3 Disefio.

3.1 Disefo.

El dgema de dadficaciones parsondes, SOPHIA, tiene lo Sguiente como objetivos

generdes.

1. Permitir d usuario poder cladficar, bgo su criterio, los diferentes tipos de materid
contenidos en las ditintas bibliotecas digitdes.
2. Almacenar la dasificacion hecha por cada usuaio.

3. Crear unainterfaz que parad usuario seafécil de mangar.

Ademas los aspectos generdes que se consideraron para SOPHIA son:

1. Debe ser generd paraaceptar cuaquier acervo de archivos,

2. Debe ser independiente de plataforma

3. Debe estar disponible por medio de un navegador web.

Debido a que este 9gema es un proyecto de la biblioteca de la UDLA-P pertenece

entoncesa entorno de U-DL-A, lafigura 8 mostrara en donde se encuentra ubicado.
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figura8 Arquitectura U-DL-A

SOPHIA se encuentra en la parte de espacios persondes en € nivel de interfaces del

usaio.

3.2-Disefio dd ssema

3.2.1-Dissio delainterfaz.

S bien la interfaz no es lo Unico que importa de un sgema 9 es uno de los aspectos

més importantes, porque findmente es con lo que € usuaio va a interactuar. Ademas en



ahos recientes se ha demostrado que d 48% dd codigo de un Sstema esta destinado para la
interfaz dd mismo [Nidsen 1993]. La implementacion de una intefaz es un proceso
parecido a la congtruccidon de una casa, S no e tienen los cimientos adecuados después por

més que se quiera adornar no se podrameorar [Raskin 2001].

Por lo tanto paa € desarollo de la interfaz de SOPHIA s tomaron adgunas

métricas importantes propuestas por expertos en lamateria, estos agpectos son:

1 La interfaz debe tener textos propios para los usuarios, es decir evitar
poner términos técnicos.
2. Reducir € gasto de memoria de los usuaios, es decir no poner pantalas

donde d usuaio tenga que memorizar 0 gorenderse dgo para después
utilizarlo.

3. Evitar en lo poshle que d sgema tenga errores, S los llegara a tener que
sean explicitos para e usuario por medio de mensges de error.

4, Que d usuaio tenga retrodimentacion, es decir que d usuaio spa
cuando @ dgtema estd ocupado redizando una tarea y cuando edta libre

para atenderlo.

Apate de haber seguido con las medidas anteriores se redizaron pruebas(seccion
3211), con d dgema UVA, lo cud resultd de gran ayuda puesto que se pudieron

obsarvar desde un principio los dcances y limitaciones de la representacion de informacion



por medio de un &bol de jerarquias. Por lo tanto en d desarollo dd sstema se tomaron las

ventgasy e trataron de pulir las desventgas vistas por medio de las pruebes.

3.2.1.1 Pruebascon UVA

En d principio de todo proyecto de tess se deben de tomar bases Slidas tanto para
e desarollo dd documento como para € desarollo dd ssema Edo s logra a través de
investigacion en libros, revidas, aticulos y en software ya implementado. Para la creacion
de SOPHIA == tomé como plaaorma de inicdo a UVA, debido a la dmilitud de los

objetivos que se querian dcanzar en SOPHIA con los resultados producidos con UVA.

UVA entonces fue d protatipo inicd dd ssema Con @ e redizaron pruebas a
cinco usuarios, entre dlos profesores y estudiantes de la UDLA. La prueba consstio de ses
preguntas que se debian responder en un tiempo de doce minutos. A los usuaios dd

ssema e les dio una explicacion de cinco minutos acerca de como mangar aUVA.

En € tiempo que los usuarios empezaban con sus taress, se iba tomando nota de
cada uno de los aspectos de su comportamiento; los usuarios novatos tardaban dgun tiempo

para poder mangar lainterfaz y los expertos les bastd con escuchar las ingtrucciones.

Entre |os resultados arrojados se encontrd que:
?? Bl agpecto visudizadon en tres dimendones dgadba a los individuos satisfechos,
pues todos coincidieron en que es una buena forma de representar d contenido de la

biblioteca



?? En cambio surgié un pequefio mdedtar debido d tiempo de respuesta dd dstema,
pues este carga toda la rama de un abol de una 0la vez, es decir § d usuaio

explotaba e nodo filosofiad dstema traia todos los documentos bgjo esta categoria

Por las razones anteriores expuestas dentro de las secciones anteriores la interfaz en
forma de “&bol” continudé dentro de SOPHIA, aunque con dguna vaiante, y también se
agregd la opcon de que @ usuaio escoja cuantos nodos quiere por rama Findmente s
hace notoria la presencia de las pruebas redizadas en UVA, ya que como se menciond se

tomaron las ventgjas'y se trataron de suprimir las desventgas.

3.2.1.2 Por quélainterfaz en 2D.

Uno de los aspectos que se tienen que cuidar en la implementacion de la interfaz es
gue s=a entendible para la mayoria de los usuarios. Por o tanto es indispensable basarse en

pruebas y articulos redizados por expertos sobre @ tema.

Una de estas prueba, redizadas por [Sebrechts et d 1999],consgié en mandar un
ggema por medio de 3 interfaces diferentes 0lo texto, en 2D y 3D, los usuaios fueron
divididos en dos grupos novatos y expeatos Los resultados argaon las ventgas y

desventgas de cadatipo deinterfaz.

La intefaz de sdlo texto fue la més facil de comprender. El tiempo de gecucion y

terminacion promedio de cada una de las tareas fue € mas bgo de las tres interfaces. La

5



verdadera desventga se presenta cuando € nimero de documentos a buscar crece En esta

pruebano s dio d caso debido aque sdlo se trabg o con 100 documentos.

El tiempo de respuesta con la intefaz en 2D fue condante y se mantuvo en
promedio a la mitad de las tres Los usuaios novaios no tuvieron mucho problema en
adaptarse y los expertos la mangaban con faclidad. Td vez la verdadera desventga es que
cuando == conocia megor la interfaz € tiempo de terminacidon de las tareas no meord en

mucho.

Con la Ultima intefaz los problemas fueron para los usuarios novatos pues no s
acosumbraban fécilmente d entorno, @ problema con los usuarios expertos fue redmente
d u de la intefaz por medio dd radn, que segin d migmo aticulo se hubiera podido
evitar utilizando un dispostivo llamado “spacebdl”. Otra desventga fue que los novatos e
perdian facilmente en ete ambiente y tenian que comenzar la tarea de nuevo. La mayor
ventga e presentd cuando los grupos gorendieron a mangar la interfaz, pues d tiempo de

cumplimento de las tareas bgjo dramédicamente, pero alin asi erae mayor delos tres.

Tomando los resultados de este articulo podemos ver que la interfaz que representa
menos problemas para los dos grupos es la interfaz en 2D. Debido a que su mango y

comprenson es fé&cil paralos dos grupos, novatosy expertos.

Algunos expertos mencionan que las intefaces en 3D se deben utilizar Sdlo en los
campos que lo requieran, seria una buena opcion por gemplo usalo en d mundo de la

medicina 0 la quimica donde s puede ver un tumor o ISmular la condgencia de una
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paticula S la representacion en 3D no es la adecuada lo Unico que se logra es afiadir més

cargacognitivad usuario [Niesen 1993].

Para € buen mango de una intefaz en 3D se necesitan aditamentos especides
como d mencionado anteriormente, “spacebd!”, ademé de una buena resoludon en
pantdla, pues los objetos se encuentran en perspectiva y los que se encuentren en la parte

de atrés no se podran digtinguir S laresolucion no es la adecuada

Findmente la decison de utilizar una intefaz en 2D (figura 9)se basd en los

Sguientes puntos

1. La representacion de grandes volimenes de informacion es mgor que en interfaces
de solo texto.

2. Bl tiempo de gorendizge por pate de los usuaios es minimo. Sempre lo hen
mangado por gemplo la interfaz en 2D dd explorador de archivos en los diferentes
Sstemas operativos.

3. Rddivamente esfécil deimplementar.

4. Esmenos complgo que lasinterfaces en 3D.

5 Y d tiempo de degplegado en pantdla es menor, debido a que los objetos son

menos pesados.
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figura 9 Arbol en 2D

Debido a que en ede proyecto debemos tener la facultad de ver los maerides
induidos en los diferentes repostorios y d mismo tiempo obsarvar nuestra dasificacion de
acervo, s tomd la idea de que la interfaz congsta de tres secciones (figura 10): una seccidn
donde d usuaio pueda observar d materid que exise en los diferentes acervos, es decir,
un abol o liga de maeid; otra donde pueda dmecenar sus dadficaciones abol de

usuario y unafina donde pueda modificar la estructura de su &bol de dasificacion.

Dentro de las interfaces se implementan herramientas para d mango de la misma
edas heramientas pueden sar botones, barras de desplazamiento, cgas de herramientas y
demés. Una de edas resultd ser interesante para € funcionamiento dd dstema, ya que
provee una forma intuitiva de mengo para los usuaios. Ademéds de poder redizar, por

medio de eda herramienta, trabgo de fondo en € sSdema por gemplo dmacenamiento en



la base datos, Sn que @ usuaio gaste tiempo en redizar esta misma accidon de otra manera.
La comparacion entre herramientas y la deccion de una en paticular se describiran en la

sccion 3.2.1.3
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Figura 10 Propuestaiinicial de Interfaz SOPHIA.

3.2.1.3“Drag and Drop” (D&D).

D&D condge en sdeccionar un demento y mantener oprimido € boton dd raon,
“aradrando’ d objeto hasta soltar @ boton “tirando” a este en adguna otra parte deseada de

la pantala [Rekimoto 1997].



Para que un usuario gorenda como debe de actuar ante cieta interfaz depende
princdpdmente de la complgidad de sus heramientas Diversos edudios seen redizado

sobre d tema, aportando detalles importantes.

Una de edas comparaciones es redizada en [Beaudouin 2000]. Se midieron
diferentes agpectos propuestos por @ autor para demosrar que herramientas tienen ventgas

sobre otras'y en qué sentido.

Las caracteristicas medidas fueron:

?? Grado de indireccidn. Es la medida dada en dos dimensones en € campo espacio-
tempora. Entendiéndose por egpacio la disancia, en pantdla, entre la heramienta
utilizada y @ objeto sobre d cud va actuar y por tempord € tiempo que tarda la
herramientaen redizar la accion sobre d objeto.

?? Grado de Integracion. Es la medida de libetad de movimiento que se da entre la
herramienta y @ digpostivo de entrada. Por gemplo una barra de desplazamiento es
una heramienta en 1D controlada por un digpodtivo 2D, como lo es d raon,
entonces € grado deintegracionesde 1/ 2.

?? Grado de compdibilidad. Mide la smilitud de las acciones fiSces dd usuaio sobre
la haramienta y la repueda de eda sobre la intefaz. Por gemplo la smilitud dd

movimiento de un objeto cuando se arradtray d dd raton en lamano de usuaio.



Los insrumentos medidos fueron entre otros baras de desplazamiento, mends,
barras de herramientas, teclas llave, d&d y adgunos mas Los resultados que nos interesan
por supuesto son los de “drag and drop”, los cudes sdieron postivos, debido a que las

medidas del D& D sdieron mgior en lamayoria de las comparaciones.

En € caso de grado de indireccion, las ventgas que ofrece D&D, en contra de una
barra de herramientas, son grandes, pues € objeto arastrado seguira d mismo movimiento
dd raon en la mano dd usuario y la accidon que e redice de fondo serd cas inmediaa En
canbio € uso de la bara de heramientas supone que € objeto se encuentre a cierta

distancia de esta, ademas |as acciones no sempre son inmediatas.

El grado de integraciéon en D&D es uno de los meores debido a que la herramienta
tiene movimiento en 2D y d raon también tiene movimiento en ese plano, es decir € grado
de integracion es igud a 1, mucho mgor que 1 / 2 que como ya £ mendiond es la medida

de una barra de desplazamiento.

En d nivd compatbilidad s vudve a encontrar d drag and drop entre las
herramientas con mgor cdificacion debido a que d movimiento dd digpostivo de entrada

es bagtante smilar d movimiento del objeto en pantala

Por dltimo la deccon de la funcon de D&D, s debid a las razones expuestas
anteriormente, ademés de s consgderado una herramenta familiar para los usuarios tanto
expertos como novatos, esto se debe a que en la actudidad la mayoria de los paguetes para

cudquier plataformalo utiliza



3.2.1.4 Retroalimentacion.

Todos los Sgemas consumen tiempo para redizar los procesos que demandan los
usuarios. El tiempo que se tarde en responder @ programa no debe sobre pasar ciertos
limites puesto implicaria desesperacion 'y muy posblemente € abandono dd sgema por

parte dd usuario.

Para evitar que d usuaio pierda d interés en manipular un Ssema, a causa dd
tiempo de expera, e le tiene que ofrecer retro-dimentacion. El sstema tiene que avisale a
la persona cuando edta libre para aenderla y cuando se encuentra ocupado redizando aguin

Proceso.

Los rangos edimados van desde 0.1 hasta 10 segundos [Nidsen 1993], en los
umbraes de respuesta de 0.1 hasta 1 segundo la retro-dimentacion no es necesaria debido a
gque € ggema responderd lo suficientemente rdpido. Entre 1 y 10 segundos la retro
dimentacion se vudve indispensable, debido a que € usuaio tiene que edar informado de
gue es lo que sucede en exe tiempo, SNo sucediera asi la persona podria dgar de utilizar €

programa.



3.3-Almacenamiento de datos

Debido a que las dadficaciones de los usuarios, deben poder ser recuperadas se
tiene que desardllar un méodo que lo redice Exigen diversas formaes que van dede
guardar los datos en achivos hadta utilizar una base de daos. Dentro de SOPHIA se
decidio que & dmacenamiento de los daos fuee a través de una base, debido a que

presenta las Sguientes ventgjag Hogan 1990]:

1. Soportareaciones complgas de datos.
2. Provee de mecanismos seguros para acceder alos datos.
3. Provee mecanismos sofisticados para recuperacion y respaldo.

4. Tienelacapacidad de poder ser consultadaen linea

Para la buena implementacion de una base de datos dentro de un sistema, se debe
dissfiar un moddo de datos llamedo entidadtrlacion. El moddlo de datos para la base de
ede dgema tiene caracteridticas de lo desarrollado en Mutant [Flores, 1997]. Este moddo
permite guardar de una manera eficiente las cladficaciones hechas por los usuarios, es decir

£ dmacena d minimo de informacion y £ le da d m&imo rendimiento d usuario. E

esquema entidadrelacion utilizado en SOPHIA es mogtrado en lafigura 11.
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figura 11 Esquema entidad relacion de SOPHIA.

Como = obsarva d moddo de daos es Smple, pero S pensamos en que € Sgema

Se conecta con otras bases de daos o repostorios entonces este moddo se vudve més

complgo

34 Arquitectura de SOPHIA.

La arquitectura de SOPHIA es en cierto grado complga pues € ddema interactla
no 0lo con la base de daos para dmacenar la informacion también lo hace con los demas

repodtorios que se encuentran talvez fuera de nuestro pais, como es @ caso de repogtorio

de la universdad de Virginia 0 € repostorio de la NASA, los dos en Edtados Unidos. La

figura 12 muestracud eslaarquitecturadd sstema
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figura 12 Arquitectura de SOPHIA

SOPHIA dmeacena la informacion de los usuarios en la base de datos de una manera
norma aprovechando las ventgas dd JDBC, agui es donde € gdema guada las
modificaciones de cada una de las dadficacones. Como mencionamos lo hace utilizando

e minimo espadio poshble

Ahora bien d ddema hace peticiones a todos los repodtorios de datos con d
protocolo OAl, mencionado en € capitulo anterior. En este paso los esténdares ya etén
predefinidos, por lo que s tomd como bae lo desarollado en MAIDL [Nava 2001],
mencionado en d cgoitulo anterior, para lograr una comunicacion entre los diferentes

admacenes de daios y € dgema Todos los archivos se encuentran bgo un mismo esquema



de metadatos, lo cud smplifica la tarea de encontrar datos comunes dentro de dlos. Por

gemplo en todos los documentos se encuentra d dato titulo bgo & metadato “title’.

Tomando los agpectos aqui mencionados como una base en d dguiente cgpitulo s

explican cada uno de los detdles de laimplementacion dd ssema



