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Prototipo de una aplicacion informatica
para gestion y mantenimiento

de recursos pesqueros

Este trabajo describe el proceso de realizacion de un pro-
totipo para la construccion de una aplicacion informatica o
software que sea una herramienta Gtil para la gestion de
recursos pesqueros. El objetivo del software pretende faci-
litar y concentrar la aplicacion de métodos matematicos y
estadisticos especificos del campo, en un solo entorno. Co-
mo resultado tendriamos una salida eminentemente gra-
fica y de valores numéricos, dependientes del método. De
esta forma, se facilita el proceso de gestion quedando en

The development of the visual interface of a software packa-
ge for the study and management of fishery resources is
described. The aim of the application is to offer both statis-
tical and mathematical methods useful to the field. The
output is both numerical and graphic within a single envi-
ronment. In this way, the package is aimed to facilitate the
assessment to fishery managers without specific mathe-
matical or statistical background.

manos del gestor la interpretacion de los resultados.

Introduccion

El desarrollo de una aplicacion in-
formatica tiene una complejidad
que aconseja la subdivision de las
actividades que se deben llevar a
cabo en diferentes fases. La distri-
bucion de estas fases, a lo largo del
tiempo, constituyen el “ciclo de vi -
da"” de la aplicacion. Para ello apli-
camos una metodologia especifica
de desarrollo, que es estudiada tan-
to por laingenieria del software co-
mo por los modelos de desarrollo.
El objetivo es obtener la produccion
de una aplicacion informatica de
calidad, usando métodos y técnicas
adecuadas vy sistematicas.

El “ciclo de vida" se define como
la distribucion temporal del conjun -
to de fases que se llevan a cabo pa -

ra el desarrollo de un proyecto de
construccion de un producto, en es-
te caso una aplicacion informatica
o software.

El concepto de “ciclo de vida" no
solo representa la duracion tempo-
ral enla que selleva a cabo la cons-
truccion del software. También esta
incluido el tiempo que se dedicaria,
una vez que la aplicacion esta en
uso, alo que seria la fase de mante-
nimiento, entendiéndose como tal
las actividades destinadas a adap-
tar la aplicacion a nuevos cambios
en el sistema, el entorno o la exten-
sion y/o adaptacion de la funcio-
nalidad, para extender el tiempo de
vida Gtil del software.

Nuestro objetivo con este pro-
yecto es realizar un prototipo para
sondear las opiniones de usuarios
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y refinar las funcionalidades de la
aplicacion informatica.

La impresion inicial obtenida de
los usuarios sobre el entorno o in-
terfaz es una fuente muy importan-
te para refinar y confirmar la funcio-
nalidad y utilidad del software ya
que es donde se producen la ma-
yoria de las interacciones entre el
usuario y el sistema.

¢Por donde empezar?

Elegimos asistir a exposiciones y
congresos de gestores e investiga-
dores y fijarnos en la forma en la
que exponian sus resultados para
saber qué tipo de informacion ne-
cesitan para tomar sus decisiones.

También la lectura de articulos,
tesis y documentacion, en general
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relacionados con la tematica y en-
trevistas con personal especialista
en el sector.

Necesidades y problemas

Las apreciaciones generales que ob-

tuvimos de nuestras investigacio-

nes fueron las siguientes:
La mayoria de los gestores co-
nocen las metodologias pero no
tienen tiempo o conocimientos
para hacer sus propias imple-
mentaciones.
Se requiere aplicar métodos ma-
tematicos y estadisticos para los
cuales es necesario la ejecucion
de varias aplicaciones informa-
ticas de manipulacion de datos
que tienen una curva de apren-
dizaje elevada y son costosos,
econdmicamente hablando.
Estas aplicaciones se han desa-
rrollado con el objetivo de permi-
tir la manipulacion y tratamien-
to de datos con métodos mate-
maticos y estadisticos desde un
punto de vista general y basico.
Usando una secuencia de estos
métodos se puede llegar a la
transformacion final que es ne-
cesaria para obtener los elemen-
tos en los que se van a basar las
decisiones de gestion.
La mayoria de estas aplicacio-
nes informaticas tienen un len -
guaje para realizar tareas avan-
zadas que requieren que el usua-
rio tenga un nivel medio de co-
nocimientos en programacion.
La mayoria de los resultados pre-
sentados contienen graficas o se-
ries de graficos y tablas de datos.

Es frecuente encontrar transfor-
maciones de los datos realizados
en un momento puntual. El es-
tado de estos datos transforma-
dos puede no recordarse mas ade-
lante. Esto implica que el usua-
rio debe tener una disciplina de
documentacion del trabajo rea-
lizado.

Especificaciones

Serializacion de la infor-
macion

La aplicacion informatica a desa-
rrollar deberia trabajar con proyec-
tos que contuvieran cuatro tipos de
elementos:
Elementos de datos representa-
dos como tablas, donde cada ta -
bla se compone de columnas y
filas. Cada columna representa-
ria una variable que tiene un
nombre que se le pone en la ca-
beceray, en las celdas inmedia-
tamente inferiores, se muestren
los datos correspondientes.
Elementos de texto asociados
directamente a un elemento de
datos, para permitir una docu-
mentacion de las transformacio -
nes si el usuario lo desea u otras
notas. Inicialmente el usuario
tendra que tener la precaucion
de documentar segiin sus nece-
sidades. En versiones posterio-
res se puede implementar un sis-
tema que haga un historico de
las transformaciones aplicadas
registrando las fechas y los de-
talles necesarios.

Elementos graficos, en principio
no estarian asociados a un ele-
mento de datos especificos y se-
rian los encargados de la repre-
sentacion de los datos.
Elementos graficos para presen-
tacion: estos elementos consis-
tirian en una representacion de un
formato fisico para colocar algu-
nos de los elementos anteriores,
haciendo una composicion que
nos permita su impresiony/o su
presentacion.

A nivel de diseno se usa la tecno-
logia XML para obtener la serializa-
cion de estos elementos y los deta-
lles de las relaciones entre ellos.

Funcionalidad de la interfaz

Se ha concluido que, ademas de las
funcionalidades propias de cual-
quier programa estandar, la interfaz
debe permitir las dos siguientes:
La ubicacion de algunos de los
elementos en las zonas que el
usuario decida.
La colocacion y organizacion de to-
dos los elementos anteriores en
el elemento grafico para presen-
tacion simplemente mediante una
accion de arrastrar y soltar.

Conclusion

En laimagen que se muestra a con-
tinuacion vemos los elementos des-
critos en la seccion anterior de for-
ma mas concreta.
Zona 1: En ella se mostraran los
elementos de datos y las notas
cuando estén abiertas.
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Figura 1. Captura de pantalla principal de la aplicacion informatica.

Zona 2: Para la representacion
de los accesos a los elementos
de documentacion y de graficas.
Zona 3: Seria una zona para la
organizacion y localizacion de los
elementos del proyecto.

Zona 4: Barras de herramientas
para la colocacion de elementos
de acciones habituales (guardar,
crear elementos nuevos, etc.) y
herramientas matematicas y de
transformacion de los datos.

Bisqueda de modulos y
componentes

Hemos realizado la bisqueda de mo-
dulos o componentes que pudiéra-
mos reutilizar y adaptar si hiciera
falta a las necesidades del prototi -
poy del software. Hemos centrado
la bisqueda en componentes de
“Open Source”, que suelen ser de uso
gratuito y cuyo codigo es distri-

buido con ellos permitiendo la mo-
dificacion de los mismos segin las
necesidades. Esta blisqueda ha da-
do como resultado componentes
que satisfacen las necesidades si-
guientes:
Permitir la personalizacion por
parte del usuario del entorno de
trabajo. En concreto la gestion,
colocacion y manipulacion de los
elementos visuales disefiados
en la aplicacion, como por ejem-
plo, las barras de herramientas,
los elementos de datos y de no -
tasy los elementos graficos. Ade-
mas de permitir un modelo.
Representaciones de las graficas
y la personalizacion de los dife-
rentes elementos que la compo-
nen tales como las curvas, los
ejes, las leyendas, los colores, las
formas de los simbolos graficos
de los puntos, etc.
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Figura 2. Captura de pantalla del
entorno destinado a la representa-
cion de graficos.

Se han seleccionado hasta el mo-
mento de los encontrados los com-
ponentes siguientes, que ademas
estan bajo licencia LGPL y MIT.

Modulo de graficos: ZedGraph y

se puede encontrar sus especifi-

caciones y documentacion en la
siguiente URL:
http://zedgraph.org/

Es una libreria de clases, control

de usuario y control web para

.Net que esta escrita en C#. Su

funcionalidad principal es dibu-

jar lineas 2D, graficos de barras,
de lineas y circulares.

Madulo de personalizacion de en-

torno de usuario: DockPanel Sui-

te, sus especificaciones y docu-
mentacion se pueden encontrar
en la siguiente direccion:
http://sourceforge.net/projects/dock-
panelsuite/

Es una libreria que tiene como

objetivo permitir la gestion de
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mltiples ventanas y barras de herramientas. Per-
mite una variedad muy amplia de formas de coloca-
cion, de acoplamiento y de ocultamiento. MIT:
Librerias matematicas: Math.NET Project, es una li-
breria matematica Open Sources sus especificacio-
nes y documentacion se puede encontrar en la si-
guiente direccion:

http://www.mathdotnet.com/

Permite las transformaciones basicas estadisticas
mas comunes.

LGPL:
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