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La Arquitectura de Informacion
(Al) en el proceso de desarrollo
de software

Information architecture in the
process of software development

Lic. Yenieris Moyares
Ing. Daimi Bretones Lorenzo

Resumen: La Al se ha convertido para la produccion
de software en un proceso determinante con vistas
a que los productos alcancen la calidad requerida. El
objetivo de la presente investigacion es demostrar la
importancia del rol del arquitecto de informacién en
el proceso de desarrollo de software, para lo cual se
analizan teéricamente los elementos que identifican
el proceso de Al y se describen las metodologias RUP
y XP en cuanto a roles, artefactos y fases que interac-
tdan con la etapas del proceso de Al, habiéndose reco-
pilado elementos para el cumplimiento de dicho obje-
tivo. Con el fin de recopilar y analizar la informacion se
empleo el método de andlisis documental. Por tltimo
se llega a conclusiones.

Palabras clave: Arquitectura de Informacion (Al);
proceso de desarrollo de software; calidad.

Abstract: Information architecture has been developed
for the production of software in a process of deter-
mining that the product reaches the required quality.
The objective of this research is to demonstrate the im-
portant role information architect in the software de-
velopment process for which a theoretical analysis of
the elements that identify the process of Information
Architecture (IA), describes the RUP methodologies and
XP in terms of roles, artifacts and phases that interact
with the stages of Al, collecting items for the fulfillment
of that objective. For the collection and analysis of the
information included documentary analysis method. Fi-
nally we come to conclusions.

Key words: information architecture; software develop-
ment process; quality

Introduccion

I mundo se encuentra en una revolucién infor-
madtica. La demanda de los productos de soft-
ware y los servicios de informacién tecnolégica
tienen una de las tasas de crecimiento mundiales
mds altas en la actualidad. Las Tecnologias de la
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Informacién y Comunicacién (TIC’s) desempefian
un papel relevante en la economia mundial.

Para el logro de un software con calidad, el tra-
bajo en equipo de varios roles, como el desarrolla-
dor, analista de sistema y disefiador es indispensa-
ble. Pero, a su vez, dentro del proceso de desarrollo
del software cumple un papel fundamental la Ar-
quitectura de Informacién (Al), la cual tiene como
funcion lograr que los contenidos que caracteriza-
rdn el software en desarrollo, estén organizados en
correspondencia con las necesidades informativas
de la audiencia.

En la produccion de software enla UCI, aunque
no reconocido como un rol dentro del proceso de
desarrollo, uno de los roles por el que queda evi-
denciada su presencia es el de la Al, a través de la
realizacién de dos artefactos: el de levantamiento
de informacion y el de pautas de la Al. En cada ar-
tefacto queda contemplada una secuencia de ele-
mentos donde estdn organizados los resultados de
la Al desarrollada en el software.

En la mayoria de los proyectos de la universi-
dad, no se aplica correctamente la Al, pues los de-
sarrolladores no tienen la preparacion requerida.
La Al no se trata paralelamente al desarrollo del
software , no se sigue una secuencia de pasos para-
lelos al proceso y los productos no cumplen con las
necesidades informativas del usuario o no son de
gran utilidad. Los productos se desarrollan sobre
un montaje de prototipo de interfaz de usuario sin
tener en cuenta todos los elementos de dicha disci-
plina, lo cual conduce a algunas dificultades ante
las cuales el mayor afectado es el usuario al que
estd destinado el software que se produce.

En correspondencia con los problemas detecta-
dos se formula el objetivo siguiente: demostrar la
importancia del rol del arquitecto de informacion
en el proceso de desarrollo de software , centrando
el estudio en las metodologias RUP y XP.

Meétodos utilizados:

Anélisis documental: Se empleé este método
con el objetivo de analizar los roles en las metodo-
logias de desarrollo de software RUP y XP que se
relacionan con el rol de la Al

Entrevista: Se realizé un levantamiento de in-
formacién en algunos proyectos productivos con
el objetivo de identificar cémo se comporta el rol
de la Al en la produccién de software.

Instituto Asilomar para la Arquitectura de Informacion.(N. de A.)
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Desarrollo

Cuando se habla de calidad en el mundo de la In-
dustria del Software surgen problemas, como la or-
ganizacién de lainformacion y el acceso a ella. “En
la actualidad, ante el crecimiento exponencial de la
informacién y por ende de los recursos informati-
vos en el mundo y la necesidad de gestionarlos, es
que se estd acogiendo el término «Arquitectura de
Informacién» para describir alos procesos de plani-
ficacién y organizacién de lainformacién dentro del
ciclo de vida de un producto electrénico.”

Richard Saul Wurman acufié el término “Ar-
quitectura de Informacién”, que se define como
“[...] una combinacién de la organizacién de la
informacién del contenido del sitio en categorias
y la creacién de una interfaz para sostener esas
categorias”.?

Se puede apreciar que diversos son los autores
que han conceptualizado la Al Por tal razén, su
nacimiento ha traido consigo una diversidad de
conceptos y de tedricos. La Al es la disciplina en-
cargada de la organizacion de los contenidos en
un producto, tomando como punto de partida las
necesidades y consideraciones de la audiencia y
teniendo como principal objetivo desarrollar pro-
ductos de calidad que cumplan con las expectati-
vas de los usuarios.

Las definiciones propuestas por los diferentes
autores citados tienen un punto en comun: la sa-
tisfaccién de los usuarios. Los autores concuerdan
en que la disciplina tiene como principal objeti-
vo satisfacer las necesidades informativas de los
usuarios y facilitar su acceso a los contenidos.

Con el desarrollo de productos electrénicos, no
solo sehabla delaimportancia del proceso de Al en
sitios Web. Este proceso se llevaa cabo en sistemas
informdticos mds complejos, tales como sistemas
de gestion, software educativo, libreria de compo-
nentes, simuladores, video juegos, entre otros. Tal
afirmacién se puede apoyar en la definicién de la
organizacién AIflA (Asilomar Institute for Infor-
mation Architecture),? al plantear la AT como “[...]
el disefio estructural de ambientes de informacién
compartidos. Es el arte y la ciencia de organizar y
etiquetar sitios Web, Intranets, Comunidades en
linea y programas computacionales, para apoyar
las capacidades de uso y busqueda”.?

El proceso de Al se enfoca en el logro de un pro-
ducto de mayor calidad; por tal razén, partiendo
del concepto de calidad de software dado a cono-
cer por la revista de impacto internacional IEEE,
como “Concordancia del softfware producido con
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los requerimientos explicitamente establecidos,
con los estdndares de desarrollo prefijados y con
los requerimientos implicitos no establecidos for-
malmente, que desea el usuario”,* calidad implica
eficiencia, flexibilidad, correccién, confiabilidad,
usabilidad, seguridad e integridad.

Metodologias en el proceso de desarrollo

El proceso de desarrollo de software “[...] es aquel
enquelasnecesidades delusuario sontraducidasen
requerimientos de software, estos requerimientos
transformados en disefo y el disefio implementa-
do en cédigo, el cédigo es probado, documentado y
certificado para su uso operativo”. Concretamente
“[...] define quién estd haciendo qué, cudndo ha-
cerlo y cémo alcanzar un cierto objetivo”.’

Un proceso de software minucioso y acabado
usualmente se conoce como “Metodologia”. Las
metodologias se apoyan en una combinacién de
los modelos de proceso genéricos. Sumado a ello,
una metodologia debe definir los artefactos, roles y
actividades implicados en el proceso de desarrollo
de software, contiguo a prdacticas y técnicas reco-
mendadas, ademds de guias de adaptacién de la
metodologia al proyecto en cuestién.

Las metodologias pueden clasificarse en 4gi-
les y pesadas. Estas tienen identificados roles que
cumplen una funcién especifica en el proceso de
creacion del producto electrénico. En las diferen-
tes facultades que caracterizan la UCI se realizan
productos donde se emplean las metodologias agi-
les, especificamente la metodologia eXtreme Pro-
gramming (XP) y la metodologia pesada RUP.

El rol del arquitecto de informacién en las me-
todologias de desarrollo de software no esté defi-
nido. Su funcién es de suma importancia a la hora
derealizar un producto informético. Ademads debe
tenerse presente que dicho rol interactia con algu-
nos de los roles definidos en cada una de las meto-
dologifas. Es importante aclarar que, a pesar de la
relacion existente entre los roles que se relacionan
con el de la AI (vea figura 1), el arquitecto de in-
formacién lleva a cabo un conjunto de actividades
organizadas por etapas, que van a permitir el lo-
gro de una organizacién del contenido acorde con
las necesidades informativas de los usuarios, por
lo que analiza elementos fundamentales dentro
del proceso de desarrollo. En cambio, los roles que
proponen las metodologias analizan la informa-
cion del sistema desde el punto de vista informético,
pero no se particulariza en las tareas que se llevan
a cabo en el proceso de Al
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Figura 1: Roles en las metodologias RUP y XP
que se relacionan con el rol del arquitecto de
informacion

Analista
de sistema

Disefiador
de interfaz
de usuario

—® | Metodologia RUP

Arquitecto
de Informacion

Analista de procesos
de negocios

Asministrador
de pruebas

L—e | Metodologia XP

Encargado
de pruebas

Programador Cliente

Metodologia RUP, descripcion de los roles repre-

sentados en la figura 1:
El Analista de procesos del negocio es el encargado
de identificar las metas (misién) y objetivos del ne-
gocio, determina el vocabulario de uso comtin en
este, define una arquitectura para el negocio, en-
cuentra actores y casos de uso de este y estructura
el modelo de casos de uso del negocio. Finalmente
determina los niveles de organizacién en el mismo
y mantiene las reglas de este.

El Analista del sistema tiene como misién desa-
rrollar el plan de administracién de requerimien-
tos, desarrollar documento vision, identificar las
demandas de los stakeholder, definir un vocabula-
rio comun con el cliente, buscar actores y casos de
uso y, finalmente, estructurar el modelo de casos
de uso del sistema.

El Disefiador de interfaz de usuario es el res-
ponsable de realizar el prototipo de la interfaz de
usuario.

El Administrador de pruebas es el rol que eva-
lda la calidad del producto, comprueba que todos
los requisitos, tanto funcionales, como no funcio-
nales, y los atributos de calidad estén presentes de
la manera correcta en el producto final.

Metodologia XP, descripcion de los roles repre-
sentados en la figura 1:
El Cliente es el rol encargado de escribir y definir
las historias de usuario, donde se describen esce-
narios sobre el funcionamiento del software. Este
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rol es parte del equipo y su objetivo es determinar
qué construir y cudndo realizarlo. Por otra parte,
establece las pruebas funcionales que se han de
realizar al producto.

El Programador es el responsable de decisiones
técnicas, el encargado de la construccién del siste-
ma. Ademds, realiza multiples funciones, pues, en
XP, los programadores disefian, programan y rea-
lizan las pruebas al sistema.

Por ultimo, el Encargado de pruebas ayuda al
cliente con las pruebas funcionales y se asegura de
que estas se superan satisfactoriamente.

“La metodologia RUP estd compuesta por cua-
tro fases: Inicio, Elaboracién, Construccién y Tran-
sicién. Por su parte, la metodologia XP se identifica
mediante seis fases, las mismas son: Exploracion,
Planificacién de la entrega, Iteraciones, Produc-
cién, Mantenimiento y Muerte del Proyecto.”®

A continuacion se mencionan los artefactos re-
sultantes de cada una de las fases de las metodolo-
gias en andlisis.

Para la metodologia RUP:

En la fase de inicio se generan los artefactos si-
guientes: Especificacion de requisitos, Glosario de
Términos e Informe del Levantamiento de la AL

En la fase de elaboracion los artefactos resul-
tantes son: Al, Arquitectura de Software y Refina-
miento de los documentos de la fase de inicio.

Por ultimo en la fase de construccién se generan
los artefactos: Manual de usuario y Aplicacién de
los Casos de Pruebas.

Para la metodologia XP:

Enla Metodologia XP, es en la tiltima fase donde
se documenta todo el proceso de desarrollo que se
ha realizado para la creacion del producto final.

En la fase de exploracién intervienen los pro-
gramadores y los clientes y se definen a grandes
rasgos las historias de usuarios; este es un artefac-
to que define los requisitos que caracterizardn el
sistema.

Enlafasede planificacion, el cliente establece prio-
ridades enla ejecucién de cada historia de usuario.

En la fase de produccion, se realiza un conjunto
de pruebas antes de pasar al entorno cliente.

Tareas presentes en cada etapa de Al

El preeminente profesor universitario, especialis-
ta en Al, Rodrigo Ronda Ledn, en una conferencia
ofrecida en la UCI, expuso la estructura del proceso
de Al alegando para el andlisis la distribucion de
este en tres etapas: investigacion, organizacién y
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disefio. A suvez, cada una de ellas tiene asociado un
conjunto de tareas, que se detallan seguidamente:

Etapa de investigacién: en esta se definen los
objetivos del producto y la tipologia del mismo. Se
investiga el tema que se ha de abordar en el pro-
ducto. Se estudia el contexto de los emisores y de
los usuarios potenciales, se define el modelo del
negocio, se estudian el mercado y productos simi-
lares y se investigan, ademds, las caracteristicas
culturales, politicas, econémicas, sociales y tec-
noldgicas. Se realiza un estudio de los usuarios
(receptores) para dar pie a su caracterizacién en
cuanto a tipologia, roles; se determinan las nece-
sidades de informacion y de formacion necesarias.
Se definen los contenidos que se han de usar: el
tipo, el formato y las cantidades.

Etapa de organizacién: en esta fase se procede
a la definicién de roles, de escenarios y de tareas
de los usuarios. Se llevan a cabo un inventario de
contenidos y una organizacién de los mismos se-
guin usuarios. Se efectia un mapeo de términos,
conformacién de temdticas y organizacién de
estas. Por ultimo se representan todas las estructu-
ras posibles de los contenidos, en correspondencia
con las necesidades de los usuarios y su contexto.

Etapa de disefio: en esta se definen las pantallas
del producto y su funcionamiento. Se definen las
etiquetas del producto, de los servicios que ofre-
cerd el producto digital; por tanto, se procede a la
creacion de prototipos de bajo y alto nivel.

Una vez analizados los roles que definen las me-
todologias RUP y XP en cuanto a las tareas que des-
empefa cada rol, los artefactos resultantes de las
fases que conforman ambas metodologias y las eta-
pas que forman parte del proceso de Al con sus res-
pectivas tareas, se arriba a la conclusién de que las
etapas dela Al serelacionan con algunas de las fases
componentes de las metodologias. (Vea tabla 1.)

Tabla 1: Relacion de las tareas de Al con las
fases de las metodologias RUP y XP

Etapas de Al Fases de RUP Fases de XP
Investigacion Inicio Exploracién
Organizacion Elaboracion Planificacion

Disefio Construccion Produccion

En la produccion del software se hace cada vez
mads necesaria la presencia del rol del arquitecto
de informacién. El es quien organiza los patrones
inherentes a los datos, haciendo lo complejo claro.
Por lo tanto es esa persona que crea la estructura
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o mapa de informacién que permite a los usuarios
encontrar su camino personal al conocimiento.

Experiencias practicas de la insercion del
rol del arquitecto de informacion en el pro-
ceso de desarrollo de software

En la UCI, como productora de software, este rol
todavia no ha madurado lo suficiente; a pesar de
que el software para que tenga la calidad requeri-
da entre los entregables que debe tener realizado
se encuentra el de Al, todavia no ha logrado una
uniformidad en la organizacién de los contenidos
segun los productos que se desarrollan, pues la ti-
pologia de los productos y la complejidad de estos
llevan a que cada vez mds se complejice el trabajo
de tal rol.

A pesar de ello, la Facultad 9, en la UCI, cuenta
con el Polo Geoinformaética, donde los proyectos en
desarrollo que utilizan las metodologias RUP y XP,
tales como el Sistema de Informacién Geogréfica,
incluyeron al rol del arquitecto de informacion,
representado por una Licenciada en Bibliotecolo-
gia, con vastos conocimientos de elementos en el
terreno de la Al lo cual influy6 positivamente en
los resultados finales.

Incluir un arquitecto de informacién en el pro-
ceso de desarrollo permitié:
¢ Identificar la visién, misién y objetivos del pro-

ducto, equilibrando las necesidades de la orga-

nizacién patrocinadora y la de su publico.

¢ Realizar el estudio de homoélogos para conocer
el estado del arte del producto que se quiere de-
sarrollar.

* Efectuar auditoria de informacién identifican-
do las entidades de recursos de informacion,
conociéndose como: servicios, fuentes, sistema
y contenidos.

e Llevar a cabo la organizacién y representacién
de los contenidos a través de definicién de la
taxonomia, disefio del sistema de navegacién y
disefio del sistema de etiquetado para el sistema
de navegacidn.

* Realizarla diagramacion de diagramas tipos.

e Describir detalladamente los elementos que
componen las pantallas.

El arquitecto de informacién desempefia un
papel determinante en el levantamiento de infor-
macion de los usuarios para posteriormente orga-
nizarla, clasificarla, disenar el modelo taxonémico,
determinar los sistemas de navegacion, el etiqueta-
do que identificard cada contenido, pues todos esos
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elementos son la base para disefar las interfaces
de usuarios que permitirdn a los desarrolladores o
programadores, en correspondencia con la meto-
dologia, materializar el sistema que se le ofrecerd
al cliente.

Trabajar el rol del arquitecto de informacién, en
conjunto con los demds roles que se mencionan en
la tabla 1, posibilité obtener un producto m4s efi-
caz en correspondencia con las expectativas de los
usuarios\clientes, un producto de mejor calidad.
Por consiguiente, ya en la produccién de software
en la UCI se ha demostrado que el rol del arquitec-
to de informacion y su relacién con otros roles en
las metodologias RUP y XP, tributan a resultados
con un alto valor agregado. “La arquitectura de in-
formacién es la ocupacién profesional emergente
en el siglo xx1 que se dirige a las necesidades de la
época enfocada hacia la claridad, el entendimien-
to humano y la ciencia de la organizacién de la
informacién.””

Conclusiones

No se debe sobrecargar a los roles ya definidos por
la metodologia, pues trae consigo un aumento en
las funciones o actividades que debe desarrollar el
rol, que interfiere en la calidad futura del producto,
pues disminuye el tiempo de realizacion.

Debe haber retroalimentacién e intercambio de
informacidn entre el rol del arquitecto de informa-
cién y los roles que se relacionan definidos por las
metodologias.

La Al es una disciplina que, a pesar de ser rela-
tivamente nueva, se ha consolidado en la creacién
de software. Es imprescindible desarrollarla pa-
ralelamente al proceso de desarrollo del software,
para asf lograr cumplir con las expectativas de los
usuarios; por tanto, debe incluirse el arquitecto de
informacién como un rol dentro de las metodolo-
gias de desarrollo.

No existe en la actualidad un proceso de Al que
estévinculado precisamente al Proceso Unificado de
Software y ala Programacion Extrema. Dichas meto-
dologias no definen roles y actividades dela AL m
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