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Resumen

Los patrones conceptuales aplicados a toma de requisitos de interfaces de usuario pueden proporcionar un
lenguaje comUin a los miembros del equipo de desarrollo de interfaces de usuario. El presente trabajo propone
una serie de patrones y gemplifica su uso y aplicaciones a través de un sencillo caso de estudio desde la
especificacion hasta laimplementacion.
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1 Introduccidn

Los patrones se han revelado como un campo con muchas aplicaciones en e mundo de la Ingenieria del
Software. Se han beneficiado de su uso: e campo de disefio de software [Gamma94], la arquitectura de
aplicaciones [Coplein99] o los ambientes Web por citar algunos gjemplos. En particular, en el ambito de las
interfaces de usuario, también existen trabajos como [Weile0l] donde se tipifican patrones de disefio para €
desarrollo de interfaces de usuario. Sin embargo, desde € punto de vista del Modelado Conceptual, 1a aplicacion
de patrones a la especificacién de interfaces de usuario ha sido un campo poco explorado y que pretendemos
abordar.

El presente trabajo muestra una serie de patrones conceptuales identificados en el proceso de andlisis de
interfaces de usuario para aplicaciones de gestién. Su uso en e ambito conceptual como primitivas de
construccion facilitara la fabricacién de tales sistemas.

Por s mismos, los patrones aportan un lengugje comin de referencia para las personas implicadas en un
desarrollo. El uso de patrones como ideas bien documentadas permiten salvar ambigiiedades o mal
interpretaciones frecuentes en el lenguaje natural. Los patrones mejoran la comunicacién y compresion entre los
componentes del equipo de desarrollo. Al mismo tiempo, los patrones conceptuales a estar expresados en
términos del dominio del problema permiten validar los requisitos con el usuario final.

El trabao comienza presentando un pequefio caso de estudio que servird para ilustrar la aplicacion de los
patrones. Seguidamente se describiran los conceptos y los patrones empleados para a continuacion presentar la
especificacién e implementacion de la interfaz de usuario para e e€emplo ilustrado. Finamente se
proporcionaran las conclusionesy bhibliografia empleada.



2 Caso de estudio

En esta seccién presentaremos un pequefio caso de estudio para ilustrar 1os patrones propuestos. Comenzaremos
presentando una breve especificacion de requisitos seguida del modelo conceptual orientado a objetos construido
para dar cuenta de la funcionalidad del sistema. El modelo conceptual propuesto es un modelo clasico donde no
se recogen caracteristicas propias de lainterfaz de usuario. Dicho modelo sera completado posteriormente.

2.1 Requisitos

Se pretende informatizar la gestion de un camping. El negocio principal del camping es el alquiler de bungalows
y parcelas. Existen veinte bungal ows de varios precios en funcion de sus caracteristicas. Por otra parte se dispone
de cien parcelas de precio diverso, dependiendo de la superficie de la parcela.

Las instalaciones del camping cuentan con servicios adicionales para mejorar la estancia de los clientes:
aparcamiento, television, conexidén eléctrica para las parcelas, servicios de limpieza de bungalows, lavadoras,
etc. Ademés, para aumentar la oferta IUdica del camping, los clientes disponen de instalaciones deportivas que
pueden ser usadas por los clientes de manera gratuita o pagando una pequefia cantidad de dinero. Las actividades
deportivas que se pueden desarrollar en dichas instalaciones son: musculacion, aerdbic, natacion, futbol, tenisy
golf. Los precios de todos los servicios varian en funcion de la temporada y la categoria del cliente. Al finalizar
una estancia se emite su factura correspondiente que podra pagarse en efectivo o mediante tarjeta de crédito.

Se necesita disponer de una herramienta capaz de gestionar €l camping: controlando las estancias de |os clientes,
asi como lafacturaciény la disponibilidad de los recursos del camping.

2.2 Modelo Conceptual

A partir de la especificacion inicial de requisitos, los analistas pueden construir un modelo conceptual clasico
orientado a objetos para recoger |os requisitos funcionales del sistema. La Figura 1 muestra las clases de andlisis
identificadas en el problema, asi como sus relaciones.
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Figura 1. Esquema de clases de andlisis construido para el caso de estudio.

La clase central del diagrama (Est anci a) se encarga de almacenar la informacién de las estancias de los
diferentes clientes en el camping. Relacionadas con la Est anci a se encuentran lasclasesC i ente y Factura
cuya mision es la tipica en las aplicaciones de gestion. La clase Tenpor ada representa temporadas a lo largo
del afo y fijalos precios de las estancias. La clase Par cel a y Bungal ow mantienen recursos asignados a la
Est anci a. Finamente la clase Ser vi ci osExt r a recoge los servicios adicionales del camping y las actividades
deportivas, mientras que la clase Servi ci osUsados mantiene la lista de servicios extra usados en una
determinada estancia por un cliente.



Con un poco més de detalle, podemos observar en la Figura 2 los atributos y servicios (métodos) identificados en

cada clase del dominio.

&:Nombre : char
&sApellidos : char
&4 Tipo : char
&Telefono : char
&4Fecha Alta : Date

&Fecha Inicio : date = initval
8Fecha Fin : date
&sFinalizada : bool

%Crear()
%Cambiar()
*Modificar()

%Crear()

#Destruir()
#InsertarSencio()
#InsertarBungalow()
#InsertarParcela()
#InsertarCliente()
%#CrearFactura()
%Cerrar()

&:Nombre : char
&sFecha Inicio : date
&sFecha Fin : date
&sPrecio Extra
&:Descripcion : char

Bungalow Parcela Senvicios Usados Senvcios Extra
&1d : long &51d : long &1d : char &1d : long
85 Ubicacion : string| | &&Ubicacion : string &:Fecha Inicio : Date &5Tipo : char
&50cupado : bool &:0cupado : bool &5Fecha Fin : Date &:Precio : float
&sPrecio : int &sPrecio : int &:Namero Dias : int
&5 Tipo : char %Crear()
%Crear() %Crear() “*Cambiar()
*Crear() #Modificar() *Destruir() *Destruir()
#Modificar() #0cupar() *#Cambiar()
#Ocupar() #Desocupar()
“#Desocupar() #Destruir()
#Destruir()
Cliente Estancia Temporada Factura
&1d : long &51d : long &51d : long &5Numero : long

&Fecha Emision : date
£5Fecha Pago : date
£sPagada : bool

&5 Total : float

&5Modo Pago : bool

%Crear()
“Cambiar()
*#Destruir()

%Crear()
#Pagar()
*Cambiar()
#Destruir()

Figura 2. Atributosy serviciosidentificados para cada clase del caso de estudio.

El modelo ilustrado permite dar cuenta de los requisitos funcionales planteados en e caso de estudio. Su
introduccion en este punto facilitara la comprension de los conceptos posteriores para completar la
especificacién con informacién de interfaz de usuario ya que los correspondientes ejemplos estardn siempre
referidos a este caso de estudio.

3 Conceptos y patrones conceptuales

Antes de abordar |a especificacion de la Interfaz de Usuario para el caso de estudio, se presentara el conjunto de
conceptos necesarios para abordarla. Se describiran las primitivas y los patrones conceptuales basados sobre
estas primitivas.

3.1 Primitivas

En el desarrollo de interfaces de usuario orientadas a objetos, hemos identificado cinco primitivas recurrentes en
¢l tratamiento de los objetos en lainterfaz de usuario:

o0 Filtro o criterio de seleccion (cémo buscar)

0 Criterio de ordenacién (como ordenar)

0 Conjunto de visualizacion (qué propiedades mostrar)

o Navegacion ofertada (qué informacion adicional puede ser consultada)

0 Acciones ofertadas (qué acciones pueden llevarse a cabo sobre l0s objetos)
3.1.1 Filtro

Un filtro o criterio de seleccion expresa una condicion de busqueda que € usuario emplea para localizar
informacion que necesita sobre una poblacidn de obj etos perteneci entes a una determinada clase.



Un filtro se define como una expresion 10gica abierta, es decir, puede contener variables libres. En gjecucion, el

usuario debe dar valor a dichas variables antes de invocar un filtro. Esta asignacién de valor nos permite alcanzar
una férmula cerrada que es evaluable a un valor 16gico. La formula cerrada de filtro es evaluada entonces para
cada objeto perteneciente ala poblacién de la clase. Los objetos que satisfacen la condicion de filtro constituyen
€l subconjunto de objetos que serén presentados al usuario.

Ejemplo:

Un filtro puede responder a la siguiente necesidad € usuario: “Necesito conocer |os bungalows
disponibles de un determinado tipo.” El gemplo expresado en lenguaje formal OASIS [Pastor95]
tendriala siguiente formula de filtro parala clase Bungal ow:

Ccupada=Fal se AND Ti po = Vqipo
Donde se asume que:

0 Ocupada esun atributo de la clase Bungal owqueindicas el bungalow esta ocupado o
No en estos momentos.

0 Ti po esun atributo de la clase Bungal owqueindicael tipo del Bungalow.

0 Viipo €sunavariable libre que el usuario davalor durante lainteraccion con € filtro.

Se prefiere € uso de filtros especificos frente a técnicas de tipo Query By Example [Zloof77] debido a que, en
general, el usuario no necesita herramientas genéricas de busqueda. Al contrario, en una unidad de interaccion
con unas tareas bien definidas, el analista puede determinar los criterios mas frecuentes de busqueda para las
tareas a redlizar y ofertar solo estos. Este modo de proceder, redunda en una mayor usabilidad. Un mecanismo
de consulta de tipo QBE requiere de un aprendizaje por parte del usuario y solo los usuarios avanzados sacaran
realmente partido de este tipo de caracteristica. Los mecanismos basados en QBE pueden afadirse como
caracteristicas avanzadas para los usuarios expertos.

Otra ventgja adicional de laidentificacién temprana de los filtros como parte de los requisitos consiste en que ya
desde € disefio de la aplicacion pueden sugerirse optimizaciones para mejorar la eficiencia de estos procesos de
blsqueda.

3.1.2 Criterio de ordenacioén

Un criterio de ordenacion proporciona un mecanismo de ordenacion de objetos basandose en las propiedades de
estos. El criterio de ordenacion consiste en una lista ordenada de pares <expresi 6n, senti do>. Donde
expresion es un atributo visible por la clase (propio o accesible por relaciones de agregacion) y sentido indica
ASC (ascendente) o DES (descendente). El orden de los elementos en la lista indica la prioridad de ordenacion:
€l primer criterio es el més prioritario.

Ejemplo:
Podriamos ordenar los clientes por apellido y nombre y lo expresariamos del siguiente modo:
<Apel | i do, ASC>, <Nonbre, ASCs.
Donde se asume que:

0 ApellidoyNonbre sonatributosdelaclased i ente.

3.1.3 Conjunto de visualizacién

Recoge |as propiedades de |os objetos de una clase que € usuario necesita observar. El conjunto de visualizacion
se especifica como una lista ordenada de expresiones de propiedades (atributos de la propia clase o atributos
al canzables mediante relaciones de agregacion a canzables desde la clase).

Ejemplo:



Para obtener informacion de las facturas, se pretende observar €l nimero de factura, el importe
total, asi como el nombre y apellidos del cliente asociado a la estancia que representa la factura. El
conjunto queda expresado del siguiente modo™:

Nurrer o, Total, Estancia.Ciente.Nonbre, Estancia.diente.Apellidos

3.1.4 Navegacion ofertada

La informacion normalmente no estd aislada. Si no que, a contrario, esta relacionada entre si por medio de
relaciones semanticas. La navegacion ofertada se define como un subconjunto de las relaciones semanticas
definidas entre clases (por g emplo: relaciones de agregacion y herencia). La navegacion ofertada permite, de
este modo, cruzar desde un objeto hasta los objetos relacionados con él por medio de una relacion semantica.

Este tipo de navegacion es de caracter hipermedial, permite alcanzar nuevos escenarios mediante saltos a través
de relaciones entre objetos. La utilidad percibida por el usuario es un eficaz mecanismo de exploracion de los
datos paralocalizar objetos a partir de sus relaciones con otros.

Ejemplo:

Dada una estancia, desearemos poder consultar los bungalows (Ul | _Bungal oW, parcelas
(U1 _Parcel a), la temporada (U1 _Parcela) y e cliente (U1 _Ciente) asociado a la
estancia.

3.1.5 Acciones ofertadas

Existe un segundo tipo de navegacidén con una semantica bien diferente. Una vez e usuario ha alcanzado un
objeto y lo ha seleccionado, es posible que desee actuar sobre € para alterar su estado. En un mundo orientado a
objetos, el mecanismo designado paratal fin son los servicios (0 métodos) definidos en la signatura de clase.

Por tanto, las acciones ofertadas constituyen una lista ordenada de servicios pertenecientes a una clase.
Determinando, de este modo, los servicios que seran ofertados a usuario en un determinado escenario para
dterar el estado de los objetos.

Ejemplo:

Sobre una estancia se puede crear (US Crear) Yy posteriormente afiadir un bungalow
(U S_I nsert ar Bungal ow), afiadir una parcela (Ul S_I nsert ar Par cel a), afladir un servicio
extra(Ul S_I nsertar Servi ci oExt ra) y finalmente crear unafactura(Ul S_Cr ear Fact ur a).

3.2 Patrones de exploracion

Una vez definidas las primitivas de trabajo sobre objetos, emplearemos esas primitivas como ladrillos o piezas
base para construir escenarios recurrentes en |os sistemas de informacion.

Launidad deinteraccion es €l granulo de lainterfaz de usuario con lacual €l usuario interacciona con € sistema.
En esta linea Bodart [Bodart96] definié el término PU (Presentation Unit) como el objeto abstracto de interfaz
de mas alto nivel encargado de dirigir lainteraccién con el usuario.

Mediante el estudio de aplicaciones de gestién y los desarrollos llevados a cabo en el mundo de la industria,
hemos identificado cuatro subtipos de unidades de interaccion con caracteristicas recurrentes de dominio en
dominio [Molina02]. Dichos patrones o subtipos de unidades de interaccion tratan de recoger construcciones
muy frecuentes en las interfaces de usuario y que pueden ser especificados de un modo riguroso con muy poco
esfuerzo por parte del analista.

! Lanotacion a. b es similar ala empleada en las férmulas en OCL. Donde a expresa el cruce de una asociacion
0 agregacion usando € rol a.
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Figura 3. Unidades de inter accion especializadas.

Los patrones identificados son los siguientes (véase Figura 3): patrén de instancia (muestra un objeto), patrén de
poblacién (muestra un conjunto de objetos de una misma clase), patron de maestro/detalle (muestra informacion
relacionada en una sola unidad) y patrén de servicio (encaminado al lanzamiento de servicios). A continuacién
describiremos cada uno de estos patrones.

3.2.1 Patrén de instancia

Un patrén de instancia es una unidad de interaccion donde se muestra informacion relativa a un objeto (una
instancia de una clase). La funcidn de este tipo de unidades de interaccion consiste en permitir consultar el
estado de un objeto. Opcionalmente, suele ser un buen sitio para ofertar servicios que permitan aterar el estado
del objeto asi como ofertar enlaces a informacion rel acionada semanti camente.
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Figura 4. Metamodelo dela unidad de inter accion de instancia.

Un patron de instancia se define como composicion de (véase Figura 4):
0 unconjunto devisualizacion (qué vemos del objeto),
0 cero o un conjunto de acciones ofertadas (como podemos modificar |os objetos) y

0 cero 0 un conjunto de navegaciones ofertadas (qué enlaces a otra informacion relacionada
disponemos).

Ejemplo:

En el caso de estudio sera de utilidad definir una unidad de interaccion de instancia para la clase
Est anci a. Esta unidad de interaccién permitira observar la informacion relacionada con una
estancia en particular.

Nombre: Ul | _Est anci a
Conjunto de visualizacion: Cl i ent e. Nonbre, Ciente. Apel | idos, Fechal nicio,
FechaFi n
Acciones ofertadas: | nsert ar Servi ci o, InsertarParcela, InsertarBungal ow
Navegacion ofertada: Cl i ent e, Bungal ows, Parcel as, Servicios

3.2.2 Patrdén de poblacién

Un patrén de poblacion es una unidad de interaccidn destinada a mostrar conjuntos de objetos pertenecientes ala
poblacion de una misma clase. Dentro de estos escenarios, € usuario puede requerir de facilidades de bisgqueda,
ordenacion, seleccion, y como en el caso anterior puede ser necesario proporcionar accionesy navegacion.
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Figura 5. Metamodelo de la unidad deinteraccion de poblacion.

Un patron de poblacidn se define como composicion de (véase Figura 5):

0 Uno o més conjuntos de visualizacion (qué vemos de |os objetos)

0 Cero o mésfiltros (como buscamos | os objetos)

0 Cero 0 més criterios de ordenacién (como ordenamos | os objetos)

0 Cero o un conjunto de acciones ofertadas (como podemos modificar |0s objetos)

0 Cero o un conjunto de navegacion ofertadas (qué enlaces a otra informacion relacionada disponemos)
Ejemplo:

Para el caso de estudio sera interesante tener una unidad de interaccion de poblacion parala clase
Bungal ow que nos permitird observar los Bungalows.

Nombre: Ul P_Bungal ow
Filtros: Gcupado = Voeypade AND Ti PO= Vi po
Criterio de ordenacion: <1 d, Asc>
Conjunto de visualizacion: | d, Ccupado, Precio, Tipo, Ubicacién
Acciones ofertadas: Crear, Modificar, Destruir
Navegacion ofertada: Est anci as, Bungal ow

3.2.3 Patron de maestro/detalle

El patrén de maestro/detalle es un patrén compuesto por otras unidades de interaccién. Su seméntica es la de
mostrar informacién relacionada de modo que el detalle mostrado esta relacionado de algiin modo con el objeto
gue actlia como maestro.
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maestro/detalle

Figura 6. Metamodelo de la unidad deinteraccion de maestro/detalle.

Un patron de maestro/detalle se define mediante (véase Figura 6):

0 Un maestro: una unidad de interaccion que juega €l rol de maestro. Su mision es la de presentar un
objeto que determinara el contenido de las unidades de detalle. Como maestro, puede usarse cualquier
unidad de interaccién que fije un objeto, es decir, un patron de instancia o0 un patron de poblacién
(donde puede seleccionarse un objeto).

0 Uno o més detalles: son unidades de interaccién que muestran informacién relacionada con € objeto
maestro. Cada detalle queda ligado a maestro mediante una expresion de camino que indica larelacion
semantica entre el componente maestro y €l detalle. Por gjemplo: si el componente maestro pertenece a
la clase Fact ura y €l componente detalle pertenece a la clase Li nea, la expresion de camino podria
ser: Li neasDeFact ura donde la expresién representa el camino de roles atravesado en una relacién



de agregacion entre las clases mencionadas. El rol de detalle puede ser tomado por las siguientes
unidades de interaccion: de instancia, de poblacion y, recursivamente, de maestro/detalle.

Ejemplo:

Para el caso de estudio en cuestion sera muy interesante tener una unidad de interaccion
Maestro/Detalle que nos permitiera observar para una determinada Estanci a todos los
Servi ci osUsados.

Nombre: Ul MD_Est anci a
Maestro: Ul | _Est anci a
Detalle: Ul P_Ser vi ci osUsados, Rol: Ser vi ci osUsados

3.2.4 Patrén de servicio

Por dltimo, € patron de servicio modela agquellas unidades de interaccién encaminadas exclusivamente al
lanzamiento de un servicio. Su mision consiste en solicitar a usuario un conjunto de datos para dar valor alos
parametros de un servicio. Una vez completados |os datos, €l usuario puede solicitar la invocacion del servicio
confirmandolo o bien puede cancelarlo.

oM Ul de
servicio
11 oM
11 P
- atrones
Clase Servicio -
oM auxiliares

Figura 7. Metamodelo de la unidad de inter accion de servicio.

Un servicio definido en una clase puede reificarse o corresponderse con una o més unidades de interaccion de
servicio (véase Figura 7). De este modo, el usuario puede usar esta unidad de interaccién como interfaz hacia el
servicio de interés. La unidad de interaccién de servicio puede a su vez, puede tener aplicados otros patrones
gque se salen del alcance de este trabgjo. Para una consulta detallada de dichos patrones auxiliares véase
[Pastor0Q] y [Molina01].

4 Especificacion de la Interfaz de Usuario

Una vez presentados |os conceptos de trabajo, estamos en disposicion de poder construir la especificacion parael
caso de estudio. Introduciremos una notacion grafica (mostrada en la Figura 8) que representa las unidades de
interaccién como cagjas y la navegacion entre unidades (acciones o navegacion ofertada) como flechas dirigidas.
De este modo podemos construir diagramas isomorfos a grafos dirigidos donde las unidades de interaccion
representarian nodos y las navegaciones los correspondientes arcos dirigidos.

e) S| Gl
Ul de Ul de Ul de Ul de
. . ., .. —_—
instancia poblacién maestro/detalle servicio Enlace de
Navegacion

Figura 8. Notacion gréfica para las unidades de inter accion.

Usaremos esta notacion para ilustrar la especificacion del caso de estudio. La notacion gréfica proporciona un
modo més comodo de trabajar facilitando la comprension de las especificaciones por parte de los miembros del
equipo eincluso facilitando la validacion por parte del usuario.



Retomando el problema, podemos partir de la especificacion de casos de usos pararealizar un andisis de tareas
[Constantine99]. La Tabla 1 ejemplifica un caso de uso identificado en el dominio del problema.

Casodeuso: | Crear_Estancia

Actores: Cliente (iniciador), Recepcionista

Tipo: Primario

Descripcién: | Un cliente se comunica con € recepcionista, indicandole que desea hospedarse en
el camping. El Recepcionista le pregunta a cliente los datos necesarios para
realizar la creacion de la estancia (fecha, bungalow o parcela deseados). Al
terminar esta accion el cliente puede hospedarse en €l camping en el periodo de
tiempo indicado.

Tabla 1. Ejemplo de caso de uso paralatarea: Crear Estancia.

A partir de dicho andlisis de tareas ordenamos por similitud (funcionalmente, etc. a criterio del analista) las
principales tareas que los usuarios van a desarrollar en € sistema. Esta informacidn puede recogerse en el Arbol
de Jerarquia de Accioneg Insfran01] (véase Figura 9) para construir un mecanismo de acceso ala aplicacion.

=& Gestion de Camping
=B Cliente
@ UIP_Cliente [Obsersaciones Cliente]
=& Estancia
..[E] UIP_Estancia [Observaciones Estancia]
=B Factura
@ UIFP_Factura [Observaciones Facturas]
=B Recursos
@ UIP_Parcela [Observaciones Parcela)

----- B UIP_Bungalow [Observaciones Bungalow]

BB UIP_SenviciosExtra [Observaciones Servicios Extra]

Figura 9. Arbol de Jerarquia de Acciones para el caso de estudio.

Partiendo del caso de uso ilustrado (véase Tabla 1) y componiendo los patrones de interfaz de usuario
presentados, el analista puede especificar el mapa navegacional ilustrado en la Figura 10.



Ull_Bungalow

- Bungalow
O
Ull_Parcela
Parcela
= O
IP_E: i
UIP_Estancia Ull_Cliente

Observaciones

Estancia Cliente

T

Ull_Factura

Factura

O

»| UIP_ServiciosUsados

UlI_ServiciosExta

Servicios Usados .
Servicio Exta

Figura 10. Escenario de estancia.

La Figura 11 muestra otro escenario especificado a partir del caso de uso paralatarea: gestionar e cobro enla
cual se requiere poder localizar a cliente, consultar la estancia, verificar sus datos y emitir la correspondiente
factura

i O
Q UIP_Cliente > Ull_Cliente
Obseryacmnes Cliente
Cliente
Iy
UIP_Estancia
A,
. UIP_Factura
Observaciones
Estancia
» Observaciones

Factura

Figura 11. Escenario de clientes.

Los g emplos ilustrados muestran como obtener un diagrama de navegacion a partir de una tarea en particular.
Para obtener una aplicacion, debemos integrar los diferentes escenarios detectados. Siguiendo a Lausen
[Lausen01] pueden aplicarse técnicas de reuso de partes de la interfaz de usuario para conseguir una aplicacién
mas compactay usable para el usuario final.

5 Implementacion

Los conceptos definidos y empleados en el andlisis de la interfaz de usuario siguen siendo de utilidad en la fase
de implementacion. Mediante refinamientos sobre la especificacion original podemos obtener componentes de
implementacion en un lenguaje dado que satisfagan |os requisitos iniciales. Esta traduccion de AIO (Abstract
Interface Object [Bodart96]) a CIO (Concrete interface Object) puede incluso llevarse a cabo mediante la
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aplicacién de técnicas de produccion automética de codigo. Esta estrategia, en particular, es la seguida en los
productos de CARE Technologies.

A continuacién describiremos una posible implementacion que ha sido derivada automaticamente por medio de
técnicas de traduccién de modelos conceptuales. La implementacién se ha realizado en Windows, en particular,
para € entorno de programacién Visual Basic 6.0. El componente generado contiene todo o necesario para
comunicarse con un componente de |égica de negocio (que también puede obtenerse por medio de técnicas de
produccién automéatica) que facilita el acceso alos datosy permite alterar el sistema por medio del lanzamiento
delos servicios.

2 Estancia ; =0l x|
—Estancia
Estancia; 1 +
_ L x
N* Estancia: 1 —
Nombre: Ismael v
Apellidos: Torres
Fecha Inicio: 29/11/20Mm C\‘o
Fecha Fin: D3n2/20m —
Finalizada: Falzo
-» Cliente| -» Bungalow| -3 Parcela| -3 Factura| -3 Servicios Usados

Cerrar |

Figura 12. Ejemplo deimplementacién de una Ul de Instancia.

En laFigura 12 se puede observar un formulario obtenido para una unidad de interaccion de instancia (representa
a Ul | _Estancia). El formulario que representa esté delimitado por tres zonas bien diferenciadas. Una zona
central donde se visualizan las propiedades de la Estancia a observar, la zona de la derecha esta compuesta por
una botonera (toolbar) que permiten acceder a la funcionalidad de creacion, destruccién, modificacion y
insercién de Servicios Usados a la estancia seleccionada. Por ultimo, la zona inferior muestra una segunda
botonera que permite a canzar informacion relacionada con la Estancia como son el Cliente, Bungalow, Parcela,
Facturay los Servicios Usados.

oo Observacion de Bungalow o ol x|

Criterios de Blsgueda |

[ Ocupado TipDBungaIDw:I Buscar |

! Bungalow| Ocupado |Precio Tipo Bungalow |Ubicacién

+
2 Falso 10000 Grande MNarte E—
3 Falso 10000 Grande Sur v
4 Falso 10000 Grande Sur

x

5 Falso 7500 Moarmal MNare
7500 Normal

7 Falso 7500 Narmal
§ Falso 7500 Narmal Sur

[ | 7de?

Cerrar

d

Figura 13. Ejemplo deimplementacion de una Ul de Poblacion.

En la Figura 13 se muestra un formulario derivado de una unidad de interaccion de poblacion (en particular,
representa a Ul P_Bungal ow). El formulario, a igual que el anterior, esta delimitado por tres zonas. Una zona
central donde se visualiza en formato tabular |as propiedades de un conjunto de Bungalows, La zona superior se
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utiliza para realizar busquedas y restringir la poblacion de bungalows, la zona de la derecha, de nuevo, est4
compuesta por una botonera para acceder a la funcionalidad de creacion, destruccién o modificacion sobre
Bungalows. Al igual que € formulario anterior, este tipo de formulario puede disponer ademés de una cuarta
zona, Situada en la parte inferior que se utiliza para alcanzar informacién relacionada con e bungalow
seleccionado.

¥ Detalle Estancia =13 x]
—Estancia

Estancia: |1 £|

N* Estancia: 1

Nombre: Ismael
Apellidos: Tarres
Fecha Inicio: 290112001
Fecha Fin: n3neszom
Finalizada: Falso

—Servicios Usados

Maombre Tipa |Fecha|nici0|FechaFin |Preci0
Luz Extra nAt/e00 29115200

™ Extra 3041172001 29171/2000
Gimnasio Deportivio miAazzom 2911/200

sl

Golf Deportiva 30/11/2001 2941172001
Limpieza mpzieon| 2 001 1000

[ ] [ sdes
-3 Servicio Exra
Cerrar |

Figura 14. Ejemplo deimplementacién de una Ul de M aestro/Detalle.

Por ultimo, la Figura 14 muestra un formulario derivado de una unidad de interaccion maestro/detalle (representa
aUl MD_Est anci a). Este formulario esta compuesto por dos componentes bien diferenciados:

0 Un componente maestro (unidad de interaccion de instancia) en la parte superior que muestra los datos
asociados a una estancia en particular.

0 Un componente detalle (unidad de interaccion de poblacién de clase) en la parte inferior que presenta
los servicios relacionados con la instancia seleccionada en el componente maestro. En este componente,
la botonera de la derecha posibilita el cambio de lainformacion de los servicios usados.

6 Trabajos relacionados

TRIDENT [Bodart95, Vander99] obtiene unidades de presentacion a partir de un grafo de encadenamiento de
tareas. A partir de las tareas del usuario y con la ayuda del grafo de encadenamiento de tareas se logran
identificar unidades de interaccion. Sin embargo, TRIDENT esta basado en un model o entidad-relacion que solo
define la estética del sistema.

OVID [Roberts98] es un trabajo de investigacion desarrollado en IBM para la especificacion de interfaces de
usuario. Es un primer intento serio de conjugar los modelos orientados a objetos para la especificacion de
sistemas a la UML con especificaciones sobre interfaces de usuario. En OVID se presenta de nocion de vista
como estereotipo de una clase. Este concepto de vista permite definir el equivalente alo que sera una unidad de
interaccion. Sin embargo, el contenido de la vista queda totalmente libre a criterio del disefiador.

La aproximacion presentada en este trabajo comienza a enriquecer la descripcion conceptual de las unidades de
interaccion justo en el punto donde TRIDENT y OVID ceden el control a disefio. En esta etapa, como se ha
demostrado, todavia pueden capturarme muchos requisitos de usuario acerca de la interfaz a construir. Esta
coleccion de requisitos puede llevarse a cabo gracias a la especiaizacion de las unidades de interaccion con
tareas bien definidas y a empleo de patrones para su construccion.
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7 Conclusiones

Se ha presentado una serie de conceptos y patrones que ayudan a fijar una nomenclatura comin para interfaces
de usuario orientadas a objetos y que pueden ser empleados a lo largo del ciclo de vida de un sistema asi como
para su validacion conjuntamente con el usuario final.

Los patrones presentados refinan e concepto de unidad de interaccion en subtipos con cometidos bien
diferenciados.

El lenguaje de patrones es independiente de la tecnol ogia subyacente. Pudiendo, de este modo, refinar un andlisis
desarrollado sobre diferentes plataformas. Por gemplo: implementando las unidades de interaccién como
ventanas en Windows o como paginas HTML en laWeb.

El uso de una especificacion precisa 'y no ambigua abre la puerta a empleo de generadores autométicos de
codigo capaces de producir prototipos de las interfaces de usuario sobre diferentes plataformas.

En CARE Technologies S.A. estamos desarrollando esta tecnologia soportada en herramientas de especificacion
y técnicas de produccion automética e aplicaciones a partir de modelos conceptuales para obtener las interfaces
de usuario de un modo muy &gil. Este modo de proceder, nos ha permitido obtener prototipos para mostrar a
usuario en estadios muy tempranos del proyecto, y unavez validada la especificacion, lainterfaz de usuario final
de laaplicacién. De este modo se reduce considerablemente el tiempo total de desarrollo de aplicaciones.

Como trabajos futuros quedan planteados |os siguientes:
0 Continuar con e estudio y deteccion de nuevos patrones en el dmbito de aplicaciones de gestion.

0 Proporcionar refinamientos a nivel de disefio del modelo propuesto para capturar propiedades de disefio
dependientes de la plataforma destino.

0 Ampliar e nimero de plataformas soportadas como destino para la produccidon automética de
aplicaciones como, por ejemplo, dispositivos moviles: WAP, UMTS, etc.
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