seleccionar fecha
Seleccionar tipo
Seleccionar
cantidad de
preguntas
Seleccionar tiempo

Tomar evaluacion

Permitida | Generada | Interfaz

Ver listado
de cursos
Consultar
notas

X

X

X

X

X
Tomar
evaluacion

Elementos concreto generado

<window name=Ver listado de cursos>Ver
listado de cursos</window>

o <window name=Consultar notas>Consultar
notas</window>

o <outputtext url=Consultar notas
("IsUnderlined") name= Consultar notas>
Consultar notas </outputtext>

o <window name=Tomar evaluacion>Tomar
evaluacion</window>

o <outputtext url=Tomar evaluacion
("IsUnderlined") name= Tomar
evaluacion>Tomar evaluacion
</outputtext>

La tabla anterior muestra que para el usuario Manuel se generan elementos concretos

unicamente para las tareas permitidas. Por lo tanto los resultados obtenidos son los

esperados.

Indicador

Usuario | Valor del indicador

Roles

Manuel

SI
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Usuario: Julieta

Interfaces generadas:

Listado de Cursos

<window name=Ver listado de cursos>Ver listado de cursos / >

<outputtext ("'textSize'") name= id.curso> id.cursos />

<outputtext (""textSize'") name= Nombre del curso> Nombre del curso / >

<outputtext (''textSize'") wurl=Tomar evaluacion ("IsUnderlined") name= Tomar
evaluacion>Tomar evaluacion />

<outputtext (""textSize'") url=Consultar notas ("'IsUnderlined") name= Consultar notas>
Consultar notas / >

<window>

Consultar notas

<window name=Consultar notas> Consultar notas >

<outputtext (""textSize'") name= id.curso> id.curso / >

<outputtext (""textSize') name= Nombre del curso> Nombre del curso / >
<outputtext (""textSize") name= id. evaluacion> id. evaluacion / >
<outputtext (""textSize'") name= calificacion> Calificacion / >

<window>

Tomar evaluacion

<window name=Tomar evaluacion>Tomar evaluacion/ >

<outputtext (""textSize") name= fecha> Fecha />

<outputtext (""textSize'") name= id. evaluacion> id. evaluacion />

<outputtext (""textSize') name= Nombre del curso> Nombre del curso />

<outputtext (""textSize') name= Tipo de evaluacion>Tipo de evaluacion />

<outputtext (""textSize') name= nro preguntas>Numero de preguntas />

<outputtext (""textSize') name= pregunta>Pregunta />

<timesensor name= tiempo de la evaluacion> Tiempo de la evaluacion <timesensor />
<imageComponent name=Enviar resultados ("Id") ("hyperLinkTarget") ("help'") >Enviar
resultados </imageComponent>

</window>
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Se hace un analisis de los resultados obtenidos.

Usuario: Julieta

Tareas Permitida | Generada | Interfaz Elementos concreto generado
. Listado de <window name=Listado de Cursos>Listado de

Listado de Cursos .

Cursos Cursos</window>

o <window name=Consultar notas>Consultar

Consultar notas</window>
Consultar notas o <outputtext url=Consultar notas

notas " .

("IsUnderlined") name= Consultar notas>
Consultar notas </outputtext>
Nueva evaluacion | X X
Seleccionar fecha | X X
Seleccionar tipo x x
Seleccionar
cantidad de X X
preguntas
Seleccwnar % «
tiempo
o <window name=Tomar evaluacion>Tomar
e Tomar evaluacion</window>
q oz o <outputtext url=Tomar evaluacion

evaluacion evaluacion

("IsUnderlined") name= Tomar
evaluacion>Tomar evaluacion </outputtext>

La tabla anterior muestra que para Julieta se generan elementos concretos unicamente

para las tareas permitidas. Por lo tanto se obtuvieron los resultados esperados.

Indicador | Usuario | Valor del indicador

Roles Julieta SI

Usuario: Jorge

Interfaces generadas:

Listado de Cursos

<graphicalAlignment name=Listado de Cursos>Listado de Cursos

<outputtext name= id. curso > id.curso<outputtext/>

<outputtext name= Nombre del curso> Nombre del curso <outputtext/>

<outputtext url=Consultar notas ("IsUnderlined'") name= Consultar notas> Consultar notas
<outputtext/>

<graphicalAlignment>

Consultar notas

<graphicalAlignment name=Consultar notas> Consultar notas
<outputtext name= id.curso> id.curso / >

<outputtext name= Nombre del curso> Nombre del curso / >
<outputtext name= id. evaluacion> id. evaluacion / >

<outputtext name= calificacion> Calificacion / >

<graphicalAlignment>
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Los resultados obtenidos se analizan en la siguiente tabla.

Usuario: Jorge

Tareas Permitida | Generada | Interfaz Elementos concreto generado
. Listado de <window name=Listado de Cursos>Listado de
Listado de Cursos . ]
Cursos Cursos</window>
o <window name=Consultar notas>Consultar
Consultar notas</window>
Consultar notas notas e <outputtext url=Consultar notas

("IsUnderlined") name= Consultar notas>
Consultar notas </outputtext>

Nueva evaluacion X X
Seleccionar fecha X X
Seleccionar tipo x x
Seleccionar

cantidad de X X
preguntas

Seleccionar tiempo X X
Tomar evaluacion X X

La tabla anterior muestra que para el usuario Jorge se generan elementos concretos
unicamente para las tareas permitidas. Por lo tanto los resultados obtenidos coinciden

con los esperados.

Indicador Usuario Valor del indicador

Roles Jorge SI

Usuario: Pedro

Interfaces generadas:

Consultar notas

<window name=Consultar notas> Consultar notas </window>

<outputtext (""textSize') name= id.curso> id.curso </outputtext >

<outputtext (""textSize') name= Nombre del curso> Nombre del curso </outputtext >
<outputtext (""textSize") name= id. evaluacion> id. evaluacion </outputtext >
<outputtext (""textSize') name= calificacion> Calificacion </outputtext >

<window>

Listado de Cursos

<window name=Ver Listado de Cursos>Ver Listado de Cursos</window>

<outputtext (""textSize') name= id.curso> id.curso </outputtext>

<outputtext (""textSize') name= Nombre del curso> Nombre del curso </outputtext>

<outputtext url=Nueva evaluacion ("IsUnderlined') name=Nueva evaluacion>Nueva evaluacion
</outputtext>

<outputtext url=Consultar notas ("IsUnderlined") name=Consultar notas> Consultar notas

</outputtext>

<window>
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Nueva evaluacion

<window name=Nueva evaluacion> Nueva evaluacion </window>

<datepicker name= fecha> fecha </datepicker>

<outputtext (""textSize'") name= id. evaluacion> id. Evaluacion </outputtext>

<outputtext (""textSize') name= Nombre del curso> Nombre del curso </outputtext>

<listbox name= Tipo de evaluacion> Tipo de evaluacion </listbox>

<listbox name= Tiempo de la evaluacion> Tiempo de la evaluacion </listbox>

<listbox name= Numero de preguntas> Numero de preguntas </listbox>

<button name=Crear evaluacion> Crear evaluacion </button>

<window>

En la siguiente tabla son analizados los resultados obtenidos.

Usuario: Pedro

Tareas
Ver Listado de
Cursos

Consultar notas

Nueva evaluacion

Seleccionar fecha

Seleccionar tipo

Seleccionar
cantidad de
preguntas
Seleccionar
tiempo de la
evaluacion

Tomar
evaluacion

Permitida

Generada

Interfaz

Ver Listado
de Cursos

Consultar
notas

Nueva
evaluacion

Elementos concreto generado

<window name=Ver Listado de Cursos>Ver

Listado de Cursos</window>

o <window name=Consultar notas>Consultar
notas</window>

o <outputtext url=Consultar notas
("textSize") ("IsUnderlined") name=
Consultar notas> Consultar notas
</outputtext>

o <window name=Nueva evaluacion>Nueva
evaluacion</window>

e <outputtext url=Nueva evaluacion
("textSize") ("IsUnderlined") name=
Nueva evaluacion>Nueva evaluacion
</outputtext>

o <datepicker name= fecha> fecha
</datepicker >

<listbox name= Tipo de evaluacion >Tipo de
evaluacion </ listbox >

<listbox name= Numero de preguntas> Numero
de preguntas </listbox>

<listbox name= tiempo de la evaluacion>
tiempo de la evaluacion </listbox>

La tabla anterior muestra que para el usuario Pedro se generan elementos concretos

unicamente para las tareas permitidas. Por lo tanto los resultados son los esperados.

Indicador

Usuario

Valor del indicador

Roles

Pedro

SI
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Indicadores: Caracteristicas fisicas, cognitivas y demograficas.

Como se coment6 anteriormente, para probar la universalidad del disefio se debe probar
que las interfaces generadas satisfagan las particularidades de cada uno de los usuarios.
Por ello en el modelo de usuario existe informacion sobre las caracteristicas de cada

uno.

Pero aun asi, esto no es suficiente para realizar esta prueba. También se deben poder
traducir estas caracteristicas en elementos de interfaz particulares, para observar que las

interfaces finales se adaptan a cada uno de los usuarios.

Es por esto que se crean las guias de disefio que indican los elementos concretos a

utilizar para una condicion dada.

Entonces, para este indicador observaremos si las interfaces finales aceptan cada una de

las caracteristicas que los usuarios poseen.

Se observa en la siguiente tabla las clases de GUMO utilizadas para instanciar las

caracteristicas de los usuarios.

Tabla IV.11. Relacidén de Usuarios con sus caracteristicas.

Clases de GUMO Instancias de las clases

Person Manuel Julieta Jorge Pedro
Age 12 12 38 56
CognitiveLoad bajo

LeftHanded si

AbilityToSee bajo bajo

Usuario: Manuel

Se observa en la siguiente tabla los elementos de interfaz que le corresponden al usuario
Manuel de acuerdo a la guias de disefio y a sus caracteristicas.

Usuario: Manuel

Guias del usuario Elemento a reemplazar Elemento nuevo
1 button imageComponent
2 e Outputtext e vocalOutput
etimesensor e timesensor time=+20
5 outputtext url outputtext url isUnderlined

% Listado de Cursos
Se observa la interfaz Listado de Cursos original, sin considerar las guias de disefio. Se

remarca con un cuadro los elementos a reemplazar.
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<window name=Listado de Cusrsos>Listado de Cursos

<gutputiest name= id curso> id.curse <outpuitesy/>

soutputiext name~ Nombre del curso> Nombre del curse <outpuitest/>
<gutputiext name= Curso> Curso <outputiexi™

<gutputtext url=Tomar evaluacion name= Tomar evaluacion> Tomar evaluacion <outputtext/>

<window>

Luego de ejecutar las reglas de transformacion se obtuvo la siguiente interfaz:

<window name=Listado de Cursos>Listado de Cursos

[<v9cal()utput name= id.curso> id.curso <9utpu§¢ext/>]

[<vuca10utput name= Nombre del curso> Nombre del curse <0utputtext/>]

[<v<scal()utput name= Curso> Curso <outputtext/>]

<outputtext uri=Tomar evaluacion ("IsUnderlined") name= Tomar evaluacion>Tomar evaiuacién
<gutputtext/>

[<m;tpui¢a:xt uri=Consuftar notas  (MisUnderlined’) name=Consultar rnotas>Consultar notas]

<outputtext/>

<window>

Ya que las caracteristicas de los usuarios estan asociadas a guias de disefio. Se mide la
aceptacion de las mismas mediante la aceptacion de las que le corresponde al usuario

Manuel para la interfaz Listado de cursos.

Interfaz: Listado de cursos | Usuario: Manuel
Ssl:::igel Ejecucion | Elementos a reemplazar Elementos reemplazados Aceptacion
1 No -
) Si Curso, id.curso, Nombre Curso, id.curso, Nombre del Si
del curso curso
5 Si Tomar evaluacion, Tomar evaluacion, Si
Consultar notas Consultar notas

Se observa que fueron reemplazados todos los elementos que debieron serlo.

¥ Consultar notas
Se analiza ahora la interfaz Consultar notas. La interfaz original es la siguiente.

<window name=Consultar notas>Consultar notas

<putputicxt name= Nombre del curse> Nombre del curse <ocutputtext/;
<gutputiext name— id evaluacion= id. evaluacion <outputiext’
<gutputtext name= calificacion> calificacién <outputiext/’>

</window>
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Luego de ejecutar las reglas de transformacion se obtuvo la siguiente interfaz:

<window name=Consultar notas> Consultar notas

[<\fucal(mtpu¢ name= id. curso> id.curso / > ]

[<vocalOutput name= Nombre del curso> Nombre del curso/ > ]

[svocalOutput name= id. evaluacion> id. evaluacion / }

[<mcal(}utpu§ name= calificacion> Ca]i'ﬁcacidn] >

<window>

Se observa que la unica guia que corresponde ejecutar es la nimero 2 y que se ejecuta

correctamente.

Interfaz: Consultar notas | Usuario: Manuel

Ssl:::i:)lel Ejecucion | Elementos a reemplazar Elementos reemplazados Aceptacion

1 No --

) Si id.curso, Nombre del curso, | id.curso, Nombre del curso, Si
id.evaluacion, Calificacion id.evaluacion, Calificacion

5 No --

* Tomar evaluacion
La interfaz original es la siguiente.

<window name=Tomar evaluacion>Tomar evaluacion

<putputfext name= fecho> fecha <outputiext/>

<gutputiext name= id evaluacion>id. evaluacion<outputtext/>

<gutputiext name— Nombre del curso> Nombre del curso <cutputiext/>
<outputiext names= Tipe de ovaluacion=-Tino de evaluacion <optpuliext =
<outpuitext name=nre pregunias> Numers de preguntassoutpuitext/>

<outputiext name—pregunfo-Preguntasontputiest/>

<timesensor name= fiempo de la evainacion> tiempo de la evaluacion <timesensor/>
<button name= Lnviar resuliados- Enviar resuliados >

<window>

Luego de ejecutar las reglas de transformacion se obtuvo la siguiente interfaz.

<window name=Tomar evaluacion>Tomar evaluacion

[svecalOutput name= fecha> Fecha /4

[vocalOutput name= id. evaluacion> id. evaluacion /]

[<vaca]0utput name= Nombre del curso> Nombre del curso />]

(gvocalOutput name= Tipo de evaluacion>Tipo de evaluacion /3

[vecalGutput name=nro preguntas>Numero de preguntas/>|

{<vocalOutput name=presunte> Presunta/>)

[<timesensor name= gempo de la evaluacion (“time+2077)> Tiempo de Ia evaluacion / > ]

[<imageC0mponent name=Enviar ]

resultados("1d")('hyperLinkTarget”)("help')("'nombre’ )>Enviar resultados/>

<window>
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Se examinan ahora, cada uno de los elementos de la interfaz anterior.

Interfaz: Tomar evaluacién | Usuario: Manuel

Guias | Ejecucion | Elementos a reemplazar Elementos reemplazados Aceptacion
1 Si Enviar resultados Enviar resultados Si
Fecha, id.evaluacion, Nombre del | Fecha, id.evaluacion, Nombre
. curso, Tipo de evaluacion, del curso, Tipo de evaluacion, .
2 Si Si
Numero de preguntas, Pregunta, | Numero de preguntas, Pregunta,
Tiempo de la evaluacion Tiempo de la evaluacion
5 No --

Se observa que efectivamente se reemplazan todos los elementos que corresponde

reemplazar.

Usuario: Julieta

Las guias que se disparan para el usuario Julieta son las siguientes.

Usuario: Julieta

Guias del usuario | Elemento a reemplazar | Elemento nuevo

1 button imageComponent

4 Outputtext Outputtext textSize=20

5 outputtext url outputtext url isUnderlined

% Listado de Cursos
Interfaz original

<window name=Listado de Cursos>Listado de Cursos
<outputioxt name= id curso> id.curso-outputiexi/-

<gutputtext name= Nombre def curso>Nombre del carse<outpuitext/>

<gutpuitext uri=Consultar notas name= Consultar notas> Consultar netas<cuiputtext/>

<window>

Luego de ejecutar las reglas de transformacion se obtuvo la siguiente interfaz:

<window name=Listado de Cursos>Listado de Cursos

<putputtext("textSize') uri=Tomar cvaluacion("IsUnderlined" yname=Tomar evaluacion>Tomar
evaluacion/>

r:@utpuiis:xt(”E;extSize")ur]ﬁszsula‘ar notas('isUnderiined yname=Consultar notas>Consultar
notas/>

</window>

Se examinan ahora, cada uno de los elementos de la interfaz anterior. Se puede observar

que fueron remplazados correctamente todos los elementos que se esperaban.

Interfaz: Listado de Cursos | Usuario: Julieta

Guias del usuario | Ejecucion | Elementos a reemplazar Elementos reemplazados Aceptacion

1 No -

4 Si id.curso, Nombre del curso | id.curso, Nombre del curso | Si

5 Si Tomar evaluacion, | Tomar evaluacion, Si
Consultar notas Consultar notas
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% Consultar notas
Interfaz original

<window name=Consultar notas>Consultar notas
<outputicxt name—= idcurso- id.curse [ >
<putputtext name— Nombre del curso> Nombre del curso / >

<putputtext name= id evalugcion> id. evaluacion / >

</window>

Luego de ejecutar las reglas de transformacion se obtuvo la siguiente interfaz

<window name=Consultar notas> Consultar notas

[<0utput£ext ("textSize') name= id.curso> id.curso /> ]

[<(Ba.ztput¢ext {'textSize") name= Nembre del curso> Mombre del curse />]

|<0utputtext (""textSize'') name— id evaluacion> id. evaluacien /}
|<eutputtext {!'textSize") name= calificacion> Calificacion /> I

<window>

A continuacion se revisan los elementos de la interfaz anterior. Fueron modificados los

elementos esperados.

Interfaz: Consultar notas | Usuario: Julieta
Sslllll::iodel Ejecucion | Elementos a reemplazar Elementos reemplazados Aceptacion
1 No --
4 Si id.curso, Nombre del curso, | id.curso, Nombre del curso, Si
id.evaluacion, Calificacion id.evaluacion, Calificacion
5 No --

% Tomar evaluacion
Interfaz original

<window name=Tomar evaluacion>Tomar evaluacion

<outputiext name— id evalugcion= id. evaluacion >
<outputiext name= Nombre del curso> Nombre del cursa />

<gutputtext name= Tipo de evaluacion>Tipo de evaluacion />

<gutputtext name— pregunta>Pregunta >
<timesensor name= tiempo de la 133valuacion> tiempo de la evaluacion />
<button name= fnviar resuliados> Enviar resultados />

<window>
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Luego de ejecutar las reglas de transformacion se obtuvo la siguiente interfaz

<window name=Tomar 134valuacion>Tomar evaluacion

[<outputtext (“textSize”) name= fecha> Fecha />]

[<(mtput¢ext (“textSize”) name=id Fvaluacion> id. Evaluacion /’%

[<0utputtext (“textSize”) name= Nombre del curso> Nombre del curse /> ]

[soutputtext (“textSize”) name= Tipo de 134valuacion>Tipo de evaluacién)/>

[<wtputtext (“textSize”) name= Numero de preguntas>Numero de preguntas ,/>]

Foutputtext (textSize”) name= pregunta>Pregunta />]

<timesensor name= tiempo de la 134valuacion> Tiempo de la evaluacion />

f:image{?ﬂmpﬁnent

(“nombre’}>Enviar resultados/>

name=Enviar

resultados ¢id”) (“hvperLinkTarget”) (*help”) J

<window>

A continuacion se examina, cada uno de los elementos de la interfaz anterior.

Interfaz: Tomar evaluacion | Usuario: Julieta
Guias del usuario | Ejecucion | Elementos a reemplazar | Elementos reemplazados | Aceptacion
1 Si Enviar resultados Enviar resultados Si

Fecha, id.evaluacion, Fecha, id.evaluacion,

. Nombre del curso, Tipo | Nombre del curso, Tipo de .

4 Si "y o Si

de evaluacion, Numero evaluacion, Numero de

de preguntas, Pregunta preguntas, Pregunta
5 No --

Se observa en la tabla anterior que los resultados son los esperados.

Usuario: Jorge

Las guias que se ejecutan para el usuario Jorge son las siguientes.

Usuario: Jorge

Guias del usuario | Elemento a reemplazar Elemento nuevo
3 window graphical Alignment
5 outputtext url outputtext url isUnderlined

% Listado de Cursos
Interfaz original

<window name=Listado de Cursos>Listado de Cursos

<outpuitext name— id.cirso- id.curse [ >

<gutputiext name= Nombre dei curso> Nombre del curso />

<gutputtext url=Consultar novas name= Consuliar notas> Consultar notas / >

<window>

Luego de ejecutar las reglas de transformacion se obtuvo la siguiente interfaz
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[<graphicalAZignmem name=~Listado de Cursos>Listado de Cursos ]

<outputtext name= id.curso> id.curso />

<outputtext name= Nombre del curso> Nombre del curso />

[<0ﬂtput£ext uri=Consultar notas (VIsUnderlined ") name= Consultar notas> Consultar notas /> ]

<graphical Alignment>

En la siguiente tabla se analizan, los elementos de la interfaz generada. Se observa que

se logra la aceptacion de las caracteristicas del usuario al reemplazarse los elementos

esperados.

Interfaz: Listado de Cursos | Usuario: Jorge

Guias | Ejecucion | Elementos a reemplazar Elementos reemplazados Aceptacion
3 Si Listado de cursos Listado de cursos Si
5 Si Consultar notas Consultar notas Si

% Consultar notas
Interfaz original

<window name=Consultar notas>Consultar notas
soutpuitext name= id curso> idaurse / >

<outputiext name= Nombre del curso> Nombre del curso / >
<putputtext name= id evaluacion> id. evaluacien />
<putputiext pame= calificacion> calificacion | >

</window>

Luego de ejecutar las reglas de transformacion se obtuvo la siguiente interfaz

[sgraphicalAlignment name=Consultar notas> Consultar notas |

<outputtext name= id.curso> id.curso />

<outputtext name= Nombre del curso> Nombre del curso />
<outputtext name= id. evaluacion> id. evaluacion />
<outputtext name= calificacion> Calificacion />

<graphical Alignment>

Los elementos de la interfaz generada son analizados a continuacion

Interfaz: Consultar notas | Usuario: Jorge

Guias | Ejecucion Elementos a reemplazar Elementos reemplazados Aceptacion
3 Si Consultar notas Consultar notas Si
5 No -

Usuario: Pedro

Las guias que se ejecutan para el usuario Pedro son las siguientes.

Interfaz: Listado de Cursos Usuario: Pedro

Guias del usuario | Elemento a reemplazar Elemento nuevo

4 Outputtext Outputtext textSize=20

5 outputtext url outputtext url isUnderlined
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% Listado de cursos

Interfaz original

<window name=Ver Listado de Cursos>Ver Listado de Cursos

“putpuitext names id curso> id.curse/>

<outputtext name— Nombre del curso> Nombre del curso/>

<outputtext uri=Nueva evaluacion name=Nueva evaluacion> Nueva evaluacion/>
<gutputiext uri=Consulior notas name= Consulrar notass Consuliar netas />

<window>

Resultado obtenido luego de ejecutar las reglas:

<window name=Listado de Cursos>Listado de Cursos

[<0utput£ext ("textSize') name= id.curso> id.curso/> ]

[<9utpuitext ('textSize" ) name= Nombre del curso> Nombre del curso ./>]

<gutputiext ("textSize") uri=Nueva evaluacion ("Isinderlined”) name= Nueva evaluacion>Nucva

evaluacion />

<outputiext ('textSize') wrl=Consultar notas ('IsUnderlined"”) name=Consultar notas>Consultar

noias/>

<window>

Examinamos ahora, cada uno de los elementos de la interfaz anterior.

Interfaz: Listado de Cursos | Usuario: Pedro
Sslllll::iodel Ejecucion | Elementos a reemplazar Elementos reemplazados Aceptacion
4 Si id.curso, Nombre del curso id.curso, Nombre del curso Si
5 Si Nueva evaluacion, Consultar | Nueva evaluacion, Consultar Si
notas notas

sk Consultar notas
Interfaz original

<window name=Consultar notas>Consultar notas
<gutputiext name= id curso> id.curse / >

Loutputtent name= Nombre del curso> Nombre del curso /[ >
<outputioxt name= id evaluacion> id. ¢cvaluacion / >
<putputtext name= calificacion> calificacion / >

</window>

Resultado obtenido luego de ejecutar las reglas:

<window name=Consultar notas> Consultar notas

[<outputtext ("textSize") name= id.curso> id.curso />|

[<outputtext ("textSize") name= Nombre del curso> Nombre del curso /> |

[<0utput§ext (textSize") name= id. evaluacion> id. evaluacion />]

[<{mtpufa‘ext ("textSize") name= calificacion> Calificacion /> ]

<window>
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Se examinan los elementos generados en la siguiente tabla.

Interfaz: Nueva evaluacion | Usuario: Pedro

Ssl:::igel Ejecucion | Elementos a reemplazar Elementos reemplazados Aceptacion
. id.curso, Nombre del curso, | id.curso, Nombre del curso, .
4 Si . . . . Si
id.evaluacion id.evaluacion
5 No No

sk Nueva evaluacion
Interfaz original

<window name=Nueva evaluacion>Nueva evaluacion

<datepicker name= fecha> fecha / >

=outputiext name= id evalyacion> id. evaluacion />

<outputiext name= Nombre del curso> Nombre del curse >
<listbox name= Tipo de evaluacion >Tipo de evaluacion/>

<listbox name= tiempo de la evaluacion> Tiempo de la evaluacion />
<listbox name= Numero de preguntas> Nuimero de preguntas />
<button name=Crear evaluacion> Crear evaluacion />

<window>

Resultado obtenido luego de ejecutar las reglas:

<window name=Nueva evaluacion>Nueva evaluacion

<datepicker name= Seleccionar fecha> Seleccionar fecha />

[<0utput$ext (textSize") name= id.evaluacion= id.evaluacion />]

[<gutpuﬁext {'textSize" ) name= Nombre del curso> Nombre del curso ./>]

<listbox name= tipo de evaluacion >Tipo de evaluacion />

<listbox name= tiempo de la evaluacion> Tiempo de la evaluacion/>
<listbox name=cantidad de preguntas> Cantidad de preguntas/>
<button name=Crear evaluacion> Crear evaluacion />

<window>

Se examinan ahora, cada uno de los elementos de la interfaz anterior. Los resultados

observados son los que se esperaban.

Interfaz: Nueva evaluacion | Usuario: Pedro

Guias | Ejecucion | Elementos a reemplazar Elementos reemplazados Aceptacion
4 Si id.evaluacion, Nombre del curso | id.evaluacion, Nombre del curso Si
5 No No

IV.5.1.2. Dimension de tareas

Indicador: Aceptacion de las tareas.
Descripcion: Para determinar la completitud se generaron todas las interfaces posibles
para cada usuario y se analiza la correspondencia de los elementos o interfaces

generados con las tareas instanciadas en el modelo de tareas.
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Tareas

Listado de Cursos

Consultar notas

Nueva evaluacion

Seleccionar fecha
Seleccionar tipo

Seleccionar
cantidad de
preguntas

Seleccionar tiempo

Tomar evaluacion

Elementos concretos generado

<window name=Ver Listado de Cursos>Ver Listado de

Cursos<window>

o <window name=Consultar notas>Consultar notas<window>

o <outputtext url=Consultar notas ("IsUnderlined") name= Consultar
notas> Consultar notas />

o <window name=Nueva evaluacion>Nueva evaluacion<window>

o <outputtext url=Nueva evaluacion ("IsUnderlined") name= Nueva
evaluacion> Nueva evaluacion />

<datepicker name=Seleccionar fecha> Seleccionar fecha />

<listbox name=Seleccionar tipo de evaluacion>Seleccionar tipo de
evaluacion />

<listbox name=Seleccionar cantidad de preguntas> Seleccionar cantidad
de preguntas />

<listbox name= Seleccionar tiempo de la evaluacion>Seleccionar tiempo
de la evaluacion />

<window name=Tomar evaluacion>Tomar evaluacion<window>

Aceptacion

Si

Si

Si

Si
Si

Si

Si

Si

Como se observa en la tabla anterior cada una de las tareas del modelo de tareas son

representadas una o mas veces en las interfaces generadas. Por lo tanto se logra la

aceptacion de las tareas.

IV.5.1.3. Dimension de dominio

Indicador: Aceptacion de los elementos del dominio.

Descripcion: Para determinar la completitud se generaron todas las interfaces posibles

para cada usuario y se analiza la correspondencia de los elementos generados en ellas

con los elementos de dominio instanciados en el modelo de dominio.

Elementos del
dominio

Nombre del curso

id.curso
id.evaluacion
Fecha
Tiempo de la
evaluacion

Nimero de preguntas
Nombre del curso

Tipo de evaluacion
Calificacion

Crear evaluacion

Ver notas

Elementos concretos generados

<outputtext name= Nombre del curso> Nombre del curso
</outputtext >

<outputtext name= id.curso> id.curso </outputtext >
<outputtext name= id.evaluacion> id.evaluacion</outputtext>
<outputtext ("textSize") name= fecha> Fecha </outputtext>
<timesensor name= tiempo de la evaluacion> Tiempo de la evaluacion
</timesensor>

<outputtext ("textSize") name= Numero de preguntas>Namero de
preguntas </outputtext>

<outputtext name= Nombre del curso> Nombre del curso
</outputtext>

<outputtext ("textSize") name= Tipo de evaluacion>Tipo de
evaluacion </outputtext>

<outputtext name= calificacion> Calificacion </outputtext>
<outputtext url=Nueva evaluacion ("IsUnderlined") name= Nueva
evaluacion>Nueva evaluacion </outputtext>

<outputtext url=Consultar notas ("IsUnderlined") name= Consultar
notas> Consultar notas </outputtext>

Aceptacion

Si

Si
Si
Si

Si
Si
Si

Si
Si
Si

Si

Como se observa en la tabla anterior cada uno de los elementos del modelo de dominio

son representados una o mas veces en las interfaces generadas.
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IV.5.2. CORRECTITUD

Indicador: Grado de concordancia del modelo concreto con los modelos de usuario, de
tareas y de dominio.
Descripcion: Para determinar la correctitud se analizan las interfaces concretas

generadas por el prototipo para las tareas y elementos instanciados en los modelos y se

analiza si concuerdan con los resultados esperados.

Tarea y elemento del
dominio

Salida Esperada

Salida Obtenida

Ver listado de Cursos

<window name=Listado de
Cursos>Mis cursos</window>

<window name=Listado de
Cursos>Mis cursos</window>

Nueva evaluacion

<window name=Nueva
evaluacion>Agregando
cuestionario</window>

<window name=Nueva
evaluacion>Agregando
cuestionario</window>

Seleccionar fecha

<datepicker name=fecha>fecha de
evaluacion/>

<datepicker name= fecha> fecha
de evaluacion / >

Seleccionar tipo

<listbox name=Tipo de evaluacion
>Tipo de evaluacion / >

<listbox name= Tipo de
evaluacion >Tipo de evaluacion / >

Seleccionar cantidad
de preguntas

<listbox name= Numero de
preguntas> Numero de preguntas/>

<listbox name= Numero de
preguntas> Numero de preguntas/>

Consultar notas

<window name=Consultar
notas>Calificaciones </window>

<window name=Consultar
notas>Calificaciones </window>

Tomar evaluacion

<window name=7Tomar
evaluacion>Nombre de
evaluacion</window>

<window name=7Tomar
evaluacion>Nombre de
evaluacion</window>

Nombre del curso

<outputtext name= Nombre del
curso> Nombre del curso />

<outputtext name= Nombre del
curso> Nombre del curso />

id.curso <outputtext name= id.curso> <outputtext name= id.curso>
id.curso /> id.curso />
id.evaluacion <outputtext name= id. evaluacion> | <outputtext name= id.
id. evaluacion /> evaluacion> id. evaluacion />
Fecha <outputtext name= fecha> fecha />  <outputtext name= fecha>fecha/>
Tiempo de la <timesensor name= tiempo de la <timesensor name= tiempo de la
evaluaciéon evaluacion> tiempo de la evaluacion> tiempo de la

evaluacion/>

evaluacion / >

Numero de preguntas

<listbox name= Numero de
preguntas> Numero de preguntas />

<listbox name= Numero de
preguntas> Numero de preguntas/>

Tipo de evaluacion

<outputtext name= Tipo de
evaluacion>Tipo de evaluacién />

<outputtext name= Tipo de
evaluacion>Tipo de evaluacién />

Pregunta

<outputtext name= Pregunta
>Pregunta/>

<outputtext name= Pregunta >
Pregunta />

Nombre del curso

<outputtext name= Nombre del
curso> Nombre del curso />

<outputtext name= Nombre del
curso> Nombre del curso />

Calificacion

<outputtext name= calificacion>
calificacion />

<outputtext name= calificacion>
calificacion />

Como se observa en la tabla anterior en el 100% de los casos se obtuvieron los

resultados esperados.
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IV.5.3. USABILIDAD

A continuacion se detallan los métodos necesarios para probar el siguiente objetivo:
Usabilidad: que posea herramientas que faciliten el aprendizaje y modificacion de las

funcionalidades del prototipo.
IV.5.3.1. Aprendibilidad

Para corroborar que se cumple la facilidad de aprendizaje (aprendibilidad) se tomod
como base una lista de comprobacion desarrollada en el trabajo Caracteristicas Blandas
De La Calidad De Los SI [GALO6] la cual fue adaptada a las necesidades de este
trabajo.

Para recolectar informacion acerca de la aprendibilidad se desarrollaron encuestas con
el formato que se observa en la siguiente pagina.

Los formularios de la encuesta se crearon en forma digital y se los envié por mail a los
encuestados. Ademas se les entregd el manual de usuario y la herramienta para que
realicen las pruebas correspondientes.

Los resultados se almacenaron automaticamente en una hoja de calculo, de la que luego
se pudieron obtener las graficas y los porcentajes.

A continuacion se observa el cuestionario resultante con los indicadores

correspondientes a la caracteristica aprendibilidad.
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Cuestionario de Medicion de Aprendibilidad.

Para cada elemento identificado a continuacion, seleccione el nimero que considere
mas acorde con su criterio. La escala a tener en cuenta es 1: completamente en
desacuerdo, 2: algo en desacuerdo, 3: ni en desacuerdo ni acuerdo, 4: algo en acuerdo,

5: totalmente de acuerdo. *Obligatorio

Datos Generales

Nombre Completo:

E1. Profesion/Especializacion *:

Conocimientos Previos
E2. ;Tiene conocimientos previos de disefio de interfaces de usuario o sobre UsiXML?*

Si No

E3. ;Tiene conocimientos sobre ontologias? *

Si No

E4. ;Posee conocimientos sobre disefio universal? *

Si No

Evaluacion del Prototipo
ES. Es el sistema facil de usar sin conocimientos especiales de disefio de interfaces de

usuario. *

E6. Es el sistema facil de usar sin conocimientos especiales de disefio de interfaces de

usuario con UsiXML. *

E7. Los usuarios con conocimientos intermedios de disefio de interfaces de usuario
requieren escaso tiempo (menos de diez dias) para aprender a usar el sistema. *

11213145
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E8. La documentacion disponible esta expresada de una manera consistente con la

terminologia del usuario. *

E9. Las ayudas estan expresadas de modo que el usuario puede solucionar sus
problemas después de consultar las mismas (parcial o totalmente). *

11213145

E10. El prototipo proporciona algin método de entrenamiento que soporte el proceso de
aprendizaje en el manejo del mismo. *

11213145

E11. Se ha previsto en el prototipo la recepcion de consultas de usuarios. *

11213145

E12. Se ha implementado en el prototipo algin mecanismo de rastreo, monitoreo y
registro de los errores mas frecuentes cometidos por usuarios. *

11213145
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Resultados obtenidos en las encuestas
Los resultados enviados por los encuestados se pueden observar en la tabla. Luego se

analizan en base a las estadisticas y porcentajes obtenidos.

E1 | LSI | Estudiante | Ing. en LSI | LSI | Profesora | Informatica
computacion de
informatica

E2 Si No Si No | No No Si
E3 Si Si No No | No No No
E4 Si No No St | Si Si No
E5 5 5 5 4 3 4 4
E6 5 3 5 5 3 4 3
E7 4 5 5 5 5 4 5
ES8 5 5 5 5 4 3 4
E9 5 2 3 5 4 4 4
E10 5 1 5 4 3 5 4
E11 | 5 1 3 5 5 4 3
E12 5 2 3 5 3 4 3

LSI: Licenciado en Sistemas de Informacion.

RESUMEN DE RESULTADOS
A continuacion se presentan en graficos los resultados obtenidos en las encuestas
realizadas. Indicando el porcentaje y la cantidad de cada opcion seleccionada por los

encuestados

CONOCIMIENTOS PREVIOS

. Tiene conocimientos previos de disefio de interfaces de usuario o sobre UsiXML?

Si 3 43%
No 4 57%
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. Tiene conocimientos sobre ontologias?

No [5]——

Si 2 29%
No 5 71%
Si 2]
,Posee conocimientos sobre disefio universal?
———No [3]
Si 4 57%
No 3 43%

Si [4]

EVALUACION DEL PROTOTIPO
Es el sistema facil de usar sin conocimientos especiales de disefio de interfaces de

usuario.

3

1: Completamente en desacuerdo 0 0%
2: Algo en desacuerdo 0 0%
3: Ni en desacuerdo ni acuerdo 1 14%
3
3

4: Algo en acuerdo 43%
5: Totalmente de acuerdo 43%

1 2 3 4 5
Es el sistema facil de usar sin conocimientos especiales de disefio de interfaces de

usuario con UsiXML.

3
o) 1: Completamente en desacuerdo 0 0%
2: Algo en desacuerdo 0 0%
3: Ni en desacuerdo ni acuerdo 3 43%
" 4: Algo en acuerdo 1 14%
5: Totalmente de acuerdo 3 43%
T3 3 4 s
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Los usuarios con conocimientos intermedios de diseiio de interfaces de usuario

requieren escaso tiempo (menos de diez dias) para aprender a usar el sistema.

5

4 1: Completamente en desacuerdo 0 0%

3 2: Algo en desacuerdo 0 0%
3: Ni en desacuerdo ni acuerdo 0 0%

. 4: Algo en acuerdo 2 2%

1 I 5: Totalmente de acuerdo 5 71%

) E—

1 2 3 4 5

La documentacion disponible esta expresada de una manera consistente con la

terminologia del usuario.

N 1: Completamente en desacuerdo 0 0%
2: Algo en desacuerdo 0 0%
24 3: Ni en desacuerdo ni acuerdo 1 14%
4: Algo en acuerdo 2 29%
‘ II :
1 2 3 4 5

y 5: Totalmente de acuerdo 57%

0

Las ayudas estan expresadas de modo que el usuario puede solucionar sus problemas

después de consultar las mismas (parcial o totalmente).

1: Completamente en desacuerdo 0 0%
2 2: Algo en desacuerdo 1 14%
3: Ni en desacuerdo ni acuerdo 1 14%
3
2

1 4: Algo en acuerdo 43%
ﬂ 5: Totalmente de acuerdo 29%
0

El prototipo proporciona algiin método de entrenamiento que soporte el proceso de

aprendizaje en el manejo del mismo.

3
1: Completamente en desacuerdo 1 14%
21 2: Algo en desacuerdo 0 0%
3: Ni en desacuerdo ni acuerdo 1 14%
1 4: Algo en acuerdo 2 29%
l I 5: Totalmente de acuerdo 3 43%
04 .
1 2 3 4 5
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Se ha previsto en el prototipo la recepcion de consultas de usuarios.

1: Completamente en desacuerdo 1 14%
< 2: Algo en desacuerdo 0 0%

3: Ni en desacuerdo ni acuerdo 2 29%
1 4: Algo en acuerdo 1 14%

5: Totalmente de acuerdo 3 43%

1 2 3 B 5
Se ha implementado en el prototipo algiin mecanismo de rastreo, monitoreo y registro

de los errores mas frecuentes cometidos por usuarios.

. 1: Completamente en desacuerdo 0 0%
h 2: Algo en desacuerdo 1 14%
3: Ni en desacuerdo ni acuerdo 3 43%
] 4: Algo en acuerdo 1 14%
I H 5: Totalmente de acuerdo 2 29%
1 2 3 4 5

ANALISIS DE RESULTADOS

Un 57% de los encuestados contestd que tiene conocimientos sobre usiXML, un 71% tiene
conocimientos sobre ontologias. Mientras que solo el 43% conoce sobre disernio universal.
A pesar de esto un 86% admitid que se puede aprender a usar el prototipo sin tener
conocimientos especiales sobre interfaces de usuario (diseno universal, modelado, etc.)

El 100% de los encuestados opind que de poseer conocimientos intermedios se podria
aprender a utilizar la herramienta en menos de 10 dias.

El 86% de opind que la documentacion entregada (manual de usuario) estaba escrita de
manera clara y al nivel de los conocimientos de los usuarios. El 72% declar6 que se
pueden solucionar problemas después de consultar la documentacion.

El 72% crey6 que el prototipo posee un método de entrenamiento que soporte el proceso
de aprendizaje en el manejo del mismo. En este trabajo se produjo como método para
soportar el proceso de aprendizaje, el manual de usuario. La produccion de otros métodos
que soporten el proceso de aprendizaje se puede implementar en trabajos futuros.

El 57% dijo que se ha previsto en el prototipo la recepcion de consultas de usuarios. Se
considera en este caso el envio de consultas a través de correo electronico a los
desarrolladores del prototipo. Se prevén para futuros trabajos otros métodos de recepcion

de consultas.
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Finalmente s6lo el 43% estuvo de acuerdo con que se ha implementado en el prototipo
algun mecanismo de rastreo, monitoreo y registro de los errores mds frecuentes cometidos
por usuario. En este caso el prototipo no posee ningin mecanismo incorporado. Queda
para trabajos futuros implementar funciones que permitan plasmar los errores mas

frecuentes de los usuarios en el uso del prototipo.

I1V.5.3.2. Extensibilidad

Para determinar esta dimension se utilizd una segunda lista, esta se basa en el trabajo del
proyecto OPSOA [MONO9] y fue modificada para adaptarse a la linea de este trabajo. Esta
lista permiti6 analizar la caracteristica mencionada en el objetivo como modificacion de las

funcionalidades del prototipo (extensibilidad).

Preguntas

(La estructuracion de la ontologia permite modificarla con facilidad?

(El codigo de las reglas es correcto, esta comentado y permite modificaciones con

facilidad?

(Existe documentacion para desarrolladores que ayude a entender el codigo y los

mecanismos de extension?

RESPUESTAS

¢La estructuracion de la ontologia permite modificarla con facilidad?

Como se explico anteriormente, una de las caracteristicas principales de una ontologia es
que define un vocabulario comun para personas que necesitan compartir informacién de un
dominio en particular. La motivacion en la creacion de ontologias es la de poder compartir
y reutilizar el conocimiento de un dominio.

En este caso la ontologia retine terminologia sobre el dominio del modelado de interfaces,
la cual utiliza la terminologia propuesta por un estandar como UsiXML. Dicha ontologia
como el estandar pueden ser descargados gratuitamente y pueden ser modificados
libremente.

Ademas del requisito fundamental de ser de libre acceso, es necesario contar con
herramientas que faciliten la manipulacion de estos archivos. Para esto se trabajo con
Protégé, ya que gracias a la interfaz grafica del este gestor de ontologias, fue posible
realizar, de forma muy sencilla, las tareas de consulta, modificacion y entrada de conceptos

en la ontologia.
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JEl codigo de las reglas es correcto, esta comentado y permite modificaciones con
facilidad?

Para la creacion de las reglas se recurrié a un motor de reglas de transformacion como es
Jess. La empresa desarrolladora también cre6 un plug-in para Protégé llamado JessTab el
cual permite utilizar Jess y Protégé juntos. Este plug-in brinda una consola en donde se
puede interactuar con Jess dentro de Protégé. JessTab extiende Jess con funciones
adicionales que permiten manipular las bases de conocimiento.

Para expresar la logica en forma de reglas se utilizo el lenguaje de reglas provisto por Jess.
También existe la posibilidad de expresar en otros formatos, pero en este trabajo se utilizé
el primero mencionado.

El codigo de las reglas se lo dividi6 en dos archivos, uno en donde se encuentran las reglas
que generan el modelo abstracto y el segundo en donde se encuentran las que generan el
modelo concreto. Los archivos poseen extension “clp” y existe una funcidén mediante la
cual se puede cargar y ejecutar los archivos desde la consola de JessTab. Estos archivos
pueden editarse mediante cualquier editor de texto. El archivo que genera el modelo
abstracto posee unas 60 lineas contando los comentarios. Para poder actualizar el codigo es
necesario poseer un conocimiento sobre el modelado de interfaces con UsiXML,
conocimiento sobre ontologias y sobre el lenguaje de reglas que brinda Jess. A pesar de la
poca cantidad de lineas de codigo, el lenguaje es de muy bajo nivel, lo cual dificulta la

tarea de programacion.

JExiste documentacion para desarrolladores que ayude a entender el codigo y los
mecanismos de extension?
Se ha documentado en el Anexo A toda la informacion que detalla el cdédigo de cada una
de las reglas explicando el significado de cada una de las variables asi como también el
porqué de su estructuracion.
En cuanto a las funciones y métodos de Jess, existe una documentacion online que detalla

cada una de ellas y su significado.
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CONCLUSIONES

Actualmente cada vez son mas los usuarios que usan aplicaciones informaticas para el
trabajo, estudio, compras, etc. Estos usuarios presentan una variedad de caracteristicas,
requisitos, roles, etc. que la interfaz de usuario debe satisfacer para facilitar la

comunicacion entre la persona y el sistema de informacion.

Este crecimiento, tanto en cantidad como en variedad, ha provocado que se intensifique
el interés y estudio en el disefio de Interfaces de Usuario y, en particular, por el Disefio
Universal de Interfaces de Usuario, cuyo objetivo es lograr multiples IU, en lugar de

una [U comun para todos.

Sin embargo, llevar a cabo estas interfaces requiere de un esfuerzo considerable por
parte del disefiador ya que se debe tomar en cuenta una gran cantidad de parametros y

son numerosas las relaciones a considerar.

En este trabajo, se presentd una solucion para el disefio universal de IU mediante el
desarrollo de un prototipo que toma como base los “Entornos de Desarrollo de

Interfaces de Usuario basados en Modelos” (MB-UIDE) y el uso de ontologias.

A lo largo del proceso de construccion del prototipo, se intentd6 cumplir con los
objetivos propuestos al comienzo del trabajo, y finalmente creemos que contribuiremos

con una herramienta que:

e Permite implementar [U de manera profesional, de forma sistematica en menor
tiempo y costo.

e Facilita la manipulacion de una amplia cantidad de usuarios con multiples
caracteristicas.

e Produce multiples modelos de IU concreta para la satisfaccion de las
preferencias y caracteristicas de cada uno de los usuarios, en lugar de de
producir una IU promedio para todos los usuarios. Lo que permite lograr IU de

alta calidad, accesibles y usables admitiendo una personalizacion de las mismas.
Todo esto en virtud de que en este prototipo:

e Se tratdé de incluir la mayor cantidad de caracteristicas, roles, preferencias, etc.

de los usuarios reusando la ontologia GUMO.
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e Se desarrolld un conjunto de reglas de transformacion que permiten automatizar
las tareas de generacion de los modelos necesarios (de interfaz de usuario
abstracta y concreta) para el disefio una IU.

e Se logré simplicidad en el lenguaje usado para describir los modelos, lo que

facilita su aprendizaje y uso.

O sea, que en todo momento, se intentd no solo responder a los criterios de un buen
disefio, sino, sobre todo, responder de manera clara y precisa a los requerimientos de los

diseniadores de interfaces de usuarios.

Con respecto a la verificacion se implementaron pruebas concienzudas para lograr, por
un lado, la correctitud, o sea, la representacion correcta de las especificaciones de los
modelos en las interfaces finales. Por otro lado, las caracteristicas de completitud y

usabilidad.
Finalmente las conclusiones arribadas en este trabajo son:

% El prototipo gener6 interfaces manipulando multiples pardmetros de los
diferentes modelos de entrada (modelo de tareas, dominio y usuario)
considerando las vinculaciones entre ellos.

Para cada uno de los usuarios, las interfaces obtenidas fueron aquellas a las
cuales les estaba permitido acceder.
Reflejaron las caracteristicas fisicas, cognitivas y demograficas de los usuarios.

% Los elementos y el contenido de cada una de las interfaces obtenidas se
correspondieron en un 100% con la informacion de los modelos.

Los conocimientos del usuario del prototipo sobre la especificacion de usiXML
volcados en los modelos producen elementos concretos particulares, los cuales
forman las interfaces concretas.

Dichas interfaces se generaron con todos los elementos concretos esperados.
También se abstrajo correctamente la informacion contenida en el modelo de
dominio.

% La reutilizacion de diferentes componentes que forman el prototipo como
editores de ontologias, plugins y ontologias reusables permitiria acelerar el

proceso de aprendizaje del mismo.
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Por tltimo, pensamos que seria interesante que en otros trabajos:

1) Se mejore la aprendibilidad para el usuario del prototipo. Aumentando y
mejorando la documentacion de la misma. Proporcionando un método de
entrenamiento que soporte el proceso de aprendizaje en el manejo del mismo.

2) Se aumente la cantidad de caracteristicas de los usuarios y guias de disefio. Al
aumentar la cantidad de caracteristicas de los usuarios se incrementaria la
complejidad de las interfaces a generar. Ademas, se deberia aumentar la cantidad

de guias de disefio que consideren las nuevas caracteristicas de los usuarios.
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Anexo A: Reglas de Transformacion

ANEXO A

REGLAS DE TRANSFORMACION

A.1. PROGRAMACION

Las reglas que se utilizaron para procesar los modelos de tareas, dominio y sus relaciones
fueron definidas usando el Plug-in de Reglas Jess, las reglas permitirdn al disefiador
derivar hacia el modelo de interfaz de usuario abstracta, imagen A.1.

¥ O Element
\ 4 AUModelElement
A 4 AbstractinteractionObject
) AhstractContainer

AbstractindividualComponent

Vv @ Facet
Control
Input
Navigation
Output

Imagen A.1. Modelo de interfaz de usuario abstracta

Primero se debe crear el conjunto de reglas necesarias para producir el modelo de interfaz
de wusuario abstracta. Comenzando con los elementos AbstractContainer y
AbstractIndividualComponent para seguir con los Facets que incluyen los elementos

Output, Input, Navigation y Control.
AbstractContainer y AbstractIndividualComponent

Para crear los AbstractContainer se aplica la siguiente regla tomada de UsiXML: Si dos
tareas (T1 y T2 pertenecientes a TaskModel) estan relacionadas mediante un tipo de
relacion binaria de habilitacion (Enabling) o de seleccion (Choice), y la relacion unaria
de una tarea (T1) es “lteracion finita” (Finitelteration) y la relacion unaria de la otra
tarea relacionada (T2) es “opcional” (Optional) entonces crear un "Contenedor

Abstracto" (AbstractContainer).

R =relacion
SiTI RT2 ” (R =Enabling V R = Choice) ™ T1 R T1” (R = finitelteration) * T2 R

T2 ™ (R = Optional) => instanciar clase AbstractContainer
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Tarea
TaskModel: T1

For Project: @ elearningV3

Class Hierarchy

owl:Thing (530)

[ @ Metadata (unnamed.owl) |  OWLClasses | WMl Properties | 4 individuals | = Forms

|/ Jess |

INDIVIDUAL EDITOR

del do de Materias—>1.1 - N

Tarea del

TaskModel: T2

[

> J0:Labels 0 1- Lis?ado de Materias-->1.1 - Nueva evaluacion
> j.0:SituationalElements.700001 Q 1 - Listado de Materias--»1.2 - Consultar notas
> j.0:UnisWorld.100000 Q 1 - Listado de Materias--=1.3 - Tomar evaluacion
» @ Element
@ Event
@ GUMORelationship (3)
v @ Relationship
» @ AURelationship » L R
v @ TaskRelationship '
@ Decomposttion (4) {1 I
v @ TemporalRelationship T1 y T2 P R
. & ¢ . name
v @ BinaryRelationship relacionadas [ l
:;’wtr mediante Enabling
isablin
‘Enabﬁngg @) precondition 6 ﬁ ;
@ EnablingWithinformationPassing
@ Orderindependence
» @ UnaryRelationship sourceTask & ﬁ <«
» @ UModel @ 1 - Listado de Materias
targetTask & ﬁ g
@ 1.1 - Nueva evaluacion
l -]
Imagen A.2. Instancias de las relaciones binarias Enabling.
| @ Metadata (unnamed.owl) | | OWLClasses | M Properties | 4 individuals | = Forms | ./ Jess |
INDIVIDUAL EDITOR it
For Project: @ elearningV3 Tarea For Individual: 4 1 - Listado de Materias - Internal ngmstance of Finitelteration)
Class Hierarchy L TaskModel: T1 [—? Eg ﬁ Lg rE
W UECUMPUSIIoNT 57
v TemporalRelationship :1 = Propony I Naue
v @ BinaryRelationship @ 1 - Listado de Materias . ot comment
@ Choice
@ Disabling
@ Encbing (3) T1 relaciéon unaria
@ EnablingWithinformationP| . .
@ Orderindependence Finitelteration
v @ UnaryRelationship
@ Finitetteration (1) id & R precondition ¢ L
@ teration |1 l
@ optional (3)
@ Umodel name &P R targetTask ¢ Q‘; <
@ AUModel | | @ 1 - Listado de Materias
@ Contextiodel
. Domaintode! :E n iterationsNumber p 2@
» & MappingModel [ I
@ TaskModel (1) Asserted Types @ @&
@ TransformationModel '~| |® Finiteteration I

Imagen A.3. Instancias de las

relaciones unarias Finitelteration.
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| @ Metadata (unnamed.owl) | " OWLClasses | MM Properties | 4 Individuals | = Forms | / Jess |
: ] S INSTANCE BROWSER INDIVIDUAL EDITOR

r Project: @ elearningV3 Optional Nueva evaluacion - Internal narfiestance of Optional]

Tarea del

[“asserted |{inferred | TaskModel: T2

W UCCUNMpUSIIONT 15

&=
{ | multipl Value
¥ O TemporalRelationship 1 ‘,A,,;‘, ipit X & * x Valu
| 5
v @ BinaryRelationship |@ -->1.1 - Nueva evaluacion
@ Choice |@ --=1.2 - Consultar notas
@ Disabling | @ -->1.3 - Tomar evaluacion
Enabling (3

&) EnablingWithinformatigp R
Orderindependency

T2 relaciéon unaria

Optional : A8 B0 s ¢ e Q:

[1 | [@ 11 -Nueva evaluacion

v UnaryRelationship
& Finitetteration (1)
lteration
Optional (3)

Imagen A.4. Instancias de las relaciones unarias Optional.
En primer lugar se recorren las relaciones binarias de tipo Enabling y Choice. De cada una
de ellas se toman los atributos id, sourceTask y targetTask (observar imagen A.2). Los
ultimos dos atributos son referencias a instancias del modelo de tareas. De las tareas a las
cuales hacen referencia se obtiene el nombre y su relacion unaria en un hecho (fact) que

equivaldria a un array de informacion.

( RelacionesBinarias ,;Nombre de la regla

( Enabling|Choice) ;Relaciones de tipo Enabling o Choice
(sourceTask ?sourct)

(targetTask ?targt)

(id 2id))
=>
( (RelacionBinaria ,;Se crea fact con nombre RelacionBinaria
( ?sourct name) ;Nombre tarea fuente
( ?sourct unaryRelationship) ;Relacion unaria de tarea fuente
( ?targt name) ;Nombre tarea objetivo
( ?targt unaryRelationship) ;Relacidén unaria de tarea objetivo

?id ))) ,;Id de relacidén binaria

Se obtiene el nombre de la clase a la cual pertenece la relacion unaria de las tareas del fact

anterior.

( NombreRelacionUnaria

(RelacionBinaria ,;Nombre del fact creado en la regla anterior
?nombrest
?runariast
?nombretargt

?runariatargt

Chanferoni, Luis G. — Diaz Mercedes 159



Anexo A: Reglas de Transformacion

( (RelacionesUnarias ,;Nombre del fact a crear

?nombrest

(class ?runariast) ;Clase de la relacidén unaria de la tarea fuente

?nombretargt

(class ?runariatargt) ;Clase de la relacidn unaria de la tarea objetivo

?2id)))
En esta regla se comparan los nombres de las clases obtenidas en el paso anterior, si la

relacion unaria de la tarea fuente es de la clase Finitelteration y la tarea objetivo de la clase

Optional se debe generar un AbstractContainer.

( crearContenedorAbstracto
(RelacionesUnarias

?nombrest

?runariasté&: (= 2runariast Finitelteration) ;Pregunta

?nombretargt

?runariatargté&: (= ?runariatargt Optional) ;Pregunta
?id)
=>

;Se crea instancia de clase AbstractContainer

( AbstractContainer
(name ?nombretargt)

(id 24id)))
( AbstractContainer

(name ?nombrest)
(id 2id)))
( eliminarContenedorRepetido ( (

AbstractContainer) ( ?20bjAbsl) (name ?nomA) ) (

( AbstractContainer) ( ?20bjAbs2&~? objAbsl) (name

?noma)) => ( ?20bjAbs2) )
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| @ Metadata (unnamed.owl) |  OWLClasses | B Properies | 4 individuals | =
ciass sromsen R wstarce snowsen %
For Project: @ elearningV3 For Class: @ AbstractContainer

[ Asserted | inferred |

Class Hierarchy

owl:Thing (530) multip ¥ é *® X 6
5 j1:Labels @ AC.Consultar notas
> j.1:StuationalElements.700001 @ ACListado de Materias
P jA:Unisworld.100000 @ ACNueva evaluacion
v © Element @ AC.Tomar evaluacion

v @ AUModelElement
v O AbstractinteractionObject
) AbstractContainer (4)
) AbstractindividualComponent (4)
» O Facet
» @ CUModelElement
p ) DomainModelElement
p O TaskModelElement
@ Evert
» @ Guias (5)
@ GUMORelationship (7)
» @ Relationship
» @ UModel

Imagen A.5. Instancias de la clase AbstractContainer.
Ahora se generan cada uno de los Abstractindividual Component. En este caso, para cada
una de las instancias de AbstractContainer 'y se crea una instancia de

AbstractIndividual Component con la propiedad name y parentContainer como se observa

en la imagen A.6.

(defrule crearComponenteIndividualAbstracto
(object
(is—-a AbstractContainer)
(OBJECT ?0bj)
(name ?nombreAC))
=
(make-instance of AbstractIndividualComponent

(name ?nombreAC)

(parentContainer ?20b7j)))
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R =relacion

| @ Metadata (unnamed.owl) | ' OWLClasses | N Properties | 4 individuals | :

CLASS BROWSER N INSTANCE BROWSER ;

For Project: @ elearningV3

Class Hierarchy e

owl Thing (530)
> j1:Labels
| 2 j1:SituationalElements.700001
> j1:UbisWorld.100000
v @ Element
v @ AUModelElement
v © AbstractinteractionObject
@ AbstractContainer (4)
) AbstractindividualComponent (4)
p @ Facet
» @ CUModelElement
» @ DomainModelElement
p O TaskModelElement
@ Event
» O Guias (5)
) GUMORelationship (7)
p ) Relationship
» @ UmModel

For Class: @ Abstractindividu...

[ Asserted | Inferred |
multip ¥ & @ X 6

@ AIC Consultar notas

@ AIC Listado de Materias
@ AIC Nueva evaluacion
@ 2IC.Tomar evaluacion

Imagen A.6. Instancias de la clase Abstractindividual Component.

cada una de los Facets del modelo AUI.

A continuacion se muestra el proceso de desarrollo utilizado para crear las instancias de

Se crean todos los Output. Se recorre la clase Manipulates en busca de las relaciones entre
las tareas y los elementos del dominio como se observa en imagen A.7.

Para crear los Output se aplica la siguiente regla: Si una tarea (Tl perteneciente a
TaskModel) esta relacionada con una clase del modelo de dominio (C1) entonces crear un

"Elemento de salida" (Output) para todos los atributos de dicha clase.

Si T1 R C1 ~ C1 = Clase => instanciar clase Output
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| @ Metadata (unnamed.owl) | | OWLClasses | B Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |
: BROWSER : X INSTANCE BROWSER

M
Tarea del

TaskModel: T1

Elemento del

For Project: @ elearningV3

modelo de dominio
de tipo Clase: C1

Class Hierarchy e
St Thing. (5:3¢1) I properties L g X 6
L A @ 1 - Listado de Materias --» Materia
& :f Sushoneiclements £oo0ol @ 1.1 - Nueva evaluacion --= Evaluacion
> J:3:Urpond:1 00000 @ 1.1.1 - Seleccionar fecha --> Fecha
> © Elemert Q 1.1.2 - Seleccionar tipo --= Tipo de evaluacion
® Event @ 1.1.3 - Seleccionar cantidad de preguntas --= Numero de preguntas
> @ Guiss (5) @ 1.1.4 - Seleccionar tiempo --= Tiempo de la evaluacion
@ GUMORetationship (3) @ 1.1.5 - Ingresar pregunta --= Pregunta
> ® Relationship @ 1.2 - Consultar notas --» Notas
Y @ Unocel @ 1.3 - Tomar evaluacion --> Evaluacion
@ AUModel
@ Contexthodel
) DomainModel
v O MappingModel
@ isAllocatedTo (15)
O Manipulates (9)
@ TaskModel (1)
@ TransformationModel

Imagen A.7. Instancias de la clase Manipulates.

Se obtienen de cada una las relaciones los atributos sourceManipulate que toma una
instancia de la clase Tareas y targetManipulates que toma una instancia del modelo de

dominio, especificamente a la clase Clase o Attributes que estan incluidas en el mismo.

( AUIFacetTareaDominio

( Manipulates)

(sourceManipulate ?smanip)

(targetManipulate ?tmanip))

=>
;Se guarda en el fact el nombre de la tarea y el elemento del modelo de
dominio
( (TareDominio
( ?smanip name)

?tmanip)))

Ahora se determina a que clase del modelo de dominio pertenece el elemento

targetManipulate que se encuentra en el fact TareaDominio y en la variable ?tmanip.
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( Atributos
(TareDominio
?smanip ;E1 nombre de la tarea
?tmanipé&: (= (class ?tmanip) Clase)) ;Si es de tipo “Clase”

=>
;Obtenemos los atributos de la clase
(
(TareAtrb
?smanip

( ?tmanip attributes))))

Finalmente se crean los Output recorriendo el fact creado anteriormente. Para cada uno de
los elementos del mismo se obtienen instancias de la clase AbstractindividualComponent y

la clase Task que estén relacionadas con la variable ?smanip.

( CrearOutput
(TareAtrb
?smanip ;E1 nombre de la tarea
S?attrb) ;E1 simbolo $ hace referencia a un array

;Se obtiene la instancia de la clase AbstractIndividualComponent y Task

que posea el mismo nombre en ?smanip, obtenido del fact TareAtrb

(
( AbstractIndividualComponent)

( ?0bj)

(name ?smanip))

( Task)

(name ?smanip)

(Taskitem ?titem)

(Tasktype ?ttype))

=> ;Para cada uno de los atributos en S?tmanip se crea una
;instancia de Output
( ?variable $?attrb
( Output
(name ( ?variable name))

(abstractComponent ?0bj)

(actionItem ?titem) ;?titem obtenida de recorrer la clase Task
(actionType ?ttype)))) ,;?ttype obtenida de recorrer la clase Task
(outputContent ?variable)))) ;?variable: Contenido a mostrar
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(@ Wetadata (unnamed.owl) | ' OWLCisses | WM Properties | 4 ndividuails | = Forms | / Jes:
CLASS BROWSER INSTANCE BROWSER :
For Project: @ elearningV3 For Class: @ Output
Class Hierarchy L | Assectod inferred
> j-1:Labels :— multiple X 6
> j.1:SitustionalElements.700001 — [ caifica Atributos de clase
> j1:UbisWorld.100000 @ curso- Materia (C1) del
v @ Element @ fecha modelo de dominio
v @ AUModelElement pap—
» @ AbstractinteractionObject @ id.evaluaci Mueva evaluacion
Y @ Facet @ idevalua - AIC.Tomar evaluacion
Outout : Cockrol: (0) @ id materia - AIC Consultar notas
utpu Input (4) 'y ? g #
id.materia - AIC Listado de Materias
@ Navigation (3) @ nombre materia - AIC.Consultar notas
Output (17)

@ nombre materia - AIC Listado de Materias

> © CunodelElemert @ nombre materia - AIC Nueva evaluacion

v @ DomaintodelElement @ nombre materia - AIC.Tomar evaluacion

© Attrioute (10) @ nro preguntas - AIC. Tomar evaluacion
® Clase (3) Q pregunta - AIC Nueva evaluacion
@ Methods (4) @ pregunta - AIC. Tomar evaluacion
v © TaskModelElement @ tiempo - AIC. Tomar evaluacion
® Task () Q tipo - AIC. Tomar evaluacion
@ Event
> @ Guias (5)

Imagen A.8. Instancias de la clase Output.
Input
Si una tarea (T1 perteneciente a TaskModel) esta relacionada con un aributo del modelo
de dominio (A1) entonces crear un "Elemento de entrada" (Input) para dicho atributos.

R =relacion

Si T1 R A1 ™ Al = Attribute => instanciar clase Input

Similarmente a la creacion de Output, para crear los Input se recorre en primer lugar la

clase Manipulates.

( AUIFacetTareaDominio

( Manipulates)

(sourceManipulate ?smanip)

(targetManipulate ?tmanip))

=>
;Se guarda en el fact el nombre de la tarea y el elemento del modelo de
dominio
( (TareDominio
( ?smanip name)

?tmanip)))
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| €@ Metadata (unnamed.owl) i " OWLClasses ] I Properties | @ Individuals I = Forms ] JJm I
‘ PR INSTANCE BROWSER

ct: @ elearningV3 For Class: @ Manipulates

For Projec
~— : i | Asserted f Inferred [ Elemento del modelo
LIass nerarcny

2 _,J_, - de dominio de tipo
RatThing. (5X) Tarea del Attribute: Al

I j1:Labels TaskModel: T1
B j.1:StuationalElements.700001 \

> o Jc3Lriond-1 00000 @ 1.1.1 -Seleccionar fecha --» Fecha
/g Evematt @ 1.1.2 - Seleccionar tipo --> Tipo de evaluacion

P Evert @ 1.1.3 - Seleccionar cantidad de preguntas --= Numero de preguntas

> = Guias (5) 0 1.1.4 - Seleccionar tiempo --= Tiempo de la evaluacion
© GUMORelationship () @ 1.1.5 - Ingresar pregunta --= Pregunta
> } Relationship @ 1.2 - Consultar notas --> Notas
ve UI'Model @ 1.3 - Tomar evaluacion --= Evaluacion
£ AUModel
@ ContextModel

) DomainModel
v @ MappingModel
O isAllocatedTo (15)
) Manipulates (9)
) TaskModel (1)
) TransformationModel

Imagen A.9. Instancias de la clase Manipulates.

Se guarda en un fact solamente las tareas que tengan relacion Manipulate con un atributo.

( Atributos

(TareDominio

?smanip
?tmanipé&: (= (class ?tmanip) Attribute)) ;Si es de tipo “Clase”
=>
( (Atrb
?smanip
( ?tmanip name)))) ;EIl tipo de dato del atributo

Del fact anterior se toman las tareas que posean las propiedades Tasktype “select” y

Taskitem “element”. Esto nos indica que se trata de una tarea que solicita el ingreso de un

elemento del modelo de dominio. Se obtiene también la segunda tarea con la que posee la

relacion decomposition, es decir, hay una relacion de inclusion. De esta relacion se podra

saber dentro de cual AUlIndividualElement se ubica la tarea.
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( AttrTareaTipo
(Atrb
?smanip ;Nombre de la tarea
?nomAt) ;Nombre del Atributo
(
( Task)

(name ?smanip)

(decomposition ?decom)

(Tasktype ?selé&: (= ?sel select|create)) ;de tipo select o create
(Taskitem ?tit&: (= 2tit element))) ,;si es de tipo element
=
(
(AttrTarea
?nomAt ;nombre de tarea
( ?decom targetTask)))) ;S1 pertenece a otra tarea

Se necesita ejecutar una regla mas para obtener el nombre de la tarea mencionada

anteriormente.

( Auxl
(AttrTarea
?nomAt
?tdecomp)

=>

(AttrNomtarea
?nomAt

( ?tdecomp name))))

Se crean finalmente los Input.

( CrearInput
(AttrNomtarea
?nomAt

?nomTar)

( AbstractIndividualComponent)
( ?0bj)
(name ?2nomTar))

(
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(is—-a Output)
(abstractComponent ?0bj)
(name ?nomAt))
=>

(make-instance of Input

(name ?nomAt)

(abstractComponent ?20bj)

(dataType ?datatype)

(actionType ?taskitem)))

| @ Metadata (unnamed.owl) | * OWLClasses | MMl Properties | 4 individuals | =

For Project: @ elearningV3

Class Hierarchy

owl: Thing (530)

> j-1:Labels
> j.1:SttuationalElements. 700001
> j.1:UbisWWorld.100000
v © Element

v @ AUModelElement

v © AbstractinteractionObject
) abstractCortainer (4)

O Facet
@ Cortrol ()
@ Input (2)
@ Navigation (3)
O Output (17)
» ) DomainModelElement

p O TaskModelElement
ac.~

) AbstractindividualComponent (4)

INSTANCE BROWSER
For Class: @ Input

[ asserted | In{ Atributo A1

name
0 Numero de preguntas

& Fecha

Imagen A.10. Instancias de la clase Input.

En el momento de crear los Output se lo hizo para todos los atributos. Algunos de ellos en

realidad deberian ser Input, por eso ahora se los elimina. Esto nos lo indica el modelo de

tareas, ya que hay tareas que se relacionan con los atributos de manera diferente, en

nuestro caso, se toman las tareas con Tasktype=select y Taskitem=item.

(defrule EliminarOutput
(AttrNomtarea

?nomAt

?nomTar)

(object
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( AbstractIndividualComponent)
( ?0bj)
(name ?nomTar))
( ( Output)
(name ?nomAt)
(abstractComponent ?0b7j)
( ?0))
=>

( ?0)) ;Se elimina la instancia

Navigation

Si dos tareas (T1 y T2 pertenecientes a TaskModel) estan relacionadas mediante un tipo
de relacion binaria de habilitacion (Enabling) entonces crear un “Elemento de
Navegacion" (Navigation).

R = relacion
Si T1 R T2 ™ (R = Enabling) => instanciar clase Navigation

Si existe una relacion binaria de tipo Enabling, se crea una instancia de tipo Navigation.

Esta relacion indica que hay tareas que posibilitan la ejecucion de otras tareas.

T1 perteneciente
a TaskModel

T2 perteneciente
a TaskModel

roject: @ elearningV3 ) Enabling

Inferred

lass Hierar

owl: Thing

j1:Labels
j.1:SituationalElements. 700001
j.1:UbisWorld.100000
) Element
» ) AUModelElement
» @ CUModelElement
» ) DomainModelElement
v ) TaskModelElement
@ Task (5)
) Event
» @ Guias (5)
) GUMORelationship (7)
v ) Relationship
p ) AURelationship
¥ () TaskRelationship
@ Decomposttion (4)

@ 1 - Listado de Materias-->1.1 - Nueva evaluacion
@ 1 - Listado de Materias--=1.2 - Consultar notas
@ 1 - Listado de Materias--=1.3 - Tomar evaluacion

4VVvVYy

v ) TemporalRelationship

v () BinaryRelationship

- Relacién Enablingj

Disabling

) Enabling (= |
) EnablingWithinformationPassing [
Orderindependence ‘

Imagen A.11. Instancias de la clase Enabling.
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En primer lugar se crean dos reglas, la primera para obtener las tareas de la relacion

Enabling y la segunda para obtener los nombres de dichas tareas.

( TareasEnabling

( Enabling)
( ?obj))

(SourTTargeT

( ?0bj sourceTask)

( ?0bj targetTask))))
( NombreTareasEnabling

(SourTTargeT

?sourcet

?targett)

=>

(SourTNTargeTN
( ?sourcet name) ;Nombre de tarea fuente

( ?targett name)))) ,Nombre de tarea objetivo

Con la siguiente regla se crean las instancias de la clase Navigation.

( CrearNavigation
(SourTNTargeTN
?nombresourcet
?nombretargett)

(
( AbstractIndividualComponent)
( ?0bj)
(name ?nombretargett))

=>

( of Navigation

(name ?nombresourcet)

(abstractComponent ?0bj)))

( eliminarNavigationRepetido
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(is-a Navigation)
(OBJECT ?20bjAbsl)
(name ?nombre)
(abstractComponent ?abscomp))
(object
(is-a Navigation)
(OBJECT ?0bjAbs2&~?0bjAbsl)
(name ?nombre)
(abstractComponent ?abscomp))

=>

(unmake-instance 20bjAbs2))

(@ Metadata (unnamed.owl) | | OWLClasses | W Properties | 4 individuals | = Forms
CLASS BROWSER INSTANCE BROWSER
For Project: @ elearningV3 For Class: @ Navigation

(‘seros | iered |

Class Hierarchy

owl:Thing (530) name
b j1:Labels @ Consuttar notas
B j.1:SituationalElements.700001 @ Nueva evaluacion
b j.1:UbisVWorld 100000 @ Tomar evaluacion
v @ Element

v © AUModelElemert
v @ AbstractinteractionObject
@) AbstractContainer (4)
@ AbstractindividualComponent (4)
v @ Facet
@ Control (3)
@ input (2)
) Navigation (3)
@ output (17)
p ) DomainModelElement
» O TaskModelElement
O Event

Imagen A.12. Instancias de la clase Navigation.
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-Control

Si una tarea (T1 perteneciente a TaskModel) esta relacionada con una clase del modelo de
dominio (Cl) y dicha clase posee algun método asociado (MI1) entonces crear un
"Elemento de control” (Control) para dichos métodos.

R =relacion

3 = contiene

SiTIRC1 A Cl1=_Clase N C1 3 MI => instanciar clase Control

| @ Metadata (unnamed.owl) | | OWLClasses | B Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |
e s 5 s ‘
For Project: @ elearningV3 T1 perteneciente | Manipulates

.
owl:Thing (530) métodos (M1)

multipi®Qroperties

a TaskModel
Class Hierarchy hferred[ Cl que posee |

j1:Labels

> @ 1 - Listado de Materias --» Materia
| 2 j.1:StuationalElements.700001

b

S

@ 1.1 - Nueva evaluacion --» Evaluacion

j.1:UbisWorld.100000
) Element
) Event
p O Guias (5)
) GUMORelationship (=)
» © Relationship
v @ UModel
@ AUModel
) ContextModel

o
u

@ 1.1.1 - Seleccionar fecha --= Fecha

0 1.1.2 - Seleccionar tipo --= Tipo de evaluacion

@ 1.1.3 - Seleccionar cantidad de preguntas --= Numero de preguntas
0 1.1.4 - Seleccionar tiempo --> Tiempo de la evaluacion

Q 1.1.5 - Ingresar pregunta --= Pregunta

@ 1.2 - Consultar notas --» Notas

@ 1.3 - Tomar evaluacion --= Evaluacion

) Domainhodel
' MappingModel
O isAllocatedTo (15)
) Manipulates (9)
) TaskModel (1)
() TransformationModel

Imagen A.13. Instancias de la clase Manipulates.

Para crear los elementos de tipo Control se recorren Manipulates y se obtienen los Methods
del modelo de dominio. Luego con esta informacion se pueden crear los elementos

abstractos de tipo Control.

( AUIFacetTareaDominio
(

( Manipulates)
(sourceManipulate ?smanip)
(targetManipulate ?tmanip))

=>

Chanferoni, Luis G. — Diaz Mercedes 172




Anexo A: Reglas de Transformacion

(TareDominio
( ?smanip name)

?tmanip)))

De la tarea objetivo, la cual debe ser de la clase Clase se obtiene el atributo methods.

( Metodos

(TareDominio

?smanip

?tmanip &: (= (class ?tmanip) Clase))
=>

( (Met
?smanip

( ?tmanip methods))))

Con al fact anterior se pueden crear las instancias de la clase Control.

( CrearControl
(Met
?smanip

S?methods)

( AbstractIndividualComponent)
( ?0bj)

(name ?smanip))

=>
( ?variable $?methods
( of Control
(name ( ?variable name)) ,;Nombre del metodo
(abstractComponent <20bj) ))) ;El AbstractIndividualComponent al cual
pertenece
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[ 4 Metadata (unnamed.ow!) | OWLClasses | WM Properties | 4 Individuals | = For

For Class: & Control

| Asserted } Infe

owl: Thing (530) | M1 perteneciente
| 2 j.1:Labels
| 2 j.1:StuationalElements.700001 ’ Crear evaludah
53 j.1:UbisWorld.100000 @ Ver notas
v () Element

v ) AUModelElement
¥ ) AbstractinteractionObject
) AbstractCortainer (4)
) AbstractindividualComponent (4
v © Facet
Control (3)
O Input (2)
) Navigation (3)
) Outout (177

Imagen A.14. Instancias de la clase Control.

REGLAS PARA EL MODELO CONCRETO

Se obtienen los elementos concretos que indican las guias de usabilidad para cada uno de
los usuarios. Es decir, los elementos concretos que se deben reemplazar, por cuales
reemplazar y de acuerdo a cuales caracteristicas de los usuarios.

Primero los elementos de guias que se aplican a ciertos usuarios, por ultimo las guias que

se aplican a todos los usuarios por igual.

( UsuariosGuias
(
( J.1l:Person.110003)
( ?u)

(rdfs:label ?nomusuario)) ;Nombre de la persona

( GUMORelationship) ,Relacion de los usuarios y sus
(subject ?u) ;caracteristicas
(auxiliary 2auxi)
( ?objlabel))
( ( Guias)
(auxiliary ?auxi)
( ?o0bjlabel)

(tiene elementos $?elementos))
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(ElementosGuias
?nomusuario

S?elementos) ))

Elementos de guias que se aplican a todos los usuarios por igual

( UsuariosGuiasGenerales

( J.1l:Person.110003)

( ?u)

(rdfs:label ?nomusuario)) ,;Nombre de la persona
( ( Guias)

(auxiliary nil)

( nil)

(tiene elementos $?elementos))

=>

(ElementosGuias
?nomusuario

S?elementos) ))

Ahora es necesario recorrer mas profundamente las clases de la ontologia para obtener los

detalles de los elementos concretos, sus nombres, propiedades, etc.

( UsuariosElementosGuias 1
(ElementosGuias ?nomusuario $?elementos)
=>

( ?variable $?elementos

(DetallesElementosGuias Auxl ?nomusuario
( ?variable nombre)

Propiedades

( ?variable propiedades)

ReempPor

( ?variable reemp a))) ))
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UsuariosElementosGuias 2
(DetallesElementosGuias Auxl
?nomusuario
?el
Propiedades $?propiedades

ReempPor $?reempPor)
( ?variable $?reempPor

(DetallesElementosGuias Aux2
?nomusuario
?el
Propiedades $?propiedades

ReempPor

( ?variable nombre)

Propiedades

( ?variable propiedades) )) ))

( UsuariosElementosGuias 3
(DetallesElementosGuias Aux2
?nomusuario
?el
Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPor

Propiedades $?propiedades reemp )

( ?variable S$?propiedades reemp

(DetallesElementosGuias
?nomusuario

?el

Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPor

Propiedades ( ?variable nombre) ))))
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Finalmente en el fact DetallesElementosGuias se poseen todos los elementos y sus detalles

para cada usuario.

( UsuariosElementosGuias 4
(DetallesElementosGuias Aux2
?nomusuario
?el
Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPor

Propiedades)

(DetallesElementosGuias
?nomusuario

?el

Propiedades $?propiedades

ReempPor ?reempPor Propiedades nil )))

La regla siguiente se ocupa de procesar la clase isdllocatedTo que sirve para establecer una

relacion entre el modelo de tareas y el modelo de usuario, en particular entre la clase Task

y la clase Person de GUMO.

B\ INSTANCE BROWSER

| W mTlauala \uninianicu.uwiy | W VILGIOSEY || TIUpSIUGY | W nuiviua | - TVIIR |y VT

For Project: @ elearningV3 | For Class: @ isAllocatedTo

@ 1 - Listado de Materias ->Pedro.4
@ 1.1 - Nueva evaluacion ->Pedro.4
@ 1.1.1 - Seleccionar fecha ->Pedro.4
@ 1.1.2 - Seleccionar tipo -=Pedro.4

) Evert
» @ Guias (5)
() GUMORelationship (5)

> 2 Reltionehi 0 1.1.3 - Seleccionar cantidad de preguntas ->Pedro 4
& UI!‘..dodel @ 1.1.4 - Seleccionar tiempo ->Pedro.4

(f,} Aot @ 1.2 - Consuttar notas -»Jorge.2

W Copfexihodel @ 1.2 - Consultar notas -»Julieta.3

) DomainModel

4 1.2 - Consultar notas -=Manuel.1
& 1.2 - Consuttar notas -=Pedro 4
@ 1.3 - Tomar evaluacion ->Julieta.3

v O MappingModel
@ isAllocatedTo (15)
O Manipulates (9)

@ 1.3 - Tomar evaluacion ->Manuel.1

Imagen A.15. Instancias de la clase isdllocatedTo.

. e Instancia del
T Instancia del sserted | Inferred | )
Class Hierarchy modelo de usuarios
e modelo de tareas
owt.Thing (530) L itiple properties
P ) Eakeis @ 1 - Listado de Materias -=Jorge.2
b j.1:SituationalElements. 700001 ‘ 1 - Listado de Materias -=Julieta 3
P L RINGGd1 00000 @ 1 - Listado de Materias -Manuel 1
p ) Element
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Se crea el formato del fact que guardara todos los elementos para cada uno de los usuarios.

( UsuariosTareasComponent
( NU) ;nombre de usuario
( NT) ;nombre de tarea

( ABSC) ;contenedor al cual pertenece

( UsuariosTareas

( J.1:Person.110003)
( ?2usuario)

(rdfs:label ?nombreUsu)) ,Nombre de la persona

( isAllocatedTo)
(target ?usuario) ,;Variable ?2usuario, extraida de la clase anterior

(source ?tarea))

=>

(UsuariosTareasComponent
(NU ?nombreUsu)
(NT ( ?tarea name))

(ABSC 0))) ,Nombre de la tarea

Cada uno de los AbstracContainer posee uno o mas AbstractindividualComponent y cada
uno de estos posee los Input, Control, Output y Navigation. Ahora se recorre la clase
AbstractIndividualComponent para guardarlo en un fact y luego poder obtener estos

elementos abstractos.

( ComponentesAbstractos
?UsTC<- (UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario)
(ABSC)

(NT ?nomtarea))

( AbstractIndividualComponent)
( ?0bj)
(name ?nomtarea))

=>

( ?UsTC (ABSC ?0bj) ))
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Elemento Window

Se crean las reglas para generar el elemento concreto de tipo window. Cada ventana se la
asocia con el elemento abstracto AbstractContainer y con un usuario. Se recorre el fact
creado anteriormente y para cada tarea y usuario, se guarda en un fact llamado Elementos
el nombre del usuario, el elemento window y el nombre de la tarea.

Si una tarea (T1 perteneciente a TaskModel) esta relacionada con una clase del modelo de
dominio (Cl) y dicha clase posee algun método asociado (MI1) entonces crear un
"Elemento de control” (Control) para dichos métodos.

R =relacion

3 = contiene

SiTI RC1 A Cl1=_Clase ™ C1 3 M1 => instanciar clase Control

( Ventanas x guias

(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( AbstractIndividualComponent)
( ?abscomp) )
(DetallesElementosGuias
?nomusuario
?el
Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPor&"window"
Propiedades ?propiedades_ reemp)
=>
( t ?nomusuario " <" 2el)
( ?var $?propiedades
( t " "(slot-get ?var nombre)))

( t "> " ?nomtarea " </" ?el "> -> Tarea:" ?nomtarea ) )

( resto Ventanas
(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )
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( AbstractIndividualComponent)

( ?abscomp) )

(DetallesElementosGuias
?nomusuario&"Manuel"
?el
Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPor&"window"
Propiedades ?propiedades_ reemp) )
=>
( t ?nomusuario " <window name=" ?nomtarea ">" ?nomtarea

"</window> -> Tarea:" ?nomtarea ) )

Elemento Button

Para crear los elementos de este tipo se recorre la clase Control y para todas las instancias

de esta se crean los button.

( Button x guias
(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( Control)
(abstractComponent ?abscomp)
(name ?nomelement)
(actionType ?at))

(DetallesElementosGuias
?nomusuario
?el
Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPoré&"button”

Propiedades ?propiedades_ reemp)

( t ?nomusuario " <" ?el " name=" ?nomelement)
( ?var $?propiedades

( t " "(slot-get ?var nombre)))

( t "> "?nomelement" </" ?el "> -> Tarea:" ?nomtarea ) )
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( resto Button
(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( Control)
(abstractComponent ?abscomp)
(name ?nomelement)

(actionType ?at))

(DetallesElementosGuias
?nomusuario

?el

Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPor&"button”
Propiedades ?propiedades_ reemp) )
=>

( t ?nomusuario " <button name=" ?nomelement ">" ?nomelement

"</button> -> Tarea:" ?nomtarea ) )

Elemento de tipo datePicker

Se recorren las instancias de la clase Input y para las mismas con dataType de tipo date, se

crean los datePicker.

( Datepicker x guias
(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel")
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( Input)

(abstractComponent ?abscomp)
(name ?nomelement)

(dataType ?at&"date"))
(DetallesElementosGuias
?nomusuario

?el

Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPor&"datepicker"

Propiedades ?propiedades_ reemp)

Chanferoni, Luis G. — Diaz Mercedes 181



Anexo A: Reglas de Transformacion

( t ?nomusuario " <" ?el " name=" ?nomelement)

( ?var $?propiedades

( £ n( ?var nombre) ))

( t "> "?nomelement" </" 2el

"> -> Tarea:" ?nomtarea )

( resto Datepicker

(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( Input)
(abstractComponent ?abscomp)
(name ?nomelement)

(dataType ?at&"date"))

(DetallesElementosGuias
?nomusuario
?el
Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPor&"datepicker"
Propiedades ?propiedades_ reemp) )
=>
( t ?nomusuario " <datepicker name="

)

?nomelement "</datepicker> -> Tarea:" ?nomtarea

)

?nomelement

s

Elemento de tipo listBox

Para las instancias de la clase Imput con la propiedad actionltem igual a collection y

dataType de tipo string o integer se crean los /istBox.

( Listbox x guias
(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( Input)
(abstractComponent ?abscomp)

(name ?nomelement)
"time n)

(dataType ?at&"integer"™ | "string"
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(actionType ?ai&"collection"))
(DetallesElementosGuias
?nomusuario

?el

Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPoré&"listbox"
Propiedades ?propiedades_ reemp)
=>

t ?nomusuario " <" ?el " name=" ?nomelement)

( ?var $?propiedades

( t " "(slot-get ?var nombre)))

( t "> "?nomelement" </" ?el "> -> Tarea:" ?nomtarea crlf) )

( resto Listbox
(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( Input)
(abstractComponent ?abscomp)
(name ?nomelement)
(dataType ?at&"integer" | "string")

(actionType ?ai&"collection"))

(DetallesElementosGuias
?nomusuario

?el

Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPoré&"listbox"

Propiedades ?propiedades_ reemp) )

=>

( t ?nomusuario " <listbox name=" ?nomelement ">" ?nomelement

"</listbox> -> Tarea:" ?nomtarea crlf) )
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Elemento de tipo inputText

Similarmente al elemento anterior pero para actionltem igual a element, se crean los

inputText.

( Inputtext x guias
(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( Input)

(abstractComponent ?abscomp)

(name ?nomelement)

(dataType ?2at&"integer" | "string")
(actionType ?ai&"element"))
(DetallesElementosGuias
?nomusuario

?el

Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPor&"inputtext”

Propiedades ?propiedades_ reemp)

( t ?nomusuario " <" ?el " name=" ?nomelement)
( ?var $?propiedades
( t " "(slot-get ?var nombre)))

( t "> " ?nomelement " </" ?el "> -> Tarea:" ?nomtarea ))

( resto Inputtext

(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( Input)

(abstractComponent ?abscomp)

(name ?nomelement)

(dataType ?2at&"integer" | "string")

(actionType ?ai&"element"))

(DetallesElementosGuias
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?nomusuario
?el
Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPor&"inputtext"
Propiedades ?propiedades_ reemp))
=>
( t ?nomusuario " <inputtext name=" ?nomelement ">" ?nomelement

"</inputtext> -> Tarea:" ?nomtarea crlf) )

Elemento de tipo link

En este caso se recorre la clase Navigation para crear los links

( link x guias
(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( Navigation)
(abstractComponent ?abscomp)
(name ?nomelement))
(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomelement)
(ABSC ?abscomp2))
(DetallesElementosGuias
?nomusuario
?el
Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPoré&"outputtext”
Propiedades ?propiedades reempé&"url")
=>
( t ?nomusuario " <" ?el " name=" ?nomelement)
( ?var $?propiedades
( t " "( ?var nombre)))

( t "> "?nomelement" </" ?el "> -> Tarea:" ?nomtarea ) )
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( resto link
(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( Navigation)
(abstractComponent ?abscomp)
(name ?nomelement))
(UsuariosTareasComponent

(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomelement)

(ABSC ?abscomp2))

(DetallesElementosGuias

?nomusuario

?el

Propiedades $?propiedades

ReempPor ?reempPoré&"outputtext"

Propiedades ?propiedades reempé&"url"))

=>
( t ?nomusuario " <outputtext name="" ?nomelement "
url="?nomelement">" <?nomelement "</outputtext> -> Tarea:" ?nomtarea

) )

Elemento de tipo outputText y timeSensor

Se recorre la clase Output y para todas las instancias excepto las que posean dataType
igual a time, se crean los outputText. Para el resto se crea el elemento timeSensor como se

observa al final de la regla.

( Outputtext x guias
(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( Output)
(abstractComponent ?abscomp)
(name ?nomelement)

(actionType ?at)
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(

(outputContent ?outcont))
(DetallesElementosGuias

?nomusuario

?el

Propiedades $?propiedades

ReempPor ?reempPoré&"outputtext”
Propiedades ?propiedades_ reemp)
=>

(<> (slot-get ?outcont dataType) "time")

( t ?nomusuario " <" ?el " name=" ?nomelement)
( ?var $?propiedades

( £ n( ?var nombre) ))

( t "> "?nomelement" </"

?el "> -> Tarea:" ?nomtarea

( resto Outputtext
(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( Output)
(abstractComponent ?abscomp)
(name ?nomelement)
(actionType ?at)

(outputContent ?outcont))

(DetallesElementosGuias
?nomusuario

?el

Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPoré&"outputtext"

Propiedades ?propiedades_ reemp) )

=
( (<> (slot-get ?outcont dataType) "time")
( t ?nomusuario " <outputtext name=" ?nomelement n">n
?nomelement "</outputtext> -> Tarea:" ?nomtarea )) )
187
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( Timesensor X guias

(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( Output)
(abstractComponent ?abscomp)
(name ?nomelement)
(actionType ?at)
(outputContent ?outcont))
(DetallesElementosGuias
?nomusuario

?el

Propiedades

$?propiedades

ReempPor ?reempPor&"timesensor"

Propiedades ?propiedades_ reemp)

( (= (slot-get ?outcont dataType) "time")
( t ?nomusuario " <" ?el " name=" ?nomelement)
( ?var $?propiedades

( t " "(slot-get ?var nombre)))

( t "> "?nomelement" </" ?el "> -> Tarea:" ?nomtarea

( resto Timesensor

(UsuariosTareasComponent
(NU ?nomusuario&"Manuel™)
(NT ?nomtarea)

(ABSC ?abscomp) )

( Output)
(abstractComponent ?abscomp)
(name ?nomelement)
(actionType ?at)

(outputContent ?outcont))

(DetallesElementosGuias
?nomusuario

?el
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Propiedades $?propiedades
ReempPor ?reempPor&"timesensor"

Propiedades ?propiedades_reemp))

=>

( (= (slot-get ?outcont dataType) "time")

( t ?nomusuario " <timesensor name=" ?nomelement ">
?nomelement "</timesensor> -> Tarea:" ?nomtarea )) )

Todas estas reglas seran de utilidad para el disefiador luego de crear los modelos de tareas

y de dominio, las relaciones entre los mismos y con GUMO.
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ANEXO B

GUIA DE INSTALACION

B.1. INTRODUCCION

En este anexo se explicard como instalar los programas necesarios para utilizar el prototipo
desarrollado en este trabajo. El proceso de instalacion es simple porque se debe instalar
solo un programa y se podra acceder a todos los demds. A continuacion se muestran los
pasos que el usuario debe seguir para poder instalar hasta poner en marcha todo lo que

viene en el DVD.

B.2. INSTALACION DE VMWARE

En el DVD adjunto se encuentran un archivo ejecutable y una carpeta. El archivo
ejecutable tiene el nombre de VMware-player.exe y es un instalador para la aplicacion

VMware Player. Se observa a continuacion una imagen del archivo.

\ L)

VMware-player

Imagen B.1. Archivo instalador de VMware.

VMware permite la ejecucion de un sistema operativo como si fuera un programa mas

dentro de la computadora.

En primer lugar es necesario ejecutar este archivo para comenzar con la instalacion de la

aplicacion.

Abrir archivo - Advertencia de seguridad @

iDesea ejecutar este archivo?

[ Nombre: VMware-plaver-3.1.3-324285.exe
D Fabricante: VYMware, Inc.

Tipo: Aplicacién

De: E:\

Ejecutar Cancelar

Preguntar siempre antes de abrir este archivo

Los archivos procedentes de Intemet pueden ser dtiles, pero este
tipo de archivo puede dafiar potencialmente su equipo. Sélo
ejecute software de los fabricantes en los que confia. ;Cuél es el
riesqo?
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Imagen B.2. Advertencia de seguridad.

En caso de mostrarse la ventana anterior, solo es necesario hacer clic en Ejecutar y

aparecera la ventana que se muestra en la imagen B.3, la cual es la ventana de bienvenida a

la instalacion.

VMware Player Setup

KN
-y

VMware®

Player 3.1

Welcome to the installation wizard for VMware
Player

The installation wizard will install VMware Player on your
computer. To continue, dlick Next.

WARNING: This program is protected by copyright law and
international treaties.

I Next > I [ Cancel ]

Imagen B.3. Pantalla de bienvenida del instalador de VMware player.

VMware Player Setup

Destination Folder

Install VMware Player to:

Click Next to install to this folder or dick Change to install to a different folder.

.—)L.’l

N of
\

C:\Archivos de programa\VMware\VMware Player\

[ < Back ][ Next > ][ Cancel ]

Imagen B.4. Instalacion de VMware player, seleccion de la ubicacion.

Al hacer clic en el boton Next de la ventana de bienvenida aparece una ventana en la que

se puede modificar la carpeta destino de instalacion por defecto del programa, imagen B.4.
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Nuevamente se debe hacer clic en Next y aparecerd una ventana con un checkbox
seleccionado por defecto que sirve para indicarle al programa que verifique actualizaciones

cada vez que se ejecuta el mismo.

VMware Player Setup

Software Updates :,I of J
When would you like to check for updates of your software? L

Check for product updates on startup

When VMware Player starts, check for new versions of the application and installed
software components.

Learn More

[ < Back ] [ Next > ] [ Cancel ]

Imagen B.5. Instalacion de VMware player, verificar actualizaciones.

La siguiente ventana similar a la anterior, pero esta vez con un checkbox para permitir a la
aplicacion enviar informacidon anoénima sobre del funcionamiento de la misma. Para el
funcionamiento del prototipo esta caracteristica no tiene ninguna influencia como tampoco

la anterior.

VMware Player Setup

User Experience Improvement Program o

Would you like to send feedback to VMware? 1

[] Help improve VMware Player

Send anonymous system data and usage statistics to VMware.

Learn More

[ < Back ] [ Next > ] [ Cancel ]

Imagen B.6. Instalacion de VMware player, ayudar a mejorar el programa.

Finalmente se muestra la ventana que nos permite seleccionar los lugares en donde se

crearan los accesos directos a la aplicacion. Luego de esto comenzard la instalacion.
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VMware Player Setup

Shortcuts
Select the shortcuts you wish to place on your system.

Desktop
Start Menu Programs folder

Quick Launch toolbar

Create shortcuts for VMware Player in the following places:

=

[ < Back

J1

Next >

J

Cancel ]

Imagen B.7. Instalacion de VMware player, ubicacion de los iconos.

Se observa a continuacion en la imagen B.8 el progreso de la instalacion que el usuario

debera aguardar su finalizacidon para continuar con los siguientes pasos.

VMware Player Setup

Performing the Requested Operations

minutes.

Status: Installing packages on the system

Please wait while the wizard performs the requested operation. This may take several

o

Imagen B.8. Instalacion de VMware player, proceso automatico de instalacion.

Terminada la instalacion, es necesario reiniciar la computadora, imagen B.9, para que la

aplicacion esté lista para usarse.
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VMware Player Setup

T

Setup Wizard Complete

s The setup wizard needs to restart your system in order to

complete its operations, dick Restart Now to initiate a reboot, or
Restart Later if you plan to restart your system later,

VMware®

Player 3.1

[ Restart Now ] lRestart Laberl

Imagen B.9. Instalacion de VMware player, finalizacioén del proceso.

Luego de reiniciar la computadora y al ejecutar la aplicacién se muestra la siguiente

pantalla en donde nos pide que aceptemos los términos de la licencia.

& vMware Player

License Agreement

Please read the following license agreement carefully.

VMWARE, INC. A
MASTER END USER LICENSE AGREEMENT =

NOTICE: BY DOWNLOADING AND INSTALLING, COPYING OR OTHERWISE
USING THE SOFTWARE, YOU AGREE TO BE BOUND BY THE TERMSS OF THIS
VMWARE MASTER END USER LICENSE AGREEMENT (“EULA™). IF YOU DO

NOT AGREE TO THE TERMS OF THIS EULA, YOU MAY NOT DOWNLOAD,
INSTALL, COPY OR USE THE SOFTWARE, AND YOU MAY RETURN THE

UNUSED SOFTWARE TO THE VENDOR FROM WHICH YOU ACQUIRED IT
WITHIN THIRTY (30) DAYS AND REQUEST A REFUND OF THE LICENSE FEE, IF
ANY, ALREADY PAID UPON SHOWING PROOF OF PAYMENT. “YOU” MEANS
THE NATURAL PERSON OR THE ENTITY THAT IS AGREEING TOBEBOUND ¥

(® Yes, 1 accept the terms in the license agreement

(O No, I do not accept the terms in the license agreement

Imagen B.10. Acuerdo de licencia.

Una vez que se aceptan los términos de la licencia (seleccionando la opcidn Yes, I accept
the terms in the license agreement y presionando el boton ok) aparece la pantalla principal

de la aplicacion.
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Welcome to VMware Player

» Create a New Virtual Machine

-ﬂ Create a new virtual machine, which will then be
added to the top of your library.

Open a Virtual Machine

Open an existing virtual machine, which will then be
added to the top of your library.

Upgrade to YMware Workstation
Get advanced features such as snapshots,

recordjreplay, teams, developer tool integration,
and more,

Help

View YMware Player's help contents.

Imagen B.11. Pantalla principal del programa.
B.3. EJECUCION DEL SISTEMA OPERATIVO
Se observa en el panel de la derecha que posee las opciones para crear una nueva maquina

virtual, para abrir una ya existente, para actualizar la aplicacién a una version diferente y

por ultimo la ayuda.

La opcidn a elegir es la de abrir una maquina virtual existente.

Open a Virtual Machine

Open an existing virtual machine, which will then be
added to the top of your lbrary.

Imagen B.12. Opcion para ejecutar el archivo preparado.

Como se menciond al comienzo en el DVD se encuentra una carpeta. Esta tiene el nombre
XP y es en donde se encuentran los archivos necesarios para cargar el sistema operativo

Windows XP luego de instalar la aplicacion.

Nos ubicamos en dicha carpeta y abrimos el tnico archivo que nos permite ver la

aplicacion como se observa en la imagen.
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Buscaren: | Windows XP Professional - O & 2 @A
L = Nombre - Fecha de modificacion
~p | (51 Windows XP Professional.vmx 27/11/2010 18:46

Sitios recientes

Escritorio

Bibliotecas

€ . | .

Nombre: Windows XP Professional.vmx v Abrir

Tipo: [VMwareConﬁguraﬁonFiles(’.vnu() v] [ Cancelar ]

Imagen B.13. Seleccion del archivo preparado.

Al abrir este archivo se muestra lo siguiente.

Windows XP Professional

:  Powered Off
0S: Wndows XP Professional
: Workstation S.x vrtual machne
RAM: 256 MB

(B Play virtual machine

#® Edit virtual machine settings

Imagen B.14. Ejecucion de la Maquina Virtual.
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Se observa en el panel de la derecha una descripcidon de la maquina virtual que indica entre
otras cosas la memoria RAM asignada. Pero lo que interesa es la opcion de la imagen

siguiente, que permite encender el sistema operativo Windows XP.

Cp Play virtual machine

Luego de hacer clic en el boton Play virtual machine puede que aparezca la siguiente
imagen, si es asi, solo hay que hacer clic en ok y luego comenzara a iniciarse el sistema

operativo.

The following devices can be connected to this virtual machine using
the status bar or choosing VM > Removable Devices:

€3 Dell Generic Bluetooth Adapter
@ Microdia Integrated Webcam

Each device can be connected either to the host or to one virtual
machine at a time.

| Do not show this hint again

Imagen B.15. Opciones de los dispositivos de la computadora.
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Windows

FCELTEEF)  vmware

Imagen B.16. Ejecucion del Sistema Operativo

Se observa en la imagen siguiente el escritorio del sistema operativo.

B =]
Protege Ontologias
dJ

Reglas

Leeme. txt

| 2 stert] (3 @ s
To directinputto this virtual machine, press Ctri+G. EOELTIBETE vmware /

Imagen B.17. Escritorio del Sistema Operativo.
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En él se observan 4 iconos:

rjﬂ fcono para ejecutar Protégé
Protege
Archivo de ayuda
Leeme
Carpeta con las ontologias y archivos del proyecto de Protégé
Ontologias
Carpetas con reglas de transformacion
Reglas

Cuando se llegue a esta instancia ya se podra ejecutar Protégé y empezar a utilizar el
prototipo. También se proporciond un archivo de ayuda para el usuario aparte del manual
de usuario que se adjunta en este trabajo.
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ANEXO C

MANUAL DE USUARIO

C.1. INTRODUCCION

A continuacion se desarrolla el procedimiento que los usuarios (disefiadores o
desarrolladores) del prototipo deberan seguir para obtener los modelos de las interfaces de
usuario finales para implementarlas en sus sistemas.

Este proceso cuenta con varias etapas, el relevamiento previo que el usuario debera
realizar, la instanciacion de los distintos modelos representados en la ontologia con los
datos relevados, y la ejecucion de las reglas.

Se asume que el usuario realiz6 la especificacion de los requisitos del sistema y las
caracteristicas particulares de los usuarios de dicho sistema.

Ademas, el usuario debera tener instalado el programa Protégé y el plugin del Jess para
Protégé, JessTab. Como se explicd en el Anexo B, estas herramientas pueden obtenerse

una vez instalada la aplicacion que se encuentra en el DVD adjuntado a este trabajo.
C.2. INSTANCIACION DE LA ONTOLOGIA DE MODELOS
C.2.1. INSTANCIAR EL MODELO DE DOMINIO

En el modelo de dominio se debera plasmar el diagrama de clases generado para el
sistema. En este modelo se ingresaran los datos de las clases, métodos y atributos
involucrados en el diagrama mencionado. A continuacion en la imagen C.1 se observan los
datos que se deben ingresar para instanciar una clase de tipo Clase. Para llegar a esta
instancia el usuario deberd hacer clic en la pestafa individuals y seleccionar del menu de

arbol izquierdo la clase que desea instanciar, en este caso Clase. Una vez seleccionada la

clase deseada se debe hacer clic en el boton Create inference # cn la columna central
como se observa en la imagen C.1.

El usuario debera completar los campos id y name dejando para después methods y
atributes. El campo id debera ser incremental asignandole diferentes niimeros a las
diferentes clases creadas. El campo name debera contener el nombre de la clase que se esta

creando, debiendo ser este un nombre representativo.
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[ @ Metadata (elearningV3.owl) | | OWLClasses | MMl Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |
For Project: @ elearningV3 For Class: @ Clase For Individual: 4p Evaluacion - Internal name: (instance of Clase)
Class Hierarchy < ‘ Asserted Inferred L? ﬁg $ [ B J Annotations
> oo [|mne__[€]# x & || r T [l
v @ Element [ @ Ccurso L] rdfs:comment
v ® AUModelElement @ Evaluacion
v @ AbstractinteractionObject @ EvaluacionAlumno
@ AbstractContainer (4) @ Notas
@ AbstractindividualCompo,
v O Facet -
@ control (2)
@ Input (4) id L R methods 6 ﬁ %
® Navigation (3) [2 | |/® Crear evaluacion
® output (16)
» @ CuModelElement name L R
v @ DomainModelElement lEvaIuaclon ]
© Attribute (9)
@ Clase (4) attributes & g <
@ Methods (3) @ tipo.evaluacion -
» @ TaskModelElement @ pregunta
@ Event @ nombre curso
4 fecha
v ® ouias (5) 4@ numero de preguntas
@ Elementos (13) el sunliinai

Imagen C.1. Instanciacion de la clase Clase del modelo de dominio.
A continuacion en la imagen C.2 se muestra el formulario para agregar una instancia de la
clase Methods, al igual que la clase anterior se debe ingresar el campo id, ademas del
nombre del método en el campo name que debe representar la accion que realiza tal
método. Y el campo Tasktype que indicara el tipo de accion que realiza el método y este
puede ser: start/go, stop/exit, select, choose, create, delete, modify, move, duplicate,

toogle, view, monitor (definicién de USIXML).

[ @ Metadata (elearningV3.owl) | | OWLClasses | MM Properties | 4 individuals | = Forms | ./ Jess |
CLASS BROWSER INDIVIDUAL EDITOR

For Project: @ elearningV3 For Class: @ Methods

For Individual: 4p Crear evaluacion - Internal name:

(instance of Methods)

Class Hierarchy 7o l sseted Inferred t_.? Ln_é»? ﬁ Q [ g JAnnomn(
owlThing (530) - & # X & Property | Value [ Lang|

j.1:Labels

> rdfs:comment
> j.1:SituationalElements.700001

>

v

4@ Crear evaluacion
4 Tomar evaluacion
@ Ver curso
4 Ver notas

j.1:UbisWorld.100000
@ Element
» ) AUModelElement
»  cuModelElement
v @ DomainModelElement

@ Attribute (10) ) o
1
® Clase (3) |1 ‘
@ Methods (4)
» @ TaskModelElement
.Evem name P 2@
» @ Guiss (5) [crear evaluacion |
@ GUMORelationship (&) x
» @ Relationship Tasktype
» @ UiModel [startgo -

Imagen C.2. Instanciacion de la clase Methods del modelo de dominio.

En la imagen C.3 se observa el formulario para agregar un Atribute, estos al igual que los
atributos en los diagramas de clases representan la informacion que van a manipular las
clases. Para definirlos se deben ingresar los campos: id con un valor numérico secuencial

no repetido, el campo dataType con el nombre del tipo de dato que va a contener el
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atributo y el campo name con el nombre del atributo que al igual que en los casos

anteriores debe ser representativo.

(@ Metadata (elearningV3.owl) | | OWLClasses | WM Properties | 4 individuals | = Forms | / J
| CLASS BROWSEF N\ INSTANCE BROWSER N INDIVIDUALEDTOR |
For Project: @ elearningV3 For Class: ©0 Attribute For Individual: 4p calificacion - Internal namsée
Class Hierarchy . | Asserted inferred L:? ﬁé? Q };’3 3
owl:Thing (530) v & o X & Property |
P j.1:Labels 0 calificacion rdfs:comment
> j.1:SituationalElements.7000 ’ CUrSo
| 2 j.1:UbisWorld.100000 ’ fecha
vVe Eltemem @ id.curso
p ) AUIModelElement @ id evaluacion
1> l,v‘ CUIModelElement @ nombre.curso
V¥ () DomainModelElement @ nro preguntas
f‘ A 4 pregunta dataType L R
‘,1" Clase (3) @ tiempo [integer I
‘ ) Methods (4) @ tivo
ve TésklwodelEIemem -~ O R
@ Task (8) o
® Event B [
| 2 ) Guias (5)
@ GUMORelationship (5) Lot o X
» @ Relationship [vcaliﬁcacion J
» @ UModel

Imagen C.3. Instanciacion de la clase Atribute del modelo de dominio.

Una vez generados todos los atributos y los métodos se debe regresar a la clase Clase y
seleccionar para cada una de las instancias los métodos y atributos relacionados. Para ello
se seleccionara una de las instancias del panel INSTANCE BROWSER (panel central) y se
debe presionar el boton Select existing resource ® (ver imagen C.4) y seleccionar de la
ventana emergente las instancias de la clase atributte relacionadas con la instancia de
Clase.

En la imagen C.5 se observa la ventana emergente para seleccionar las instancias de la
clase atributte. En esta ventana se seleccionan los atributos que corresponden a la instancia
de Clase.

La imagen C.6 muestra la ventana Select Resources para seleccionar las instancias de la
clase method. En esta ventana se seleccionan los métodos que corresponden a la instancia

de Clase.
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| @ Metadata (elearningV3.owl) | ' OWLClasses | M Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |
INDIVIDUAL EDITOR

CLASS BROWSER

For Project: @ elearningV3

Class Hierarchy

INSTANCE BROWSER
For Class: @ Clase

Asserted | Inferred

» @ CuModelElement

v @ DomainModelElement
@ Attribute (9)
@ cClase (4)
@ Methods (3)

» @ TaskModelElement

@ Event

v @ Guias (5)
@ Elementos (13)

Imagen C.4. Instanciacion de la clase Clase del modelo de dominio.

7
Ld T T SHUEnOTTEICTeTeTns 7 0u0uT
» @ j1:UbisWorld.100000 = | name - ¥ eXS
v @ Element F 4 Curso
v ® AUModelElement 7| || Evaluacion
v @ AbstractinteractionObject 4 EvaluacionAlumno
@ AbstractContainer (4) @ Notas
@ AbstractindividualCompo,
v O Facet
@ control (2)
@ input (4)
@ Navigation (3)
® output (16)

DHem [

For Individual: 4 Evaluacion - Internal name:

UiModelUsixml_02_Instance_20007|

(instance of Clase)

D Annotations

Property |

| Lang

= rdfs:comment

P

Ll

Allowed Classes

id £ R methods

|2 | 4@ Crear evaluacion
name £ R &

[evauacion

attributes g t

P tipo.evaluacion

P pregunta

P nombre.curso

P fecha

P numero de preguntas
i .

6666

Direct Asserted Instances ¥

@ Attribute (9)

@ calificacion

@ fecha

@ id.curso

@ id evaluacion

4 nombre.curso

@ numero de preguntas
@ pregunta

@ tiempo evaluacion

@ tipo.evaluacion

«| @

Allowed Classes

Direct Asserted Instances ¥

|® Methods (3)

@ Crear evaluacion
@ Enviar resuttados
@ Ver notas

[

[ Lok || HAcancer |

Imagen C.6. Ventana Select Resources para seleccionar instancias de la clase methods.
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C.2.2. INSTANCIAR EL MODELO DE TAREAS

El modelo de tareas representa como su nombre lo indica las tareas que los usuarios podran
realizar en el sistema. En relacion a lo explicado en el modelo de dominio, el modelo de
tareas representa los métodos publicos y las acciones que hacen que dichos métodos se
ejecuten. Por ejemplo la accion de presionar un boton o link en un sistema permite mostrar
un listado que un usuario necesita visualizar, en este ejemplo tanto el boton como el listado
son representadas en el modelo de tareas.

Para instanciar una tarea se debe acceder a la pestafia individuals en el menu de arbol de la
izquierda y se debe seleccionar la clase Element, dentro de esta la subclase

TaskModelElement y dentro de esta la clase Task. Una vez ubicado en esa clase se debe

hacer clic en el boton Create inference 4 y completar los datos del formulario.

@ letadata (elearningV3.owl) | | OWLClasses | WM Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |
0 3 INSTANCE BROWSER INDIVIDUAL EDITOR i=IE T
t: @ elearningV3 For Clas Task For Ind 1a 0 1 - Ver Listado de Cursos - Internal name: | ALLEIVEGT M| (instance of Task)
aea Hierarcin [ Asserted | inferred ‘ 7<> 59 Q, 2 B ety
owl:Thing (5 e e e £ é * X 6 Property Value [ Lang
3 j1:Labels ’1 ~ Ver Listado de Cursos [ rdfs:comment
> j1:SituationalElements.700001 @ 1.1 - Ver Curso
v j.1:UbisWorld.100000 @ 1.1.2- Consutar notas
> j1:ActionalElements 900001 @ 1.1.3 - Tomar evaluacion
> j.1:InferencialElements.920001 @ 1.2 - Nueva evaluacion
> j1:PhysicalElements.100001 @ 12.1 - Seleccionar fecha
| 2 j.1:SpatialElements 300001 ’ 1.2.2 - Seleccionar tipo
> J1:TemporalElements. 500001 4 1.2.3 - Seleccionar cantidad de preguntas ) & R pinaryRelationshit & Q, <. m
v Element 0 1.2.4 - Seleccionar tiempo de la evaluacion [ 1 1 ‘ E Learning
> AUIModelElement i
> CUIModelElement
O R unaryrenstionship ¥ € €
> DomainModelElement — e csidint %
v TaskModelElement Ver Listado de Cursos | @ 1 - Ver Listado de Cursos
Task (9)
et X decomposition ¥ 4 ®
> Guias (5 collection M
GUMOREelationship
> Relationship asktype X
> UlModel | view il

Imagen C.7. Instanciacion de la clase 7Task del modelo de tareas.

Como las clases anteriores, se debera completar el campo id con un nimero entero
secuencial. El campo name debe contener el nombre de la tarea.

En el campo Taskitem se indica el contenido de la tarea (operation, container, collection,
element) en el ejemplo se ve que este campo contiene el valor collection, esto quiere decir
que la tarea va a tener un listado de algiin elemento.

En Tasktype se va a indicar el tipo de tarea y este puede ser: “start/go”, “stop/exit”,
“select”, “choose”, “create”, “delete”, “modify”, “move”, “duplicate”, “toogle”, “view”,
“monitor”. Como se observa en el ejemplo este campo contiene la opcion view esto quiere
decir que la tarea muestra algo, y como se vio, el campo anterior es de tipo collection,

entonces la tarea va a mostrar un listado.
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El campo Taskmodel debe contener el nombre del modelo general que se esta
construyendo. El modelo general del ejemplo de este trabajo se denomina E-Learning.

En decomposition se debe seleccionar la tarea padre, esto indicaré la jerarquia de las tareas,
la dependencia entre ellas.

Luego se encuentran las clases que establecen las relaciones entre las tareas. La primera de
ellas se modela mediante la clase binaryRelationship que permite establecer relaciones
entre dos tareas diferentes, y la clase unaryRelationship que modela la relacion de una
tarea consigo misma.

Dentro de la clase binaryRelationship se observa la instanciacion de la clase Enabling que

indica que tareas habilitan a otras para ser ejecutadas.

[ @ Metadata (elearningV3.owl) | | OWLClasses | MMl Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |
@ elearningV3 For Class: @ Enabling For Individual 0 1 - Ver Listado de Cursos -> 1.1.2 - Consultdinmsiémce olfitsrabimame
Class Hierarchy  |[ Asserted [finferred AC] <+ B H
owkThing (530) e - € ¢ X G Property ] Value
> @it:Labels 4@ 1 - Ver Listado de Cursos ->1.1.2 - Consultar notas rdfs:comment
> 1.1:SituationalElements.700001 @ 1 - Ver Listado de Cursos -> 1.1.3 - Tomar evaluacion
» bs J:4:UbisWorkd.100000 4 1 - Ver Listado de Cursos -> 1.2 - Nueva evaluacion
» () Element
@ Event
|» @ Guias (5)
@ GUMORelationship (5
bkt i £ R targetrask e
> ’ AURelationship [2 ‘ 4 1.1.2 - Consuttar notas
v () TaskRelationship
) Decomposition (5)
@ TemporalRelationship Lo b L X
) BinaryRelationship ‘ l
@ Choice
@ Disabling precondition é g <
) Enabling (3)
@ EnablingWithinformationPassing
@ Orderindependence sourceTask & ﬁ <«
v @ UnaryRelationship 4@ 1 - Ver Listado de Cursos
@ Finitetteration (1
) tteration "‘ ®
© Optional (4) J
» @ UModel T ‘G Y
@ Enabling
Kl — [ T» JE 7% Iv)
[ E s % €

Imagen C.8. Instanciacion de la clase Enabling.

Cuando una tarea no posee otra que la habilite es necesario establecer una relacion
Finitelteration.
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@ Metadata (elearningV3.owl) | ' OWLClasses | MM Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |

CLASS BROWSER
For Project: @ elearningV3

Class Hierarchy

INSTANCE BROWSER
For Class: @ Finitelteration

Asserted | Inferred

owl:Thing (530)
j1:Labels
j.1:SituationalElements.700001
j.1:UbisWorld.100000
» @ Element
@ Event
» @ Guias (5)
@ GUMORelationship (5)
v @ Relationship
» @ AURelationship
v @ TaskRelationship
@ Decomposition (5)
v @ TemporalRelationship
v @ BinaryRelationship
@ Choice
@ Disabling
@ Enabling (3)
@ EnablingWithinformationPassing
@ Orderindependence
v @ UnaryRelationship
@ Finitetteration (1)
@ teration
@ optional (4)

>
>
>

» ® uModel

targetT: ¥ ¢ e X &

4@ 1 - Ver Listado de Cursos

[ M=

e a

Asserted Types
@ Finitetteration

< [ T»
I M

INDIVIDUAL EDITOR o[y
For Individual: 4 1 - Ver Listado de Cursos - Intern@ of Fini ion)
OSfem @
Property I Value

3 rdfs:comment

id L X precondition & ﬁ Q-
1 ]

name L X targetTask é ﬁ L
I I 4@ 1 - Ver Listado de Cursos
iterationsNumber L X
2l I [»]
s % €

Imagen C.9. Instanciacion de la clase Finitelteration.

La ultima clase utilizada dentro de las unaryRelationship es la Optional que establece el

grupo de tareas que pueden ser ejecutadas luego de realizar determinada tarea.

@ Metadata (elearningv3.owl) | ' OWLClasses | I Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |

CLASS BROWSER
For Project: @ elearningV3

Class Hierarchy

owl:Thing (530)
j.1:Labels
j.1:SituationalElements.700001
j.1:UbisWorld.100000
» @ Element
@ Event
» @ Guias (5)
@ GUMORelationship (&)
v @ Relationship
» @ AURelationship
v @ TaskRelationship
@ Decomposition (5)
v @ TemporalRelationship
v @ BinaryRelationship
@ Choice
@ Disabling
@ Enabling (3)
@ EnablingWithinformationPassing
@ Orderindependence
v @ UnaryRelationship

>
>
>

@ Finitetteration (1)

@ teration

@ optional (4)
» © uModel
<] D
I Ivl )

N INSTANCE BROWSER N

For Class: @ Optional

Asserted

targetT: ¥ ¢ o X 4
4 1.1 - Ver Curso

4 1.1.2 - Consuttar notas

4 1.1.3 - Tomar evaluacion

4 1.2 - Nueva evaluacion

Inferred

[ =
ea

Asserted Types
@ Optional

INDIVIDUAL EDITOR

O em [

For Individual: 40 1.1-Ver Curso- Internal name: (instance of Optional)

Property |

Value

3 rdfs:comment

Imagen C.10. Instanciacion de la clase Optional.

id L X targetTask é ﬁ <
l ] @ 1.1 - Ver Curso

name L X

I |

precondition 6 ﬁ <

il I [»]
s »x €
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C.2.3. INSTANCIAR EL MODELO DE USUARIO

El modelo de usuarios representa los usuarios del sistema y las caracteristicas personales

de estos.

For Project: @ elearningV3

Class Hierarchy

owl:Thing (530) 4]
> j.1:Labels
v j.1:SituationalElements.700001

j.1:Auxiliaries 600020
j.1:BasicUserDimensions.700002
j.1:ContextDimensions.720000
j.1:DomainDependentDimensions.700004 ,

YyvYyVYYY

j.1:SensorDimensions.720020
j.1:UbisWorld.100000
j.1:ActionalElements 900001
j.1:InferencialElements 920001
j.1:PhysicalElements.100001
j.1:Being.100002
j.1:AlmostHuman.110040 (6)
j.1:Person.110003 (199)
j.1:Pet.110034
j.1:System.100050 (8
j.1:Thing.100004
j.1:SpatialElements.300001

>

>

v
v

>

>

>
>

<

CLASS BROWSER INSTANCE BROWSER

For Class: j-1:Person.110003

( Asserted | Inferred

v 4 @eXS
” : =

@ j.1:Verena 210248

@ j.1:Visitor.210148

@ j.1:VitalyFriedman.210336

@ j.1:Vivian.210276

@ i1:Vkap.210170

@ j1:vmn.210119

@ j.1:Wenliyang.210214

@ i.1:Wind.210230

@ j.1:Wuch.210226

0 j.1:Zhiguoxingde. 210332

’ j1:Zidima.210168

’ j1:Zwssky.210256

4@ Jorge.110003_1

@ Juiieta.110003_2

‘ Manuel.110003_1

@ Pedro.110003_3

Asserts
A AL

oz ] v |

| ||

| - o

[ @ Metadata (elearningV3.owl) | | OWLClasses | M Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |
INDIVIDUAL EDITOR

For Individual: 4 (instance of j.1:Person.110003)
D em [E

Property | Value
3 rdfs:comment
21 rdfs:label Jorge
< ] [»]

Imagen C.8. Instanciacion de la clase Person del modelo de usuarios.

Primero se deberan crear los usuarios. Para dar de alta instancias de usuarios se debe

acceder a UbisWorld, luego a PhysicalElements dentro de esta a Being y por ultimo a

Person. Al igual que con las clases anteriores se debe presionar el boton Create inference

14 y completar los campos que se ven en el recuadro de la imagen C.8 Para el ejemplo se

cred la instancia del usuario Jorge y se completd la propiedad /abel con el nombre del

usuario.
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[ @ Metadata (elearningV3.owl) | | OWLClasses | B Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |

CLASS BROWSER INSTANCE BROWSER

INDIVIDUAL EDITOR

For Project: @ elearningV3 For Class: j-1:AbilityToSee.801002 For Individual: 4 | IL R I IRl
7 [» — -
Class Hierarchy A | |[Asserted |ggy \_? \33 g I_E
owtThing (530) 2| Ansertedintances = ¥ @ XK G Eroperty, I
> j.1:Labels ’ AbiltyToSee 801002_11 3 rdfs:comment
v j1:SituationalElements.700001 1 rdfs:label baja

> j.1:Auxiliaries 600020
A4 j.1:BasicUserDimensions.700002
v j1:Abilties.700011

j.1:Abilty ToCycle.801022
j.1:Ability ToDrive 801024
j.1:AbiltyToFeel. 801010
j.1:AbiltyToGrasp.801014
j.1: Ability ToHear 801006
j.1:AbilityToSee.801002 (1)
j.1: Ability ToSmell.801004
j.1: Abilty ToSwim.801020
j.1:AbiltyToTalk.801026

i1 AhilduTAaTacta 2QN1NNR

Imagen C.9. Instanciacion de caracteristicas generales del modelo de usuarios.
En la imagen C.9 se observa un ejemplo de una caracteristica que posteriormente se podra
asignar a los usuarios, para dar de alta instancias de las caracteristicas se debe ubicar en el
listado la que se desea instanciar, una vez seleccionada la caracteristica se procede como
en las clases anteriores, se presiona el botdn Create inference ¢ y se completan las
propiedades del recuadro seleccionado en la imagen C.9. En el ejemplo la caracteristica

instanciada es la capacidad visual con un nivel bajo, esto se indica en la propiedad label.

[ @ Metadata (elearningV3.owl) | | OWLClasses | B Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |
CLASS BROWSER INSTANCE BROWSER INDIVIDUAL EDITOR +-F T
N N
For Project: @ elearningV3 For Class: @ GUMORelationship For Individual: McioedSUINDRRIationshiE) 8(
Class Hierarchy 5 fAssened Inferred Lj? Bg Q: @ I_E
owtThing (530) multiple properties ¥ ¢ e XS Eroperty I
| 2 j.1:Labels ’ Jorge.110003_1 -> Age.800302_3 2 rdfs:comment
| 2 j.1:SituationalElements.700001 @ Jorge 110003_1 -> LeftHanded_9
> @ .1:UbisWorld.100000 @ Julieta.110003_2 -> AbiltyToSee.801002_11
v © Element @ Julieta.110003_2 -> Age 800302_6
> © AuModelElement @ Manuel 110003_1 -> Age 800302_6
> © CUModelElemert @ Manuel.110003_1 -> baja
> © DomaintodeiElement @ Pedro.110003_3 -> Abilty ToSee.801002_11
ve T;s"M“’e'E'e‘“em @ Pedro.110003_3 -> Age 800302_5 e ¢V eoe
Task (9)
@ Event 4@ Jorge.110003_1
» @ Guias (5) &
@ GUMORelationship (5) SExNY ¢ e
» @ Relationship 4 Has 600100_3
» @ UModel
object & ﬁ %
@ Age800302_3

Imagen C.10. Instanciacion de la relacion entre caracteristicas y usuarios.
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Para instanciar la relacion entre los usuarios y sus caracteristicas se debe seleccionar la
clase GumoRelationship y presionar el boton Create inference # en el formulario que se
observa remarcado en la imagen C.10 se deberan seleccionar los datos correspondientes a
usuario, relacion, caracteristica. En el campo subject se presiona el botén Select existing
resource ® y de la ventana Select resources (imagen C.11) se debera seleccionar el

usuario.

Allowed Classes Direct Asserted Instances ¥

j.1:Person.110003 (199) @ j1:Vkap.210170

@ j1:vmn.210119

@ j.1:Wenliyang.210214

€ i.1:Wind.210230

@ j.1:Wuch.210226

@ j.1: Zhiguoxingde 210332

@ i1:Zidima.210168

@ j1:Zwssky.210256
Jorge.110003_1

‘ Julieta.110003_2

@ Manuel.110003_1

@ Pedro.110003_3

<

ML

Il XCancel |

Allowed Classes Direct Asserted Instances 'l

j.1:AbiltyToTouch.801012 Has.600100_3
j.1:Ability ToUseStairs 801018
j.1:Abilty Towalk.801016
j.1:ReadingSkills 801028
j.1:TypingSkills 801032
j.1:WritingSkills 801030
@ LeftHanded (1)

j.1:Auxiliaries 600020
j.1:Has 600100 (1)
j.1:HasBelief 600115
j.1:HasDone 600170
j.1:HasExperience 600185
j.1:HasGoal 600135

Imagen C.12. Ventana Select Resources con instancias de la clase Auxiliaries.
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En el campo auxiliary se presiona nuevamente el boton Select existing resource ® y se

selecciona el conector correspondiente (Imagen C.12). En el ejemplo “Has” (tiene).

Luego en el campo object se debera presionar el boton ® y seleccionar la caracteristica
deseada para el usuario. En el ejemplo “Ability to see” (capacidad visual) en la imagen
C.13.

Finalmente la instancia creada (imagen C.10) significa que el usuario “Jorge tiene
capacidad visual baja”.

oo | AR ==

Direct Asserted Instances 'l

YA

i| Allowed Classes

¥V @ 1:Abiities.700011 =) | AbiltyToSee.801002_11
j.1:AbiltyToCycle.801022

j.1: AbiltyToDrive 801024
j.1:AbiltyToFeel 801010
j.1:AbiltyToGrasp.801014
j.1: AbiltyToHear 801006
j.1:AbiltyToSee.801002 (1)
j.1:AbiltyToSmell.801004
j.1: AbiltyToSwim.801020
j.1:AbiltyToTalk.801026
j.1:AbiltyToTaste.801008
j-1:AbiltyToTouch.801012

Imagen C.13. Ventana Select Resources con instancias de la clase Abilities.
C.2.4. INSTANCIAR EL MODELO DE MAPEO

El modelo de mapeo representa la relacion entre el modelo de tareas y los modelos de
usuario y de dominio. En este modelo se representa el diagrama de casos de uso, haciendo
referencia a UML.

La relacion entre el modelo de tareas y el de usuarios se establece mediante la clase
isAllocatedTo, como se observa en la imagen C.14. Mediante la instanciacion de esta clase

es posible establecer que tareas pueden ser ejecutadas por cada usuario.

De la misma manera que en las clases anteriores se utilizara el boton ® para agregar
instancias dadas de alta previamente. En el campo source se debe indicar la instancia de la
tarea y en el campo target se debe indicar la instancia de usuario. En el ejemplo se

especifica que el usuario “Jorge puede acceder a la tarea Ver Listado de Cursos”.
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@ Metadata (elearningV3.owl) | | OWLClasses | MM Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |
S
For Project: @ elearningV3 For Class: @0 isAllocatedTo For Individual: 4 1 - Ver Listado de Cursos -> Jorge(int3868 bf isifimatioiing:
Class Hierarchy 5, | Asserted |(inferred RAC <« B B
[& owl:Thing (530) multiple proportics v & XSG Property | i
> @i1:Labeis @ 1 - Ver Listado de Cursos -> Jorge.110003_1 rdfs:comment
> j:StuationalElements. 700001 | | gy 4 _ver Listado de Cursos -> Julieta.110003_2
P> |1:UbleWorki 100000 @ 1 - Ver Listado de Cursos -> Manuel.110003_1
> @ Element @ 1 - Ver Listado de Cursos -> Pedro.110003_3
© Event @ 1.1.2 - Consutar notas -> Jorge.110003_1
P Gues (5 @ 1.1.2- Consutar notas -> Julieta 110003_2
® GUMORelationship (&) @ 1.1.2- Consultar notas -> Manuel110003_1
¥ @ Relationship @ 1.1.2 - Consultar notas -> Pedro.110003_3 assignment X  name L X
> ‘j:' AURelationship @ 1.1.3 - Tomar evaluacion -> Julieta.110003_2 [ v] [ ‘
r @ TaskRelationship 4 1.1.3 - Tomar evaluacion -> Manuel.110003_1
ve UIFAOdel @ 1.2 - Nueva evaluacion -> Pedro.110003_3 Crontionats L X 1 source ¢ g <«
W Ausdodel @ 1.2.1 - Seleccionar fecha -> Pedro.110003_3 [ W@ 1 - Ver Lictado de Cursce
@ ContextModel @ 1.2.2 - Seleccionar tipo -> Pedro.110003_3 .
‘l“:“: Domsniiadet @ 1.2.3 - Seleccionar cantidad de preguntas -> Pedro.11 PONESCH | é g <«
v @ MappingModel id =t
D isAlocatedTo (14) [ || ® sorge110003 1
@ Manipulates (& < 2 [ T»
@ TaskModel (1) [ H i )
@ TransformationModel
Asserted Types ] B
@ isAllocatedTo
< T I D d T ] [»]

[ s = > » @

Imagen C.14. Instanciacion de la relacion entre tareas y usuarios. Clase isd/locatedTo.

Por tultimo la relacion entre el modelo de tareas y el de dominio se establece mediante la
clase Manipulates. Esta relacion permite indicar los elementos que son manipulados por
las tareas y estos pueden ser atributos o clases del modelo de dominio.

Al igual que en las clases anteriores se debe acceder hasta la clase mencionada y presionar

el boton ® del panel central para dar de alta una nueva instancia. Una vez que se presiona
el boton se debe completar el formulario que se mostrard en el panel de la derecha y se
deben completar los campos resaltados con recuadro en la imagen C.15.

Para completar el campo sourceManipulate se debe seleccionar una instancia de Task
previamente generada presionando el boton ®. Lo mismo para el campo targetManipulate
pero en este caso se debe seleccionar una instancia de A#tribute o Clase. En el ejemplo se

especifica que la tarea “Ver Listado de Cursos” manipula objetos de tipo Curso.
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@ Metadata (elearningV3.owl) | ' OWLClasses | MM Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |

INSTANCE BROWSER INDIVIDUAL EDITOR EISIEAT
For Project: @ elearningV3 For Class: @ Manipulates For Individual: 0 1 - Ver Listado de Cursos > Curso Anstdecembdabasipulates)
Class Hierarchy 7o ‘/ Asserted /hw \_? E?? Q & ‘kg

owtThing (530) multiple properties N 6 * X 6 Property l Vale

> @ii:Labels 4@ 1 - Ver Listado de Cursos --> Curso =1 rdfs:comment
> j.1:SituationalElements.700001 @ 1.1.2- Consultar notas --> Notas
> J-4:UbisNorkd-100000 @ 1.1.3 - Tomar evaluacion --> EvaluacionAlumno
> @ Element 4@ 1.2 - Nueva evaluacion --> Evaluacion

© Event @ 1.2.1 - Seleccionar fecha --> fecha
> © cuias (5) @ 1.2.2 - Seleccionar tipo --> tipo.evaluacion
@ GunORelationship (5) @ 1.2.3 - Seleccionar cantidad de preguntas --> numero
v ® Reiationship - @ 1.2.4 - Seleccionar tiempo de la evaluacion --> tiempo| | | creationDate & X | sourceManipuiate ¥ <« ¢
: : ?:s]::::::::;:p 1 ] @ 1 - Ver Listado de Cursos
i Ul;ﬂTLeJ:Model id L R targetManipulate é g Q:
@ ContextModel ‘ 1 l @ Curso
@ DomainModel
v @ MappingModel name L K
@ isAllocatedTo (14) l |
@ Manipulates (2) 1l I [»
@ TaskModel (1) [ H i}
@ TransformationModel
Asserted Types Q ;
@ Manipulates
[T « ] D]
® $ » €

Imagen C.15. Clase Manipulates. Instanciacion de la relacion entre tareas y clases o

atributos.

C.3. EJECUCION DE REGLAS DE TRANSFORMACION

C.3.1. CONSOLA DE JESS

Una vez instanciados todos los modelos se puede comenzar a probar el modelo abstracto
generado y por lo tanto las interfaces concretas.

Se comenzara ejecutando las reglas que generan el modelo de abstracto y por ultimo las
que generan las interfaces concretas.

Para ejecutar las reglas es necesario situarse dentro de la pestafia de Jess. En la cual se

pueden observar varias sub pestafias. La primera de ellas es la de la consola. Imagen C.16.

| @ Metadata (elearningV3.owl) | " OWLClasses | WM Properties | 4 Individuals | = Forms | / Jess |

“Console | Facts | Rules | Functions | Msghandiers | Methods | Defglobals | Deftempiates | Deffacts | Settings |

Jess, the Rule Engine for the Java Platform
Copyright (C) 2008 Sandia Corporation
Jess Version 7.1p2 11/5/2008

This copy of Jess will expire in 19 day(s).
Jess>

‘ | Break ‘ | Clear Window

Imagen C.16. Consola Jess dentro de Protégg.

El conjunto de reglas esta dividido en dos archivos:

Chanferoni, Luis G. — Diaz Mercedes 214



Anexo C: Manual de Usuario

1. Reglas - M Abstracto.clp: Posee el conjunto de reglas que generan las instancias
en las clases de la ontologia, que representa el modelo abstracto.

2. Reglas - M Concreto.clp: Posee el conjunto de reglas que generan las interfaces

concretas.
Para ejecutar estos archivos se debe ingresar el siguiente codigo dentro del campo de

entrada de la consola.

( "ruta al archivo/Reglas - M Abstracto.clp™)

Es necesario ejecutar en primer lugar las reglas que generan el modelo abstracto ya que las
reglas para las interfaces concretas utilizardn las instancias generadas anteriormente,
pertenecientes al modelo abstracto. El codigo mencionado anteriormente es suficiente para

crear las instancias del modelo abstracto.
C.3.2. GENERACION DEL MODELO ABSTRACTO

Una vez ejecutado el codigo anterior se pueden observar las instancias generadas, Imagen

C.17.

| @ Metadata (unnamed.owl) | | OWLClasses | WM Properties | 4 individuals | = Forms | o/ Jess |

INSTANCE BROWSER INDIVIDUAL EDITOR

: @ elearningV3 AbstractContainer | For Ind 11: 40 AC.Consultar notas - Internal name: \E

| Asserted | nferred | RAC: o 5
[a VJ‘,'\ITBKI'\(J (530) - 6 ® X 6 ‘ [ Property Value
1» jA:Labels ;;&b.éonsuﬁ;&as I[ {1 rdfs:comment
|»> j1:SituationalElements.700001 || @ A Listado de Materias
> j1:Ubis\World.100000 @ ACNueva evaluacion
¥ Eletient @ AC.Tomar evaluacion
v AUModelElement
¥ ) AbstractinteractionObject
AbstractContainer (4
» AbstractindividualComponent (4) 2 L R LS RN
| 2 Facet r - e —
2 undefined
> CUIModelElement =
» @ DomainModelElement
O R auittode ¢ e
> © TaskModelElement = b
D Event Consultar notas
» @ Guias (5
o
P
GUMORelationship (7 pﬁ’\‘ ¢ ﬁ <«
> ) Relationship
[ @ Umodel

Imagen C.17. Instancias de clase AbstractContainer.
También dentro de la clase Facet se encontraran instancias generadas por las reglas
ejecutadas al introducir el cddigo anterior (Imagen C.18). Dentro de la clase Facet se
encuentran todos los elementos manipulados por las interfaces (Control, Input, Navigation,
Output) y de estos se crean instancias para poder ser representadas en las interfaces

concretas.
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| @ Metadata (unnamed.owl) | | OWLClasses | WMl Properties | 4 individuals | = Forms | ./ Jess |

For Project: @ elearningV3

Class Hierarchy s

owl:Thing (530)
> j.1:Labels
> j.1:StuationalElements. 700001
> jA:Ubisworld 100000
v O Element
v @ AUModelElement
v ) AbstractinteractionObject
) AbstractCortainer (4)
@ AbstractindividualComponent (4)
v @ Facet
@ Cortrol (3)
@ Input (2)
@ Navigation (3)
@) output (17)
» ) DomainModelElement
» O TaskModelElement
@ Event
» @ Guias (5)
M Rl IMARelatinnshin (21

INSTANCE BROWSER
For Class: @ Output

( Asserted | Inferred |

multiple properties

v & # X

& Calificacion - AIC Consultar notas

@ Curso - AIC Listado de Materias

@ Fecha - AIC. Tomar evaluacion

@ id evaluacion - AIC.Consultar notas

@ id evaluacion - AIC Nueva evaluacion

@ id evaluacion - AIC.Tomar evaluacion

@ id materia - AIC Consuttar notas

@ id materia - AIC Listado de Materias

@ Nombre de la materia - AIC Consultar notas

@ hombre de la materia - AIC Listado de Materias
@ Nombre de la materia - AIC Nueva evaluacion
@ Nombre de la materia - AIC. Tomar evaluacion
@ Numero de preguntas - AIC. Tomar evaluacion
@ Pregunta - AIC Nueva evaluacion

@ Pregunta - AIC. Tomar evaluacion

@ Tiempo de la evaluacion - AIC. Tomar evaluacion

@ Tipo de evaluacion - AIC.Tomar evaluacion

Imagen C.18. Instancias de clase Output

El modelo abstracto representa las interfaces en una forma independiente a dispositivos en

los cuales se visualizaran las interfaces. Por esto no es necesario modificar las instancias si

se necesitan otro tipo de interfaces concretas. Es necesario ejecutar nuevamente estas

reglas si se realizaron cambios a los modelos instanciados antes del abstracto.

C.3.3. GENERACION DE INTERFACES CONCRETAS

Para generar estas interfaces es necesario ejecutar la siguiente regla.

(batch "Ruta al archivo/Reglas - M Concreto.clp")

Los resultados de la ejecucion de este codigo pueden observarse en la consola, Imagen

C.19.
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(@ Metadata (eleamingV3.ow)) | " OWLClasses | M Properties | 4 individuals | = Forms | / Jess |

(console | Facts | Rules | Functions | Msghanders | Wethods | Defglobals | Deftemplates | Deffacts | Settings |

I»

Jess, the Rule Engine for the Java Platform

Copyright (C) 2008 Sandia Corporation Nom b re del
Version 7.1p2 11/ f

Jess Version 7.1p2 11/5/2008 usuario

This copy of Jess wil Nombre de la

:/Documentos Luis/Tesis/Tesis FinalReglas/Pruebas.cip”) inte rfa za |a cua |
Ianuel <\findow name=Ver Listado de Cursos>Ver Listado de Cursos</window> -> Tarea:Ver Listado de Cursos
Julieta <window name=Tomar evaluacion>Tomar evaluacion</window> -> Tarea:Tomar evaluacion pe rtenece
Julieta <window name=Consultar notas>Consultar notas</window> -> Tarea:Consultar notas

Pedro <window name=Ver Listado de Cursos>Ver Listado de Cursos</window> -> Tarea:Ver Listado de Cursos
Manuel <window name=Consultar notas>Consultar notas</window> -> Tarea:Consultar notas

Manuel <window name=Tomar evaluacion>Tomar evaluacion</window> -> Tarea:Tomar evaluacion

Pedro <window name=Nueva evaluacion>Nueva evaluacion</window> -> Tarea:Nueva evaluacion

Pedro <window name=Consultar notas>Consultar notas</window> -> Tarea:Consultar notas

Julieta <window name=Ver Listado de Cursos>Ver Listado de Cursos</window> -> Tarea:Ver Listado de Cursos =
Jorge <graphicalAlignment ("isRightCentralLeft") ("isVertical")> Consultar notas </graphicalAlignment> -> Tarea:Consultar notas

Jorge <graphicalAlignment ("isRightCentralLeft") ("isVertical")> Ver Listado de Cursos </graphicalAlignment> -> Tarea:Ver Listado de Cursos

Pedro <button name=Crear evaluacion>Crear evaluacion</button> -» Tarea:Nueva evaluacion
> Tarea:Tomar evaluacio

Julieta <imageComponent name=Enviar resultados (“help”) ("hyperLinkTarget") ("ld") ("nombre”)> Enviar resuttados </imageComponent>
Manuel <imageComponent name=Enviar resuttados ("help”) ("hyperLinkTarget") ("ld") ("nombre")> Enviar resultados </imageComponent*=
Pedro <datepicker name=fecha>fecha</datepicker> -> Tarea:Nueva evaluacion

Pedro <listbox name=tipo.evaluacion>tipo.evaluacion</istbox> -> Tarea:Nueva evaluacion

Pedro <listbox de preg| numero de preg fistbox> -> Tarea:Nueva evaluacion

Manuel <outputtext name=Tomar evaluacion url=Tomar evaluacion>Tomar evaluacion</outputtext> -> Tarea:Ver Listado de Cursos
Manuel <outputtext name=Consultar notas url=Consultar notas>Consultar notas</outputtext> -> Tarea:Ver Listado de Cursos

Jorge <outputtext name=Consultar notas url=Consultar notas>Consultar notas</outputtext> -> Tarea:Ver Listado de Cursos

Julieta p name=Tomar evaluacion url=Tomar evaluacion>Tomar evaluacion</outputtext> -> Tarea:Ver Listado de Cursos
Pedro_<gutputtext pame evaluaci g evaluacion</outouttext> -» Tarea:Ver Listado de Cursos
Pedrg - Tarea Ver Listado de Cursos
Julietd

Jorge <outputtext name=id. curso»d cursodoutputtext> >Tarea Consunar notas
Jorge <outputtext name=calificacion>calificacion</outputtext> -> Tarea:Consultar notas
Jorge name=id.evaluacion>id.evaluack -> Tarea:Consultar notas

Elemento concreto generado

l Enter ‘@l Break H Clear Window ‘

Imagen C.19. Elementos de las interfaces concretas luego de la ejecucion de las reglas.
Las limitaciones del motor Jess como lenguaje y herramienta para este tipo de tareas son
importantes. Aunque funciona correctamente dentro del entorno de Protégé.

El resultado arrojado por el prototipo en esta instancia del desarrollo son multiples lineas
de texto. Cada linea contiene tres elementos dentro de ella. El primero es el nombre del
usuario, el segundo es el elemento concreto propiamente dicho con los atributos
modificados o el mismo objeto modificado para adaptarse a las guias de disefo aplicadas a
cada usuario. El tercer elemento es la interfaz a la que pertenece tal elemento.

En esta instancia el usuario (desarrollador o disefiador) debera organizar estos elementos
concretos segun su usuario y la interfaz a la que pertenezca. Una vez organizada la
informacién podrad interpretar cada una para volcarlas al desarrollo o disefio de las
interfaces finales.

A continuacion se muestra la salida del ejemplo utilizado en este trabajo, para que el
usuario pueda observar con detalle como es la salida de este prototipo y le sirva de ejemplo

para poder utilizar en su trabajo.
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Manuel <window name=Ver Listado de Cursos>Ver Listado de
Cursos</window> —-> Tarea:Ver Listado de Cursos

Julieta <window name=Tomar evaluacion>Tomar evaluacion</window>
-> Tarea:Tomar evaluacion

Julieta <window name=Consultar notas>Consultar notas</window> -
> Tarea:Consultar notas

Pedro <window name=Ver Listado de Cursos>Ver Listado de
Cursos</window> —-> Tarea:Ver Listado de Cursos

Manuel <window name=Consultar notas>Consultar notas</window> ->
Tarea:Consultar notas

Manuel <window name=Tomar evaluacion>Tomar evaluacion</window>
-> Tarea:Tomar evaluacion

Pedro <window name=Nueva evaluacion>Nueva evaluacion</window> -
> Tarea:Nueva evaluacion

Pedro <window name=Consultar notas>Consultar notas</window> ->
Tarea:Consultar notas

Julieta <window name=Ver Listado de Cursos>Ver Listado de
Cursos</window> —-> Tarea:Ver Listado de Cursos

Jorge <graphicalAlignment ("isRightCentralleft")
("isVertical"™)> Consultar notas </graphicalAlignment> ->
Tarea:Consultar notas

Jorge <graphicalAlignment ("isRightCentralleft")
("isVertical")> Ver Listado de Cursos </graphicalAlignment> ->
Tarea:Ver Listado de Cursos

Pedro <button name=Crear evaluacion>Crear evaluacion</button> -
> Tarea:Nueva evaluacion

Julieta <imageComponent name=Enviar resultados ("help")
("hyperLinkTarget") ("Id") ("nombre")> Enviar resultados
</imageComponent> -> Tarea:Tomar evaluacion

Manuel <imageComponent name=Enviar resultados ("help")
("hyperLinkTarget") ("Id") ("nombre")> Enviar resultados
</imageComponent> -> Tarea:Tomar evaluacion

Pedro <datepicker name=fecha>fecha</datepicker> -> Tarea:Nueva
evaluacion

Pedro <listbox name=tipo.evaluacion>tipo.evaluacion</listbox> -
> Tarea:Nueva evaluacion

Pedro <listbox name=numero de preguntas>numero de
preguntas</listbox> -> Tarea:Nueva evaluacion

Manuel <outputtext name=Tomar evaluacion url=Tomar
evaluacion>Tomar evaluacion</outputtext> -> Tarea:Ver Listado
de Cursos

Manuel <outputtext name=Consultar notas url=Consultar
notas>Consultar notas</outputtext> -> Tarea:Ver Listado de
Cursos

Jorge <outputtext name=Consultar notas url=Consultar
notas>Consultar notas</outputtext> -> Tarea:Ver Listado de
Cursos

Julieta <outputtext name=Tomar evaluacion url=Tomar
evaluacion>Tomar evaluacion</outputtext> -> Tarea:Ver Listado
de Cursos

Pedro <outputtext name=Nueva evaluacion url=Nueva
evaluacion>Nueva evaluacion</outputtext> -> Tarea:Ver Listado
de Cursos

Pedro <outputtext name=Consultar notas url=Consultar
notas>Consultar notas</outputtext> -> Tarea:Ver Listado de
Cursos
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Julieta <outputtext name=Consultar notas url=Consultar
notas>Consultar notas</outputtext> -> Tarea:Ver Listado de
Cursos

Jorge <outputtext name=id.curso>id.curso</outputtext> ->
Tarea:Consultar notas

Jorge <outputtext name=calificacion>calificacion</outputtext> -
> Tarea:Consultar notas

Jorge <outputtext name=id.evaluacion>id.evaluacion</outputtext>
-> Tarea:Consultar notas

Jorge <outputtext name=nombre.curso>nombre.curso</outputtext> -
> Tarea:Consultar notas

Julieta <timesensor
name=tiempo.evaluacion>tiempo.evaluacion</timesensor> ->
Tarea:Tomar evaluacion

Jorge <outputtext name=nombre.curso>nombre.curso</outputtext> -
> Tarea:Ver Listado de Cursos

Jorge <outputtext name=id.curso>id.curso</outputtext> ->
Tarea:Ver Listado de Cursos

Julieta <outputtext name=id.curso ("textSize")> id.curso
</outputtext> -> Tarea:Consultar notas

Manuel <vocalOutput name=id.curso ("isInterruptible") ("pitch")
("intonation") ("volume")> id.curso </vocalOutput> ->
Tarea:Consultar notas

Pedro <outputtext name=id.curso ("textSize")> id.curso

</outputtext> -> Tarea:Consultar notas

Julieta <outputtext name=calificacion ("textSize")>
calificacion </outputtext> -> Tarea:Consultar notas
Manuel <vocalOutput name=calificacion ("isInterruptible")
("pitch") ("intonation") ("volume")> calificacion
</vocalOutput> -> Tarea:Consultar notas

Pedro <outputtext name=calificacion ("textSize")> calificacion
</outputtext> -> Tarea:Consultar notas

Julieta <outputtext name=id.evaluacion ("textSize")>
id.evaluacion </outputtext> -> Tarea:Consultar notas
Manuel <vocalOutput name=id.evaluacion ("isInterruptible")
("pitch") ("intonation") ("volume")> id.evaluacion
</vocalOutput> -> Tarea:Consultar notas

Pedro <outputtext name=id.evaluacion ("textSize")>
id.evaluacion </outputtext> —-> Tarea:Consultar notas
Julieta <outputtext name=pregunta ("textSize")> pregunta
</outputtext> -> Tarea:Tomar evaluacion

Manuel <vocalOutput name=pregunta ("isInterruptible") ("pitch")
("intonation") ("volume")> pregunta </vocalOutput> ->
Tarea:Tomar evaluacion

Julieta <outputtext name=nombre.curso ("textSize")>
nombre.curso </outputtext> -> Tarea:Tomar evaluacion
Manuel <vocalOutput name=nombre.curso ("isInterruptible")
("pitch") ("intonation") ("volume")> nombre.curso
</vocalOutput> -> Tarea:Tomar evaluacion

Pedro <outputtext name=id.evaluacion ("textSize")>
id.evaluacion </outputtext> —-> Tarea:Nueva evaluacion
Pedro <outputtext name=pregunta ("textSize")> pregunta
</outputtext> -> Tarea:Nueva evaluacion

Julieta <outputtext name=tipo.evaluacion ("textSize")>
tipo.evaluacion </outputtext> —-> Tarea:Tomar evaluacion
Manuel <vocalOutput name=tipo.evaluacion ("isInterruptible")
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("pitch") ("intonation") ("volume")> tipo.evaluacion
</vocalOutput> -> Tarea:Tomar evaluacion

Pedro <outputtext name=nombre.curso ("textSize")> nombre.curso
</outputtext> -> Tarea:Nueva evaluacion

Julieta <outputtext name=nombre.curso ("textSize")>
nombre.curso </outputtext> -> Tarea:Consultar notas

Manuel <vocalOutput name=nombre.curso ("isInterruptible")
("pitch") ("intonation") ("volume")> nombre.curso
</vocalOutput> -> Tarea:Consultar notas

Pedro <outputtext name=nombre.curso ("textSize")> nombre.curso
</outputtext> -> Tarea:Consultar notas

Manuel <vocalOutput name=nombre.curso ("isInterruptible")
("pitch") ("intonation") ("volume")> nombre.curso
</vocalOutput> -> Tarea:Ver Listado de Cursos

Pedro <outputtext name=nombre.curso ("textSize")> nombre.curso
</outputtext> -> Tarea:Ver Listado de Cursos

Julieta <outputtext name=nombre.curso ("textSize")>
nombre.curso </outputtext> -> Tarea:Ver Listado de Cursos
Manuel <vocalOutput name=id.curso ("isInterruptible") ("pitch")
("intonation") ("volume")> id.curso </vocalOutput> -> Tarea:Ver
Listado de Cursos

Pedro <outputtext name=id.curso ("textSize")> id.curso
</outputtext> -> Tarea:Ver Listado de Cursos

Julieta <outputtext name=id.curso ("textSize")> id.curso
</outputtext> -> Tarea:Ver Listado de Cursos

Julieta <outputtext name=numero de preguntas ("textSize")>
numero de preguntas </outputtext> -> Tarea:Tomar evaluacion
Manuel <vocalOutput name=numero de preguntas
("isInterruptible") ("pitch") ("intonation") ("volume")> numero
de preguntas </vocalOutput> -> Tarea:Tomar evaluacion

Julieta <outputtext name=fecha ("textSize")> fecha
</outputtext> -> Tarea:Tomar evaluacion

Manuel <vocalOutput name=fecha ("isInterruptible") ("pitch")
("intonation") ("volume")> fecha </vocalOutput> -> Tarea:Tomar
evaluacion

Manuel <timesensor name=tiempo.evaluacion ("time+20")>
tiempo.evaluacion </timesensor> —-> Tarea:Tomar evaluacion
Julieta <outputtext name=id.evaluacion ("textSize")>
id.evaluacion </outputtext> -> Tarea:Tomar evaluacion
Manuel <vocalOutput name=id.evaluacion ("isInterruptible")
("pitch") ("intonation") ("volume")> id.evaluacion
</vocalOutput> -> Tarea:Tomar evaluacidn

Chanferoni, Luis G. — Diaz Mercedes

220



	1- paginas preliminares.pdf (p.1-4)
	2- contenido-resumen-introduccion.pdf (p.5-9)
	3- Capitulo I.pdf (p.10-14)
	4- Capitulo II.pdf (p.15-69)
	5- Capitulo III.pdf (p.70-106)
	6- Capitulo IV.pdf (p.107-148)
	7- Conclusiones.pdf (p.149-151)
	8- Referencias.pdf (p.152-155)
	9- Anexo A - Reglas de Transformacion.pdf (p.156-189)
	10- Anexo B - Guia de Instalacion.pdf (p.190-200)
	11- Anexo C - Manual de usuario.pdf (p.201-220)

