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RESUMEN

En este trabajo se introducen los Diagramas de Transicién entre
Interfaces de Usuario e ilustra, mediante un caso de estudio, como es
que la etapa de disefio dentro del proceso de desarrollo de software se
facilita considerablemente cuando el sistema queda especificado
apoyandose en este tipo de diagramas. Describimos algunas
experiencias positivas que hemos tenido con nuestros estudiantes y
discutimos el impacto que creemos tendria el uso de dichos
diagramas en la industria del Software.

Palabras clave: Diagramas de Transicion entre Interfaces de
Usuario, Modelado de Interfaces de Usuario.

1. INTRODUCCION

El proceso de desarrollo de software se conoce como ciclo de vida
del software porque describe la vida de un proyecto de software;
primero nace con los requerimientos, luego se lleva a cabo su
implantacién, que consiste en su disefio, codificacion y pruebas,
posteriormente el producto se entrega, y sigue viviendo durante el
mantenimiento. La vida de un proyecto de software termina cuando
se deja de utilizar el sistema. Hay una gran variedad de modelos de
desarrollo de software, en la mayoria de los cuales el sistema se
desarrolla de forma evolutiva, es decir, el ciclo requerimientos-
disefio-codificacion-pruebas se repite para ir incrementando
funcionalidades. Independientemente de cual sea el modelo de
desarrollo de software que se adopte, todos y cada uno de ellos
involucran las etapas de andlisis de requerimientos y de disefio, las
cuales son decisivas, ya que un requerimiento mal especificado o un
mal disefio traerdn como consecuencia un costo muy alto en la
reparacion de los defectos [1, 2, 3]. Las herramientas tales como
UML son necesarias para que los procesos de especificacion de
requerimientos y de disefio sean actividades mas disciplinadas y por
lo tanto més efectivas.

En el caso ideal, los requerimientos estan plenamente
identificados y plasmados en un documento de Especificacion de
Requerimientos de manera precisa y clara antes de comenzar con el
disefio, sin embargo, en la practica esto no sucede asi pues es dificil
visualizar cudl es el sistema que se desea. Resulta mas facil comenzar
con el disefio y, al avanzar en este, acabar de identificar, comprender
y definir los casos de uso mas complicados y replantearlos de tal
manera que la Especificacion de Requerimientos sea lo més clara
posible. Este constante intercambio de informacion entre los procesos
de andlisis de requerimientos y de disefio indica el grado de dificultad
que existe en lograr una Especificacion de Requerimientos clara,
completa y estable sobre la cual se puedan hacer estimaciones
acertadas del resto del desarrollo del proyecto. Seria de gran utilidad
contar con una herramienta que sirva de conexion entre los procesos
de analisis de requerimientos y de disefio (de alto nivel) y que este
intercambio de informacion se haga con un lenguaje coman.

Por otra parte, cuando se quiere describir un sistema interactivo
se tienen que tomar en cuenta dos componentes principales, la

interfaz de usuario, la cual permite la comunicacién del usuario con
el sistema, y las operaciones que éste ejecuta. La accion que ejecute
el sistema estd determinada por la informacién que el usuario
proporciona a través de la Interfaz de Usuario (1U). El sistema puede
responder de varias maneras: proporcionando resultados, solicitando
informacion adicional, mostrando mensajes de error o mensajes de
ayuda. Las Interfaces de Usuario juegan un papel fundamental y se
debe prestar especial atencion a su disefio desde las fases mas
tempranas del desarrollo del sistema. El disefio de las IU se puede
llevar a cabo como la Gltima parte del analisis de requerimientos
cuando es el cliente quien determina sus caracteristicas, o puede ser
la primera fase del disefio cuando éstas quedan a criterio de los
desarrolladores del sistema. Una tercera opcion es que se desarrollen
en colaboracion entre cliente y desarrollador. Por esto es que resulta
de suma importancia el contar con herramientas de disefio que
permitan llevar a cabo esta actividad de la manera mas eficaz posible.

En el presente trabajo explicamos como es que el uso de una
nueva herramienta a la que llamamos Diagramas de Transicion entre
Interfaces de Usuario (DTIU) puede ayudar a facilitar el paso del
analisis de requerimientos al disefio mejorando asi la calidad del
disefio. Los DTIU marcan una clara frontera entre la Especificacion y
el Disefio e identifican cual sera la siguiente interfaz que se le
presentara al usuario en funcidn de la accidn que lleve a cabo dentro
de una cierta interfaz dada.

En la seccién 2, se describen los Diagramas de Transicion entre
Interfaces de Usuario, en la seccidn 3 se muestra su aplicacion y su
utilidad mediante un caso de estudio. En la seccion 4 se mencionan
algunas experiencias con el uso de los DTIU y finalmente en la
seccion 5 se comparan los DTIU con otros Diagramas UML.

2. Los DIAGRAMAS DE TRANSICION ENTRE INTERFACES DE
Usuario (DTIU).

Los artefactos para modelar sistemas de software se clasifican en dos
vertientes: los modelos para el desarrollo orientado objetos y los
modelos para el desarrollo estructurado de sistemas. El Lenguaje
Unificado de Modelado (UML) [4] es un lenguaje estandar para
modelar aplicaciones software con orientacion a objetos. UML
contiene diagramas para modelar globalmente los elementos de un
sistema y sus relaciones entre si (vista estatica), como lo son los
diagramas de clases, de componentes y de objetos, también incluye
diagramas para modelar el comportamiento del sistema a lo largo del
tiempo (vista dindmica) como los diagramas de casos de uso, de
maquina de estado, de actividades y de secuencias.

También existen herramientas graficas para el modelado de
sistemas estructurados, éstas son: los Diagramas de Entidad-Relacion
(DER), los Diagramas de Flujo de Datos (DFD) y los Diagramas de
Transicidon de Estados (DTE), cada uno de ellos brinda una vision
diferente del sistema. El primero pone énfasis en los datos y sus
relaciones, el segundo centra la atencion en la funcionalidad del
sistema y el tercero en el comportamiento dependiente del tiempo. El
Diccionario de Datos (DD) es un complemento a estas herramientas
el cual nos permite definir con un mayor grado de detalle los datos
presentes en los diagramas [1, 5, 6].



Los Diagramas de Transicion entre Interfaces de Usuario
(DTIU) son una solucion a la carencia de una herramienta Gnica que
modele el comportamiento del sistema a través de las Interfaces de
Usuario. Hasta ahora, las IU se han modelado combinando varios
diagramas UML, por ejemplo, da Silva & Paton [7] lo hicieron
combinando diagramas de clases, diagramas de actividades y
diagramas de secuencia, sin embargo no siempre es claro como
modelarlas. Phillips & Kemp [8] propusieron dos tipos de tablas para
complementar la informacién faltante en los diagramas UML. Da
Silva & Paton identificaron que los problemas principales para
modelar Interfaces de Usuario con UML son los siguientes: “UML
no describe claramente la relacion entre los casos de uso y las
actividades, tampoco contiene una notacion para describir las
representaciones abstractas de una interfaz de usuario y ademas es
dificil identificar como se relaciona una actividad que implique la
interaccion del usuario con una Interfaz de Usuario determinada” [7].
La principal ventaja de los DTIU con respecto a esta propuesta es que
muestran los detalles de interés para el cliente en un solo diagrama, y
no incluyen detalles de implementacién, sin embargo proporcionan a
los disefiadores suficiente informacidon como para poder comenzar a
implantar las tareas solicitadas. Traetteberg, en su tesis doctoral [9]
aborda el problema de encontrar modelos que puedan integrar la
representacion de las interfaces de usuario en el desarrollo de
sistemas interactivos, en esta tesis se concluye que los modelos que
se deben usar para el disefio de las IU estan determinados por las
caracteristicas especificas y las necesidades del disefio. Los DTIU
pueden sumarse a esta propuesta. EI DTIU es una vista especializada
de una maquina de estados con un formato particular, el cual se
describe a continuacion.

Un DTIU consiste en un pseudografo dirigido cuyos vértices
(rectangulos) representan cada uno a una y sélo una interfaz de
usuario y sus aristas (flechas con una etiqueta sombreada)
representan las actividades que el usuario realiza al interactuar con el
sistema (véase un ejemplo en la Figura 1). Cada flecha esta
etiquetada por medio de un 6valo con el nombre de una actividad.
Las actividades contienen en su descripcion verbos que el usuario
ejecuta. Cada interfaz de usuario tiene un nombre y un numero que la
identifica (rectangulo del lado izquierdo). Por separado se debe
ilustrar el disefio de cada una de estas interfaces.

La interpretacion de un DTIU es la siguiente: Cada vez que el
usuario inicia una actividad se produce una transicién desde la
interfaz en donde se inicio (origen) hasta otra interfaz (destino) como
resultado de tal actividad. Una actividad puede llevar a otra interfaz
en la que se pueden realizar a su vez otro conjunto de actividades o
bien, puede dejar al usuario en la misma interfaz.

Para que sea efectivo, el diagrama debe tener la profundidad
suficiente como para describir todos los casos de uso del sistema en
los que interviene el usuario. Normalmente, por la complejidad y
tamario del diagrama, éste se presenta por secciones. Con el DTIU el
sistema debe quedar totalmente descrito a nivel de funcionalidad para
el usuario. En el DTIU se describen Gnicamente las interfaces con el
usuario. Las interfaces con bases de datos o las de comunicacion con
otros sistemas pueden describirse en los Diagramas de Secuencias,
y/o en los Diagramas de Colaboracion de UML.

Un DTIU contiene el nombre de cada una de las interfaces de
usuario y un ndmero que permitira identificarlas facilmente durante
el disefio y etapas posteriores. El objetivo de un DTIU es plasmar
graficamente todos los servicios que el usuario puede pedir al sistema
de una manera sencilla para que lo puedan interpretar tanto el
disefiador como el cliente.

3.  CASODEESTUDIO: QUALITEAM

Un problema importante en la ingenieria de software es que existe
una amplia gama de métodos, lenguajes, herramientas y ambientes

cuya utilidad no se ha mostrado con ejemplos practicos [10]. A
continuacién ilustramos, mediante un caso de estudio, la aplicacion
de los Diagramas de Transicion entre Interfaces de Usuario como
parte de la metodologia de la especificacion del “Sistema Gestor de
Proyectos de Software: QualiTeam” [11] el cual es un sistema que
tiene como objetivo facilitar tanto la administracion y seguimiento de
proyectos de software por parte del lider de proyecto (el profesor)
como el entendimiento de conceptos de aseguramiento de la calidad y
de ingenieria de software por parte de los disefiadores (estudiantes).
El sistema brinda al profesor control y a los alumnos una guia sobre
las actividades de documentacion que se deben llevar a cabo a lo
largo de un proyecto de desarrollo de software. Unicamente se
presentan las funcionalidades de “seguridad” y de “administracion de
proyectos”. Por razones de espacio no se incluye el detalle de
“Requerimientos de Cambio”, “Pruebas”, “Reportes de Error” ni de
“Inspecciones”.

3.1 DTIU en la Especificacion de Requerimientos.

Un DTIU es de gran ayuda para especificar las acciones del usuario
en el sistema. Por ejemplo, el DTIU de la Figura 1 muestra la
funcionalidad de seguridad, desde el punto de vista del usuario.
Proponemos que cada actividad en un DTIU produzca una y
s6lo una transicion hacia alguna de las interfaces y que cuando
sea necesario se identifiqguen mas actividades distintas. Por ejemplo,
podria pensarse en una sola actividad para introducir Userld y
Password y que la transicién correspondiente dependa de si estos
datos son correctos o no, lo que implicaria un elemento condicional o
bifurcacion en el diagrama. Pensamos que esto no es bueno ya que al
cliente se le presentarian elementos relacionados con la
implementacion y no con los aspectos que a él o ella le interesan.
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Figura 1 DTIU del subsistema de seguridad.

Si se considera que introducir Userld y Password correctamente o
incorrectamente son dos actividades distintas, cada una tendra su
correspondiente transicion, esto queda suficientemente claro para el
cliente. El disefiador podré resolver posteriormente la manera en la
que el sistema distinguira entre estas dos actividades. En la Figura 1
se puede apreciar como el sistema envia un mensaje de error y
regresa a la interfaz original cuando el usuario proporciona Userld
ylo Password incorrecto mientras que en el otro caso avanza hacia la
interfaz principal del sistema.

En la Figura 2 se pueden apreciar las acciones que el usuario
puede llevar a cabo desde la interfaz #3. Para el disefiador es claro en
el DTIU que, si se elige “Dar de alta un nuevo proyecto” el sistema
hard un conjunto de tareas diferentes a las que se deberan llevar a
cabo en el caso de que el usuario elija “Editar proyecto”, aunque al
usuario se le muestre la misma interfaz #5 “Edicion del proyecto”.
Las interfaces #3 y #5 estan ilustradas en las Figura 6 y Figura 7
respectivamente.
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Figura 2 DTIU desde la interfaz “Administrador de
Proyectos”.

En el DTIU de la Figura 3 queda documentada la forma en la que
el usuario, a través de la interfaz #6, puede acceder a los 4 diferentes
subsistemas de QualiTeam (interfaces #14, #15, #16 y #17). La
accion de ver detalle del documento lleva a la interfaz #8 y la crear
nuevo documento a la #12. En las Figura 4 y Figura 5, se muestran
todas las actividades que puede hacer el usuario al “Editar las
propiedades” y al “Ver Detalle” de un documento.
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Figura 3 DTIU desde la interfaz “Documentos del
Proyecto”.

Las acciones de “Editar Propiedades”, “Crear Nuevo
Documento” y “Ver Detalle del Documento”, son acciones que se
llevan a cabo también desde cada uno de las interfaces de las
funcionalidades de: “Requerimientos de Cambio”, “Pruebas”,
“Reportes de Error” e “Inspecciones”, por lo tanto, la opcion de
“Regresar” desde la interfaz # 8 depende del subsistema del cual se
haya invocado. Lo anterior queda expresado en el DTIU al
especificar que la actividad es Regresar cuando se invoco desde la
interfaz #x, donde x representa la interfaz de origen, en el caso de la
Figura 3 el regreso es hacia la interfaz #6.

Es importante hacer notar que poner el nombre y un nimero de
identificacion a cada interfaz de usuario dentro de los Diagramas de
Transiciéon entre Interfaces de Usuario permite una buena
organizacion durante el disefio ya que se hara referencia a cada una
de estas interfaces en esta y en todas las etapas posteriores.

Un DTIU, como Diagrama de Transicion de Estados, enfatiza la
secuencia temporal de los eventos del usuario y permite modelar en
conjunto los eventos que no tienen un orden preestablecido.

Los casos de uso capturan los requerimientos funcionales del
sistema y los expresan desde el punto de vista del usuario. Un caso
de uso [4, 12, 13] especifica el comportamiento de una parte del
sistema mediante una secuencia de interacciones entre los actores y
el sistema. Los actores pueden ser personas, otro sistema de software

0 un sistema de hardware. Los diagramas de casos de uso muestran
las relaciones entre los servicios de un sistema y sus actores. Los
diagramas de casos de uso dan s6lo una visién general ya que la gran
parte de la informacion se encuentra en la descripcion del caso de

uso [13].
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Documento”.

Los proyectos de software pueden agruparse en varios tipos.
Wiegers [14] los clasifica en: aplicaciones interactivas para el usuario
final, aplicaciones computacionalmente intensivas, almacenamiento
de datos, procesamiento por lotes y productos hardware con software
embebido. Los proyectos de aplicaciones interactivas para usuarios,
incluyendo aplicaciones web y kioscos de ventas, son los que pueden
especificarse mediante casos de uso y son precisamente para este tipo
de proyectos para los que son Utiles los DTIU.

Una de las ventajas de los DTIU es que pueden incluirse no
solamente los casos de uso exitosos, sino también puede expresarse
la manera en la que el sistema reacciona cuando el usuario lleva a
cabo acciones inusuales o fuera de la secuencia normal. Por ejemplo,
uno de los requerimientos particulares de QualiTeam es que solo se
hagan nuevas versiones de documentos que estén en el estado de
aceptado. En la Figura 5 se muestra la forma de expresar en un
DTIU lo que sucede si un usuario pretende hacer la nueva version de
un documento que no esta aceptado. Para este ejemplo, el sistema no
permite elaborar una nueva version y muestra la interfaz #11 con el
mensaje de error “Solo se crean nuevas versiones de documentos
aceptados”, cuando el usuario pulsa en el botén OK el sistema se
regresa a la interfaz #8 Ver Detalle. De esta forma, las condiciones
que pueden ser previstas desde la etapa de analisis de requerimientos
se documentan como una actividad mas en el DTIU, ya sea exitosa o
fallida, ademas, el mensaje de error que se mostrara en el caso no
exitoso, queda claramente documentado.

Los casos de prueba constan de una serie de entradas,
condiciones de ejecucion y resultados esperados para verificar que se
cumple con un requerimiento especifico [15]. Otra de las ventajas de



los DTIU es que, ademas de los casos de uso, en ellos estan
identificados los casos de prueba a nivel de sistema en los que
interviene alguna interfaz de usuario.

3.2 DTIU para el disefio de Interfaces de Usuario.

El disefio de las interfaces de usuario deberia hacerse al mismo
tiempo que los DTIU. Gran parte de los diagramas de secuencia, que
se elaboraran después de que se definan los moédulos en los que se
dividira el sistema, se basara en el disefio de los DTIU.

El DTIU resulta una herramienta muy util para definir los
elementos que deben estar presentes en cada interfaz. Se debe revisar
constantemente la consistencia entre el DTIU y estos elementos. Por
ejemplo, en la interfaz #3 de la Figura 6 se reflejan todas las
actividades documentadas en los DTIU de la Figura 1 (salir) y de la
Figura 2 (Crear nuevo proyecto, editarlo, consultar los documentos
del proyecto).
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Figura 6 Interfaz de usuario #3: Administrador de proyectos.
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Figura 7 Interfaz de usuario #5: Edicion del proyecto.

El bosquejo de las interfaces de usuario juega un papel
fundamental en el disefio, estos bosquejos se utilizan constantemente
durante el disefio de las interfaces. Durante esta actividad saltan a la
vista defectos frecuentes como por ejemplo: la falta de una opcién
para regresar a la pantalla anterior o de un boton para guardar los
datos capturados. Estos bosquejos cambian constantemente al

principio del disefio y cuando finalmente quedan estables ahorran
mucho tiempo a los desarrolladores, ya que no es lo mismo cambiar
el dibujo en un papel, que hacer cambios estructurales en una interfaz
real. La codificacion y compilacién de las interfaces reales quedan
minimizadas cuando se implementa solamente el disefio definitivo
una vez que éste haya sido aprobado.

En las Figura 6 y 7 se muestran los disefios de algunas de las
interfaces de usuario del “Administrador de Proyectos” de
QualiTeam en ellas se observa que se pueden realizar todas las
acciones indicadas en el DTIU de la Figura 2.

Como se puede observar en estos ejemplos, disefiar lo que
sucedera en el sistema cuando se pueden visualizar las interfaces de
usuario es mucho mas sencillo que cuando todo queda a la
imaginacion del disefiador. Con estos bosquejos se pueden identificar
algunos errores y “cabos sueltos” sin tener que codificar y probar el
sistema, ademas se pueden hacer varios disefios hasta encontrar el
optimo y modificar las Uls cuantas veces sea necesario, algunas
modificaciones podrian afectar a los DTIU.

3.3 DTIU en el disefio arquitectdnico del sistema.

Una vez que se tiene el Diagrama de Transicion entre Interfaces de
Usuario de Usuario, se definen los moddulos en los que se sub
dividira el sistema. Cada actividad del usuario descrita en los DTIU
implica una serie de tareas que el sistema debe realizar. Estas tareas
se agrupan y se definen asi los médulos del sistema. La idea es
agrupar las tareas similares en un solo mddulo. Algunas tareas, por
ser muy similares, podran ser unificadas en un mddulo de servicio
para evitar codificarlas en diferentes modulos promoviéndose asi la
reutilizacion. Para nuestro caso de estudio, identificamos en el DTIU
completo del sistema (no ilustrado) diversas actividades que invocan
a las interfaces #8 y #12 desde las interfaces correspondientes a
diferentes funcionalidades del sistema (#6, #14, #15, #16 y #17) lo
que sugiere la reutilizacion de su codigo. Estas tareas estan
relacionadas con la gestion de documentos por lo tanto identificamos
los subsistemas: “seguridad”, “administracién de proyectos”,
“Requerimientos de Cambio”, “Pruebas”, “Reportes de Error”,
“Inspecciones” y un modulo de servicio “Gestor de Documentos”.

El subsistema Gestor de Documentos es un moédulo que da
servicio a los otros mddulos, su tarea principal es la de administrar
todo lo relacionado con los documentos en forma genérica como la
creacion, edicion y consulta, asi como el sistema de comentarios
sobre los documentos. No hay una funcionalidad explicita
representativa del modulo Gestor de Documentos en los DTIU, sin
embargo, en estos diagramas se tiene una vision en conjunto de las
actividades y las transiciones, con lo que creemos resulta mas facil
identificar las tareas comunes.

3.3 DTIU en el disefio de las interacciones entre los médulos.

Sostenemos en este trabajo que los DTIU ayudan también a la tarea
de la elaboracion de diagramas de secuencia cuando ya se han
definido los médulos del sistema. Los diagramas de secuencia son la
herramienta indicada para disefiar las interfaces entre los médulos. Es
necesario establecer un diagrama por cada caso de uso en los que se
verd reflejada cada una de las transiciones en el DTIU.

Una de las ventajas de utilizar el DTIU al comienzo el disefio, es
que en funcién de éste se pueden definir los diagramas de secuencia.
Como todas las actividades del usuario estan contenidas en el DTIU,
se pueden disefiar todos los diagramas de secuencia necesarios
tomando como base las actividades del usuario en el DTIU. Cada
diagrama de secuencia se limitara a describir como se comunican los
maédulos del sistema desde que se inicia una actividad en una U
hasta que se realiza la transicion hacia la misma o hacia otra IU. Para
disefiar un diagrama de secuencia se incluyen los moédulos que



intervendran en una transicion a tratar. Se parte de una interfaz de
usuario inicial y de una actividad que ejecuta el usuario a través de
esa interfaz, el diagrama culmina cuando se presenta al usuario la
siguiente interfaz. Entre estos dos eventos se definen en secuencia
todas las interacciones previstas entre los médulos del sistema. Al
tomar como base los DTIU, todas las actividades del usuario
quedaran previstas y, por lo tanto, todos los servicios que éste espera
del sistema quedaran detallados en los diagramas de secuencia.
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Figura 8 Diagrama de secuencia del caso de uso: “Entrar a
los documentos de un proyecto”.

Para hacer los diagramas de secuencia mas claros, es mejor
considerar primero si hay una condicién anormal, y en caso de que
asi sea, se transfiere el control a un caso de uso no exitoso o
excepcional que contemple esa situacion, de otra forma se prosigue
con la secuencia normal, de esta manera se evita la confusion grafica
que provocan los “else”. Lo anterior se ilustra con el ejemplo de la
Figura 8, en la que se presenta el diagrama de secuencia para el caso
de uso “Entrar a los Documentos de un proyecto”. Notese que cada
fin de transicion esta marcado con una linea punteada horizontal.

4 ALGUNAS EXPERIENCIAS CON EL USO DE LOS DTIU

Durante la Especificacion y el Disefio de QualiTeam intervinieron
alrededor de diez estudiantes de Ingenieria en Computacion de la
UAM-Cuajimalpa. En un principio se comenz6 a disefiar sin los
DTIU y a la gran mayoria se le dificultaba comprender los diagramas
de secuencia y comprender qué es exactamente lo que el usuario
puede hacer en el sistema. Ademas hubo ambigliedades y
confusiones cuando intentaron modelar el sistema con UML pues
para algunos no es claro qué herramientas deben usar para la
Especificacion de Requerimientos y cuales usar para el Disefio. Por
ejemplo, hubo quien quiso modelar el sistema mediante diagramas de
clases pero el resultado fue un diagrama demasiado complicado que
no daba informacidn util para tener una vision global del sistema e
incluia demasiado detalle. Al usar los DTIU los alumnos pudieron
distinguir los requerimientos con mayor facilidad y asi continuar con
el disefio. La interaccion del usuario con el sistema quedd

completamente especificada con los DTIU vy, a su vez, los DTIU
sirvieron de punto de partida para el Disefio. Ademas, la numeracion
de las interfaces facilitd la comprension de los diagramas de
secuencias que se hicieron posteriormente y permiti6 aclarar a los
alumnos que aunque dos interfaces sean muy parecidas y tengan solo
diferencias sutiles son necesarias para distintos casos de uso.

La claridad con la que queda especificado el disefio de interfaces de
usuario en el DTIU ayuddé mucho a nivel académico, sin embargo
creemos que también sera Util para disefiadores y desarrolladores de
sistemas de software.

5 DISCUSION: COMPARANDO LOsS DTIU cON OTROS

DIAGRAMAS.

Los Diagramas de Transicion de Estados (DTE) de UML descritas
por Booch et al. [4], describen el comportamiento de un sistema
dirigido por eventos y modelan las posibles historias de vida de un
objeto. Cuando ocurre un evento se puede generar una transicion de
estado la cual puede incluir 0 no una accion del sistema. Los DTE se
pueden utilizar para describir interfaces de usuario, sin embargo
también se utilizan para describir controladores de dispositivos y
otros sistemas reactivos [4], por lo que su notacién no es tan
especializada como la de los DTIU y por lo tanto no se pueden
incluir en ellos los mismos detalles que se incluyen en los DTIU.

El Diagrama de Actividades (DA) de UML es una forma especial
del DTE. Presenta el orden y distribucion de las actividades
relacionadas a una tarea en particular condicionada por nodos de
control. En los DA es posible modelar actividades del usuario y del
sistema, sin embargo no se puede precisar cual es la interfaz de
usuario en la que se lleva a cabo cada actividad.

Un Diagrama de Componentes muestra la dependencia de las
Interfaces de Usuario con otros componentes de un sistema, no esta
pensado para modelar el comportamiento de las Interfaces de Usuario
(IU), aunque algunos de sus componentes pueden ser IU, solamente
se indica la interaccion de éstas con otros componentes. Los
Diagramas de Interaccion de UML, como los Diagramas de
Secuencia o los Diagramas de Colaboracion, muestran la interaccion
concreta entre un conjunto de objetos y los mensajes entre ellos, estos
tres diagramas mencionados incluyen detalles de disefio sin interés
para el cliente.

Los Diagramas de Secuencia se utilizan ampliamente para
especificar requerimientos porque describen interacciones concretas
y por lo tanto es féacil que los entiendan tanto expertos como clientes
[16]. Sin embargo, no son muy Utiles para especificar las acciones
que el usuario puede realizar a través de las Interfaces, ademas con
este tipo de diagramas no se pueden representar la perspectiva global
del producto.

Para hacer un modelado equivalente al DTIU con UML se
requiere usar varios diagramas y relacionarlos entre si, por ejemplo,
da Silva & Paton [7] se basan en los Diagramas de Clases y de Casos
de Uso. Los Diagramas de Casos de Uso fueron disefiados para el
analisis de requerimientos, por lo que no proporcionan informacién
del flujo de las tareas, necesario para la implementacion, para incluir
esta informacién, usan como complemento Diagramas de
Actividades y Diagramas de Secuencias. Como este modelado
contiene inclusive las clases de las interfaces, el detalle es tal, que se
pierde la visibilidad, especialmente para el cliente.

Segun da Silva & Paton, “UML tiene un amplio conjunto de
constructores lo suficientemente completo como para modelar los
aspectos arquitectonicos de interfaces de usuario basadas en
formularios” [7], sin embargo, falta una herramienta que permita
modelarlas desde una perspectiva global para los disefiadores y
detallada para el cliente. La informacion en los DTIU le dan al
cliente una idea clara de los servicios que el sistema le proporcionara



y al disefiador le permite asociar cada servicio con una interfaz
especifica desde la cual se inician las acciones, el disefiador decidira
la forma en la que el sistema cumplira con el servicio.

Las acciones del usuario que actian sobre una misma interfaz,
por ejemplo, aquellas que actualizan informacion, relocalizan o
envian a secciones dentro de la misma, estan fuera del alcance de los
DTIU. Este tipo de detalles normalmente son decisiones de disefio
para mejorar la usabilidad del sistema y no forman parte del analisis
de requerimiento.

En los DTIU se aprecian las interfaces de usuario que intervienen
para una determinada secuencia de actividades y tiene dos ventajas
fundamentales: 1) ayuda a que el cliente y el analista lleguen a un
acuerdo sobre las tareas que llevara a cabo el usuario en el sistema y,
2) mejora el entendimiento por parte de los disefiadores, de lo que el
analista especifica. No existe un diagrama UML con un propésito asi
de especializado.

6  CONCLUSIONES

La introduccion del Diagrama de Transicion entre Interfaces de
Usuario permite identificar todo lo que puede hacer un usuario en el
sistema y relacionarlo con la interfaz que se le presentara. EI DTIU
permite describir totalmente a un sistema en base a las acciones que
un usuario puede llevar a cabo y a la forma en que el sistema debe
responder a cada una de estas acciones. De esta manera,
complementa la Especificacion de Requerimientos. ElI DTIU
constituye un enlace natural entre las etapas de Analisis de
requerimientos y de Disefio. Ademas, facilita en gran medida el
bosquejo de las interfaces de usuario y el resto del disefio. Por lo
anterior, recomendamos que una Especificacion de Requerimientos
incluya los Diagramas de Transicion entre Interfaces de Usuario. De
esta manera se resuelve el problema identificado por Berzal [17]
sobre la carencia en UML de una herramienta que ayude con el
modelado de las interfaces de usuario.

Los DTIU son Utiles tanto para sistemas pequefios como para los
muy grandes. El uso de esta herramienta puede llegar a tener un
impacto importante en la industria del software, ya que ataca un
problema medular: la falta de entendimiento entre los que solicitan
un sistema y los que lo van a implantar.

7  TRrRABAJO FUTURO

Estamos aplicando los DTIU en el desarrollo de varios proyectos y
hemos encontrado casos no previstos que pueden ser resueltos
favorablemente, como es el caso de elementos que aparecen dentro
de una Interfaz de Usuario solamente cuando se cumple cierta
condicion.
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