CAPITULO 4

4. METODOS A UTILIZAR PARA EL

ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

Y Los proyectos hipermediales difieren del
E desarrollo de software tradicional en varias

dimensiones criticas.

Primero, los proyectos hipermediales pueden
involucrar personas con disciplinas muy distintas (autores, libretistas,

disefadores, artistas, musicos, como también programadores).

Segundo, el disefo de aplicaciones hipermediales involucra captar y
organizar la estructura de un dominio complejo para hacerla simple y

accesible a los usuarios.

Tercero, los aspectos multimediales de las aplicaciones hipermediales

conllevan numerosas dificultades.

El disefio hipermedial es por lo tanto un proceso desafiante que

actualmente estd mas relacionado con el arte que con la ciencia.
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Finalmente la necesidad de prototipos y validaciones intensivas con
usuarios es mas pronunciado en desarrollos hipermediales que en el
software tradicional, porque la tolerancia de los usuarios a errores en

aplicaciones hipermediales es muy baja.

Para el disefio del sistema de Paquetes e Itinerarios Turisticos del
Ecuador se ha creido conveniente utilizar los siguientes métodos:
e Parte del método BSP (Planificacién de Sistemas de Informacién)
Para definir la arquitectura de la informacién y de ella obtener los
subsistemas integrantes del proyecto actual.
e Modelo RMDM (Relationship Management Data Model)
para definir las entidades y relaciones, es la base para el RMM
e Metodolgia RMM (Relationship Managment Methodology)

Para definir las rutas hipermediales del sistema.

A continuacién describiremos brevemente estos métodos y metodologias.

4.1. METODO BSP

Antes de iniciar un pequefio estudio de lo que es el método BSP es

conveniente dar el concepto generalizado de éste:

“El método de Planificacion de Sistemas (método BSP) es un procedimiento

estructurado destinado a servir de ayuda a las empresas para establecer un
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plan de sistemas de informacién que satisfaga sus necesidades de

informacion tanto a corto como a largo plazo.”®

Del método BSP hemos tomado la forma como se define la arquitectura de
la Informacién, para de alli obtener los subsistemas del sistema de
paquetes e itinerarios turisticos del Ecuador, ésta se la realiza basandose
en matrices; se define una matriz en donde se enumeran las clases de
datos y los procesos estas se intersecan con una U o C de acuerdo a si se

Usan o se Crean los datos por los procesos de la siguiente forma:

Clase de datos|o |7 |7 |0 |m | m
s 212883
o =g . =
gl31§8 |° S|
© S
Procesos
Administracion de|C U U
territorio
Ventas ujciu u
Administracion de U U
ventas
Servicio de Pedidos U U C
Envios U u
Contabilidad general U u
Planificacion de costos clu
Contabilidad u u
presupuestaria
Planificacion de c
personal
Contratacion de U
personal
Compensacion U

8 Metodologia BSP, folleto, s/a, s/f
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Luego se organizan las clases de datos y los procesos de tal forma que las
C formen una diagonal descendente en la matriz consiguiendo ordenar las

clases de datos segln el proceso de creacién como sigue:

Clase de datos

030Npo.d
|usID
ouoLIBL
opipad
03S0D
opes|dw3

Procesos

Administracion de
territorio
Ventas ujujciu

Administracion de uju
ventas
Servicio de Pedidos ulu C

Envios U U

[
[

Contabilidad general U U

Planificacion de costos uilc

Contabilidad uju
presupuestaria
Planificacion de c
personal
Contratacion de U
personal
Compensacion U
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A continuacion se agrupan los procesos por afinidad:

Clase de datos

oLoID ]
0150D

0)onpo.d
opeajdw3

Procesos

cC

Administracion de
territorio
Ventas U

Administracion de
ventas
Servicio de Pedidos UI

Envios UI u

Contabilidad general

Planificacion de costos

Contabilidad
presupuestaria

Planificacion de
personal

Contratacion de
personal

Compensacion

Luego determinamos la circulacidon de los datos pues cuando la U queda
fuera de un recuadro del sistema es necesario un medio de representar la

circulacion de datos de un area del sistema a otra asi:
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Clase de datos

0}oNpo.d
OLIOJID)
0150D)
opes|dwg

Procesos

Administracion de
territorio
Ventas

Administracion de
ventas
Servicio de Pedidos

Envios

Contabilidad general

Planificacion de costos

Contabilidad
presupuestaria

Planificacion de
personal

Contratacion de
personal

Compensacion
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Por ultimo damos nombres a los conjuntos de procesos obteniendo asi la

arquitectura de la Informacion:

Clase de datos

OUOILIDL
0150D)

opes|dwg

o
3
Q.
C
0
g

Procesos

Administracion de

territorio

Ventas

Administracion de

ventas

Servicio de Pedidos

Envios

Contabilidad general

Planificacion de costos

Contabilidad
presupuestaria

Planificacion de
personal

Contratacion de
personal

Compensacion

Personal
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Reordenando tenemos:

PROCESO i

Sejuapn
sopipad
oPINIBS

SOIAUD

|esauab
pep!|iqejuod
S03S0D

|p  ugedyiueld
Jeuos.ad

|p  ugedyiueld
Jeuos.ad

SEJUBA Bp
9p uopEeIRIUOD

ugpéus]ugujp\—/
uoeASIUIWPY
eueysandnsald

pepijigejuod
uopesuadwo)

Clase de
datos

ap

Producto
Cliente VENTAS
Pedido

Territorio
de ventas

Empleado

Personal

\ 4

Costo

Administracion

4.2. RMDM

Un modelo de datos es un conjunto de objetos légicos que proporcionan
una abstraccion de un fragmento del mundo real. Los modelos de datos son
necesarios para expresar el disefio de una aplicacién. Asi, por ejemplo los
modelos de bases de datos son abstracciones utiles en aplicaciones de
bases de datos, pero las peculiaridades de los hipermedios, en particular

los aspectos de navegacion, requieren de nuevos modelos.

La Figura 35 muestra las primitivas utilizadas en el modelamiento RMDM
(considerado la piedra angular de la metodologia RMM). En la parte

superior de la figura estan las primitivas de dominios, que modelan la
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informacion sobre el dominio de la aplicacion. Las entidades y sus atributos
representan a objetos fisicos o abstractos, tales como una persona o una
cuenta bancaria. Las relaciones asociativas, que pueden ser uno-uno o uno-
muchos, describen las relaciones entre diferentes tipos de entidades. Como
en un modelo de base de datos, la relacion muchos-muchos se

descompone por dos relaciones uno-muchos.

Como las entidades pueden consistir de un niumero grande de atributos de
naturaleza diferente (informacién de salarios, datos biograficos,
fotografias), puede ser poco practico o indeseable presentar todos los
atributos de una entidad a la vez, de ahi que los atributos se agrupan en
slices. Por ejemplo, una entidad persona con atributos nombre, edad,
fotografia y biografia puede tener un slice General, conteniendo nombre,
edad y fotografia y un slice Biografia, con el nombre y la biografia. De este
modo, cada instancia de la entidad persona sera presentada por dos slices,
y si la aplicacion lo permite, el usuario podra elegir cual de los dos ver. La

notacién grafica para un slice se encuentra en al final de la figura 35.

La navegacién en RMDM es apoyada por las seis primitivas de acceso
mostradas al pie de la figura 1. Los link unidireccionales y bidireccionales se
usan para especificar el acceso entre los slices de una entidad, es
importante resaltar que estos link pueden usarse para navegar Unicamente
en las fronteras de las entidades. RMDM apoya la navegacién a través de

entidades diferentes por medio de indices, circuitos guiados (guided tours)
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y agrupaciones (groupings); un indice actia como una tabla de contenidos
a una lista de instancias de entidades, proveyendo acceso directo a cada
instancia; un circuito guiado cumple un recorrido lineal mediante una
coleccidn de instancias, permitiendo al usuario desplazarse hacia adelante o
hacia atras del recorrido. Hay un nimero de variaciones utiles de circuitos
guiados, por ejemplo, un circuito guiado circular, en donde el ultimo
elemento enlaza al primero; un circuito guiado con retorno a un nodo
principal que contiene informacidn de la trayectoria y que ademas es el
punto de comienzo y término de ésta. RMDM es capaz de acomodar todas
estas variaciones en circuitos guiados, sin embargo, para efectos practicos
basta con considerar un circuito guiado genérico, como el mostrado al final

de la figura 35.
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Primitivas de Beminie RMB

Slices

Primitivas de Access

Link Unisireccisnales

Link Bislireccienales

Agrupacien

Indices Cendicienale:s

Circutes Guiasdes

Circuites Guiades Ineexades

Figura 35
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El constructor de agrupacion es como un menu que permite el acceso a
otras partes de un documento hipermedial. Un ejemplo tipico de una
agrupacion es la pantalla de inicio de muchas aplicaciones, que tiene el
propodsito de permitir el acceso a otras caracteristicas, tales como indices y

circuitos guiados (los indices son un tipo especial de agrupaciones).

Las condiciones o predicados logicos permiten a los indices y circuitos
guiados determinar que instancias de una entidad son accesibles desde el
constructor. Por ejemplo la figura 36a muestra un circuito guiado
condicionado a todos los profesores asociados, donde el predicado
Profesor(rango='asociado') indica que sélo las instancias de la entidad
Profesor cuyo atributo esté en el rango de asociado participaran del
circuito. La parte derecha de la figura muestra las instancias asociadas al
circuito guiado. La figura 36b es un ejemplo de un indice condicionado, en
el cual el acceso a las instancias es concedido a través de éste. Ademas
desde cada instancia existen links hacia el indice, como se aprecia en la
parte derecha de la figura. Por ultimo, los circuitos guiados indexados,
combinan tanto a indices como a circuitos guiados proveyendo una

estructura de acceso mas completa.
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Figura 36

La figura 37 muestra el diagrama RMDM completo para la aplicaciéon de

ejemplo. Se observa, que en contraste con un diagrama Entidad-Relacién
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(E-R) que representa el disefio de una base de datos, el diagrama RMDM
describe como el usuario podrd navegar en una aplicacién hipermedial.
Para evitar confusiones, los slices no son incluidos en la figura 37, y sélo el
atributo principal de la entidad es mostrado. En la parte superior de la
figura el mecanismo de agrupacién implementa un menua principal. El
acceso a la informacién de Profesor y Curso es proporcionado mediante
circuitos guiados, y el acceso a Programa es por medio de un indice. Al
escoger el circuito guiado hacia la entidad Profesor, el usuario podra
moverse hacia atrds y adelante entre todos los miembros de ésta entidad
(ordenados alfabéticamente). Desde la entidad Profesor hay un indice
condicional sobre Cursos con el predicado Ensefia(P,C), el indice reciproco
Ensefiado_por(C,P) puede ser accesado desde Cursos. Juntos, estos dos

indices representan una relacion muchos a muchos entre Profesor y Cursos.

El indice condicional Ensefa, permite al usuario moverse desde la entidad
Profesor a los cursos ensefiados por el miembro de la entidad Profesor
referenciado. En el ejemplo se podria haber implementado un circuito
guiado indexado para los cursos ensefados por un miembro de Profesor, en
este caso el usuario deberia ser capaz de elegir qué curso visitar primero, y
desde éste, usar los links anterior o siguiente para visitar otros cursos

ensefados por el mismo miembro de facultad.
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4.3. RMM: METODOLOGIA PARA EL DISENO ESTRUCTURADO DE

HIPERMEDIOS

La RMM se propone para el disefio y construccion de aplicaciones

hipermediales. El nombre "Relationship Managment" proviene de la visién

de hipermedia como un vehiculo para administrar relaciones en medio de

objetos de informacion.
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La clase de aplicaciones para la cual RMM es mas adecuada, corresponde a
las que presentan una estructura regular para un dominio de interés, en
donde hay clases de objetos, relaciones definibles entre éstas clases, y
multiples instancias de objetos dentro de cada clase. Muchas aplicaciones
hipermediales satisfacen estos requerimientos, como por ejemplo,
catalogos de productos, aplicaciones hipermediales frontales (front-end)
para bases de datos tradicionales o aplicaciones legadas. Considerando que
muchas aplicaciones hipermediales de este tipo poseen datos volatiles que
requieren actualizaciones frecuentes, se hace necesario disponer de medios
que permitan automatizar y agilizar los desarrollos iniciales y los

subsecuentes procesos de actualizacion.

VOLATILIDAD DE LA INFORMACION

BAJA ALTA
ESTRUCTURA |ALTA | Mediana Utilidad Alta utilidad
[Kioscos Informativos] |[Catdlogos de

Productos, Interfaz a

DBMS]
BAJA | Sin Utilidad Baja Utilidad
[Trabajos Literarios] [Nuevos Servicios

Multimediales]

Tabla 6: Utilidad de la metodologia RMM
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La tabla anterior ilustra la utilidad de RMM en el disefio y desarrollo de
aplicaciones hipermediales. En ella se aprecia que las aplicaciones
mencionadas anteriormente (catdlogo de productos vy aplicaciones
hipermediales frontales para bases de datos tradicionales o aplicaciones
legadas) son altamente estructuradas y poseen una alta volatilidad de la

informacion, convirtiendo a la metodologia RMM particularmente apropiada.

En el lado opuesto del espectro, un trabajo artistico puede tener una
estructura bastante difusa en la cual no se observen cambios frecuentes a
través del tiempo, haciendo de RMM poco aplicable. Las aplicaciones
altamente estructuradas que permanecen sin cambios durante largos
periodos de tiempo pueden beneficiarse de la metodologia RMM durante las
fases de disefio y construccidén, no requiriendo mucho de la fase de
mantencion. Finalmente, las aplicaciones que tienen estructuras irregulares
o dinamicas y la informacion es altamente volatil pueden ganar poco del
uso de RMM. En este caso, sin embargo, es posible que algunas partes de
un dominio puedan ser estructuradas y que el problema de alta volatilidad

pueda ser por lo menos parcialmente acotado.

4.3.1. (RMM) Metodologia de Diseiio y Gestion de Interrelaciones
La metodologia RMM se muestra graficamente en la Figura 4 dentro del
contexto del ciclo completo de desarrollo de Software, considerandose las

fases de disefo, desarrollo y construccion.
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El modelo de datos RMDM provee una fuerte prescripcion para elegir los

nodos y links en la aplicacion hipermedial.

En este caso vamos a utilizar los pasos S1 al S7 los cuales se describen a
continuacion:

Hecazidades

Bhjetives

hercade Petencial/ndlisiz da ez
Usuaries

Fuentas de Infermacidn/Pemmises
hiedies & Utilizar

Canalss de Bistribuciin

Analiziz Coste-Baneficie

Factibilidad

Bacumente de Factibildad

3 3

. InfermacieniNavegacien
Saleccien de Hardware Anilisic de Requisites
Hardwars Eejide Becumeante de Requarimisrtes

Bizefie Entidad-Relacien oy
(E-R)

Bizgrama Breidad Falzcibn

b

Piseie de Entidades |52

ER + Bizggrama

. ) Keoance de
Bizsfie Havegacienal |53 histodelegia RhhA

| Biagrama RM

w\\

Bisefie de la Interfaz j g5 (Iiseﬁo ' Eomnrtarnien;rsﬁ

Grafica de Usuarie en Tiempe de Ejecucis

o4 [
W + Biagrama
3
Construccidn 57
[ ] A

Mplicacien Hiparmedial

3
Testes v Evaluacien

Pretecels de Conversien
de Bizeiie

Reglas de Connvarzion

Figura 38
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4.3.2. Paso S1: Diseno Entidad-Relaciéon (E-R)

En este primer paso de disefio se debe representar el dominio de
informacion de la aplicacién a través de un diagrama entidad-relacion. Este
se ha elegido porque dispone de varias ventajas, como por ejemplo, es
familiar para los analistas de sistemas, dispone de buena documentacion, y
puede modelar informacion que depende de numerosos dominios de
aplicacion. Esta etapa del proceso de disefio representa un estudio de las
entidades y relaciones relevantes del dominio de la aplicacion. Las
entidades y relaciones conforman la base de las aplicaciones hipermediales,
ya que muchas de éstas son desplegadas en la aplicacion final como nodos
y links dentro de la estructura hipermedial. Puede ocurrir en algunos casos,
como por ejemplo en desarrollos de interfaces hipermediales a bases de
datos existentes, que exista el modelo E-R, lo cual permite ahorrar tiempo

ya que éste puede ser reutilizado directamente en este paso.

La figura 39 muestra el diagrama E-R para la aplicacion de ejemplo. Las
entidades Profesores, Cursos, Programas, etc. son mostradas en
rectangulos. Las relaciones Ensefa, Ensefiado_por, Pre_requisito, etc. son
mostradas por lineas segmentadas. En RMDM, las relaciones que aparecen
en los diagramas E-R son llamadas relaciones asociativas, porque éstas
representan las asociaciones entre instancias de una entidad. La notacion
grafica también muestra la cardinalidad de cada relacidon, especificamente
cuando un arco se abre en tres lineas, la cardinalidad es muchos en lado de

la relacién. Las posibles cardinalidades de relaciones, de acuerdo con el
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modelo E-R son uno-uno, uno-muchos y muchos-muchos. Para facilitar el
disefo de navegacion en la etapa S3, se utilizan las técnicas de disefio de
base de datos estandar para dividir las relaciones muchos-muchos en dos
relaciones uno-muchos. En la figura 39, por ejemplo, las dos relaciones
uno-muchos Ensefia y Ensefado_por fueron originadas por una relacién
muchos-muchos entre Profesor y Cursos. Durante el disefio navegacional
del paso S3, las relaciones relevantes son identificadas y puestas a

disposicidn para la navegacion mediante indices o circuitos guiados.

4.3.2.1. Directivas para el Diseno E-R

El objetivo del disefio en las aplicaciones hipermediales es establecer los
links entre objetos explicitos como lo son los recorridos principales por
medio de los cuales el usuario podra examinar los items individuales de
informacion. Un andlisis del dominio usando E-R ayuda a identificar
importantes relaciones a través de las cuales la navegacion sera soportada.
En caso contrario, si un recorrido navegacional a través de entidades
especificas es un requerimiento para la aplicacion, entonces Ila

correspondiente relacidn asociativa tiene que ser incluida en el disefio E-R.
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4.3.3. Paso S2: Diseino de Slices.

Este paso, que es Unico en aplicaciones hipermediales, determina como la

informacion en las entidades elegidas seran presentadas al usuario y como

ellos podran accesarlas.

Ello requiere separar una entidad en slices

significativos y organizarlos en una red de hipertexto. En su forma mas

simple, toda la informacién de una entidad puede ser desplegada dentro de

una gran ventana con barras de scroll, aunque tal proposicion puede ser
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simple para el desarrollador, puede ser indeseable para el usuario, quien
puede llegar a desorientarse. De un modo alternativo, la informacién puede
ser dividida en unidades significativas que pueden ser presentadas por
separado, pero todas interrelacionadas. Por ejemplo, la figura 6 muestra la
entidad Profesor subdividida en 4 slices conteniendo: (1) Informacion
general, (2) una pequefia biografia, (3) areas de investigacion, y (4) un

VideoClips.

La organizacion de entidades en slices es llamada la fase de disefio de
slices y su resultado es un diagrama de slices como el descrito en la figura
40. Cada slice agrupa uno o mas atributos de la entidad. Por ejemplo, el
slice General en la figura 40 agrupa los atributos: nombres, apellidos,
descripcidn general y rango. Mientras el slice Biografia contiene el nombre,
apellido y biografia. Cada entidad tiene un slice principal (cabeza), que es
usado como defecto para los links que llegan hacia la entidad. En el

diagrama, el slice principal debe ser marcado con un asterisco.

El diagrama de entidad también modela la navegacion entre slices a través
de links unidireccionales y bidireccionales. Las etiquetas en los link
bidireccionales contienen los nombres definidos para cada sentido de las
flechas. Por ejemplo, el link que une los slices General y Areas de
Investigacion es etiquetado con experiencia en un sentido (Desde General
hacia Areas de Investigacion), y Profesor (entre paréntesis) en el otro.

Estos links, que representan las conexiones entre los slices son llamados
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links estructurales, para diferenciarlos de las relaciones asociativas que
aparecen en el diagrama E-R. Los link estructurales permiten conectar
partes de informacién dentro de una misma entidad, mientras que las
relaciones asociativas interconectan diferentes instancias pertenecientes a

una entidad, y en la mayoria de los casos, a diferentes clases de entidades.

General

Bissrafia (Frafeser) “ides [Prafeser)

Iil!l’ilﬁil Experiencia (Prafeser)
iles Clig

Experiencia (Prefeser)

Areas e
Investimacia

Figura 40

Desde un punto de vista navegacional, existe una razén muy importante
para diferenciar entre estos dos tipos de conexiones. Cuando un usuario
cruza un link asociativo, el contexto de la informaciéon cambia, por ejemplo,

desde Profesor a Cursos. Sin embargo, cuando un link estructural es
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atravesado, el contexto de la informacidon permanece dentro de la misma
entidad. Por esta razdén las conexiones estructurales y asociativas son
diferenciadas graficamente en RMM de la siguiente forma: Las conexiones
estructurales son dibujadas con lineas continuas, mientras que las lineas
segmentadas son utilizadas para las relaciones asociativas (como en la

Figura 37 y la Figura 39).

4.3.3.1. Pautas para el Diseio de Slices

Existen cuatro consideraciones principales:

1. Dividir una entidad en slices,

2. Escoger uno de los slices como cabeza de entidad ,
3. Interconectar los diversos slices, y

4. Etiquetar los links.

Es importante recordar que cada slice representara una todo parcial para el
usuario del sistema. Asi, los slices deberian agrupar sélo items de
informacion relacionada, pero no deben contener mucha informacién.
Idealmente las barras de scroll podrian no ser necesarias, porque los

usuarios tienden a perderse cuando las utilizan.

Escoger el slice principal (cabeza) y decidir las interconecciones entre éstos
requiere de un analisis del dominio. En el caso del ejemplo, se ha escogido
al slice General como cabeza de la entidad Profesor por ser el mas

representativo de todos. Los links reflejan la necesidad de conectar
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unidades de informacién desde las mas generales (General) a las mas
especificas (Biografia, Areas de investigacion y VideoClip), ademas deben
permitir el regreso para poder navegar hacia atras. Finalmente, escoger las
etiquetas apropiadas para los link dependera del disefiador, en el ejemplo

las etiquetas son destacadas explicitamente por la naturaleza de cada slice.

4.3.4. Paso S3: Diseino Navegacional.

En este paso se disefian las rutas que habilitaran la navegacién por el
hipertexto. Se analiza cada relacidn asociativa del diagrama E-R. Si de
acuerdo al analisis de requisitos, una relacidn asociativa debe ser accesible
para la navegacién, entonces es reemplazada por una o mas estructuras de
acceso RMDM. Considerando que la metodologia RMM esta concebida para
dominios que son actualizados sobre una base de tiempo relativamente
frecuente, todas las rutas de navegacién deben ser especificadas en
términos genéricos. Esto significa que no hay links entre instancias de
entidades, sino que los links son especificados mediante referencias a
propiedades de entidades e interrelaciones. Los tres elementos
navegacionales de RMDM que hacen esto posible son los indices
condicionales, circuitos guiados condicionales y circuitos guiados indexados

condicionales.

El paso S3 se inicia disefiando la navegacion entre entidades, lo cual se
basa en las relaciones asociativas. Por ejemplo, la relacién Ensefia entre

Profesor y Cursos es usada para accesar a todos los cursos ensefados por
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un miembro de Profesor, y la relacion Ensefiado_por es usada para accesar
la informacién asociada a todos los miembros de Profesor que ensefian un
curso. La figura 41a muestra el uso de circuitos guiados indexados, en
donde el nombre de la relacion es usado como una condicidon en estas
estructuras de acceso para indicar qué instancias de las entidades estan
interconectadas. Ello asegura por ejemplo, que sdélo los cursos ensefiados
por un miembro de Profesor apareceran cuando se cruce el link Ensefia

desde el nodo Profesor.

Se disefian ahora las estructuras de nivel mas alto mediante agrupacién de
items de interés. La figura 42b ilustra como usar agrupaciones para
proveer un menu jerarquico de acceso a los cursos y profesores. Estos
menudes son una alternativa al disefio presentado en la figura 37. La
agrupacion mostrada en el tope de la figura 42b representa un menu con
dos opciones: Profesor y Cursos. Bajo el primer menud y a su izquierda hay
otra agrupacion que provee acceso a una lista alfabética de Profesores (en

la forma de un circuito guiado) y a un indice de Profesores por rango.
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Por defecto, las estructuras de acceso a una entidad llegan a ella mediante

su slice principal (o cabeza). Sin embargo los disefiadores pueden

especificar un punto de entrada distinto, éste puede ser indicado
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etiquetando la estructura de acceso con el nhombre del slice referenciado. Al
final de la etapa de disefio navegacional, el diagrama E-R ha sido
transformado en un diagrama RMDM, como el mostrado en la figura 37,
que describe todas las estructuras de acceso a ser implementadas en el

sistema.

4.3.4.1. Pautas para el Diseiio Navegacional

Durante el paso S3 los disefiadores deben identificar:

(a) Los componentes de informacidon que seran accesados y sus relaciones.
(b) Las agrupaciones que seran presentadas

(¢) Las estructuras de acceso usadas en cada caso.

Los puntos (a) y (b) deben ser basados en los requerimientos obtenidos
durante la fase de analisis de requisitos, reflejando las caracteristicas y
estructuras ldgicas del dominio de aplicacidon. Adicionalmente, los
refinamientos mediante la participacion de usuarios deben fomentarse
durante el paso de disefio S3. Con respecto al punto (c) se indican los
siguientes comentarios: Las agrupaciones proveen un punto de entrada
jerarquico, cuando sea posible se debe intentar reducir la profundidad
jerarquica para evitar desorientacion por parte del usuario;
Alternativamente senales graficas pueden ser utilizadas para proveer una
descripcién de donde se encuentra el usuario en la red de hipertexto; Las

Relaciones uno-uno son implementadas con links bidireccionales, para
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relaciones uno-muchos se podria elegir entre un indice, un circuito guiado o
un circuito guiado indexado.

En general debe optarse por un circuito guiado mas que por un indice,
cuando el numero de instancias participantes de una entidad es
relativamente pequefio (menos que 10) y cuando no hay indices
importantes que puedan ser de ayuda para el usuario. En otras palabras,
cuando hay un gran numero de instancias en presencia de una clave
significativa, un indice es mas recomendable. Los circuitos guiados
indexados son de naturaleza hibrida que se utilizan frecuentemente cuando
hay una clave apropiada como indice y cuando es deseable algun nivel de
navegacion, como es el caso con los cursos ensefiados por un profesor,

considerando la cantidad de cursos como clave.

4.3.5. Disefno y Construccion de la Interfaz de Usuario
Hasta ahora se han descrito los tres pasos de la metodologia RMM, no

haciendo referencia directa al disefo de los mecanismos de acceso.

La mayoria de las herramientas utilizadas en la construccion de
hipermedios como por ejemplo ToolBook, Hypercard, Macromind Director,
asi como las herramientas usadas para la creacion de documentos HTML,
ofrecen algun grado de apoyo para el desarrollo de software. Sin embargo,
estas herramientas sdlo proveen bloques construidos que facilitan la etapa
de programacién en el desarrollo del software, sin abordar los aspectos de

diseno y desarrollo planteados en esta metodologia.
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El paso s4, protocolo de conversidn de disefo, usa un conjunto de reglas de
conversion que permiten transformar cada elemento del diagrama RMDM
en un objeto tangible de alguna herramienta de software. El paso s4 hoy en

dia es efectuado manualmente por los programadores.

El paso s5, disefio de la interfaz de usuario, involucra el disefio del layout
de pantalla para cada objeto que aparece en el diagrama RMDM obtenido
en el paso S3. Esto incluye distribucidn de botones, la apariencia de los
nodos e indices y la ubicacion de la ayuda navegacional. Decisiones sobre
como los link se recorreran, su historia y los mecanismos navegacionales a
ser implementados, se toman durante el paso S6 (disefio del
comportamiento en tiempo de ejecucién). También durante esta etapa los
desarrolladores consideran la volatilidad y el tamafio del dominio para
decidir si los contenidos de los nodos y los link finales seran construidos
durante el desarrollo de la aplicacidn o seran creados dinamicamente en

tiempo de ejecucion a medida que se requieran.

Finalmente el paso S7 consiste en la construccidon y validacidn, como en los
proyectos de ingenieria de software tradicional. En las aplicaciones
hipermediales, es necesario revisar o validar completamente todas las

trayectorias posibles de navegacion.



