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Resumen

Hoy en dia, casi todo el mundo interacttia con ordenadores personales de una forma u otra.
Los usamos ya sea en casa 0 en el trabajo, por entretenimiento, por la necesidad de
busqueda de informacién, o por querer dar a conocer nuestras opiniones 0 nuestros
conocimientos.. En la actualidad, fruto de esta necesidad de interaccion entre hombre y
maquina siempre que alguien se siente delante de un ordenador lo manejara a través de una
interfaz de usuario. Actualmente, se interactia con los ordenadores, principalmente,
usando un raton, pulsado sobre iconos, y manipulando varias ventanas sobre la pantalla e
interactuando sobre controles graficos en ella ofrecidos.

Por otro lado, en Ingenieria del Software, existe la tendencia actual de trabajar
utilizando modelos, arquitectura dirigida por modelos o MDA. Con esta tendencia de
desarrollo es posible obtener unos modelos para, a partir de la informacién explicita de la
especificacion de la propia aplicacion y llevar a cabo un proceso automatico o
semiautomatico de generacion de software, con el que finalmente el usuario podra
interactuar. En el desarrollo de interfaces de usuario se sigue una tendencia similar desde
hace algunos afos (principios de los noventa) y son distintos modelos y notaciones los que
se utilizan para la especificacion y generacion de interfaces de usuario de una forma
automa@tica o casi automatica.

Tomando como méaxima esta tendencia y apuesta descarada por el modelo como
elemento de especificacion y desarrollo de software y de interfaces de usuario, en este
proyecto final de carrera hemos querido centrarnos en el proceso inverso al natural que
conlleva dichos desarrollos, es decir, aqui partiremos de modelos y obtendremos otros
modelos, partiremos de especificaciones de interfaz de usuario a nivel abstracto y
proporcionaremos especificaciones de tareas utilizando notaciones propuestas en
Interaccion Persona-Ordenador. Es decir, partiremos de especificaciones de la interfaz de
usuario a nivel abstracto, que son independientes de la plataforma y de la forma de
interactuar, y lograremos modelos, también independientes de la plataforma, donde la
especificacion estara centrada en la tarea. Con la realizacion de este proyecto se constatan
las posibilidades adicionales que pueden ofrecer las herramientas de prototipado para el
desarrollo y especificacion de otros modelos de una forma transparente que
tradicionalmente requieren el conocimiento de notaciones adicionales y con las que el
disefiador deberia familiarizarse. El uso de notaciones proximas a la especificacion de
interfaces de usuario seria mucho mas intuitivo y directo para todos los disefiadores.

Este proyecto se encuadra dentro de las actividades llevadas a cabo dentro de la
propuesta y definicion de un marco de trabajo que permita la especificacion y el desarrollo



de interfaces de usuario utilizando el lenguaje de especificacion de interfaces de usuario
propuesto con UsiXML (Limbourg et al., 2004).

Albacete, 2 de diciembre de 2007
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Capitulo 1. INTRODUCCION

1.1 Contexto y ambito en el que se realiza este proyecto

La Interfaz de Usuario (IU en adelante), de un programa es el conjunto de elementos
hardware y software de una computadora que presentan informacién al usuario y le
permiten interactuar con la informacion y con el ordenador. También se puede considerar
parte de la IU la documentacion (manuales, ayuda, referencia, tutoriales) que acomparia al
hardware y al software.

Si la 1U esta bien disefiada, el usuario encontrara la respuesta que espera a sus
acciones. Si no es asi puede resultar frustrante su interaccion con la méquina, ya que el
usuario habitualmente tiende a culparse a si mismo por no saber usar cualquier dispositivo.
El interés por las interfaces de usuario y por su desarrollo se resalta debido a que los
programas se usan por usuarios con distintos niveles de conocimientos, desde principiantes
hasta expertos, es por ello que no existe una interfaz valida para todos los usuarios y todas
las tareas. Debe permitirse libertad al usuario para que elija el modo de interaccion que
mas se adecue a sus objetivos en cada momento. La mayoria de los programas y sistemas
operativos ofrecen varias formas de interaccion al usuario.

La investigacion en la interaccion hombre-maquina ha tenido gran éxito y ha
cambiado drasticamente el mundo de la computacion. La interaccion entre el ser humano y
la maquina se realiza a través de una IU que facilita intercomunicacién traduciendo del
lenguaje binario de la maquina al lenguaje humano y viceversa, pudiendo ésta adoptar
multiples modalidades (gréfica, textual, vocal,...) e incluso combinarlas en las llamadas
interfaces de usuario multimodales.

Las interfaces de usuario han evolucionado desde interfaces textuales, donde cada
orden debia ser escrita usando el teclado, hasta interfaces de usuario gréaficas de gran
complejidad.

Las aplicaciones basadas en sistemas de informacion cuidan, cada vez mas, sus
interfaces de usuario. Atras quedaron los tiempos donde los ordenadores eran maquinas
para una élite: bastaba con que el sistema hiciese bien el trabajo no importando lo compleja
que fuese la IU. Més alla de su finalidad esencial de interaccion entre hombre y maquina,
las interfaces de usuario conforman también la cara visible o escaparate de las aplicaciones
tal y como las percibe el cliente final que las usa.

Como consecuencia directa, las interfaces de usuario entregadas en productos
finales estan cada vez mas y mas cuidadas para ofrecer al usuario sensaciones de
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seguridad, fiabilidad, ergonomia, sencillez de wuso y precision en la aplicacion
suministrada. Todas estas cualidades se transmiten subliminalmente a través de la 1U.

Desde el punto de vista del marketing podriamos considerar a las aplicaciones
informéaticas, como cualquier otro producto, entran por la vista. En este sentido, una
cuidada presentacion es esencial para promover su venta. No es de extrafiar que, ante tal
panorama, en la produccion de software comercial cada vez sea mas frecuente la inversion
de mayores esfuerzos en el desarrollo de interfaces de usuario de alta calidad.

La creciente popularidad de los ordenadores y su uso cotidiano han cambiado la
relacion de los usuarios frente a la maquina y, por ende, lo que los usuarios esperan de ella.
Nuevas formas de ordenadores como asistentes para datos personales(PDA), teléfonos
moviles, sistemas empotrados 0 nuevas generaciones de electrodomeésticos comienzan a
popularizarse, obligdndonos a interactuar con sus interfaces que no siempre son todo lo
naturales ni intuitivas que uno hubiera deseado.

Los usuarios exigen cualidades al software destinadas a facilitar su trabajo, ahorra
tiempo — de uso y de aprendizaje-, evitar y corregir los errores. Los procesos de desarrollo
de aplicaciones dedican cada vez mayores esfuerzos a disefiar y mantener las interfaces de
usuario de sus aplicaciones. Gran parte de este trabajo se realiza a mano por disefiadores y
programadores que crean y dotan de funcionalidad a las interfaces construidas. Este
proceso consume muchos recursos: personal, herramientas, tiempo y dinero.

Por otro lado, la emergente Sociedad de la informacion de este nuevo milenio
incrementa dia a dia el volumen de datos producidos. Las aplicaciones necesarias para
extraer informacion valiosa del océano de datos se convierten en una necesidad imperiosa.
Los consumidores de aplicaciones demandan cada vez mejor y mas aplicaciones en menos
tiempo.

El panorama descrito se beneficia de cualquier nuevo avance que permita
incrementar la productividad en el desarrollo de interfaces de usuario.

1.2 Motivacion

Este trabajo tiene como motivacion principal contribuir a la mejora de la calidad de las
aplicaciones software, incidiendo sobre el disefio de la IU y la mejora de sus caracteristicas
de usabilidad y reutilizacién.



Herramientas conocidas y recogidas en este documento realizan la conversion de
modelo de tareas (CTT) a especificacion abstracta de IU (notacion de UsiXML). El
principal objetivo de este proyecto es crear una aplicacion que realice la
transformacion inversa, es decir, aquella que partiendo de modelos de especificacion
abstracta de la interfaz (Limbourg et al., 2004) proporcione modelos de especificacion
de tareas. La justificacion de este proyecto esta en que no se conocen herramientas que
realicen este cambio y puede ser de gran utilidad para migrar sistemas legados y facilitar la
especificacion y elaboracién de distintos modelos sin necesidad de conocer todas y cada
una de las notaciones que precisen los mencionados modelos.

En este sentido, resulta de interés poder pasar de un modelo de presentacion
realizado a nivel abstracto, que debe ser independiente tanto de la plataforma destino como
de la modalidad de interaccion elegida, dejando al usuario la libertad de realizar una U
concreta con criterio y creatividad; a una especificacion de tareas realizada utilizando la
notacion CTT (Paterno, 1999) que a su vez pueden estar ligadas a los casos de uso y
aportan respecto a ellos dos facilidades adicionales. Por un lado facilitan la descripcién
més detallada de estos dltimos y, por otro, mantienen la especificacion a un nivel de
abstraccion deseable en la fase de disefio de un producto software en la que se considera su
utilizacion.

La disponibilidad del logro principal de este proyecto final de carrera esta en que la
transformacion perseguida permitiria comprobar que el disefio de interfaz que se ha
realizado esta acorde con los requisitos del sistema a implementar, gracias a la
correspondencia que puede establecerse entre tareas y casos de uso.

1.3 Objetivos

Derivados de la principal motivacion de este proyecto final de carrera, los principales
objetivos que deben abordarse son:

e Estudio y familiarizacion con notaciones relacionadas con la especificacion de
modelos de tareas (CTT) y de interfaces de usuario, de especial interés sera la
familiarizacion con las especificaciones de interfaz de usuario abstractas.

e Estudio de la propuesta UsiXML, prestando especial atencion al entorno
Ideal XML.

e Elaboracion de una herramienta que permita la generacion del modelo de tareas
asociado a una interfaz abstracta especificada previa y graficamente.
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e Determinacion del mecanismo mas ventajoso para abordar la transformacion entre
modelos: procedural o declarativa.

e Conocimiento y familiarizacion con lenguajes de especificacion de
transformaciones, especialmente XSLT que facilita la transformacion de
documentos en XML.

e Seleccion y utilizacion de un API que permita realizar transformaciones desde una
aplicacion Java.

e Comprobacion empirica del desarrollo realizado.

1.4 Estructura de la memoria
Este documento esta estructurado de la siguiente manera:

En este capitulo primero el lector encontrara una introduccion a la materia, asi
como la motivacion que ha justificado la realizacion de este proyecto final de carrera y los
objetivos del trabajo dadas las motivaciones expuestas.

A continuacion, el capitulo segundo describe el estado actual de los trabajos
relacionados con el tema tratado en este proyecto final de carrera. Trabajos previos
relevantes a la especificacion y construccién de interfaces de usuario son descritos en este
capitulo. Especial atencion y espacio se dedicara a presentar las notaciones CTT y la
propuesta UsiXML, especialmente sera de interés la notacion propuesta para llevar a cabo
la especificacion abstracta de interfaces de usuario.

El capitulo tercero est4 dedicado a la explicacion de todos los elementos de anélisis
y disefio del proyecto. Asi como de los detalles de implementacion del editor realizado. Por
ultimo, en este capitulo se muestra un breve manual de funcionamiento del producto
software desarrollado.

En el capitulo cuarto se utilizan unos casos de estudio para demostrar la utilidad
practica de la herramienta implementada en este proyecto fin de carrera. Se muestran la
conversion de interfaces de usuario abstractas a modelo de tareas, utilizando para dicha
transformacion ficheros que cumplen los estdndares impuestos por UsiXML.



Finalmente, el capitulo quinto recoge las conclusiones alcanzadas tras la realizacion
de este proyecto, se comentan trabajos asociados y se proponen algunos trabajos futuros.






Capitulo 2. ANTECEDENTES, ESTADO DE LA CUESTION

En este capitulo se describe el desarrollo de interfaces de usuario basado en
modelos. En este sentido se revisaran notaciones y propuestas de especificacion de
interfaces de usuario. Especial atencidn por su repercusion en el trabajo realizado y en su
presencia en capitulos posteriores tendran las notaciones relacionadas con el modelado de
tareas ConcurTaskTrees (CTT) y las que permiten la especificacion de modelos de
presentacion, como por ejemplo el lenguaje usiXML. En este capitulo también se hara
referencia a otros lenguajes y herramientas disponibles en la actualidad que guardan
relacion con la herramienta ligada a este proyecto final de carrera.

2.1. La importancia de la IU

La interfaz de usuario es la forma en que los usuarios pueden comunicarse con una
computadora, y comprende todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo. Sus
principales funciones son:

e Manipulacién de archivos y directorios

e Herramientas de desarrollo de aplicaciones

e Comunicacion con otros sistemas

e Informacion de estado

e Configuracion de la propia interfaz y entorno

e Intercambio de datos entre aplicaciones

e Control de acceso

e Sistema de ayuda interactivo.

Nos encontramos con dos tipos de interfaz de usuario:

e Interfaces alfanumeéricas (intérpretes de mandatos).
e Interfaces graficas de usuario (GUI, Graphics User Interfaces), las que permiten
comunicarse con el ordenador de una forma muy rapida e intuitiva.

Ademas, las interfaces también pueden clasificarse en hardware o software:

e En el primer caso se trata de un conjunto de dispositivos que permiten la
interaccion hombre-méquina, de modo que permiten ingresar y tomar datos del
ordenador.

e También estan las interfaces de software que son programas o parte de ellos que
permiten expresar nuestros deseos y ordenes al ordenador.
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La interfaz de usuario es el elemento que permite la interaccion del usuario con
cualquier sistema o programa. La importancia de la interfaz de usuario radica en ser el
primer elemento con el que el usuario tiene que interactuar por lo que su disefio sera
relevante para conseguir una experiencia del usuario agradable y que cumpla sus
expectativas.

Una mala interfaz de usuario puede provocar el fracaso de un sistema:
Un interfaz de usuario mal disefiado puede ser la causa de la falta de uso de un sistema o
de un sitio web, y puede contribuir a que el usuario cometa errores.
En la web no hay manuales de uso (de un vistazo debe quedar claro como se utiliza).
Los usuarios muchas veces no reciben una formacién extensa sobre las herramientas que
utilizan. Suelen formarse con el uso.

Resulta necesario tener muy en cuenta el proceso de desarrollo de interfaces de
usuario y dedicar el tiempo y los recursos necesarios para que dicho desarrollo se realice
con las maximas garantias de exito posibles.

2.2 Factores que afectan al desarrollo de 1U

El desarrollo de interfaces de usuario plantea una serie de desafios sin precedentes debido a
la influencia de varias variables:

Diversidad de usuarios: los usuarios finales de la misma aplicacién interactiva no puede
considerarse similares cuando ellos exhiben varias habilidades, capacidades, niveles de
experiencia y preferencias que deberian ser reflejadas en el 1U. En vez de tener un sélo 1U
para todos los usuarios, una familia de diferentes IUS deberia ser desarrollada para
enfrentarse con las diferencias de multiples categorias de usuarios, incluyendo los que son
perjudicados.

Rigueza de culturas: cuando una aplicacion interactiva va a ser global, su IU no puede ser
el mismo para todas las lenguas, paises, y culturas. Mas bien puede ser sometido a un
proceso de localizacion para adaptar el U a restricciones particulares o a un proceso de
globalizacion para adaptar el 1U a la poblacion més grande posible.

Diversidad de dispositivos y estilos de interaccidn: La Interaccibn Hombre-maquina se
sabe que es capaz de tratar con una amplia variedad de dispositivos de interaccion (por
ejemplo, ratén bimanual, punteros de 3D, punteros laser,...) y estilos (el rastreo 3D, el
rastreo de ojo, el reconocimiento de gesto, el reconocimiento vocal y la sintesis). El
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manejo de eventos generados por estos dispositivos y su solida incorporacion en un estilo
de interaccion requiere muchas habilidades de programacion que a menudo van mas alla de
las capacidades clésicas de un desarrollador medio de un sistema de informacion. Incluso
mas, cuando varias modalidades se combinan, como en una aplicacion multimodal, esta
complejidad aumenta. Lo mismo para realidad virtual, realidad aumentada y aplicaciones
de realidad mixta.

Heterogeneidad de plataformas: el mercado de plataformas de computo es sometido a
una introduccion constante de nuevas plataformas, cada una viniendo con un nuevo juego
de restricciones para ser impuestas al 1U que deberia funcionar sobre ellas. Por ejemplo,
una restriccion significativa es la resolucion de pantalla y las capacidades de interaccion
que en gran parte varian dependiendo de la plataforma de computo: el teléfono movil,
smartphone, Pocket PC, Blacberry, Handbag PC, Tablet PC, quiosco interactivo, ordenador
portatil, ordenador de escritorio, etc. Todas estas plataformas no necesariamente funcionan
con el mismo sistema operativo y el IU no necesariamente es desarrollado con el mismo
lenguaje de marcado (por ejemplo, WML, cHTML, HTML, DHTML, VoiceXML, X+V,
VRML97, X3D) o lenguaje de programacion (por ejemplo, Visual Basic, C ++, Java, C#).
Incluso cuando un mismo lenguaje podria ser usado, varias particularidades estan presentes
sobre cada plataforma, asi impidiendo al desarrollador reutilizar el cddigo de una
plataforma a otro. El usuario final tipico usa hoy al menos tres plataformas, a veces con
alguna sincronizacion entre ellas.

Multiples ambientes de trabajo: los usuarios finales hoy en dia se enfrentan a una serie
de ambientes fisicos diferentes donde se supone que ellos trabajan con la misma fiabilidad
y eficacia. Pero cuando el ambiente se hace mas restrictivo, por ejemplo, con estrés, con el
ruido, con la luminosidad, con la disponibilidad de recursos de red, el 1U no
necesariamente se adapta a esas variaciones.

Multiples contextos de uso: si un contexto de uso dado es definido como una categoria de
usuario particular que trabaja con una plataforma dada en un ambiente especifico, entonces
la serie de los contextos potenciales de empleo explota. Desde luego, no todas las
variaciones contextuales deberian ser consideradas e interpretadas en un cambio
significativo del 1U, pero al menos una cantidad razonable de diferencias existen para
aplicaciones de contexto conocido. Desde la perspectiva del usuario, pueden ocurrir varios
escenarios:

e Los usuarios pueden moverse entre plataformas diferentes mientras estan
implicados en una tarea: para comprar una pelicula en DVD un usuario al principio
podria buscarlo en su ordenador de sobremesa, leer la critica del DVD sobre una



PDA en el tren de camino a casa desde el trabajo, y luego pedirlo usando un
teléfono movil WAP.

e El contexto de uso puede cambiar mientras el usuario estad interactuando: el tren
puede entrar en un tunel oscuro entonces la pantalla de la PDA se oscurece, el nivel
de ruido se eleva asi el volumen de regeneracién de audio aumenta para que pueda
ser oido.

e Los usuarios pueden querer colaborar en una misma tarea usando plataformas
heterogéneas: el usuario decide telefonear a un amigo que ha visto la pelicula y ha
visto las criticas con él, una persona usando WebTV vy la otra utilizacién su
ordenador portéatil, entonces la misma informacion es presentada radicalmente de
manera diferente.

Multiples arquitecturas de software: debido a las susodichas variaciones, el IU deberia
ser desarrollado con la arquitectura de software dedicada en mente, que explicitamente
dirige las variaciones consideradas para la informatica movil, la informética ubicua, usos
contexto conocido.

Complejidad en el mantenimiento de sistemas legados: son sistemas informaticos o
aplicaciones, que continGan en uso porque el usuario (generalmente una organizacién) no
quieres reemplazarlos o redisefiarlos. Tipicamente sus costos de mantenimiento se
incrementan y normalmente son dificiles de mejorar y expandir porque existe una escasez
general de entendimiento del sistema. Desarrollados antes de que el uso de las técnicas de
ingenieria de software estuvieran difundidas. No estan estructurados ni documentados.

Una de las aportaciones directas que permite abordar la realizacion de este proyecto
final de carrera esta especialmente ligada a este Gltimo punto. La reingenieria de sistemas,
se encarga de re-estructurar o re-escribir parte o todo el sistema legado sin cambiar su
funcionalidad. Es aplicable donde algo, pero no todo el subsistema de un gran sistema,
requiere mantenimiento. Re-ingenieria incluye adicién de esfuerzo para hacer mas fécil el
mantenimiento. El sistema puede ser re-estructurado y re-documentado.

2.3 Desarrollo de 1U basado en modelos

El desarrollo de interfaces de usuario basado en modelos (MB-UIDE — Model-Based User
Interface Development Environment) consiste en la especificacion de la IU utilizando
modelos declarativos que describen las distintas facetas y artefactos involucrados en el
desarrollo de una 1U. La creacion de los modelos necesarios suele realizarse mediante
herramientas visuales donde el usuario hace uso de una notacion grafica que permite la
especificacion de los distintos modelos de una manera sencilla. Las aproximaciones
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basadas en modelos persiguen aumentar el nivel de abstraccidn usado en el disefio de la U,
dejando los detalles de implementacion a generadores de cddigo, y permitiendo una
generacion total o parcial de la IU de forma sencilla cuando los requisitos cambian. De
igual manera, dentro de dichas aproximaciones también se persigue la portabilidad de las
interfaces de usuario, de forma que un mismo disefio declarativo pueda ser convertido en
cddigo ejecutable para distintas plataformas o lenguajes sin necesidad de un redisefio de la
interfaz.

Actualmente, no existe un estandar que defina cuales son los modelos que deberia
tener un entorno de desarrollo basado en modelos, aunque si que existen una serie de
modelos comunes que aparecen en practicamente todas las aproximaciones, como son los
modelos de tareas, dominio, usuario, didlogo y presentacion. La falta de consenso en la
adopcion de un conjunto estdndar de modelos es debida en gran medida a las distintas
disciplinas de los grupos de investigacion involucrados en la definicion de los MB-UIDE, a
continuacion se muestra su ciclo de vida tipico (Fig. 2-1).

Figura 2-1. Ciclo de vida tipico del desarrollo basado en modelos.

2.3.1 El modelo de tareas
El modelo de tareas expresa cuales son las tareas que va a realizar el usuario de la
aplicacion a través de la IU. Las tareas se descomponen en acciones atdmicas que

representan los pasos necesarios para alcanzar los objetivos de la tarea. Dentro de los datos
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capturados en este modelo también se recogen los requisitos no funcionales de las tareas,
como son por ejemplo los requisitos de tiempo de respuesta.

Para la especificacion del modelo de tareas se han utilizado distintas
aproximaciones, entre las que destacan los métodos textuales basados en el analisis
cognitivo como GOMS (Goals, Operators, Methods, Selection rules) o los métodos
basados en formalismos como ConcurTaskTrees(Paterno, 2000), GTA, HTA, CUA, etc.

Habitualmente, la captura de los requisitos de las distintas tareas que se realizaran
con la IU suele realizarse utilizando diagramas de casos de uso.

El andlisis jerarquico de tareas (HTA Hierarchical Task Analysis)(Annett y Duncan,
1967), es la técnica de andlisis de tareas mas conocido y antiguo.

La descripcién de la informacion se realiza en forma de tabla o en forma de
diagrama de arbol que describa las relaciones entre tareas y subtareas. Un ejemplo seria la
descripcion HTA de la preparacion del té(Fig. 2-2).

1]
Hacerté
plan &
hacer 1
al mismo tempo, sitelera llena, hacer 2
45
respiies de 4-5 min harer &
1 a 3 ponerté | | #poner agua| |9 6 .
calentar agua i F serir el te
0 waciar tetera A S A S esperar
plkan 1
hacer 1.1-1.2-1.3-14
cuando hierva el agua, hacer 1.5
1.1 1.2 d 1d 14 1.3 apanar
e G - Bncender | poner cazo 'esperar -~ apag
fego en fuego feco

Figura 2-2. Descripcion HTA de la preparacion del té.

0. Hacer té
1. Calentar el agua
1.1 Llenar cazo
1.2 Encender fuego
1.3 Poner cazo en fuego
1.4 Esperar
1.5 Apagar fuego
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2. Vaciar tetera

3. Poner hojas de té en tetera

4. Verter el agua

5. Esperar

6. Servir el té
Plan O: hacer 1.

si tetera esté llena,

entonces hacer 2 al mismo tiempo

hacer 3-4-5

Cuando el té ha reposado, hacer 6
Plan 1: hacer 1.1-1.2-1.3-1.4

Cuando el agua esta hirviendo, hacer 1.5

2.3.2 El modelo de dominio

El modelo de dominio incluye una visiéon de los objetos sobre los que actian las tareas
capturadas en el modelo de tareas. La especificacion del modelo de dominio va muy ligada
a las especificaciones realizadas dentro del modelador del dominio de la parte funcional.
Esto puede producir una duplicidad de informacion con el consecuente peligro de aparicion
de incoherencias.

Algunas aproximaciones utilizan para la representacion del modelo de dominio
diagramas entidad/relacién, como por ejemplo GENIUS (Janssen et al., 1993), mientras
que otras utilizan técnicas de orientacion a objetos (diagramas de clases principalmente),
por ejemplo MECANO (Puerta, 2006) o IDEAS (Lozano, 2001).

IDEAS (Interface Development Environment within OASIS) pretende ser un
sistema de desarrollo automatico de Interfaces de Usuario integrado en el marco de trabajo
de OASIS para soportar de forma automatica la produccion de interfaces de usuario de alta
calidad.

El Modelo de Dominio para IDEAS (Fig. 2-3) viene dado por el Diagrama de
Secuencia asociado a cada uno de los casos de uso (tareas) identificados previamente, que
define el comportamiento del sistema, y el Modelo de Roles, que define la estructura de las
clases que intervienen en el diagrama de secuencia asociado junto con la relacién existente
entre ellas especificando el rol que desempefia cada una de las clases en ese caso concreto.
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Figura 2-3. Proceso de Desarrollo de 1U propuesto en IDEAS.

Disefio

2.3.3 El modelo de usuario

El modelo de usuario captura las caracteristicas y requisitos individuales de cada usuario o
grupo de usuarios. Habitualmente cada uno de los tipos de usuarios que interactuaran con
la aplicacion es denominado rol (papel). El objetivo de este modelo es ofrecer una IU que
se ajuste a las caracteristicas y requisitos de cada usuario. La adaptacion de la 1U al usuario
puede realizarse en tiempo de disefio 0 en tiempo de ejecucion. En tiempo de disefio se
puede definir, entre otras muchas cosas, cuales seran las tareas disponibles para cada tipo
de usuario. Por otra parte, la adaptacion en tiempo de ejecucion requiere un modelo de
usuario mas completo.

Hasta la fecha los modelos de usuario introducidos dentro del desarrollo de
interfaces de usuario basado en modelos han sido bastante reducidos, e insuficientes para la
adaptacion de la 1U en tiempo de ejecucion.

Las caracteristicas del usuario contenidas en el modelo de usuario se suelen
clasificar en dependientes de la aplicacion e independientes de la aplicacion. Las
caracteristicas independientes de la aplicacion podran ser reutilizadas de una aplicacion a
otra para el mismo usuario, mientras que las dependientes de la aplicacion deberan ser
elaboradas para cada nueva aplicacion. Los modelos de usuario mas sencillos serian
diagramas de clases o clases que representan a cada usuario o rol almacenando sus
preferencias y caracteristicas a la hora de elegir o utilizar un determinado interfaz de
usuario.
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2.3.4 El modelo de didlogo

El modelo de dialogo describe las posibles conversaciones entre la IU y el usuario.
Representa cuando el usuario puede introducir datos, seleccionar o cuando se muestran los
datos. En general representa una secuencia de entradas y salidas.

Para la representacién del modelo de dialogo se utilizan tanto técnicas textuales
como visuales. Entre estas técnicas las mas utilizadas son las distintas variaciones de los
diagramas de transicion, las redes de Petri o0 los diagramas de secuencia o estados de UML.
Aqui lo que se lleva son diagramas de estados al modo y manera, o muy similares, a los
diagramas de estados propuestos en UML, donde cada estado representa una instancia o
“ventana” de nuestra aplicacion.

2.3.5 El modelo de presentacion

El modelo de presentacion contiene una descripcion de la U final con la que el usuario
interactuard. Este modelo contiene los componentes que contienen la IU, su disposicion y
su apariencia.

En algunos entornos existen dos modelos de presentacion ampliamente aceptados,
por una parte se construye un modelo abstracto, el cual describe la IU en funcion de
objetos abstractos de interaccion (AlO — Abstract Interaction Object), y por otro lado se
construye un modelo de presentacion concreto, que se conformara con objetos concretos de
interaccion (CIO — Concrete Interaction Object). El conjunto de objetos concretos de
interaccion para una plataforma no tiene por qué coincidir con los objetos de interaccion
concretos de otra plataforma. Esta separacion en nivel abstracto y concreto del modelo de
presentacion permite una generacion de la IU para distintas plataformas a partir de una
misma descripcion abstracta de la interfaz, donde serd necesario seleccionar los objetos
concretos de interaccidn correspondientes a cada objeto abstracto de interaccion a partir de
heuristicas, guias de estilo o patrones de interaccion. Por otra parte, a partir de la
informacion recogida en el modelo de usuario se pueden también crear distintas
presentaciones concretas de la IU dependiendo de las caracteristicas y habilidades del
usuario que esta utilizando la aplicacion en cada momento. TERESA (Mori et al., 2004),
usiXML (Limbourg et al., 2004), XUL (Mozilla), XAML (Microsoft), XIML (Puerta et al.,
2004), son solo algunos ejemplos de lenguajes o notaciones asociados o que ofrecen
facilidades para especificar modelos de presentacion.
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2.4 La misma idea: Arquitectura dirigida por modelos (MDA)

Los desarrollos basados en modelos tratados en el punto anterior no son una propuesta
aislada e independiente de la actual tendencia en el desarrollo de software. Mas bien al
contrario se encuentran en la misma forma de trabajar propuesta y buscada en Ingenieria
del Software. En este sentido han surgido en esta ultima disciplina los desarrollos dirigidos
por modelos (MDD), un ejemplo notable de esta tendencia lo constituye la propuesta de
arquitectura dirigida por modelos. La arquitectura dirigida por modelos (Model Driven
Architecture) es una especificacion detallada por el OMG (Object Management Group)
que integra diferentes especificaciones y estandares definidos por la misma organizacion
con la finalidad de ofrecer una solucién a los problemas relacionados con los cambios en
los modelos de negocio, la tecnologia y la adaptacién de los sistemas de informacion a los
mismos.

MDA nos permite el despliegue de aplicaciones empresariales, disefiadas sin
dependencias de plataforma de despliegue y expresado su disefio mediante el uso de UML
y otros estandares, potencialmente en cualquier plataforma existente, abierta o propietaria,
como servicios web, .NET, CORBA, J2EE, u otras.

La especificacion de las aplicaciones y la funcionalidad de las mismas se expresan
en un modelo independiente de la plataforma que permite una abstraccion de las
caracteristicas técnicas especificas de las plataformas de despliegue. Mediante
transformaciones y trazas aplicadas sobre el modelo independiente de la plataforma se
consigue la generacion automatica de cdédigo especifico para la plataforma de despliegue
elegida, lo que proporciona finalmente una independencia entre la capa de negocio, y la
tecnologia empleada. De esta manera es mucho mas simple la incorporacion de nuevas
funcionalidades, o cambios en los procedimientos de negocio sin tener que llevar a cabo
los cambios en todos los niveles del proyecto. Simplemente se desarrollan los cambios en
el modelo independiente de la plataforma, y éstos se propagardn a la aplicacion,
consiguiendo por tanto una considerable reduccién del esfuerzo en el equipo de desarrollo,
en los errores que tienden a producirse en los cambios introducidos en las aplicaciones
mediante otros métodos de desarrollo, y por consiguiente, la reduccion de costes y
aumento de productividad que conlleva, tan demandados tanto la industria de desarrollo de
software como el resto de las empresas.

MDA se apoya sobre los siguientes estandares para llevar a cabo su funcion:

e UML: empleado para la definicion de los modelos independientes de la plataforma
y los modelos especificos de las plataformas de destino. Es un estandar para el
modelado introducido por el OMG.
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MOF: establece un marco comun de trabajo para las especificaciones del OMG, a
la vez que provee de un repositorio de modelos y metamodelos.

XMI: define una traza que permite transformar modelos UML en XML para poder
ser tratados automaticamente por otras aplicaciones.

CWNM: define la transformacion de los modelos de datos en el modelo de negocio a
los esquemas de base de datos.

MDA distingue entre los siguientes modelos:

Modelos independientes de la plataforma (PIM): es una vista de un sistema desde
un punto de vista independiente de la plataforma. Un PIM muestra un grado
especifico de independencia de plataforma para poder ser usado con un nimero de
plataformas diferentes de tipo similar. Describe el sistema, pero no muestra los
detalles del empleo de plataformas.

Modelos dependientes de la plataforma (PSM) : es una vista de un sistema desde el
punto de vista especifico de la plataforma. Un PSM combina las especificaciones
del PIM con los detalles que especifican como el sistema usa un tipo particular de
plataforma.

En su modelo de transformacion, PIM e informacion adicional se combinan para
producir el PSM (Fig. 2-4).

_
7~

Figura 2-4. Transformacion de PIM a PSM.

La principal diferencia entre el desarrollo de 1U y del software es que el segundo

tiene un lenguaje unificado y aceptado que le da soporte (UML). En el terreno del
desarrollo de 1U se esta lejos de contar con algo aceptado universalmente y se cuenta con
diferentes propuestas, por ejemplo CTT, UsiXML, etc. El trabajo realizado en este
proyecto y que se describird en detalle en el capitulo tercero estd localizado a nivel
independiente de la plataforma, PIM, ya que de la especificacion que se partird y la que se
alcanzard estan situados en ese nivel de abstraccion.
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2.5 Analisis de tareas: La notacion ConcurTaskTrees

ConcurTaskTrees (CTT) es una notacion desarrollada por Fabio Paterno (Paterno, 1999)
cuyo principal finalidad es la de poder representar las relaciones temporales existentes
entre las actividades y usuarios que son necesarios para llevar a cabo en las tareas.

Una de las principales ventajas de esta notacion es su facilidad de uso, lo que hace
que sea aplicable a proyectos reales con aplicaciones de un tamafio medio—largo y que
conllevan especificaciones de cierta complejidad. La notacién genera una representacion
gréfica en forma de arbol de la descomposicion jerarquica de las tareas existentes en el
sistema. Se permite la utilizacion de un conjunto de operadores, sacados de la notacion de
Lotos, para describir las relaciones temporales entre tareas (secuencialidad, concurrencia,
recursion, iteracion...).

Se pueden reutilizar partes de especificacion para la creacion de “arboles de tareas
concurrentes” e identificarlo como un patron de tarea. Podemos identificar 4 categorias de
tareas en funcion del actor que la llevara a cabo (Tabla 2-1).

Tipo de —
Descripcion

tarea(icono)

Tareas del usuario. Tareas realizadas completamente por el usuario,
son tareas cognitivas o fisicas que no interactian con el sistema.
Describen procesos realizados por el usuario usando la informacion
que recibe del entorno (por ejemplo seleccionar dentro de un conjunto
de informacidn la que se necesita en un instante determinado para la
realizacion de otra tarea).

Tareas de la aplicacién. Tareas realizadas por la aplicacion y activadas
realizadas por la propia aplicacion. Pueden obtener informacion interna
del sistema o producir informacién hacia el usuario. Como ejemplo
podemos ver una tarea que presente los resultados obtenidos de una
consulta a una base de datos.

|9
il |

Tareas de interaccidn. Son tareas que realiza el usuario interactuando
ﬁﬁ‘f con la aplicacion por medio de alguna técnica de interaccion. Un
ejemplo puede ser seleccionar un elemento de una lista desplegable.

Tareas Abstractas . Tareas que requieren acciones complejas y que por
@ ello no es facil decidir donde se van a realizar exactamente. Son tareas
que van a ser descompuestas en un conjunto de nuevas subtareas.

Tabla 2-1. Tipos de tareas definidas en CTT.
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Para la descripcion se utilizan ademas una serie de operadores temporales que facilitan la
descripcion de las relaciones temporales existentes entre tareas. Estos operadores se han
obtenido como una extension de los operadores existentes en Lotos. El uso de estos
operadores facilita la descripcion de comportamientos complejos. Los operadores
temporales que podemos usar son (Tabla 2-2):

Operador Descripcion

T1||| T2. Concurrencia. Las acciones de las dos tareas pueden realizarse en
cualquier orden.

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

Activacion. Cuando termina la T1 se activa la T2. Las dos tareas se
realizan de forma secuencial.

Activacién con paso de informacién. Cuando termina T1 genera algin
valor que se pasa a T2 antes de ser activada.

Eleccion. Seleccion alternativa entre dos tareas. Una vez que se esta
T1[] T2 realizando una de ellas la otra no esta disponible al menos hasta que
termine la que esta activa.

Desactivacion. Cuando se da la primera accion de T2, la tarea T1 se

T1>>T2

T1[>>T2

T1[>T2 .
desactiva.
T1|>T2 Suspender/Resumir. T2 tiene la posibilidad de interrumpir a T1 que
podra ser retomada cuando aquella finalice.
T1% Iteracion. La tarea T1 se realiza de forma repetitiva. Se estara
realizando hasta que otra tarea la desactive.
T1(n) It_eracién finita. La tarea T1 puefie darse n ve?ces. Se utiliza cuando el
disefiador conoce cuantas veces tiene que realizarse la tarea._
Tarea opcional. No es obligatorio que se realice la tarea. Cuando
[T1] describimos las subtareas existente en la tarea de rellenar un formulario

algunas de las subtareas pueden ser opcionales (las de los campos que
sean opcionales).
Tabla 2-2. Operadores temporales de CTT.

Actualmente, ConcurTaskTrees se ha convertido en la notacion para especificacion
de tareas mas utilizada, y va camino de convertirse en el estandar de facto en la
especificacion de modelos de tareas. Igual que comentaba en una seccion previa, seria
interesante incluir o poder referenciar un ejemplo incluido en este documento en el que se
pudiese comprobar la facilidad de uso o las caracteristicas que para el modelado de tareas
ofrece CTT.
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2.6 Lenguajes de especificacion de interfaces: UsiXML

UsiXML (Limbourg et al., 2004) es un lenguaje para la descripcion de interfaces de
usuario que permite la especificacion de las caracteristicas mas habituales usadas en el
desarrollo de interfaces de usuario basadas en modelos, y almacenarlas en un fichero en
formato XML. UsiXML describe a un alto nivel de abstraccién los elementos de una
interfaz, pero no sélo los widgets o componentes graficos, sino también los modos de
interaccion. Diferentes renderers permiten su ejecucion en diferentes dispositivos y
plataformas.

UsiXML (el cudl se presenta como candidato para el lenguaje de marcado
extensible de interfaz de usuario) es un lenguaje XML de marcado adaptado que describe
la IU para maltiples contextos de uso tales como Interfaces de Usuario de Caracteres
(CUIs), Interfaces de Usuario graficas (GUIs), Interfaces de Usuario de Auditoria,
Interfaces de Usuario Multimodales. En otras palabras, las aplicaciones interactivas con
diferentes tipos de técnicas de interaccion, modalidades de uso, y plataformas de
computacion pueden ser descritas de la forma que preserva el disefio independientemente
de las caracteristicas peculiares de la plataforma de computacion fisica.

El lenguaje se basa en el marco de desarrollo de interfaces de usuario desarrollado
dentro del proyecto europeo Cameleon, cuyos niveles de abstraccion son ilustrados en la
figura (Fig. 2-5).

%

Tareas & Conceptos

.

U Abstracta (AUT)

U Concreta (CUI)

_.

I1UT Final (FUT)

Figura 2-5. Niveles de abstraccion en UsiXML.

Las tareas y los conceptos representan las tareas que el usuario podré realizar a
través de la IU y los objetos del dominio que dichas tareas deben manipular para ser
Ilevadas a cabo por el usuario. La forma de especificar las tareas en Usixml esta inspirada
en CTT. En este sentido, Usixml contempla los mismos tipos de tareas y de operadores
temporales definibles entre ellas.
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La IU abstracta (AUl — Abstract User Interface) describe la interfaz de usuario
con la cual el usuario va a interaccionar, pero usando un alto nivel de abstraccion. Este alto
nivel de abstraccion hace que la especificacion de la interfaz de usuario abstracta sea
independiente tanto de la plataforma final donde serd ejecutada como de la modalidad
usada para interaccionar con la 1U.

La IU concreta (CUI — Concrete User Interface) representa la IU de una forma
abstracta, pero en un nivel de abstraccién menor al usado en la 1U abstracta. En este caso la
especificacion de la IU concreta es independiente, de la plataforma donde se ejecutara la
aplicacion, pero es dependiente de la modalidad que sera usada (gréfica, vocal o textual).

La IU final (FUI — Final User Interface) representa el cédigo que sera ejecutado
en la plataforma destino para mostrar la 1U. Por lo tanto, esta version de la IU es
dependiente tanto de la plataforma donde se ejecutara la interfaz como de la modalidad que
sera usada para interactuar con ella.

Una IU en usiXML (Fig. 2-6) es descrita utilizando una serie de modelos que
representan los modelos mas habitualmente usados en los desarrollos de interfaces de
usuario basados en modelos, y adicionalmente algunos modelos que permiten representar
posibles transformaciones que se puedan aplicar sobre un modelo, siguiendo el paradigma
de MDA.

uilodel
cormrment &ycreationDate © string 0.n 0..n | authorMame
0.n & schemaversion string 0 n

version
l%modifDate : string

0.1 0.1 ) . 0.1

transfarmationiodel dormainhodel taskMadel auitaodel cuibodel | | mappinghdadal contexthodel Resourcelodel

| |
v

modelType
l%id : string
l%name . string

Figura 2-6. Modelos asociados con la especificacion de una interfaz de usuario en usiXML.

El modelo de interfaz abstracta (Fig. 2-7) permite representar la 1U utilizando un
alto nivel de abstraccién. Béasicamente, la interfaz se describe usando contenedores
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abstractos y elementos individuales abstractos. A los elementos individuales abstractos se
les puede asociar facetas que describen las capacidades de interaccion que presentan
(entrada, salida, navegacion o control). De igual forma, también es posible la definicion de
relaciones abstractas entre los distintos elementos abstractos:

e spatioTemporal: es una relacion que describe restricciones abstractas en el tiempo y
espacio entre AlOs, independientemente de cualquier modalidad de interaccion.

e mutualEmphasis: relacion que expresa exclusion mutua entre AlOs.

e abstractAdjacency: permite expresar una relacion de adyacencia entre dos AlOs.

e auiDialogControl: habilita la especificacion de un dialogo de control en términos
de operadores de LOTOS entre AlOs.

e abstractContainment: permite especificar que un abstractContrainment tiene
incrustados uno o varios abstractContrainment o uno o0 varios
abstractIndividualComponents.

uitodel

%creationDate : string

l%schema\fersion cstr

i

auibodel 1 Source
0.1 |auiRelationshi 1.0 [&ssourceld ; stri..
aio 1 @\_\ p 417‘”’_H
&id : string 1.n [&id cing |1
; o 1.n
&snarne : stri.. &narne : stri...% target
Z% Sptargetid : stri...
[ | Z%
ahstractContainer - - [
Eordemﬂpe :—String 1 1.n|abstractindividualC mutualEmphasis auiDialogGontrol
Bssplittability : boole, [ ampanent &symbol ; string
1 spatioTermporal
e . &dimension :inter..
o.n &dimension2 ; inter.. abetanagacensy | [ abstractcontainment
facet
&id : string
&narne ; string
SactionType : string
&actionltem : string
|
input navigation cantrol
SinputDataType : string Sevent : string
SinputCardmin ; string &action : string
@inputoardnﬂa}{: string @cuntrolPrioriw sinteger
EinputCharacterization : string Spinitiative : {systern, user)
'%termination\falue : string
? 1
0.n

selectionvalue output
&name : string | [&outputContent ;...

Figura 2-7. Modelo de interfaz de usuario abstracta para usiXML.
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2.6.1 Modelo de interfaz de usuario abstracta (AUI)

Un modelo Interfaz de Usuario Abstracto (AUI) es un modelo de 1U que representa una
expresion candnica de las interpretaciones y la manipulacién de los conceptos de dominio
y funciones en un camino que es tan independiente como posible de modalidades y
especificidades de plataforma informéaticas. Un AUl estd poblado por Objetos de
Interaccion Abstractos y relaciones de IU Abstractas. Los Objetos de Interaccion
Abstractos (AlO) pueden ser de dos tipos: Componentes Abstractos Individuales (AIC) y
Contenedores Abstractos (AC). Un Componente Abstracto Individual es una abstraccion
que permite la descripcion de objetos de interaccion en un camino que es independiente de
la modalidad en la cual serd dado en el mundo fisico. Un AIC puede ser compuesto de
multiples facetas. Cada faceta describe una funcion particular que se endosa a un AIC en el
mundo fisico (Tabla 2-3).

Se identifican cuatro facetas principales: una faceta de entrada describe la accion de
entrada soportada por un AIC, una faceta de salida describe que datos pueden ser
presentados al usuario por un AIC, una faceta de navegacion describe la transicion posible
que un contenedor AIC particular puede permitir, y una faceta de control describe los
eslabones entre un AIC y funciones de sistema (por ejemplo, métodos del modelo de
dominio cuando existen). Un AC es una entidad que permite a una agrupacion légica de
otros contenedores abstractos o componentes abstractos individuales. AC se dice que
apoya la ejecucion de un juego de tareas logicamente/semanticamente conectadas. AIC y
AC pueden ser referenciados en el nivel concreto, en uno o varios contenedores graficos
como cuadros de dialogo de ventanas, cajas de disposicion o intervalos de tiempo en el
caso de interfaces de usuario de auditoria. En este modelo es posible establecer relaciones.
Una relacion importante es la relacion de control de Dialogo. Esta relacién permite una
especificacion de un flujo de control entre los objetos de interaccién abstractos y puede ser
sacada de relaciones de modelo de tarea.

De un modo similar, como otros modelos, los patrones pueden ser usado aqui
construir el 1U abstracto. Muchos modelos que puede ser encontrado en la literatura y en
sitios Web pueden ser descritos usando UsiXML y editados en ideal XML, y estos esbozos
que usan componentes abstractos son mapeados con tareas siguiendo los mapeos
iIsExecutedIn.
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Icono Descripcion

Icono asociado a un objeto Container. Objeto de interaccion
abstracto que permite aglutinar componentes en su interior.

Icono asociado a un Componente. Objeto de interaccion abstracto
que mediante la incorporaciéon de distintas facetas definidas en
L | usiXML permite dar soporte a la interaccion mantenida entre
usuario y sistema.

Iconos asociados a las diferentes facetas definidas en usiXML. A
través de ellas es posible dotar a los componentes de interaccion de
facilidades para dar soporte a diferentes acciones de interaccion,
P respectivamente, entrada de datos, salida de datos, operaciones de

control y de navegacion.
Tabla 2-3. Iconografia utilizada en Ideal XML para elaborar modelos de presentacion.

i
1%

El desarrollo basado en modelos es compatible con la tendencia que sigue el propio
desarrollo del software. En este sentido, el desarrollo dirigido por modelos(MDA) es una
apuesta descarada por el modelo y su utilizacién como elemento activo en el desarrollo de
productos software.

v i@ Hombre e
- -

. .z - =] First a

Direccion Postal | YD—)0/0" _

Nombre o === _ig? Apelidos D

i =" |9 Last )

5 __-""_J R ——

Apcllidos » | -~ | E,(,'ﬁ Direccién &:
Direccion

Ciudad

Provincia, __{-P-~~
“ -

Albacets b

Aceptar

[@  submit &

74 Direccidn &

Figura 2-8. Ejemplo de uso de AUL.

Con un sencillo ejemplo de formulario para indicar la direccion postal(Fig. 2-8), en
el que se hace uso de componentes con facetas y contenedores, se demuestra la capacidad
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de modelado que ofrece la notacion de especificacion de modelos de presentacion abstracta
definida en usiXML.

En este ejemplo estan marcados con flechas las correspondencias entre el diagrama
AUl y el formulario. S6lo existe un contenedor que sera la ventana principal y el resto
seran componentes que dependiendo del campo tendran unas facetas u otras.

2.7 Estudio de herramientas de soporte al desarrollo basado en modelos

Siguiendo, cuando menos la filosofia de desarrollo y especificacion presentada en
los apartados previos, seguidamente se presentan diferentes herramientas propuestas en el
ambito de MBUID.

2.7.1 El entorno TERESA: de las tareas a la presentacion

Teresa multimodal (Mori et al., 2004) es un entorno basado en transformaciones, que
permite el disefio y desarrollo de interfaces de usuario multiservicio a partir de multiples
descripciones légicas. Se intenta proporcionar un entorno completo y semiautomatico que
soporta un nimero de transformaciones Utiles para los disefiadores para construir y analizar
su disefio en distintos niveles de abstraccion y como consecuencia generar la IU para un
tipo especifico de plataforma(Fig. 2-10).

Esta herramienta soporta las siguientes transformaciones:

e Generar grupo de tareas habilitadas (ETS). Son el grupo de tareas que son
habilitadas en el mismo periodo de tiempo, de acuerdo a las restricciones indicadas
en el modelo de tareas. Esta caracteristica permite a los disefiadores obtener tales
grupos.

e De modelo de tareas a IU abstracta (Fig. 2-9). Existe una correspondencia directa
de ETSs vy las presentaciones abstractas resultantes, ya que las tareas pertenecientes
al mismo ETS pueden pertenecer a la misma presentacion. La especificacion de la
IU abstracta, en términos de su estructura (la parte de presentacién) y el
comportamiento dinamico (la parte de dialogo), es obtenida en esta fase y salvada
para transformaciones y analisis adicionales.
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Figura 2-9. TERESA. del modelo de tareas a la interfaz de usuario para distintas plataformas.

De IU abstracta a U concreta para sistemas de escritorio. Esta transformacion
comienza con la carga de una interfaz abstracta previamente salvada para una aplicacion de
escritorio y produce la interfaz concreta asociada. Una serie de pardmetros asociados al uso
de la IU concreta se ponen a disposicion del disefiador.

De IU abstracta a IU concreta para dispositivos mdviles. Con esta caracteristica es
posible derivar a interfaces de usuario concretas para un teléfono mévil desde una interfaz
abstracta. Los disefiadores tendran la posibilidad de seleccionar un nimero de parametros
que les permiten el uso de las interfaces resultantes para el movil.

Generacién de IU automaticas. Con esta caracteristica el disefiador puede generar
automaticamente la IU final, comenzando con la el modelos de tareas visualizado
actualmente (plataforma Unica), y haciendo uso de un nimero de elementos de la
configuracién por defecto asociada a la generacion de la interfaz.

Como puede deducirse de la lista de transformaciones, si esta cubierto el paso de 1U
abstracta a concreta, pero no dispone de la transformacion inversa.
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Figura 2-10. Entorno TERESA.

Version de especificacion de presentacion propuesta por (Mori et al., 2004)(Fig 2-11).
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Figura 2-11. TERESA diferentes técnicas para implementar operadores abstractos.
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2.7.2 Herramientas asociadas a UsiXML

Las herramientas recogidas en la pagina de UsiXML (Limbourg et al., 2004), mas
relevantes y asociadas con el propoésito de este proyecto son (Fig. 2-12):

TransformiXML (Limbourg et al., 2004) es una aplicacion basada en Java con la
que es posible definir, almacenar, manipular y ejecutar especificaciones realiza-das
utilizando gramaticas de grafos y con la que es posible realizar transformaciones de
modelo a modelo.

KnowiXML (Furtado et al., 2004) consta de un sistema experto basado en Protégé
(Noy et al., 2001) que automaticamente produce diferentes especificaciones abstractas a
partir de modelos de dominio y de tareas elaborados considerando diferentes contextos.

GrafiXML (Limbourg et al., 2004) es una aplicacion que permite editar
especificaciones concretas de 1U y del modelo de contexto, y también es capaz de generar
automaticamente el codigo equivalente a la especificacion realizada de la interfaz en
HTML, XHTML, XUL y Java mediante una serie de plug-ins.

VisiXML es un plug-in elaborado para Microsoft Visio con el que es posible
especificar interfaces de usuario a nivel concreto y almacenarlos utilizando el lenguaje
usiXML.

SketchiXML (Coyette et al., 2004) es una herramienta que permite hacer
prototipos de U considerando multiples usuarios, plataformas y contextos de uso. Esta
herramienta esta implementada sobre un sistema de agentes como es Jack (Howden, et al.,
2001).

FormiXML es un editor dedicado a la elaboracion de formularios interactivos
donde se dan facilidades para la reutilizacion de componentes. Los formularios generados
pueden almacenarse en cddigo Java.

VisualiXML (Schlee et al., 2004) permite la personalizacion y manipulacién de
interfaces de usuario producidos utilizando técnicas de programacion generativas.

ReversiXML (Bouillon et al., 2004) obtiene las especificaciones concretas y

abstractas de interfaces de usuario en usiXML relacionadas aquellas interfaces que
aparecen en paginas Web elaboradas utilizando HTML.
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La generacion automatica y directa de aplicaciones utilizando transformaciones y
disponibles en java (JaviXML), Flash (FlashiXML) y en el entorno Tcl/Tk (QtkXML).

TransfarmixhL

ikl
A Flaghixhl
o Ideal ML \ JanmL
I eversihL

GrafixhL
) WisixhiL

KnawiXML SketchiXhL

Farmixhil

Figura 2-12. Herramientas de UsiXML estructuradas de acuerdo con la clasificacion de MDA.

Hay muchas herramientas asociadas a UsiXML pero pocas de ellas van en la
direccion que se considera en este proyecto final de carrera. La gran mayoria van de la
especificacion a la generacion de cddigo final asociado a la interfaz de usuario. Este
proyecto se centra en el proceso contrario de modelos mas proximos a la interfaz a
modelos mas préximos a la especificacion original de una interfaz.

2.7.3 ldeal XML

Ideal XML (Interface Development Environment for Applications specified in UsiXML), es
un entorno que facilita la gestion y manipulacion de experiencia recopilada en forma de
patrones y la posterior utilizacién de la misma en labores de especificacion de productos
software.

Se trata de un entorno desarrollado para facilitar la documentacién de distintos tipos
de patrones, en especial de los patrones de interaccion. Tradicionalmente, dichos patrones
se documentan utilizando descripciones en lenguaje natural donde quedan recogidos
diferentes secciones significativas.

Con el entorno Ideal XML se pueden documentar, gestionar, recuperar, compartir y utilizar
un catalogo de patrones, y también es posible asignar a cada patrén criterios de calidad que
afectan a la usabilidad y se constituyen en modelo de calidad.

Ideal XML permite crear un nuevo repositorio, y luego distribuir ese repositorio a
otras personas, esto es esencial. Se pueden editar elementos textuales asociados con un

patrén, como: nombre, alias, problema, contexto, solucion, resumen, racionamiento, etc. Y
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se pueden editar diagramas que usan notaciones significativas (diagramas de clase y CTT)
de la ingenieria de software y la interaccion hombre-maquina. Asi, criterios ergonoémicos,
fuerzas, diagramas, ejemplos y la informacién del autor son asociados con un patrén
también. Los diagramas son asociados usando UsiXML y los patrones son almacenados
usando PLML. PLML es una plantilla, mediante la especificacion de un DTD de XML,
dicha plantilla sélo persigue unificar criterios a la hora de documentar patrones de clara
relacion con Interaccion Persona-Ordenador.

Esta herramienta puede ser también usada para derivar el AUI en UsiXml a partir
del modelo de tareas. La siguiente tabla ilustra las equivalencias utilizadas en
IdealXML(Tabla 2-4).

CTT AUI
Tarea abstracta@ contenedor &
¢ entrada
es hoja: componente = salida
Tarea de interaccion -7 i control
*¥ navegacion
no es hoja: contenedor &
no es hoja: contenedor %
Tarea de aplicacion es hoja: componente b “. salida
5 navegacion

Tabla 2-4. Paso de CTT a AUl en Ideal XML.

Una aplicacion de este proceso de transformacion puede ser en una sencilla pagina
web de un concesionario de vehiculos(Fig. 2-13). A partir de esa pagina es posible extraer
su modelo de tareas correspondiente utilizando el editor de Ideal XML(Fig. 2-14). Con este
diagrama es posible obtener su correspondencia de interfaz de usuario abstracta(Fig. 2-
15)utilizando la opcion correspondiente en el ment de IdealXML. Para que en este
diagrama aparezcan la facetas deseadas se ha indicado para cada tarea en la propiedad
“user action” el tipo de faceta correspondiente.
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Concesionario Séio: [Foraaseo B

car

» Principal
T Ry » Renault En esta seccion podré seleccionar la marca de coche que desee
» Coches nuevos " - o - o
+ Citroen examinar, ¥ a continuacion puede elegir entre distintos modelos de
S Coches de segunda . . . -
S — 3 s unia misma marca, para inspeccionar sus caracteristicas.
* Foro v BMW
¥ Ayuda + Mercedes
» Contactar + Vaollkswagen

-

alfa

Seleccione idioma

i—mm

# Seat

Figura 2-13. Ejemplo de pagina de un concesionario de coches.

Acceso_Cong ario_de_coches
53] [> &

Acceso_informacin_concesionario Cerrar

@ @ 1 o

e5_NUEVOS Acceso_coches_segunda_rmano  Seleccionar_idioma

Mostrar_Pagina_Principal

i 7 0

Seleccionar_Marca Seleccionar_modelo Mostrar_informacion_modeld Maostrar_informacion  Cerrar_infarmacion

Figura 2-14. Modelo de tareas correspondiente a la pagina del concesionario.
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49 idaiot15 @
. » Trmmmmmmmmmmmmmmmosmmosssmmosoenos
(G4 idaiod10 (] %3 Cerrar_informacion (V]
@ Mostrar_informacion_modelo)| || | e
-4 idaio013 V]
""""""""""""""""""" % Mostrar_informacion (2
; . Acceso_coches_segunda_mano @
9 idaions &
%4 Seleccionar_modelo @
9 idaiodd7 [v]
""""""""""""""""""" %] Seleccionar_idioma [v]
49 idaios ()
% Seleccionar_Marca [v] ‘% idaio03 @ H :
L LM H ;
- . . ’1:} idaio0 @)
% Acceso_coches_nuevos @ % Mostrar_Pagina_Principal [~] Ber S g
% Acceso_informacion_concesionario @l |49 cerrar (V)
i Acceso_Concesionario_de_coches @

Figura 2-15. Diagrama AUI obtenido a partir del modelo de tareas.

2.8 Resumen y Conclusiones

Hace unos cuantos afios, en la Ingenieria del Software, la falta de estandarizacion en la
manera de representar graficamente un modelo impedia que los disefios graficos realizados
pudieran compartirse facilmente entre distintos disefiadores lo que suponia un verdadero
obstaculo. Se necesitaba un lenguaje no sélo para comunicar ideas a otros desarrolladores
sino también para servir de apoyo en los procesos de analisis de un problema. Con este
objetivo nacié el Lenguaje Unificado de Modelado (UML). La estandarizacion que se ha
aportado con UML, adoptado como lenguaje de modelado no ha llegado todavia al terreno
de la interaccién persona-ordenador. En este capitulo hemos visto algunas propuestas
resefiables nacidas en el &mbito académico como son TERESA o USIXML, en ellas se
proponen lenguajes de especificacion, pero dichos lenguajes estan lejos de ser un estandar
en la actualidad.

El aumento del nivel de abstraccion a la hora de considerar una aplicacién ha sido
mas creciente, primandose el disefio frente a la implementacion y mas tarde la elicitacion
de requisitos frente al disefio. En ese mismo sentido, la propia programacion ha cambiado
pasando del uso de lenguajes de programacion de alto nivel a la elaboracion de
especificaciones utilizando UML, que tras ser compiladas proporcionan el correspondiente
codigo. En IS se ha apostado, definitivamente, por un desarrollo dirigido por modelos, bajo
una vision arquitectonica y donde priman los factores internos (MDA).
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Desde el punto de vista de la interaccion persona-ordenador también se han
desarrollado metodologias, lenguajes y herramientas que, aunque no han alcanzado el
grado de estandarizacion del que se dispone en IS, si estd extendido su uso y gozan de gran
popularidad.

Las aproximaciones basadas en modelos han proporcionado al desarrollo de
interfaces de usuario la sistematizacién necesaria para la reutilizacion tanto del cdédigo
como en parte de la experiencia, y han permitido la generacion automatica o
semiautomatica de las interfaces de usuario para distintas plataformas.

En general, la mayoria de las propuestas que utilizan el paradigma basado en
modelos han aportado herramientas y aplicaciones capaces de controlar el proceso de
generacion automatica de las interfaces. Sin embargo, apenas se ha hecho hincapié en el
aspecto ingenieril del asunto, donde cabe plantearse tratamientos mas automatizados y
posibilidades de depuracion y verificacién automaticas si es posible llegar, a partir de la
interfaz generada, a los modelos que se utilizaron para especificar la interfaz en el
momento de su generacion.

Para justificar el uso de MDA se va a presentar que tiene de positivo y negativo este
tipo de desarrollo. La utilizaciéon de este tipo de aproximaciones presenta una serie de
ventajas:

e Permiten una descripcién mas abstracta de la IU que los métodos de descripcion de
interfaces de usuario més tradicionales.

e Permiten disefiar e implementar las interfaces de usuario de forma sistematica, ya
que facilitan: el modelado de la 1U en distintos niveles de abstraccion, refinar
incrementalmente los modelos y reutilizar las especificaciones de los modelos de
usuario.

e Proporcionan la infraestructura necesaria para la automatizacion de parte de las
tareas de disefio y generacion de la U.

Por otra parte, estas aproximaciones también presentan actualmente ciertos
problemas por resolver:

e Lacomplejidad de los modelos provoca que no sea habitualmente facil aprender su
funcionamiento, aunque se espera que el desarrollo de herramientas de disefio
visuales reduzca la complejidad en gran medida.

e La integracion de la parte funcional de la aplicacion y de su IU todavia no esta
totalmente resuelta.
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¢ No existe consenso sobre cuéles son los modelos més adecuados para modelar una
IU. Ni siquiera lo existe sobre cudles son los aspectos de la IU que deben ser
modelados.

La ingenieria inversa es un proceso dificil que sirve para analizar un sistema
existente con el objetivo de identificar sus componentes y sus relaciones y crear otras
representaciones del mismo o crear alguna abstraccion sobre el propio sistema. La
ingenieria inversa se utiliza usualmente para el redisefio de un nuevo sistema, mejorando
asi su mantenimiento, o simplemente para producir una copia del sistema si no se dispone
de la fuente a partir de la cual fue originalmente producido.

El desarrollo de interfaces de usuario, se presta a la ingenieria inversa, debido a que
la mayoria de las migraciones se realizan por cuestiones de adaptacion del propio software
a nuevas librerias gréaficas, lenguajes o incluso plataformas de acceso.

Uno de los aspectos més interesantes de la modelizacion de interfaces de usuario es
coémo poder aprovechar esta especificacion utilizada en la definicién de la interfaz no
solamente para la generacion automatica de la misma, sino para llevar a cabo, de forma
automatica, procesos mas laboriosos que involucres técnicas de re-ingenieria para el
mantenimiento de las propias interfaces. Es decir, seria deseable la situacion de que, una
vez generada la interfaz, se pueden hacer cambios persistentes sobre dicha interfaz que
afecten a la futura generacion de interfaces del mismo tipo, 0 que se pueda dar el caso de
poder cambiar el aspecto de la interfaz para transportarlas a otros lenguajes o incluso crear
distintas vistas de la presentacion de la propia interfaz.

En los proximos capitulos se presentaran los pasos seguidos hasta realizar la
herramienta realizada para abordar la transformacion entre modelos independientes de la
plataforma, asi como una serie de casos de estudio donde se mostraran las aportaciones y
aplicaciones de uso de dicha herramienta.
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Capitulo 3. ANALISIS Y DISENO

En este capitulo se describen los pasos seguidos hasta conseguir la herramienta
objetivo de este proyecto final de carrera. Dicha herramienta debe facilitar la edicion y
transformacion de diagramas de presentacion a los de tareas. El proceso sugerido en este
proyecto final de carrera consistird a grandes rasgos en partir de un diagrama de
especificacion abstracta de la interfaz (AUI), obtener un fichero XML con su contenido, y
transformar éste en otro fichero XML de temaética tareas, gracias a la identificacion de las
transformaciones entre un mundo y otro. Este nuevo archivo contendra el modelo de tareas
correspondiente al modelo de 1U abstracta dado inicialmente. El entorno de especificacion
utilizado sera grafico tanto para la especificacion de entrada como para la visualizacion de
los resultados finalmente obtenidos.

3.1 Identificacion y especificacion de requisitos funcionales

Una de las primeras labores que hay que abordar en todo proceso de desarrollo es la
identificacion y especificacion de aquellos requisitos indispensables y ligados al producto
software que se pretende realizar. En este sentido, los requisitos funcionales, son aquellos
que describen lo que debe hacer el sistema en cuanto a: funciones de actualizacion de
datos, funciones de consulta, informes proporcionados, datos manejados e interaccion con
otros sistemas.

Para abordar la especificacion de los requisitos funcionales se utiliza la técnica de
diagramas de casos de uso. Un diagrama de casos de uso describe lo que hace un sistema
desde el punto de vista de un observador externo, debido a esto, un diagrama de este tipo
generalmente es de los méas sencillos de interpretar en UML, ya que su razén de ser se
concentra en: “Qué hace el sistema”, a diferencia de otros diagramas UML que intentan
dar respuesta a: “Cémo logra su comportamiento el sistema”. Un caso de uso especifica
una manera de usar un sistema sin revelar la estructura interna del mismo. De esta forma el
conjunto de casos de uso especifica todas las posibles formas de usar un sistema, sin
revelar como esto es implementado por el sistema.

En definitiva, las tareas de alto nivel con las que el usuario de una aplicacion
lograra sus objetivos se describen mediante la utilizacion de casos de uso. Los casos de uso
muestran de forma clara e intuitiva las metas del usuario, en un lenguaje que puede ser
entendido tanto por el usuario como el desarrollador.

En este proyecto final de carrera se han identificado tres casos de uso: “Editar
especificaciones abstractas de interfaz de usuario”, “Visualizar especificaciones de tareas”
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y “Convertir de AUl a CTT”. Ademas, hay un actor denominado “Usuario” que representa
a cualquier individuo que interactua con la aplicacion.

A continuacion se muestra el diagrama de casos de uso planteado para el

sistema.(Fig. 3-1).

=

Editar especificaciones abstractas
de interfaz de usuaria

Ty

Usuario

(D

Corvertir de AL a CTT

€D

Yisualizar especificaciones de

tareas

Figura 3-1. Diagrama de casos de uso del sistema.

En las siguientes tablas se describe el actor y los casos de uso de la figura anterior.
Se comienza con la definicion del Unico actor existente en el diagrama de casos de uso

“Usuario”:

ACT-01 Usuario

Version 1.0

Autor Abraham Martinez

Descripcion Este actor representa a cualquier usuario que interactie con la

aplicacion creada en este proyecto.

Comentarios

Ninguno

Tabla 3-1. ACT-01: Usuario.
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La definicion de los Casos de Uso del diagrama anterior, se muestra en las siguientes

tablas:

UuC-01 Editar especificaciones abstractas de interfaz de usuario

Version 1.0

Autor Abraham Martinez

Descripcion El usuario puede realizar una serie de operaciones sobre la

especificacion abstracta, como: crear un diagrama nuevo, guardar
un diagrama, cargar un diagrama, editar un diagrama,... Editar un
diagrama consiste en afadir contenedores 0 componentes
abstractos al diagrama, eliminarlos, cambiarlos de posicion,
modificar sus atributos,... Ademas puede afiadir una serie de
facetas a los componentes abstractos.

Precondicion Ninguna
Secuencia normal Paso Accion
1 El usuario solicita al sistema la realizacion de una
operacion sobre el diagrama concreto.
2 El sistema realiza la operacion solicitada.
Postcondicién Ninguna
Excepciones Paso Accion
2 Si la operacion solicitada por el usuario no es
correcta, el sistema no la realiza, y avisa al usuario
de la imposibilidad de realizar dicha operacion.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
2 0.4 segundos
Frecuencia Alta
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 3-2. UC-01: Editar especificaciones abstractas de interfaz de usuario.
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uC-02 Convertir de AUl aCTT

Version 1.0

Autor Abraham Martinez

Descripcion Se realiza la conversion de la Interfaz de Usuario Abstracta que el

usuario ha creado, y se obtiene la especificacion de tareas
equivalente.

Precondicion Ninguna
Secuencia normal Paso Accion
1 El usuario solicita al sistema obtencion de modelo
de tareas a partir del diagrama abstracto editado.
2 El sistema crea un fichero temporal del diagrama
AUI existente.
3 El sistema aplica la transformacion XSLT al fichero
AUI,  generandose el  fichero  temporal
correspondiente con el diagrama CTT.
4 El sistema afade el tipo a las tareas generadas en el
fichero de CTT, recorriendo el fichero temporal
AUL.
5 El sistema muestra en el editor de CTT el modelo
generado en la transformacion.
Postcondicion Ninguna
Excepciones Paso Accion
3 Si el sistema detecta algun parametro incorrecto,
avisa al usuario de que no puede llevarse a cabo la
transformacion.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
3 0.4 segundos
4 0.4 segundos
Frecuencia Alta
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 3-3. UC-02: Convertir de AUl aCTT.
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UC-03

Visualizar especificaciones de tareas

Version 1.0
Autor Abraham Martinez
Descripcion El usuario puede realizar una serie de operaciones con el modelo

de tareas, como: guardar un diagrama, cargar un diagrama, editar
las tareas existente en el diagrama, eliminarlas, cambiarlas de
posicion, modificar sus atributos, modificar el tipo de las tareas,
afiadir relaciones,...

Precondicion Ninguna
Secuencia normal Paso Accion
1 El usuario solicita al sistema la realizacion de una
operacion sobre el modelo de tareas.
2 El sistema realiza la operacion solicitada.
Postcondiciéon Ninguna
Excepciones Paso Accion
2 Si la operacion solicitada por el usuario no es
correcta, el sistema no la realiza, y avisa al usuario
de la imposibilidad de realizar dicha operacion.
Rendimiento Paso Cota de tiempo
2 0.4 segundos
Frecuencia Alta
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 3-4. UC-03: Visualizar especificaciones de tareas.
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El caso de uso “UC-02 Convertir de AUl a CTT”, es el que mayor interés despierta
para este proyecto final de carrera, ya que es el que posibilita alcanzar el objetivo principal
de este proyecto final de carrera. Por ello se ha creido conveniente estudiar los escenarios
asociados a su realizacién, para ello se han utilizado diagramas de secuencia como los
mostrados en la Fig. 3-2.

Un diagrama de secuencia muestra las interacciones entre objetos ordenadas en
secuencia temporal. Muestra los objetos que se encuentran en el escenario y la secuencia
de mensajes intercambiados entre los objetos para llevar a cabo la funcionalidad descrita
por el escenario.

;I E\ - Palambrico - taskPanal - Transformer
- Usuario

'1: Pasar a cit

u

2: zave(File ternpAUI

3: transformisource: DocumentSource, result: DocumentResult)

4: afiadirTipofternpCTT:File, 1empf:ﬂxU|:FiIe):E|ement :

5 npen(raizc:Element,level:lnteg_e:?)

Figura 3-2. Diagrama de secuencia UC-02.

Este diagrama de secuencia refleja el proceso llevado a cabo por el programa desde
que el usuario selecciona el boton “Pasar a ctt” hasta que el sistema muestra el modelo de
tareas correspondiente. En este proceso, se generaran dos ficheros temporales, para
almacenar los diagramas en formato xml y la transformacion se realizara aplicando al
fichero AUI una transformacion XSLT. EIl ltimo paso antes de mostrar el diagrama CTT,
sera afiadir el tipo de las tareas de este diagrama, que se realizara inspeccionando la
especificacion abstracta.

3.2 Descripcion estatica de la aplicacion

El diagrama de clases correspondiente al trabajo realizado con la herramienta que
permite la transformacion de AUl a CTT queda reflejado a continuacion (Fig. 3-3):
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Figura 3-3. Diagrama de clases de la herramienta reTaskXML.

Una IU puede ser descrita, por varios tipos de modelos entre los que se encuentran
el modelo de tareas y el modelo de 1U abstracta.

El modelo AUI estd compuesto por componentes y contenedores. Estos ultimos a
su vez pueden contener a otros componentes o contenedores. Los componentes pueden a su
vez tener facetas que pueden ser de cuatro tipos. La principal diferencia de este diagrama
con el presentado en el apartado de UsiXML para AUI, es que en este se ha decidido no
afadir las relaciones abstractas entre objetos abstractos propuesta, no se han afiadido ya
que se consideran poco descriptivas y se resalta una mayor importancia de las relaciones
temporales aportadas por CTT, por lo que se ha decidido afiadir un atributo en el container
con el tipo de relacion temporal.

Desde un modelo AUI podemos pasar a su modelo de tareas correspondientes que
es la tarea fundamental de este proyecto, como se indica este diagrama este proceso de
transformacion se realizara gracias a un documento XSLT que se encargara de pasar de un
modelo a otro a partir del documento XML con el diagrama de AUI.

El diagrama CTT resultante contara con una jerarquia de tareas, que podran estar
relacionadas mediante relaciones temporales tanto unarias como binarias propias de la
notacion.
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Para llevar a cabo este trabajo, se ha implementado en Java las clases que aparecen
en el siguiente diagrama (Fig. 3-4), estas clases estan agrupadas por paquetes, donde cada
paquete corresponde con un subsistema del sistema general.

reTaskxML
Entorno MyInternalFrame

—

alambrico |
\ poligono
Palambrico tagkPanel
Paleta / \ V \
panel
task
\\\‘9 Componente =

Figura 3-4. Diagrama de clases de implementacién de la herramienta.

En el paquete alambrico es donde se encuentran las clases correspondientes al
editor de AUI, en la clase Palambrico se encuentra el método convert() encargado de la
transformacion, mientras que en el paquete poligono es donde estan las clases
implementadas para el editor de CTT. Para la interfaz general, donde se mostraran los
editores y para el proceso de transformacion se ha implementado el paquete ReTaskXML.

En los siguientes apartados se explican mas en detalle los editores de ambos tipos
de modelos y como se ha realizado la transformacion, el producto final de este apartado es
la herramienta ReTaskXML.

3.3 La especificacion de interfaces de usuario a nivel abstracto

En este proyecto se ofrece la posibilidad de realizar especificaciones graficas de interfaz a
nivel abstracto. El editor de AUI facilitado se basa en la notacion UsiXML para el modelo
de interfaz abstracta. Donde la interfaz se describe usando contenedores abstractos y
elementos individuales abstractos. También se incluyen los cuatro tipos de facetas que se
pueden asociar a los componentes.
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Como novedad en la gestion de relaciones entre componentes de interfaz, en este
proyecto final de carrera se ha decidido no utilizar las relaciones entre elementos abstractos
tal y como se sugieren en la propuesta UsiXML, hemos considerado una notacion, a
nuestro juicio mas flexible basada en los operadores temporales que aporta la notacion
CTT, al ser mas descriptivos y completos. Ademas, de esta manera se facilitan las
transformaciones entre el mundo abstracto y el mundo de las tareas.

Al realizar la transformacién de una especificacion abstracta de 1U a notacion CTT,
por tanto, aparecio la necesidad de reflejar de algin modo las relaciones temporales que
aparecen el los diagramas de CTT, ya que de lo contrario el mapeo de un diagrama a otro
no seria completo. Se decidié afiadir a los container un nuevo atributo que fuese el tipo de
relacion, que se corresponde con las existentes en CTT, de modo que al seleccionar un
valor para ese atributo, todos los elementos que contenga ese contenedor estaran
relacionados en su correspondiente diagrama de CTT con la relacion seleccionada.

La herramienta desarrollada en este proyecto, reTaskXML, ha sido realizada con el
editor JBuilder en leguaje Java. El editor para la generacion de diagramas AUI (Fig. 3-5),
permite ademas de la edicion, el guardado y apertura de diagramas en formato XML.

B AU model cotE E
Elclem (e = [E
P idaio2 [}
A idaiot [~]
i idaiod &l
: |

Figura 3-5. Editor de AUI.
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3.4 Transformacion de AUl aCTT

La tabla de equivalencias de una notacién, apoyada por la transformacion inversa mostrada
en el apartado de Ideal XML, se muestra en la tabla siguiente (Tabla 3-5):

AUI CTT
o tarea abstracta %’
. - .
contenedor %% tarea de interaccion .+ 'si no es hoja
tarea de aplicacion = si no es hoja
< entrada : = .
tarea de interaccion .. si es hoja
tarea de interaccion . si es hoja
“ salida _ N _
componente 4 tarea de interaccion " si es hoja
. tarea de interaccion .. si es hoja
#control -
tarea de aplicacion " si es hoja
. -, el .
tarea de interaccion ..7si es hoja
5 navegacion e . )
tarea de aplicacion " si es hoja

Tabla 3-5. Transformacién de AUl a CTT.

El principal problema de este mapeo se presenta en que para la mayoria de las
facetas de un componente, tienen como equivalencia una tarea de aplicacion o una tarea de
interaccion, dependiendo de si la tarea la lleva a cabo la maquina directamente o si se
necesita la intervencion del usuario para completarla.

Esto hace necesario afiadir un nuevo atributo a las facetas que permita determinar
quién realiza esa tarea y asi tener claro que tipo de tarea le corresponde. Este atributo
denominado actionType, estard por defecto al valor “interaction”. Para las facetas de
entrada solo se permitird el tipo interaccion, mientras para el resto de facetas se puede
seleccionar entre interaccion y aplicacion.

La localizacion de la herramienta presentada en este proyecto dentro del marco de
trabajo de UsiXML(Fig. 3-6) es similar a Ideal XML, pero se encarga de la transformacién
en sentido inverso, permitiendo la edicion de modelos UsiXML de IU abstracta, para su
transformacion a modelos de tareas.
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Figura 3-6. Localizacion de la herramienta ReTaskXML dentro de UsiXML

Una vez realizado con el editor el diagrama de AUI, este sera guardado en lenguaje
xml. Para realizar, generacion del modelo de tareas asociado a esa una interfaz abstracta
dada por el documento, serd necesario realizar la transformacién de el documento xml con
la interfaz abstracta, en otro documento xml que pueda ser leido por el editor de CTT. Para
ellos se hace necesaria la utilizacion del lenguaje XSLT.

3.5 Transformacion de documentos XML mediante XSLT

La familia de recomendaciones del W3C para definir la transformacién y presentacion de
documentos XML. Tiene tres partes: XSLT, XPath (lenguaje de expresién usado por
XSLT y por XLink, para acceder o referirse a partes de un documento XML) y XSL-FO o
propiamente XSL (vocabulario XML para especificar una seméantica de formato).

XSLT o XSL Transformaciones es un estdndar que presenta una forma de
transformar documentos XML en otros e incluso a formatos que no son XML, como
HTML o algun otro lenguaje basado en texto. Las hojas de estilo (aungue el termino de
hojas de estilo no se aplica sobre la funcion directa del XSLT) XSLT realizan la
transformacion del documento utilizando una o varias reglas de plantilla: unidas al
documento fuente a transformar, esas reglas de plantilla alimentan a un procesador de
XSLT, el cual realiza las transformaciones deseadas colocando el resultado en un archivo
de salida o, como en el caso de una pagina Web, directamente en un dispositivo de
presentacion, como el monitor de un usuario.

Cuando se escribe un documento XSL, es necesario tener en cuenta que se va a
trabajar con una serie de conceptos fundamentates. Estos conceptos son los siguientes:
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e Plantilla: Las plantillas XSL se utilizan para definir los patrones que se aplicaran a
cada tipo de elemento que se encuentre en el documento de datos 0 XML.

e Patrén: Los patrones definen qué elementos se transformaran mediante las
transformacion XSL.

e Plantilla raiz: Realmente no es un elemento especial, aunque puede tratarse asi ya
que se trata de la plantilla que define el comportamiento de la transformacién para
el elemento raiz del documento XML.

e Plantilla predeterminada: Esta plantilla es la que se aplicara a todos aquellos
elementos del documento XML que no tengan ninguna plantilla definida para ellos.

Actualmente, XSLT es muy usado en la edicién Web, generando péginas HTML o
XHTML. La union de XML y XSLT permite separar contenido y presentacion,
aumentando asi la productividad.

Ventajas del uso de XSLT:
e Facilidad de mostrar datos formateados en el navegador.

e Facilidad de modificar cuando cambia el formato de los datos XML mas que
modificar el codigo de parsers SAX y DOM.

e Se pueden utilizar con consultas de base de datos que devuelven XML.
Desventajas:

e Necesidad de aprender un nuevo lenguaje.

e Dificultad de implementar complejas reglas de negocio.

e Intensidad de memoria y sufrimiento de una penalizacion en desarrollo.

e No se puede cambiar el valor de las variables.
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3.5.1 Especificacion de las transformaciones definidas

Para facilitar el trabajo con XSLT se ha utilizado la herramienta Altova XMLSpy, que
permite editar y depurar documentos XSLT aplicandoles un documento XML.

Uno de los primeros problemas que se planted para la transformacion fue la
necesidad de especificar relaciones temporales a nivel de la especificacion abstracta para
reflejar en el modelo de tareas generado esas relaciones. Para ello se decidié asociar esos
operadores a los Containers afiadiéndoles el atributo temporalOperator (Fig. 3-7). Si a un
componente se le ha editado dicho atributo todos los elementos abstractos que son hijos
suyos estaran relacionados con una relacion de ese tipo.

name value

id idaio0

narme lidaioD

orderType. L

splittability |

ternporalOperatar | =
choice
orderindependenc
concurrent
conhcurrencyWithin =
disabling ==
suspendResume
enabling E

Figura 3-7. Edicion de propiedades temporales para un container.

Inicialmente se desarroll6 una codificacién XSLT con XMLSpy, compuesta por un
documento con las templates y otro con las funciones necesarias para establecer el tipo de
las tareas correspondientes a los AIO. Una vez conseguido el correcto funcionamiento en
XMLSpy, al pasar esta version de XSLT a java e intentar realizar la transformaciones
comenzaron a aparecer errores y no se consiguio hacer funcionar la parte de las funciones
para extraer el tipo de la tarea. Tras varios intentos fallidos y correcciones para hacer
compatible el documento para hacerlo funcionar en java, se decidié6 mantener el fichero
con las templates que permite obtener las tareas correspondientes al fichero AUl y las
relaciones temporales que se indicasen en los contenedores. La parte problematica para
extraer el tipo de las tareas a partir de los AlO hijos, se decidi6 realizar mediante cddigo
java haciendo uso de la libreria de codigo abierto Dom4j.
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“Domd4j” (Modelo de Objetos del Documento para Java) para facilitar el trabajo con los
ficheros XML que se tienen que generar y manejar en esta aplicacion. “Dom4j” permite
trabajar con ficheros XML en la plataforma Java.

Esta libreria permite ver el mismo documento en otro formato, describiendo el
contenido del documento como un conjunto de objetos, y un programa Java puede actuar
sobre ellos. Su pagina oficial es: www.dom4j.org, y en ella se puede encontrar mucha
informacidn sobre esta libreria.

En el fichero XSLT xsltransforma.xsl, al encontrar la etiqueta auimodel (Fig. 3-8)
se realizaran dos barridos del contenido de esta etiqueta, para distinguirlos se ha afiadido el
atributo mode="model” en xsl:template para el primero y se utiliza el dado por defecto
para el segundo recorrido. EI primero servird para obtener todas las tareas con sus atributos
correspondientes, para ello comprobara las etiquetas correspondientes a abstractContainer
y a abstractindividualComponent. La segunda vez que se recorre el documento es para
extraer las relaciones existentes que existiran si alguno de los contenedores tiene el atributo
temporalOperator, por ello solo interesara la etiqueta abstractContainer para enlazar a sus
hijos.

— <xsl:template match="aums del">
— <taskmodel>
<xsl:apply-templates mode="mode1"">
<xsl: apply-templates/>
</taskmodel>
<fxsl:template>

Figura 3-8. Recorrido del xsl a partir de la etiqueta auimodel.

El mayor problema encontrado para realizar la transformacion ha sido el sacar el
tipo de las tareas a partir de los elementos del diagrama AUI. Las decisiones tomadas para
sacar el tipo de las tareas son:

Para un contenedor: si todos los AlO que contiene son del mismo tipo entonces el
tipo del contenedor sera el mismo que el de sus AlO. De lo contrario, al contenedor le
correspondera una tarea de tipo abstracto.

En el ejemplo (Fig. 3-9), el tipo del contenedor vendra determinado por el tipo de
los dos componentes que contiene. Al componente idaiol le corresponderd siempre una
tarea de interaccion por su faceta de entrada. El tipo de la tarea para el contenedor, vendra
por tanto determinada por el tipo de la tarea correspondiente al componente idaio3. Al
tener una faceta de control el tipo de la tarea correspondiente dependerd de la propiedad
actionType de la faceta, si la propiedad dice que la accion es de interaccion (valor por
defecto) al componente idaio3 le correspondera una tarea de interaccién y por tanto la tarea
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correspondiente a idaio0 sera de interaccion. En el caso de que la propiedad indique que es
de aplicacidn, la tarea idaio3 sera de aplicacion y por tanto idaio0O sera una tarea abstracta

al no coincidir los tipos de sus tareas hijas.
i!a DI

v
B | |
1 idaio1 % ol ___ 1M
1 .FI
I idaio? idaio3
T .
& idaio3 @
| -
idaind idaio3

Figura 3-9. Equivalencia de tareas para un contenedor.

Para un componente: su tipo vendra determinado por las facetas que contiene. Si
todas sus facetas son del mismo tipo y ademas todas tienen el mismo valor para su atributo
tipo, entonces la tarea del componente sera de ese tipo. En otro caso, al componente le
correspondera una tarea de tipo abstracto.

Para una faceta: su tipo vendra determinado por el valor de su atributo actionType,
si este no se ha especificado se le dara el valor por defecto interaction que es valido para
todas las facetas. Se puede consultar la equivalencia de las facetas en Tabla 3-1.

3.5.2 Utilizacién e invocacion de las transformaciones definidas

Una vez creado el diagrama deseado con el editor de AUI, se debe seleccionar “pasar a
CTT” del mena herramientas. Al hacer esto, en primer lugar se crea un fichero temporal
XML del diagrama de AUI. A ese fichero se le aplica la transformacion XSLT obteniendo
otro fichero temporal XML que puede ser abierto por el editor de CTT (Fig. 3-10).

Para aplicar el XSLT al documento XML con el diagrama de AUI, se han utilizado

las funciones que proporciona la libreria dom4j, que cuenta con una funcion para
transformar un documento XML en otro aplicandole la hoja de estilo XSLT deseada.
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Este proceso sera totalmente transparente al usuario ya que éste solo vera como
desde su diagrama de IU abstracta, se genera el correspondiente diagrama de tareas CTT
en una nueva ventana.

¥ sheadl y A
iy
) skt = A L] ‘ —.g
Diagrama ATI Diagrama CTT
P>
XML AUI XSLT/dom4j XML CTT

Figura 3-10. Proceso de transformacién realizado por la herramienta reTaskXML.

Como se ha comentado anteriormente, se ha optado por una solucién en la que con
la transformacién realizada con el documento XSLT se obtiene la estructura basica del
modelo de tareas CTT, obteniendo las tareas correspondientes a ese diagrama, asi como las
relaciones temporales. Esta diagrama se completa afiadiendo mediante codigo java el tipo a
esas tareas, para ello se han implementado los métodos necesarios es la clase Palambrico
del paquete alambrico. Estos métodos hardn un recorrido del documento XML
correspondiente a AUI e irdn estableciendo los tipos para las tareas dependiendo de los
hijos de los componentes y contenedores.

3.6 La especificacion tareas siguiendo la notacion CTT

El editor de CTT (Fig. 3-11) es el utilizado en la herramienta IdealXML. Tras realizar la
transformacion desde AUI, se muestra el modelo de tareas equivalente, que es posible
editar para adaptarlo a las necesidades del usuario.

El modelo de tareas equivalente, puede ser guardado en formato XML para usos
posteriores. Este editor permite también abrir ficheros XML que contengan diagramas
CTT. También se puede visualizar el codigo XML generado correspondiente al diagrama
mostrado.
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Al completar este paso, se ha conseguido el objetivo principal de este proyecto fin
de carrera, que era elaborar una herramienta que permitiese la generacion del modelo de
tareas asociado a una interfaz abstracta especificada previa y graficamente.

e i

u: oo T

1| [Coa | Che | NSP

2

e
idaio1

[4]

[*]

stat

Figura 3-11. Editor de CTT.

Los tipos de tareas utilizados por la herramienta y sus iconos correspondientes son muy
similares a los utilizados en la notacion CTT(Tabla 3-6). Los tipos de relaciones
temporales son exactamente las mismas que las de la notacion.

Tipo de .
. Descripcion
tarea(icono)

o Tarea de usuario.

[ ¥ Tarea de la aplicacion.

= Tarea de interaccion.

.\i( Tarea abstracta .
- Cooperacidn en tareas de interaccion.
i

"‘i?*ﬁ Tareas de cooperacion.

A
4 Colaboracion en tareas de interaccion.

Tabla 3-6. Tipos de tareas para el editor de CTT.
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3.7 Manual de la herramienta reTaskXML

A continuacién se presenta la informacion de mayor importancia para cualquier usuario
gue desee uso de la herramienta presentada en este proyecto, ya que es fundamental contar
con un manual para asesorarle en el funcionamiento y que le sirva de referencia mientras
se esta trabajando con la herramienta.

3.6.1 Manual de Ayuda

Hoy en dia, cualquier programa dispone de un manual de ayuda que los usuarios pueden
consultar para aprender su manejo y resolver dudas que les puedan ir surgiendo. Por este
motivo se considerd oportuno realizar un manual de ayuda, que los usuarios pudieran
consultar durante el trabajo con la herramienta.

En este manual se realiza una pequefia introduccién a la herramienta, para que el usuario
conozca la funcionalidad de esta. También se explica como el usuario puede crear y editar
sus propios diagramas y como realizar la transformacion de especificacion abstracta a
modelo de tareas. Se han realizado dos ejemplos practicos para orientar al usuario y que
este pueda observar paso a paso el funcionamiento de esta. La estructura de este manual de
ayuda es la siguiente:

1.- ;Qué es reTaskXML?
2.- ;Como utilizar la herramienta reTaskXML?
3.- Ejemplos
3.1.- Ejemplol: Sistema de control de acceso
3.2.- Ejemplo2: Sistema de reserva de habitacion de hotel
4.- Acerca de

El usuario puede encontrar el manual de ayuda y la informacion general acerca de
la herramienta, en la barra de menu pestafia “Ayuda” (Fig. 3-12):

reTaskXML

Archivo Edicidn Herramientas ﬂwﬂ.a'|

& AUI model Acerca de... atH A

||: |#||E.||@| |[§3 "-i "'r | Manual Ayuda At

Figura 3-12. Menu para abrir la ayuda.
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Al seleccionar “Manual Ayuda” aparecera una nueva ventana, donde el usuario
podra navegar por todos los apartados del manual (Fig. 3-13).

E? Ayuda g@
fa)

Ocultar Buzcar Inicio Opciones

LContenido ]Indme] Busqueds | Favoitos |

EE
2] 2 ¢Camn utiizar la herramienta rsT askit
= ([ 3 Ejemplos
[£1 31 Ejemplo 1: Sistema de control de
[£1 32 Ejempln 2 Sistema da ressiva de
[E] 48cercade

reTaskXIVIL

Ilustracion 1. Herramienta reTaskXML

Copyright® 200772008 - Version 1.0

1 5

Figura 3-13. Manual de ayuda.
3.6.2 ; Como utilizar la herramienta reTaskXML?

Al ejecutar la herramienta aparece la ventana general donde se muestra en la barra superior
un menu general (Fig. 3-14). En la pestafia Archivo se permite crear nuevo diagrama, abrir
y guardar asi como salir de la aplicacién. En el mend Edicion estan las pestafias para
deshacer, rehacer y limpiar el contenido del diagrama. Herramientas cuenta con la opcién
de pasar a CTT y Ayuda cuenta con Acerca de con informacion general de la herramienta.
En la parte central se muestra la ventana con el editor de AUL.

El editor de AUI cuenta con un acceso directo a las opciones mas comunes para

este tipo de diagramas, como crear nuevo, guardar, abrir,..., que aparecen con sus
correspondientes iconos en la parte superior de la ventana.
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IE reTaskXML

Figura 3-14. Aspecto inicial de la herramienta.

Para comenzar un diagrama debemos seleccionar el boton para crear un

componente o contenedor. Al agregar un contenedori-, podemos visionar las opciones
permitidas haciendo clic derecho sobre él (Fig.3-15). En este menu podremos afadirle
nuevos componentes o contenedores, editarlo para modificar sus propiedades, cambiar su
color, ordenarlo e incluso borrarlo.

& container properties [E
: _ value '

idaiod

idaiol

tempaoralQperatar

Figura 3-15. Acciones permitidas y propiedades editables de un contenedor.

Al afadir un componente"i las opciones permitidas haciendo clic derecho(Fig. 3-
16), son afadirle facetas y las opciones comunes de editarlo, cambiar su color, ordenarlo y
borrar.
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-1

B add container

f_«"g component properties

W add component

valle

a B &,:9 input idlain(]
= : Ca, output itdaio0
-2 set color ;? navigation
S Y control
&2 delete

Figura 3-16. Acciones permitidas y propiedades editables de un componente.

Podemos afadir facetas a los componentes(Fig. 3-17), con la opcién del
componente “add facet”, para ello seleccionaremos su tipo, en una faceta lo mas
interesante sera editar sus propiedades.

' & input properties
B add container

----------- value
@ add component id idaial
idaio0 8 add facet ¥ narne idaiol
B i actionType interaction
«J edit actionltemn
4 set color inputDataType
inputCardhin
.n" aftanie inputcardhax
22 delete attributeDomainCha...

Figura 3-17. Acciones permitidas y propiedades editables de una faceta.

También podemos ordenar los elementos con el boton [, para que estén mejor
organizados y ocupen toda la ventana(Fig. 3-18).
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& AUl model

il idaiol - % idaio2
7 idaiod

Figura 3-18. Diagrama de AUI ordenado.

La opcion que méas nos interesa una vez creado nuestro diagrama en AUI, es la que
nos permite pasar a CTT, para ello podemos seleccionar Herramientas/pasar a CTT 6

pulsar el icono que se muestra en la ventana AUI.

Una vez seleccionada la opcion de transformacion se nos mostrara en pantalla la
ventana con el diagrama CTT equivalente (Fig. 3-19). Este diagrama puede ser editado por
el usuario, haciendo uso de las opciones disponibles en la ventana.

IEI reTaskXML o B

Archivo Edicion Herramientas Ayuda
& AUl model e B

[Elcle| kEe =

cn o IZ|

BLNEGS 2 = ans

g |

N

> o

£ =
idaiot idaio2

Figura 3-19. Diagrama de AUI ordenado.
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Cualquier tarea del diagrama puede ser editada para modificar sus propiedades (Fig.
3-20), para que el usuario pueda adaptar el modelo de tareas resultante.

& task properties

name | value |
I |stlask1
NAmE lidaiot
type |application
frequency |
importance.

structuration level|
complexity level |
- — % user action
GEE idain2 tazk itam

criticity
4 Delete TR
optional
iterative
link OK.
link KO

Figura 3-20. Edicién de propiedades de tareas.

El editor de tareas también cuenta con un acceso directo a las opciones mas
comunes para este tipo de diagramas, como guardar, abrir o ver el codigo xml
correspondiente al diagrama, que aparecen con sus correspondientes iconos en la parte
superior de la ventana. También cuenta con unas pestafias para poder ir agregando tareas o
cambiar de pestafa para afiadir relaciones.

3.8 Analisis y conclusiones

En la figura de la pagina siguiente se muestra un esquema de las fases seguidas en el
desarrollo de reTaskXML(Fig. 3-21).

El proceso comienza con la etapa de adquisicion de requisitos funcionales para la
futura aplicacion. En la etapa de analisis de requisitos se estudian los requisitos descritos
anteriormente y realizan diagramas de secuencia y de clases. En la etapa de disefio ha sido
fundamental el definir como realizar la transformacién de AUl a CTT. Finalmente, la etapa
de implementacion genera el codigo de la aplicacion que sera ejecutado dentro de la
arquitectura.

Esta Gltima fase de implementacion, se decidid utilizar codigo Java, pero se le ha
dado una gran importancia al lenguaje XML como formato para abrir y guardar los
diagramas generados, para lo cuél se ha seguido el estandar UsiXML. En la transformacién
se optd por utilizar XSLT aunque se ha necesitado la ayuda de codigo por problemas de
compatibilidad con Java.
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Figura 3-21. Fases de desarrollo para reTaskXML.

En el siguiete capitulo se pondra en practica todo este desarrollo, mediante una
serie de casos de prueba, que sirven como guia para el futuro usuario y demuestran el
funcionamiento de la herramienta.



Capitulo 4. CASOS DE ESTUDIO

A continuacién se muestran unos ejemplos practicos realizados con la nueva
herramienta creada: reTaskXML.

4.1 Caso de estudio 1: Sistema de control de acceso

Este primer caso consiste en un sencillo sistema para control de acceso mediante un login y
un password, para permitir solo el acceso a usuarios autorizados (Fig. 4-1). Primero
debemos introducir el login, al introducirlo se permite introducir la clave correspondiente y
al introducir ambos se permite pulsar aceptar.

Acceso

Login

Password

-Aceptér

Figura 4-1. Interfaz de usuario concreta de control de acceso.

Esta interfaz concreta se compone a nivel abstracto de un contenedor, que hemos
Ilamado Acceso, este contenedor contiene tres componentes. Login para introducir el
usuario y que tiene asociada una faceta de entrada. EI segundo componente es Password y
contiene una faceta de entrada para introducir la contrasefia. El Gltimo componente se
corresponde el boton Aceptar y por tanto tiene asociada una faceta de control de tipo
interaccion(Fig. 4-2).

& navigation properties @
value

idaiok

aceptar
interaction

Figura 4-2. Propiedades de la faceta correspondiente al componente aceptar.

Como se ha dicho que al poner el usuario se habilita el introducir la contrasefia y esta
habilita la opcidn de aceptar el contenedor tendra como operador temporal enabling(Fig. 4-
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3), que relaciona a sus componentes y esto quedara posteriormente reflejado en el modelo
de tareas correspondiente.

& container properties

value

idainl
Accesao

termporalOperatar enahbling

Figura 4-3. Propiedades del contenedor de control de acceso.

La IU abstracta correspondiente a este ejemplo de control de acceso, editado con la
herramienta ReTaskXML(Fig. 4-4), le corresponde la especificacion a nivel abstracto(Fig.
4-5) siguiendo el estandar UsiXML.

I [ reTaskimL

Archivo Edicidn Herramientas Ayuda

& AUl model = [ .

A
Eresm [els (=

P usuario @i | |iP clave @ | |P aceptar

1 Login @| |99 rassword G| |4 submit @
'g, Acceso ]

Figura 4-4. Interfaz de usuario abstracta de control de acceso.
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— <awmode]>
— <abstractContainer id="idaic" name="Acceso" temporalOperator="enabling" =
— <abstractIndividual Component 1d="idaic 1" name="Logm">
<input id="1daic4" name="usuanac" =
<fabstractIndividual Component>
— <abstractIndividual Component id="idaic2" name="Faszsword">
<mput 1d="1daio>" name="clave"/>
<fabstractIndividual Component>=
— <abstractIndividual Component 1d="1daic 3" name="-ubmut">
<navigation id="idaiot" name="aceptar" actionTvpe="imteraction" =
<fabstractIndividual Component>
<fabstractContainer>
<famimodel>

Figura 4-5. Cédigo de especificacidn de control de acceso a nivel abstracto.

Al seleccionar pasar a ctt E se genera un fichero temporal con la especificacion a
nivel abstracto(Fig. 4-5). A este codigo xml se le aplicard la codificacion xslt generandose
otro archivo temporal con la especificacion del modelo de tareas(Fig. 4-6).

— <taskmodel~
— <task id="tdaio0" name="4cceso">
=task id="1da10 1" name="Logn"/~
<task id="1daic 3" name="Password"/>
=task id="1daic 2" name="=ubnmut" >
itask=
— <enahling>
Zsomrce somrceld="1dac1"=
<target targetld="1daio 3"/~
Zsource somrceld="1dac=">
<target targetld="1daio 2" >
</enabling>
=ftaskmodel~

Figura 4-6. Cadigo de especificacion de control de acceso en modelo de tareas.

A esta especificacion le falta afiadir los tipos de las tareas, que se afiadiran mediante
codigo java haciendo uso de la estructura de nodos que se genera al abrir este fichero desde
el editor de tareas. Para establecer los tipos de cada tarea se seguira los criterios indicados
en el apartado 3.4.2.

Una vez aplicado el parseo aparecera el editor de CTT con el diagrama
correspondiente al modelo AUI especificado (Fig. 4-7).
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[ reTaskxmi
Archivo Edicion Herramientas Ayuda

By AUl model
Eleles Mels = [E oy ]

JC =0

usuarino‘ S:’ clave o ’5:? aceptarol
=

Vi
<1 Login (] paseword | |4 submit &
i Acceso [v]

Figura 4-7. Modelo de tareas resultante de control de acceso.

Este diagrama estd compuesto de una tarea Acceso que se corresponde con el
contenedor, y que seré de interaccion al ser todas las tareas que cuelgan de ella de ese tipo.
Los componentes Login y Password, al contar con una faceta de interaccion queda
reflejados en el modelo de tareas como dos tareas de interaccion. La tarea Submit se
obtiene del componente homénimo, su tipo depende de la faceta de control que contiene,
que como se comentd anteriormente (Fig. 4-3) tiene la propiedad actionType igual a
interaccion. Todas estas tareas estdn enlazadas por relaciones temporales de habilitacion,
ya que segun se van introduciendo datos se habilitan unas a las otras, y esa relacion viene
especificada en el contenedor.

4.2 Caso de estudio 2: Sistema de reserva de habitacion de hotel

El segundo ejemplo consiste en una interfaz de usuario para la reserva de habitaciones de
hotel(Fig. 4-8), como la que podriamos encontrar en cualquiera pagina dedicada a esta
actividad. En ella el usuario introduciria todos los datos solicitados, como sus datos, datos
del hotel y la reserva e informacion del pago, y por ultimo el usuario confirmaria la
reserva.
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Dates personales

Datos del hotel
Albacete i 7 Albacete v

Fechas de reserva

Datos habitacidon

1 adutto

2 adultos

1 adulto, 1 nifio
2 adultoz, 1 nifio

Dates de pago

T

Figura 4-8. Interfaz de usuario concreta reserva de hotel.

Dicha interfaz se compone a nivel concreto, de un contenedor principal de tipo
DesktopPane. Este contiene cinco contenedores de tipo Panel. El primero de ellos “Datos
personales” cuenta con tres TextField, que deben ser completados con el nombre, apellidos
y direccion de correo electrénico del cliente. Estos campos pueden rellenarse en cualquier
orden, pero deben rellenarse todos para habilitar el siguiente Panel.

Un segundo contenedor de tipo Panel, para los datos del hotel, cuenta con tres
componentes de tipo ComboBox, donde el usuario debe seleccionar Provincia, Localidad y

hotel deseado, deberé realizarlo en esa secuencia para que se vayan habilitando los valores
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correctos dependiendo de la seleccion en el ComboBox, una vez completada toda la
secuencia el sistema mostrara en el TextArea etiquetado con “Precio/Noche”, el precio por
noche de dicho hotel.

El siguiente contenedor es un Panel para las “Fechas de reserva”. Donde el usuario
debe indicar la fecha de entrada y fecha de salida, para ello la interfaz cuenta con cuatro
componentes de tipo TextField para dias y afios, para los meses son dos ComboBox. Al
seleccionar correctamente las fechas se podra pasar a la siguiente seccion de la interfaz.

El cuarto contenedor “Datos habitacion”. Cuenta con un TextField para indicar el
nimero de habitaciones que se desea reservar, un List para seleccionar el tipo de
habitaciones de esa reserva, y por Gltimo un CheckBox para indicar si los ocupantes de las
habitaciones seran o no fumadores. El sistema segin el usuario vaya completando
correctamente los datos de cada componente, se ira habilitando el siguiente.

El Gltimo contenedor es de tipo Panel denominado “Datos de pago”, tiene en primer
lugar un ComboBox donde se debe seleccionar el tipo de tarjeta de crédito. A
continuacion, un TextField donde indicar el niUmero de tarjeta. En el siguiente TextField se
indicara el nombre y apellidos del titular de la tarjeta. Dos ComboBox serviran para indicar
el mes y afio de caducidad de la tarjeta. Finalmente en un TextArea, se mostrara el precio
total de la reserva.

Para confirmar la reserva, el cliente debera pulsar el componente Button que
aparece junto al total en la esquina inferior. Para habilitar este boton se han debido de

completar correctamente todos los campos anteriores, ya que todos son obligatorios.

La interfaz abstracta correspondiente, se muestra en la figura siguiente(Fig. 4-9):
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Figura 4-9. Interfaz de usuario abstrata de reserva de hotel.

Esta especificacion cuenta con un container “ReservaHotel”, que se corresponde
con el DesktopPane principal. Este container tiene configurado su atributo
“temporalOperator” como enabling, ya que cada los AIO se van habilitando segun el
usuario va completando los campos.

Para el primer panel, se ha creado un container *“DatosPersonales”, como es
indiferente el orden en que se completen los campos, su operador temporal sera concurrent.
A su vez se han identificado tres componentes dentro de ese Panel que se corresponden
con cada uno de los campos de texto que el usuario debe completar. Cada contenedor tiene
una unica faceta de tipo input.

Dentro del contenedor abstracto de nombre “DatosHotel” hay cuatro componentes
abstractos de nombre “Provincia”, “Localidad”, “Hotel” y “Precio/Noche”, al habilitar
cada uno al siguiente su atributo “temporalOperator” seré de tipo enabling. EI componente
“Provincia” de tipo “ComboBox tiene tres facetas asociadas: una de control, otra de
entrada y otra de salida. En este caso la faceta de control representa la posibilidad de
eleccion de la provincia dentro del ComboBox, por lo que tendrd su propiedad
“actionType” igual a interaction. La faceta de entrada indica la posibilidad de que el
usuario introduzca algun dato, por lo que se trata de una faceta de interaccion. La faceta de
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salida indica que los items de dicho combo son mostrados por pantalla al usuario, su
propiedad “actionType” serd por tanto de application. EI componente “Localidad” cuenta
igualmente con tres facetas asociadas, al ser un ComboBox, al igual que ocurre con
“Hotel”. ElI componente “Precio/Noche”, que a nivel concreto es un TextArea, tiene una
faceta de salida y tiene su propiedad “actionType” igual a application, ya que con él, el
sistema muestra el precio de estancia una noche en el hotel seleccionado.

El siguiente contenedor de nombre “FechasReserva”, dispone de cuatro
componentes con facetas de tipo entrada, para introducir el dia de entrada y de salida, asi
como el afo de entrada y de salida. Para los meses al utilizarse ComboBox, se necesitan
tres facetas de facetas, una de control, una de entrada y otra de salida, la faceta de control
serd de tipo interaccion, mientras que la faceta de salida es de tipo aplicacion. El orden en
que se introduzcan los datos es indiferente, por lo que se dara concurrencia entre ellas,
existiendo la obligatoriedad de que todos los campos se completen.

En el cuarto Panel denominado “DatosHabitacion”, se han identificado tres
componentes, al completar uno de ellos se habilita el siguiente, por lo que en el contenedor
la propiedad “temporalOperator” se ha configurado como enabling. EI componente
“NumHabitaciones” tiene una faceta input, ya que el usuario debe introducir el nimero de
habitaciones que desea reservar. El siguiente paso sera indicar el nimero de personas que
ocupardn las habitaciones anteriormente indicadas, para lo cual se ha utilizado un
Componente de tipo List al que le corresponden una faceta de control cuya propiedad
actionType sera igual a interaction y otra de salida de tipo application. Para finalizar con
este Panel, el usuario debera indicar si las habitaciones seran para fumadores, esto se
realiza con un componente, que al tratarse de un CheckBox cuenta con una Unica faceta de
entrada.

El Gltimo Panel “DatosPago”, no existe ningin orden para realizar las operaciones,
por lo que los componentes que contiene estan asociados con relaciones de tipo
concurrencia. EI componente de tipo ComboBox de nombre “TipoTarjeta”, dispone de tres
facetas control, entrada y salida. “NumTarjeta” es un componente con una faceta de
entrada, donde el usuario debe introducir su numero de tarjeta de crédito. EI componente
“TitularTarjeta” tiene una faceta de entrada para indicar el titular de la tarjeta de créedito.
Existen dos componentes “MesCaducidad” y “AnyoCaducidad”, donde el usuario indicaré
el mes y afio de caducidad de la tarjeta de crédito indicada, y cada una de ellas cuenta con
tres facetas: una de control, una de entrada y otra de salida. Al completar todos los campos
se mostrara en el TextArea “TotalPagar”, el precio de la reserva realizada, por lo que
cuenta con una Unica faceta de salida.

El botén usado para confirmar , se habilitara al completar todos los Paneles y dispone de
una faceta de control, ya que sirve para completar el proceso e informar al sistema de ello.

66



Al seleccionar “Pasar a CTT”, se generara la especificacion de la
abstracta(Fig. 4-10) en un fichero temporal con formato XML.

- =auimodel=
— =abstractContainer id="idaio0" name="FeservaHote]” temporal Operator="erabling">
- =<ahstractContainer id="idsio1" name="DatosPersonales” temporal Operator="concurent "=
- =ahsiractindividual Component id="idaio 7" name="Nombre">
<input id="idxi010" name="idain10"f=
=lahstraciindividual Componeni=
- =ahsiractindividual Component id="idxi0%" name="54pellidos"=
<input id="idaiol1" name="idain11"f=
=fahsiraciindividual Component=
- =ahsiractindividual Component id="id:02" name="Emzil"=
<input id="idxi012" name="idain12"f=
=fahstraciindividual Componeni=
<fahsiractContainer>
- =ahsiractContainer id="idxio2" name="DatosHotel" temporal Operator="enabling"=
- =ahsiractindividual Component id="id21013" name="Frovincia"=
“navigation id="idaio17" name="idaiol 7" actionType="interaction" >
<input id="idai015" name="idain15"f>
<owiput id="idai01?" name="idaiol 9" actonType="application"’=
=fahstraciindividual Componeni=
- =ahsiractindividual Component id="idx014" name="Localidad"=
=navigation id="idai020" name="idain20" actonType="ixteraction"l=
<input id="idaio21" name="idain2] "f=
<pwiput id="1dai022" name="idaio22" actonType="application"f=
=fahstraciindividual Component=
- <ahsiractindividual Component id="idsic15" name="Hota]">
<navigation id="idai023" name="idxi023" actionType="interaction "=
<input id="idaio24" name="idain24"f=>
=ouiput id="idain25" name="idxio25" actenType="application"f=
=fahsiracilndividual Component=
- =ahsiractindividual Component id="idxo16" name="Freciooche"=
<owiput id="idai026" name="idaio26" actonType="application"’=
=fahstraciindividual Component=
=fahstractContainer=

- =ahstractContainer id="idxio3" name="FechasFeserva" temporal Operator="concurrent"=
- <ahstractindividual Component id="idaio27" name="Entradallia"=
<input id="idai033" name="1dain33"=
=fahstractindividual Component=
- =ahsiractindividual Component id="iduc28" name="Entradalles"=
=navigation id="id:1037" name="1d:1037" action Type="mnteraction "=
<input id="idai032" name="1dain38"=
<ouiput id="1d21039" name="idx1039" acHonType="apphcation"=
=fahstractindividual Component=
- =ahsiractindividual Component id="idao29" name="Entrada b royo"=
<input id="idaio34" name="1dain34" =
=fahstractindividual Component=
- <ahstractindividual Component id="idaio30" name="5alidallia"=
<input id="idai035" name="1dain35"=
=fahstractindividual Component=
— =ahsiractindividual Component id="iduo31 " name="5alidalyles"=
=navigation id="idx040" name="1dx1040" action Type="mnteraction "=
<input id="idaiod] " name="1daiod1 "=
<ouiput id="1dai0d2" name="idx1042" aconType="apphcation"=
=fahstractindividual Component=
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— <ahsiraciindividual Component id="idxi032" name="3alida® nyo"=
<input id="idxic36" name="idain36"">
=fahstractindividual Component=
=lahsiractContainer=

- =ahsiractContainer id="1dx04" name="DatosHabitacion" temporal Operator="enablinz"=
— =ahstrariindividual Component id="idaic43" name="MurmHabitaciones "=
<input id="idaiod4" name="idaio5" =
=lahsiraciindividual Component=
— =ahsirariindividual Component id="idaio44" name="FersonasHahitacion"=
=navigation id="1dai047" name="1dxn047" actionType="mmteraction "=
output id="idxio42" name="idaic42" actionType="application"l=
=fahsiraciindividual Component=
— =ahsiraciindividual Component id="idaio45" name="Furnadores">
<input id="idaiod?" name="idaio43"\=
=lahsiraciindividual Component=
=lahsiractContainer=
- =absiractContainer id="idai03" name="DatosPazo” temporal Operator="concurrent "=
— =ahsiraciindividual Component id="idaio>0" name="TipoTarjeta"=
<navigation id="idai0 56" name="idaio 56" actonType="interaction"/=
<input id="idaio37" name="1dxo57"\=
output id="idxio 52" name="idaic52" actionType="application"l=
=fahsiraciindividual Component=
— =ahsiraciindividual Component id="idaio51 " name="TMumTarjsta"=
<input id="idaio5?" name="idaio53"\=
=lahsiraciindividual Component=
— =ahstrariindividual Component id="idain52" name="TitularTarjeta"=
<input id="idaicA0" name="idaios0" =
=lahsiraciindividual Component=
— =ahsiraciindividual Component id="idaio53" name="TlezCaduridad"=
<navigation id="1dai061" name="1dxof1" actienType="mteraction "=
<input id="idaicf2" name="idxio62" =
<guiput id="idain3" name="idaiot3" actionType="applcation"f=
=lahsiraciindividual Component=
— =ahsiraciindividual Component id="idaio54" name="~nyoCadueidad"=
<navigation id="1dai064" name="1dxnof4" actionType="mteraction "=
<input id="idaicf 5" nane="idxiod5" =
<guiput id="idainf6" name="idaiot6" actionType="applcation"f=
=lahsiraciindividual Component=
— =ahsiraciindividual Component id="idaio55" name="TotalPagar"=
output id="1dx067" name="1daicé7" actionType="application"f=
=lahsiractiindividual Component=

=fahstractContainer=
- =ahsiraciindiridual Component id="idaiof" name="Cornfirrmar"=
=navigation id="idaio62" name="idai0d%" actionType="mteraction" >
=fabstractindividual Componeni=
=/ahsiractContainer=
=fauimodel=

Figura 4-10. Especificacién fichero temporal AUI.

Al aplicar la transformacion XSLT a esta especificacion AUI, se genera un fichero
temporal con la especificacion del modelo de tareas(Fig. 4-11).

68



- =taskmodel=
— =task id="1da100" name="FeservaHotel"=
— =task id="1dai01 " name="DatosPersonales"=
=task 1d="1da107" name="Mormbre"/=
=tagk id="idai0E" name="2~pellidos"f>
=task 1d="1da109" name="Ernail"’=
=ftask=
— =task id="1da102" name="DatosHote] "=
=task 1d="1da1013" name="Frovincia"l=
=task 1d="1dai014" name="Localidad"/=
=task 1d="1da1015" name="Hotel"/=
=task 1d="1da1016" name="FPrecio/Moche"f=
=itask=
— =task 1d="1da103" name="FechasFeserva"=
=task 1d="1da1027" name="Entradalia"i=
=task 1d="1da1028" name="Entradalles"f=
<tagk id="ida1020" name="Entradaf ryo"i=
=task 1d="1da1030" name="5alidalia" /=
=task 1d="1da1031 " name="5alidalles"f=
<tagk id="ida1032" name="5alidal nyo"f=
=itask=
— =task id="1dai04" name="DatosHahitacion"=
=task 1d="1da1042" name="MNunHabhitaclones"/=
=task 1d="1dai044" name="PersonasHabitacion"/=
=task id="1dain45" name="Fumadores"/=
=ftask=
— =tagk 1d="ida105" name="DatosPagn"=
<tagk id="ida1050" name="TipoTarjeta" /=
<tagk id="idai051 " name="MumTarjeta" /=
<tagk id="idai052" name="TitularTarjeta"f=
=task id="1da1053" name="MlesCaducidad"f=
<tagk id="idai054" name=">LryoCaducidad "=
<tagk id="idai055" name="TotalPagar"t=
=ftask=
=task 1d="idainf" name="Confirmar"f=
=jtask=



- <enahling=
=gource sourceld="1dainl"/=
=target targeild="idxic2"/>
=gource sourceld="1daic2"/=
=target targeild="idxio3">
=gource sourceld="1dai03"/=
=target targeild="idiod"/=
=gource sourceld="1daio4" /=
=target targeild="idxin5"/=
=gournce sourceld="idain5"=
=target targetld="1duio6 "=
=lenahling=
= <CONCUITEni=
=gource sourceld="idaio7"/=
=target targetld="idxio%"\=
=gource sourceld="idaioz"/=
=target targeitld="1dxio? "=
<jconcurrent=
- =<enahling=
=gource sourceld="idain13">=
=target targeild="idaio14"/>
=gource sourceld="idain14"/=
=target targeild="idxiol 5"/>
=gource sourceld="idainl5">=
=target targeild="idaio 16" >
=lenahling=
= SCONCUrTeni=
=gource sourceld="idain27"/=
=target targeild="idxi0 25" >
=gource sourceld="idain2%" =
=target targeild="1dxi023" =
=gource sourceld="idain39" =
=target targetld="idaio30">=
=gource sourceld="idain30"=
=target targetld="idaio31">=
=gource sourceld="idain31"=
=target targetld="idaio32" =
=ZICOMCUTTENT>
- =enahling=
=gource sourceld="idaio43"=
=target targetld="idaiod4" =
=gource sourceld="idaio4" =
=target targetld="idaiod5"=
=fenahling=
— SCOMCUITEnt=
=gource sourceld="idaio50"=
=target targetld="idaio51 "=
=gource sourceld="idaio51"=
=target targetld="idaio52"=
=gource sourceld="idaio52"=
=target targetld="idaio33"=
=gource sourceld="idaio53" =
=target targetld="idaio54"=
=gource sourceld="idaio54" /=
=target targetld="idain55"=
=/concurrent=
=taskmodel=

Figura 4-11. Especificacién fichero temporal CTT.
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Esta especificacion generada contiene todas las tareas y relaciones del modelo de
tareas equivalente, unicamente falta por indicar el tipo de las tareas, que como se indico
anteriormente, se afiade posteriormente mediante cddigo java a la estructura generada.

Una vez afadido el tipo a las tareas, este diagrama se abrird abierto mediante el
editor de CTT (Fig. 4-12).
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Figura 4-12. Modelo de tareas resultante de reserva de hotel.

Este diagrama cuenta con una tarea abstracta, que se corresponde con el contenedor
principal “ReservaHotel”. Esta tarea cuenta con seis subtareas, que estan asociadas
mediante relaciones de habilitacion. Esta tarea es de tipo abstracto, ya que sus tareas hijas
son de tipo abstracto, excepto “DatosPersonales” y “Confirmar” que son tareas de
interaccion.

La tarea “DatosPersonales” tiene tres tareas hijas de tipo interaccion ya que cuentas

solo con facetas de entrada que son siempre de interaccion, relacionadas mediante una
relacion de concurrencia, por tanto el tipo de la tarea “DatosPersonales” sera interaccion.
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“DatosHotel” tiene cuatro tareas hijas. “Provincia”, “Localidad” y “Hotel” son de
tipo abstracto, ya que disponen de tres facetas: las facetas de entrada son siempre de tipo
interaccion, las facetas de control en este caso son de tipo interaccion y las facetas de
salida son para estos componentes de aplicacion. La tarea “Precio/Noche” es de aplicacion,
ya que proviene de un componente con una faceta de salida con su propiedad “actionType”
igual a application. Estas tareas se habilitan unas a las otras por lo que estdn asociadas
mediante relaciones de habilitacion.

En cuanto a “FechasReserva”, se trata de una tarea abstracta, debido a que sus
tareas hijas son de tipo abstacto y de interaccion, estas tareas estan asociadas mediante
relaciones de concurrencia. Como en el caso anterior, las tareas provenientes de un
ComboBox seran de tipo abstracto al tener facetas de aplicacion e interaccién, mientras
que las provenientes de un TextField son de tipo interaccion al contar con facetas de
entrada.

Para la tarea “DatosHabitacion” sus tareas hijas estan asociadas mediante relaciones
de habilitacion y se trata de una tarea de tipo abstracto, ya que tiene dos tareas hijas de
interaccion y una de tipo abstracto. La tarea “NumHabitaciones” es de tipo interaccion, al
corresponderse con un componente con una Unica faceta de entrada. “PersonasHabitacion”
es una tarea de tipo abstracto, al provenir de un componente con dos facetas, una de control
de tipo interaccion y otra de salida de tipo aplicacién. Por ultimo, la tarea “Fumadores” al
provenir de un componente con una faceta de entrada, es una tarea de interaccion.

La tarea “DatosPago”, es una tarea de tipo abstacto. Cuenta con tres tareas hijas de
tipo abstracto, “TipoTarjeta”, “MesCaducidad” y “AnyoCaducidad”, las tres provienen de
ComboBox. Dos de sus hijas, “NumTarjeta” y “TitularTarjeta”, son de tipo interaccion al
corresponderse con componentes con sélo tareas de entrada. La Gltima tarea “TotalPagar”
es de tipo aplicacion, al provenir de un componente con una faceta de salida de tipo
aplicacion.

Finalmente, la Gltima tarea “Confirmar”, es una tarea de interaccién al provenir de
un boton.
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Capitulo 5. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Alcanzada esta seccion de la memoria, llega el momento de presentar las
conclusiones obtenidas fruto del trabajo realizado en la elaboracién de este proyecto.
También tendra cabida en este capitulo la relacion de este proyecto con otros ya
desarrollados o que se encuentran en desarrollo. Para finalizar este capitulo se sugeriran
una serie de trabajos futuros identificados durante la realizacion de este trabajo y que
proponen nuevas direcciones de trabajo e investigacion.

5.1 Conclusiones

Este proyecto se ha centrado en una serie de conceptos fundamentales que se han ido
desarrollando en esta memoria: desarrollo basado en modelos, centrado en la propuesta
UsiXML, prestando especial atencion a Ideal XML; generacion de modelos de tareas (CTT)
a partir de especificaciones de interfaces de usuario abstractas; familiarizacién con leguajes
de especificacion de transformaciones, especialmente XSLT para documentos XML.

Como ya se ha comentado en este documento, se ha seguido un desarrollo basado
en modelos buscando una tendencia a la estandarizacion, y un lenguaje de representacion
comun de los datos interactivos. Esta busqueda, aporta una serie de beneficios, como que
partiendo de la misma interfaz de usuario, ésta se pueda utilizar independientemente del
contexto de uso y de las restricciones impuestas por un dispositivo o plataforma
especificos. Otra aplicacion de MDA, seria por ejemplo en Re-ingenieria de sistemas para
hacer mas facil el re-estructurar o re-escribir parte o todo un sistema legado sin cambios en
su funcionalidad, muy util si el cddigo fuente del sistema se ha extraviado.

El paso de interfaces abstractas a AUI, se realiza en sentido inverso a como lo hace
UsiXML, de modelos més proximos a la interfaz a modelos més proximos a la
especificacion original de una interfaz, es decir teniendo una interfaz Concreta, poder
realizar una abstraccion de la misma y a partir de esta obtener el modelo de tareas
correspondiente, esto nos permitird obtener un modelo genérico mas adaptable a otros
dispositivos y plataformas.

La unién de XML y XSLT permite separar contenido y presentacion por lo que se
ve aumentada la productividad. Esta transformacion se planteo como una manera optima
realizar la transformacion de documentos temporales en formato XML. Los problemas
planteados por falta de compatibilidad completa de esta transformacion XSLT con Java,
hizo que la transformacion tuviera que replantearse de modo que se optd por una solucion
combinada realizando la parte que requeria una componente de programacion en cédigo
Java.
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5.2 Relacion con otros proyectos

Como se comentd en apartados anteriores, existen varios proyectos ya concluidos que
siguen el desarrollo de interfaces de usuario basada en modelos propuesta por UsiXML
como son: TransformiXML KnowiXML, GrafiXML, VisiXML, SketchiXML,
FormiXML, VisualiXML, ReversiXML e ldealXML. Destacar Ideal XML que realiza el
camino inverso al realizado en este trabajo.

Proyectos fin de carrera de otros compafieros relacionados con este son, y que ya
han sido presentados el curso pasado o se presentaran en esta o futuras convocatorias son:

Titulo Autor

“Abstraccion de interfaces de usuario a | Francisco Javier Mufioz Marquez
partir de especificaciones concretas”
“Disefio e implementacion de un | Blanca Azahara Arribas Simarro
herramienta que permita facilitar un
entorno  colaborativo sobre el que
especificar modelos de tareas.”

“Especificacion grafica de interfaces de | Arturo Garcia Nufio
usuario utilizando usixml”.

“Visualizacion en Java de Interfaces de | Miguel de los Reyes Bafion Lopez
Usuario Basadas en Modelos”.

“Transformacion de especificaciones Juan Carlos Pefia Rodriguez
concretas a finales de interfaces de
usuario”.

“Simulacion 'y animacion grafica de | Jesis Romero Hebrero
modelos de tareas usando la notacion
CTT".

Tabla 5-1. Proyectos final de carrera relacionados.

Muy relacionado con este proyecto se encuentra, “Abstraccion de interfaces de
usuario a partir de especificaciones concretas”, ya que este proyecto comienza en
interfaces de usuario concretas y termina en interfaces de usuario abstractas, que es el
punto donde se inicia este proyecto para llegar a modelo de tareas.
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5.3 Trabajos Futuros

Los resultados desarrollados en este proyecto dejan un el camino abierto a nuevas
lineas de trabajo que complementen el trabajo realizado. Los trabajos que se proponen para
su posterior realizacion son los que a continuacion se recogen.

Realizar una transformacion automatica de interfaces de usuario abstractas a
interfaces de usuario concretas, y que automaticamente se adapte a la resolucién tipica de
los dispositivos de interaccion mas utilizados actualmente como: ordenadores fijos y
portatiles, teléfonos moviles de dltima generacion, PDAs, navegadores GPS, teléfonos
fijos, faxes, tabletPCs, etc.

Creacion de un entorno integrado que permita la creacién de interfaces de usuario
desde una herramienta centralizada, es decir, debido a la gran cantidad de editores
utilizados en UsiXML, el objetivo seria la integracion de estos en una Unica herramienta.

El lenguaje UsiXML ha despertado un gran interés en la comunidad de interaccion
persona-ordenador. Sin embargo, todavia queda camino por andar en su aceptacion y
difusion definitiva, por lo que es necesario seguir aportando ideas relacionadas con como
ayuda en el disefio e implementacion de las herramientas que hagan de dicho lenguaje un
lenguaje de amplia utilizacién en entornos industriales.
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