Universidad Central de Venezuela
Facultad de Ciencias

Escuela de Computacién

Uso de la Web 2.0 para la realizacion

de Compras Sociales

Trabajo Especial de Grado presentado ante la ilustre
Universidad Central de Venezuela
por los bachilleres:
Luis Guillermo Estrella Rojas
V-17080540
Gabriel Sebastian Pantano Cazioneri
V-14301032
Para optar por el titulo de

Licenciado en Computacion

Tutora
Prof. Alecia Eleonora Acosta

Caracas, 04 de agosto de 2011



2

Luis Estrella — Gabriel Pantano U.C.V. Facultad de Ciencias - Escuela de Computacion



Acta

Quienes suscriben, miembr05‘ del” Jurado designado por el Consejo de la Escuela de
Computacién, para exanjjnar el Trabajo Especial de Grado presentado por los Bachilleres:
Gabriel Sebastian Pantano Canzioneri Cl: 14.301.032 y Luis Guillermo Estrella Rojas CI:
17.080.540, con el titulo: “Uso de la Web 2.0 para la realizacion de Compras Sociales’, a los

fines de optar al titulo de Licenciado en Computacion, dejan constancia de lo siguiente:

Leido como fue dicho trabajo por cada uno de los miembros del Jurado, se fij6 el dia 04 de
agosto de 2011, a las 11:00 am para que sus autores defendieran en forma publica, lo que
se hizo en la sala PB lll de la Escuela de Computacién, mediante una presentacion oral de
su contenido, luego de lo cual respondieron a las preguntas formuladas. Finalizada la

defensa publica del Trabajo Especial de Grado, el jurado decidié aprobarlo.

En fe de lo cual se levanta la presente Acta, en Caracas a los cuatro dias del mes de agosto
del afio 2011.

/]

Profa. Alecia Eleongra Acosta

Tutora
Y
Prof. Antonio Silva
Jurado
3

Luis Estrella - Gabriel Pantano U.C.V. Facultad de Ciencias - Escuela de Computacion



4

Luis Estrella — Gabriel Pantano U.C.V. Facultad de Ciencias - Escuela de Computacion



Dedicatoria

Yo Gabriel Pantano le dedico el presente Trabajo Especial de Grado, a mis padres, a
Mariana Longo quien es mi prometida, a mis hermanos y familiares cercanos.

Yo Luis Estrella le dedico el presente Trabajo Especial de Grado, a mis padres, a mis
hermanos y familiares cercanos.



6

Luis Estrella — Gabriel Pantano U.C.V. Facultad de Ciencias - Escuela de Computacion



Agradecimientos

Agradecemos a Dios por colmar nuestras vidas de dicha y oportunidades.

Agradecemos a nuestros padres por haber sido el soporte de nuestras vidas y
que con tanto sacrificio nos han dado la oportunidad de estudiar para formarnos
como profesionales integros dentro de la mejor casa de estudio la Universidad
Central de Venezuela.

Agradecemos de corazon a la licenciada Alecia Eleonora Acosta (Nuestra Tutora
de Tesis) por habernos brindado su magnifico tiempo y experiencia como
profesional, guidandonos para elaborar un perfecto proyecto Especial de Grado,
con un tema innovador que permitid abrir el camino para futuras
investigaciones en el campo de las Compras Sociales, tdpico escasamente
conocido en nuestra sociedad Venezolana.



8

Luis Estrella — Gabriel Pantano U.C.V. Facultad de Ciencias - Escuela de Computacion



Resumen

El Ciberespacio ha dado origen a las comunidades virtuales como aquellas
conocidas hoy en dia, donde se forman conjuntos de amigos, asi como grupos
fundamentados en comunidades de ventas. Con base a estos tipos de comunidades, y
por medio del presente Trabajo Especial de Grado, se busca realizar un Sitio Web de
Compras Sociales 2.0, donde los usuarios puedan participar de forma sincrona y
asincrona en procesos de compras compartidas. Para ello se busca implementar el
desarrollo del Sitio Web bajo el método AgilUs compuesto en cuatro (4) etapas
(requerimientos, analisis, prototipaje y entrega), el cual se centra en evaluar la
usabilidad a lo largo del ciclo del desarrollo de la aplicacion. En este caso la usabilidad
es una cualidad de suma importancia debido a que el sistema esta dirigido a grupos e
compradores potenciales, que no necesariamente poseen conocimientos profundos en
el manejo de sistemas interactivos. El principal aporte de este trabajo es que, hasta
donde se pudo investigar, en el ambiente del ciberespacio venezolano no existe una
aplicacién Web similar y el resultado de la misma representa la innovacién del estilo de
compras a través de la Internet. Aan cuando es posible incorporar algunas mejoras al
Sitio Web de Compras Sociales 2.0, su desarrollo es totalmente innovador, funcional y
con un grado de usabilidad satisfactorio, lo cual fue demostrado con evaluaciones de
usabilidad realizadas durante el desarrollo de la aplicacién.
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Introduccion

Hablar del ciberespacio implica necesariamente tratar temas donde la
imaginacién del hombre ha ocupado diversas ramas manifestadas a través de dicho
medio. Cada una de las creaciones en la Internet han sido realizadas con un motivo
fundamental: facilitar la afluencia de la informacién y mejorar la calidad de vida de las
personas. Las comunicaciones establecidas a largas distancias ya no son un obstaculo
en la actualidad, pues gracias a las innovaciones en la Web han sido creados los
sistemas de correos electronicos, de igual manera cabe mencionar a las comunidades
virtuales, los chats en linea, entre otros.

El espacio virtual ha dado origen a las comunidades virtuales, cuyos vinculos,
interacciones y relaciones tienen lugar no en un espacio fisico sino en un espacio
intangible, que fluye a través de impulsos eléctricos.

Segun Rheingold, H. (1996), define a una comunidad virtual como un grupo
social que emerge de la red cuando un numero suficiente de personas entablan
discusiones publicas, durante un tiempo lo suficientemente largo, y con suficiente
humanismo para formar redes de relaciones personales, e incluso hasta sentimentales,
aun sin haberse estrechado la mano y conocido personalmente. (Rheingold, 1996).

Entre las primeras comunidades \virtuales se encuentran las de
radioaficionados, tan antiguas como el mismo invento, las cuales existen hoy en dia y
se localizan por canales de radio abierta e intercambian informacién sin estar
fisicamente en el mismo sitio.

Puede decirse que un espacio virtual se encuentra estructurado por personas
gue desean interactuar para satisfacer sus necesidades y, asi mismo compartir un
proposito determinado, el cual constituye la razén de ser de la comunidad virtual, todo
ello a través de sistemas informaticos que median las interacciones y facilitan la
cohesion entre sus miembros.

Las comunidades virtuales son lugares donde los individuos pueden mantener
relaciones de caracter social o econdmico, que a su vez poseen una dimensién
simbdlica, lo cual permite que las personas tiendan a sentirse unidas al crearse una
sensacion de pertenencia. Las comunidades virtuales comparten rasgos comunes a las
comunidades fisicas; sin embargo, el rasgo diferenciador de la comunidad virtual es
que se desarrolla, al menos parcialmente, en un espacio virtual, o en un lugar
construido a partir de conexiones telematicas; algunos les han dado la denominacion
de cibernautas lo cual equivale a decir que son viajeros por las redes electronicas a
través del mundo.



Entre sus objetivos se encuentra el hecho de intercambiar informacién, ofrecer
apoyo, conversar, socializar de manera informal a través de las comunicaciones
simultaneas, debatir a través de foros de discusidn, correo electrénico, grupos de
correo electrénico, grupos de noticias, grupos de chat y también a través de la
modalidad de usuario multiple, la cual permite a sus usuarios convertirse en el
personaje que deseen, ademas de visitar mundos imaginarios en los que pueden
participar junto con otros individuos en juegos u otro tipo de actividades, entre otros.

Entre los aportes de las comunidades virtuales se tiene: el comercio electrénico,
el intercambio social entre gente de diversos paises y la cibercultura. Esta ultima ha
puesto a disposicion de la comunidades virtuales la masificacion de la informacion, la
cual incluye textos de todo tipo, diccionarios y otros, que han permitido a las personas
formarse un criterio propio respecto al mundo que las rodea, ahondar en la libertad de
pensamiento, expresion y ser parte de un mundo libre, donde las ideas fluyen por su
propio peso en un mundo multipolar.

A diferencia del intercambio social y de la cibercultura referida, el comercio
electrénico ha tenido un extraordinario auge, apareciendo casi al unisono multiples
sitios Web dedicados a lo que comUnmente se conoce como comercio electrénico, tal
es el caso de Mercadolibre.com que tiene su area comercial en Latinoamérica. Los
sitios virtuales de comercio electrénico facilitan la compra venta de bienes y servicios,
y realizan gran cantidad de operaciones que son llevadas a cabo electrénicamente. Asi
mismo han crecido extraordinariamente debido a la propagacion de la Internet,
estimulando de esta manera a las comunidades virtuales, quienes convencidas de las
ventajas y bondades del sistema se han convertido también en redes sociales de
compras. Estas redes de compras, en la que se profundizara mas adelante, han
recibido el nombre de Social Shopping 2.0, que traducido al castellano significa:
Compras Sociales 2.0, las cuales solamente funcionan como catadlogos de referencia
(indices para la compra en otros sitios Web), pero tiene una limitante: no se puede
comprar directamente desde el sitio Web donde se ubica la red social ofertante,
generalmente, se implementan como Mashups.

Las redes sociales de compras se derivan de la necesidad de orientacion de las
comunidades virtuales hacia el comercio electrénico, y pretenden ayudar a los usuarios
tanto en la oferta como en la demanda de bienes y servicios. Ademas se constituyen
como un lugar para la consulta de todas las dudas y expectativas que tengan sobre los
productos de su interés, en donde es posible leer y dar opiniones, calificar sus
productos favoritos, aunque no se pueda comercializar directamente.

Actualmente el estilo de comercio electronico ademas de poseer la limitante
sefalada anteriormente también entra en desventaja, ya que varias personas no
pueden participar en una misma compra venta, lo cual significa que solamente un
comprador y un vendedor puede participar en la negociacion.



En el presente Trabajo Especial de Grado se propone una solucidon a las
limitantes antes mencionadas, mediante la creacidén de un sitio Web a través del cual
se simplifiquen los procesos de compra, donde puedan participar mas de un usuario
simultdneamente. En lineas generales se desea crear un sitio Web en cual se integren
los siguientes aspectos: la determinacién de los requerimientos funcionales y no
funcionales de la aplicacibn Web de Compras Sociales 2.0, su implementacion en
donde se contemplen varios mecanismos tales como: opinar y calificar sobre los
productos, carritos de compras compartidos y chat en vivo, para que de tal manera se
implemente un ambiente colaborativo que permita interactuar a los usuarios en la
comunidad.

El presente documento consta de cuatro (4) capitulos, cada uno con temas
especificos, que seran sefalados a continuacion:

En el primer capitulo denominado Problema, Objetivos y Método en la cual se
presentaran los siguientes aspectos: el planteamiento del problema; objetivo general;
objetivos especificos, justificacion y teoria del método AgilUs; requeridas para elaborar
desde sus cimientos, el proyecto de Trabajo Especial de Grado titulado Uso de la Web
2.0 para la realizacion de Compras Sociales.

En el segundo capitulo denominado: compras sociales 2.0 y Aspectos de
Interfaz, se tratara los aspectos de los Comercios Electréonicos. Asi mismo se referira a
la Web 2.0, y dentro de ella aspectos como: los cuatro pilares de la Web 2.0, entre los
cuales se destacaran: las Redes Sociales (Social Networking); el contenido, la
Organizacion Social e Inteligente de la Informacidon y las Aplicaciones Web Hibridas
(Mashpus). Por otro lado se establecera el desarrollo de forma objetiva de las Compras
Sociales 2.0 y se implementara, haciendo referencia a los aspectos de Interfaz como
Usabilidad y Accesibilidad.

En el tercer capitulo denominado: desarrollo de la aplicacién — Requerimientos y
Analisis, se implementaran las etapas de requerimientos y analisis correspondientes al
método.

En el cuarto capitulo denominado: desarrollo de la aplicacion - Prototipaje,
Entrega y aspectos de implementacidon, se aplicaran las etapas de prototipaje vy
entrega correspondientes al método AgilUs, también se definen los aspectos de
implementacion utilizados en el desarrollo asi como los diversos escenarios de uso por
los cuales se puso a prueba la aplicacion.



Dentro de los aspectos de implementacién se dio a conocer las plataformas de
software y hardware utilizadas en el desarrollo de este Trabajo Especial de Grado.

Finalmente, dentro de los escenarios de uso se describe la realizacién de un
proceso de compra en la aplicacidn, y proceso de comunicacion a través del chat.

La finalidad del presente Trabajo Especial de Grado consiste en formar el sitio
Web de Compras Sociales 2.0, para crear un ambiente colaborativo, donde los usuarios
con intereses comunes puedan interactuar en un mismo proceso de compra, mientras
gue simultaneamente puedan participar y opinar sobre los productos. Se espera que
en el futuro, pueda marcar una pauta respecto a las Compras Sociales, ya que en
Venezuela no se conocen sitios que apliquen este estilo de compra.



Capitulo 1: Problema, Objetivos y Método

En el presente capitulo se desarrollan diversos aspectos como: la descripcidon del
contexto del problema; los objetivos generales de la investigacién, objetivos
especificos y la justificacién; también se presenta un breve concepto de la metodologia
AgilUs.

1.1) Planteamiento del Problema

Seglin CONATEL en su pagina Web oficial www.conatel.gov.ve, el nimero de
subscriptores de la Internet crece en un promedio anual de 1.172.960 personas, donde
se compara la cantidad de subscriptores desde el primer trimestre del 2009 hasta el
cierre del primer trimestre del 2011. Para la primera fecha la cantidad de usuarios se
correspondia a 7.615.255 mientras que para el afo 2011 se incrementd
considerablemente hasta alcanzar un total de 10.421.557 personas, cifra que se
estima continuard aumentando para el 2012 y los demas afios subsiguientes. De
acuerdo a los datos estadisticos se puede notar que son cada vez mas las personas
que hacen uso de los sitios Web, ya sea para navegar en diversos espacios o para
comprar articulos en linea debido al fomento tecnoldgico a nivel nacional.

Los usuarios que se dedican a realizar compras por internet son cada vez
mayores y lo hacen a través de sitios Web como Mercadolibre.com; el cual es un portal
gue se dedica a la compra y venta de bienes o servicios, mas estos carecen de un
ambiente colaborativo entre los usuarios y el portal, asi como también en los procesos
de compra donde solamente un comprador y un vendedor pueden participar, sin tomar
en cuenta la interacciéon de otras personas que posean intereses similares sobre los
productos a adquirir. Este estilo presenta una limitante en las compras por internet,
pues un comprador selecciona los productos segln sus criterios y necesidades,
obligandolo a usar otros medios o herramientas para poder interactuar con los demas
usuarios que estén interesados en realizar las mismas compras. Por tales motivos se
desea crear un portal que permita la interaccién de los usuarios con una mayor calidad
en cuanto al servicio y la comodidad del mismo al momento de realizar sus compras.

1.2) Solucion Propuesta

Se propone crear un portal colaborativo a través de un método de desarrollo
que incorpore usabilidad al sistema, donde los usuarios puedan realizar compras
compartidas de los articulos publicados, hacer comentarios, calificar, conocer usuarios
con interés comunes y proporcionar herramientas de comunicacién sincronas y
asincronas.



1.3) Objetivo General

Desarrollar una aplicacion Web que permita realizar compras sociales con la
tecnologia Web 2.0, en la cual los usuarios interactien y colaboren de forma sincrona y
asincrona en las compras de los productos.

1.4) Objetivos especificos

e Caracterizar el dominio de Compras Sociales 2.0.
o Definir el método de desarrollo de software y las tecnologias a utilizar.

e Determinar los requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicaciéon de
compras sociales 2.0.

e Implementar la aplicacién Web de Compras Sociales 2.0, donde se contemplen
varios mecanismos tales como: opinar y calificar sobre los productos, carritos
de compras compartidos y chat en vivo.

e Implementar un ambiente colaborativo que permita a los usuarios interactuar
en la comunidad.

e Implementar una base de datos relacional, para mantener la persistencia de los
datos a través del tiempo.

e Realizar pruebas de usabilidad Web durante el desarrollo del proyecto.

e Realizar pruebas de sobre los siguientes escenarios de uso: comprar, chatear.
1.5) Justificacion

Actualmente, en Venezuela no se conoce ningun tipo de aplicacién Web
referente a las Compras Sociales 2.0, es por ello, que se presenta una alternativa de
crear una aplicacion de ambiente colaborativo, que haga uso de las tecnologias Web
2.0 y de lo que se conoce como comercio electrénico. Este tipo de sitio Web, en el
futuro podria marcar una pauta en lo que a compras sociales se refiere, y mediante
ellas se podria permitir agrupar usuarios con intereses comunes e interactuar en un
mismo proceso de compra, para que de esa manera, puedan participar y opinar sobre
los productos que desean adquirir, y por consiguiente mejorar la calidad del servicio
prestado, para otorgarle a los clientes una mayor comodidad.

A continuacion se presenta la definicion del método AgilUs y las etapas que los
conforman, la cual se utilizara para la realizacion del presente Trabajo Especial de
Grado.



1.6) Método de desarrollo AgilUs

El Método AgilUs es el resultado de una de las lineas de investigacidon
desarrolladas en Centro de Ingenieria de Software y Sistemas (ISYS) de la Escuela de
Computacidon de La Universidad Central de Venezuela. Se basa en el concepto de
usabilidad; es decir, se fundamenta en el analisis centrado en las actividades del
usuario y en la participacion de especialistas, con el objetivo de evolucionar el
software, a fin de que éste alcance el mayor grado de usabilidad una vez culminado su
desarrollo.

El Método AgilUs busca proporcionar una manera de proceder organizadamente
para construir la usabilidad en el disefio de interfaces de usuario durante el desarrollo
de un producto de software, este proceso engloba la definicion de requerimientos,
analisis, prototipaje y entrega, correspondiente a cada etapa del proceso, realizando
ciclos iterativos hasta alcanzar el producto final.

En cada etapa del proceso de desarrollo del software, se incluyen actividades
propias para la construccién de la usabilidad. En la Tabla 1.1 se pueden observar cada
una de estas etapas.

Tabla 1.1. Etapas de AgilUs
Fuente: Centro de Ingenieria de Software y Sistemas (ISYS) de la Escuela
de Computacion de La Universidad Central de Venezuela
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A continuacién se describe cada una de las etapas pertenecientes a este
método:

Requerimientos: esta etapa consiste en realizar el analisis global del problema
mediante la identificacion de las necesidades de los usuarios, determinando el perfil de
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los usuarios, la realizacion de un resumen de tormenta de ideas, la elaboracién del
estudio de los productos existentes y la determinacidon de los requerimientos
funcionales y no funcionales.

En la Tabla 1.2 se pueden observar los artefactos de usabilidad generados tanto
desde el punto de vista de la interfaz de usuario, como a partir de la aplicacion de
técnicas de usabilidad.

Tabla 1.2. Artefactos de usabilidad en la fase de requerimientos
Fuente: Centro de Ingenieria de Software y Sistemas (ISYS) de la Escuela
de Computacion de La Universidad Central de Venezuela

Requerimientos

Ingernaria de Interaceion Humanoa
Softeare Computador
= Peorfil de los usuarios *  Resumen de iormenta de
s Lista de requanmientos ideas
funcionales y no * Respuestas encuesias
luncionalés =  Respuestas enfrevistas

s Reapuestas cuesiionarios

*  Informe de analisis de
selamas eastentas

A continuacion se describe con detalle cada uno de las técnicas de usabilidad
que pertenecen a esta etapa.

¢ Encuesta: una encuesta es un conjunto de preguntas normalizadas dirigidas a
una muestra representativa de la poblacién, con el fin de conocer estados de
opinion o hechos especificos. Las encuestas tienen por objetivo obtener
informacidn estadistica (Que es una encuesta, s.f.).

e Cuestionarios: los cuestionarios son listas escritas de preguntas que se
distribuyen entre los usuarios. Este instrumento puede ser utilizada en cualquier
etapa del proceso de desarrollo, dependiendo de las preguntas formuladas en el
cuestionario (Hom, 1996).

¢ Entrevista: una entrevista es un dialogo en el que la persona denominada
entrevistador, generalmente un periodista hace una serie de preguntas a otra
persona llamada entrevistado, con el fin de conocer mejor sus ideas.

e Tormenta de ideas: la tormenta de ideas es una técnica de grupo para la
generacion de ideas nuevas y Utiles, que permitan, mediante reglas sencillas,
aumentar las probabilidades de innovacién y originalidad. Esta herramienta es
utilizada en las fases de identificacion y definicion de proyectos (Tormenta de
Ideas, 2009).



Perfil del usuario: son los diferentes niveles de acceso al sistema de
informaciéon, que sirven para facilitar el mantenimiento y control de los
usuarios, de esta manera se pueden definir ciertas caracteristicas por area de
trabajo en cuanto a su responsabilidad, para asi obtener distintos niveles de
acceso al sistema.

Requerimientos funcionales y no funcionales: son aquellas que forma
parte del documento de especificacion de requerimientos de un sistema a
desarrollar. En éste documento se listan los requerimientos funcionales y no
funcionales que el sistema debe satisfacer.

Analisis de sistemas existentes: consiste en desarrollar un estudio de los
sistemas existentes en el mercado, para de esta forma poder evaluar las
ventajas y desventajas de cada sistema, de esta manera contribuir a
determinar el requerimiento del proyecto.

Analisis: en esta etapa se realiza el analisis acerca del sistema a desarrollar mediante
el empleo de los modelados de la aplicacion en términos de funcionalidades. Tal como
lo son los casos de uso, los modelados de la aplicacion en términos de objetos, las
relaciones entre los objetos de dominio, y los modelados de la interfaz de usuario,
donde quedan incluidos los patrones de interaccién y objetos de interfaz.

En la Tabla 1.3 se pueden observar los artefactos de usabilidad generados tanto

desde el punto de vista de la interfaz de usuario, como a partir de la aplicaciéon de
técnicas de usabilidad.

Tabla 1.3 Artefactos de usabilidad en la fase de andlisis
Fuente: Centro de Ingenieria de Software y Sistemas (ISYS) de la Escuela de
Computacion de La Universidad Central de Venezuela

Analisis
Ingenieria de Interaccion Humano
Software Computador
» Modelo de casos de = Prototipos en papel
uso *  Guias de estilo
* Modelo objetos del = Patrones de Interaccion
dominio = Objetos de Interfaz
» Patrones de
interaccion

A continuacion se describe con detalle cada uno de las técnicas de usabilidad que
pertenecen a esta etapa.



e Prototipo en papel: es un bosquejo del proyecto que se desea realizar.
Resulta muy atil cuando el cliente tiene claros algunos puntos o cuando la
usabilidad es un valor clave del sistema. El prototipado en papel es una
excelente técnica de trabajo, y como son factores habituales en los proyectos
agiles, es muy Uutil disponer en el inventario de recursos esta forma de
prototipado ligero, para utilizarla cuando se necesite.

¢ Modelos de casos de uso: los diagramas de casos de uso sirven para
especificar la funcionalidad y el comportamiento de un sistema mediante su
interaccién con los usuarios y/o otros sistemas (Ferre, 2005).

e Modelo Objeto del dominio: es una descripciéon textual de cada uno de los
objetos identificados. Se define en él, la prioridad de un objeto respecto a otros,
donde se debe tener en cuenta a la hora del anadlisis, el disefo y la
implementacion.

¢ Guia de estilo: es un documento que recoge normativas y patrones basicos
relacionados con el aspecto de un interfaz para su aplicacién en el desarrollo de
nuevas pantallas dentro de un entorno. Se toman en cuenta los puntos como
disefio y maquetacion (colores, tipografias y pixeles).

e Patrones de iteracion: tiene por finalidad minimizar el riesgo de colapso y
desorganizacién en el proceso interactivo.

e Objetos de interfaz: los objetos de interfaz son aquellos que nos permiten
generar la parte visual de nuestras aplicaciones.

Prototipaje: consiste en una guia de estilo que recoge normativas y patrones basicos
relacionados con el aspecto de la interfaz, con el fin de aplicarlo durante el desarrollo
de nuevas pantallas dentro de un entorno concreto. Asi mismo, se realizan maquetas,
prototipos de alta fidelidad a partir de los patrones de interaccion y refinamiento hasta
lograr el producto final.

En la Tabla 1.4 se pueden observar los artefactos de usabilidad generados tanto
desde el punto de vista de la interfaz de usuario, como a partir de la aplicaciéon de
técnicas de usabilidad.



Tabla 1.4. Artefactos de usabilidad en la fase de prototipaje
Fuente: Centro de Ingenieria de Software y Sistemas (ISYS) de la Escuela
de Computacion de La Universidad Central de Venezuela

Prototipaje
Ingenieria de Interaccion Humano
Software Computador
= Prototipo ejecutable de = Prototipo rapido
alta fidelidad = Informe de evaluacion
heuristica

» Listas de comprobacion
* Pensamiento en voz alta

A continuacion se describe con detalle cada uno de las técnicas de usabilidad
que pertenecen a esta etapa.

e Evaluacion Heuristica: es una variante de la inspeccién de usabilidad donde
los especialistas juzgan si cada elemento de la interfaz de usuario sigue los
principios de usabilidad establecidos. Un grupo de expertos escudrifian la
interfaz y evallan cada uno de sus elementos ante una lista de principios
heuristicos comUnmente aceptados (Terminologia relacionada con la usabilidad
y la accesibilidad, 2007).

e Prototipo Rapido: es un método basado en el ordenador que pretende reducir
las iteraciones en el ciclo de disefio. Habitualmente se desarrollan prototipos que
son rapidamente reemplazados o modificados como consecuencia de los datos
proporcionados por continuos experimentos. Efectivamente es un método
caracteristico del software y la participacién del usuario se relega al Test del
prototipo (Cortés, 2000).

e Prototipado de Alta Fidelidad: es un método donde el prototipo utilizado para
el Test se corresponde con la interfaz real en la mayor medida posible.
Normalmente, y en particular para interfaces de software, es otra herramienta
de software utilizada para maquetar la interfaz, dicha herramienta acepta
entradas desde ratén o teclado, tal como lo haria la interfaz real, a su vez que
responde a esos eventos de idéntica forma (Mostrando una ventana en
particular o un mensaje, cambiando de estado, entre otros) (Hom, 1996).

. Listas de Comprobacion: son herramientas que ayudan a asegurar que los
principios de usabilidad son considerados en un disefio. Normalmente, las listas
de comprobacién se utilizan en combinacion con algin método de inspeccion de
usabilidad, proporcionando al inspector una base con la que pueda comparar el
producto (Hom, 1996).



e Pensamiento en voz alta: es una técnica empirica utilizada para evaluar la
usabilidad de un prototipo de interfaz cualquiera.

Entrega: es un proceso donde se emplean las pruebas al sistema para certificar que la
aplicacion desarrollada sea un software usable y sin errores, y finalmente ésta se pone
en produccion.

En la Tabla 1.5 se pueden observar los artefactos de usabilidad generados tanto
desde el punto de vista de la interfaz de usuario, como a partir de la aplicacion de
técnicas de usabilidad.

Tabla 1.5. Artefactos de usabilidad en la fase de entrega
Fuente: Centro de Ingenieria de Software y Sistemas (ISYS) de la Escuela
de Computacion de La Universidad Central de Venezuela

Entrega
Ingenieria de Interaccion Humano
Software Computador
* Producto de softwarea | * Protocolo de preguntas
ser liberado = Pruebas de aceptacion

(satisfaccion) alfa y beta

A continuacion se describe con detalle cada uno de las técnicas de usabilidad que
pertenecen a esta etapa.

e Pruebas de aceptacion: las pruebas de usabilidad aportan datos tanto
cuantitativos como cualitativos sobre usuarios reales que llevan a cabo tareas
reales con un producto. Los profesionales de la usabilidad pueden evaluar
algunos aspectos de la accesibilidad utilizando protocolos normalizados de
pruebas de usabilidad, introduciendo unas pocas modificaciones para incluir a
participantes con discapacidad (Pruebas de usabilidad, 2008).

e Protocolo de preguntas: en este punto se evalla el sistema, tomando en
cuenta que cumpla sus funciones principales asi como verificar si cubre una
gran parte de la accesibilidad y usabilidad.

Resumen

En el presente capitulo se sentaron las bases de la investigacion donde se
senald el planteamiento del problema, el objetivo general, los objetivos especificos y la
justificacion, asi mismo se dio a conocer el método a utilizar en el presente Trabajo
Especial de Grado.



Capitulo 2: Compras Sociales 2.0 y Aspectos de
Interfaz de usuario

En el presente capitulo se presenta los conceptos que soportan y motivan el
desarrollo del presente Trabajo Especial de Grado, como lo son: todos aquellos
conceptos tedricos que conforman las redes sociales y comercios electrénicos, asi como
también lo referente a las redes sociales de compras, las cuales son espacios donde los
usuarios pueden consultar todas sus dudas e inquietudes sobre los productos en los
gue estan interesados, leer opiniones y escribirlas, calificar por sus productos favoritos,
conocer gente con sus mismas aficiones y por supuesto, que varios usuarios de la
misma comunidad puedan participar en un mismo proceso de compra de uno o varios
productos. Asi mismo, se presentara los aspectos de interfaz requeridos para hacer
todo esto posible.

A continuacidn se presenta una serie de conceptos que sirven para otorgarle un
sustento conceptual a la elaboracion de un sitio Web de Compras Sociales 2.0
perteneciente al Trabajo Especial de Grado.

2.1) Comercio Electréonico

Segun un articulo publicado en la pagina Web articuloz.com (Comercio
Electrénico B2C, 2009), el comercio electrénico consiste en la compra-venta de bienes
y servicios a través de medios electronicos, tales como Internet y otras redes. El
avance de las tecnologias, las nuevas herramientas de competitividad y la rapidez para
concretar negocios han impulsado el desarrollo del comercio electrénico, mas alla de la
utilizacion de las plataformas de comunicacion (radio, prensa y television) u otros
medios alternativos tales como catalogos, rotulacion, vallas, entre otros.

El significado del término comercio electréonico ha cambiado a lo largo del
tiempo. Originariamente, significaba la transmisién de informacién referente a
transacciones comerciales electronicamente, normalmente utilizando tecnologia como
la Electronic Data Interchange (EDI) que en espafiol traducido significa: Intercambio
de Datos Electrdnicos, siendo este un concepto de intercambio digital que permite la
conexién a distintos sistemas empresariales (Comercio Electrénico B2C, 2009).

Una vez conocido el concepto de comercio electronico, se considera necesario
profundizar en la historia y tipos existentes, que servirdn como base para el desarrollo
de la presente investigacién.

2.1.1) Historia del Comercio Electronico

Segun un articulo publicado en la pagina Web ligaturesoft.com (Historia de
Comercio electronico, s.f.), la historia del comercio electrénico nacié en los afios 70,
con la implementacion de transferencia electronica de fondos a través de redes de
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seguridad privadas dentro de las instituciones financieras. De esta manera se expandio
el uso de las tecnologias de las telecomunicaciones para propdsitos comerciales,
permitiendo el desarrollo del intercambio de computador a computador y logrando
desarrollar operaciones comerciales en el area financiera, especificamente Ila
transferencia de giros y pagos.

A mediados de los afios 80, con la ayuda de la television, surgid una nueva
forma de venta por catalogo, también denominada venta directa. Con este método, los
productos fueron (actualmente también lo son), mostrados con mayor realismo,
exhibiendo y resaltando sus caracteristicas. La venta directa es concretada mediante
una llamada telefonica al ofertante, con quien se acuerda la forma de pago,
generalmente se hace con tarjetas de crédito.

Con el devenir del tiempo, las empresas comenzaron a usar Internet como un
nuevo canal de ventas, sustituyendo las ventas personales que se realizaban via correo
y teléfono, por pedidos electrénicos, en vista que el costo de un pedido por Internet es
menor que hacerlo por las vias tradicionales; de esta forma vemos que el comercio
electrénico nace como una alternativa de reduccién de costos, de ahorro de tiempo y
de la distancia, los cuales dejan de ser obstaculos en las transacciones comerciales
entre los proveedores y consumidores.

Las redes mundiales de informacién, como Internet, no conocen fronteras y ello
supone la expansion y diversificacion de los mercados mundiales (Historia de Comercio
electronico, s.f.).

2.1.2) Tipos de comercio electrénico

Existen diferentes tipos de comercios electrénicos segun quienes intervengan en
el proceso, tales como B2B, B2C, C2C. A continuacion se describen cada uno de éstos.

B2B: consiste en realizar negocios entre dos o mas empresas, de negocio a negocio
(Business to Business), aplicada a la relacién entre un fabricante y el distribuidor de un
producto, también entre el distribuidor y el comerciante minorista.

Algunas de las ventajas que aporta el B2B para las empresas implicadas son:
e Rapidez y seguridad de las comunicaciones.

e Posibilidad de recibir mayor nimero de ofertas o demandas, ampliando la
competencia.

e Abaratamiento del proceso, menos visitas comerciales, proceso de negociacion
mas rapido. Por tanto, los compradores pueden pedir una reduccion de precios



en virtud del menor coste de gestién, o los vendedores incrementar su margen
comercial.

La principal desventaja para las empresas implicadas:

e Dificultad en la utilizacién del comercio es la no existencia de demanda por
parte de los clientes.

B2C: es una forma de venta del negocio al consumidor (Business to Consumer). En la
actualidad, lo estan desarrollando los sectores de distribucion de articulos de
alimentacién y consumo como por ejemplo, las grandes cadenas de distribucién como:
los supermercados, hipermercados y los grandes almacenes que ya disponen de
portales propios para la venta a través de Internet.

Se pueden destacar las siguientes ventajas:

e La compra suele ser mas rapida y mas comoda.
e Las ofertas y los precios estan siempre actualizados.

e Los centros de atencién al cliente estan integrados en la Web.
Se pueden destacar las siguientes desventajas:

e Las comisiones por este sistema de cobro suelen ser mas altas que comprando
fisicamente.

e Desconfianza de los medios de pago.
e No se palpa el producto.

e Costes de envio.

C2C: el término C2C define la estrategia de negocio en la red, representa la estrategia
del cliente hacia cliente (Consumer to Consumer), que pretende relacionar
comercialmente el usuario final con otro usuario final. Por lo general se hace uso de
transacciones privadas entre consumidores que pueden tener lugar mediante el
intercambio de correos electronicos o el uso de tecnologias de persona a persona (Peer
to Peer). La principal estrategia del C2C es plantear un negocio cuyo objetivo es
facilitar la comercializacion de productos y/o servicios entre particulares, como por
ejemplo E-Bay o Mercadolibre.com.

Se pueden destacar las siguientes ventajas:

e Variedad de Productos.

e Precios muy Competitivos.


http://es.wikipedia.org/wiki/Supermercado
http://es.wikipedia.org/wiki/Hipermercado
http://es.wikipedia.org/wiki/Gran_almac%C3%A9n
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet

e Dinamismo en los precios.

e Liquidacion sin intermediarios.
Se pueden destacar las siguientes desventajas:

e Desconfianza en los datos suministrados por los usuarios.

e (Cobro de Comisiones de pagos por parte del comercio.

En relacidon a lo anteriormente expuesto acerca de los tipos de comercio
electrénico, se observa que no se establece la incorporaciéon de herramientas propias
de la Web 2.0, por lo cual resulta pertinente investigar acerca de la integracion de
ambas tecnologias con los comercios electronicos, dandoles un enfoque de ambientes
colaborativos.

2.2) Web 2.0

Segun Garcia Lorenzo, anteriormente los usuarios habian estado satisfechos en
la manera como navegaban por la Web, a través de los hipertextos que los enlazaban
a otras paginas internas o externas al dominio en la cual se encontraba, y
consiguiendo la informacion que los administradores publicaban. Poco a poco los
usuarios sintieron la necesidad de participar en la Web, no sélo como lectores, sino
también como colaboradores, donde pudieran difundir sus ideas y opiniones
consiguiendo con esto una libertad de edicién y difusion, logrando asi una mayor
interactividad entre los usuarios y el sistema, donde se pudiera propiciar el trabajo en
grupo y el cultivo de actitudes sociales, permitiendo aprender con otros, de otros y
para otros a través de ideas y tareas.

Todas estas necesidades de los usuarios fue lo que cred lo que se conoce hoy
en dia como Web 2.0, concepto que surgié en el afio 2004, creado por Tim O'Reilly,
propietario de la empresa editorial de libros de informatica O'Reilly Media (Lorenzo,
2007).

En la Figura 2.1 se pueden apreciar en forma de caricatura lo que seria una
vecindad con la fusidén de varias tecnologias, para asi dar lugar a la evolucion de la
Web a la cual los usuarios estiman llegar, una comunidad donde los usuarios sean los
protagonistas y principales creadores.

La Web 2.0 es la unién de varias tecnologias fundamentadas en la evolucion de
los sitios Web tradicionales, simultdneamente destinada a la participacion activa de los
usuarios, todo esto busca como objetivo fundamental, identificar mayores niveles de
interactividad y satisfaccién entre los usuarios, quienes consecuentemente se
convierten en autores y administradores de los contenidos de las aplicaciones.



Figura 2.1. Vecindad 2.0
Fuente: http://www.paulbeelen.com/blog/?p=396

En la Tabla 2.1 se compara la Web 1.0 con la Web 2.0, donde se puede apreciar
que Web 2.0 da un mayor grado de libertad al usuario en cuanto al manejo del
contenido en un sitio Web; sin embargo, en una entrevista realizada el 26 de octubre
de 2006 a Tim O'Reilly éste sefiald lo siguiente:

“En primer lugar diria que cuando utilizo el término Web 2.0 estoy hablando del fenémeno
mas amplio de Internet. En las redes P2P hay un cierto grado de libertad del usuario, pero
no es muy grande. Miremos el caso de Skype, que tiene una centralizacion del poder, al
igual que Google, y lo mismo ocurre con Napster. En realidad el usuario no tiene el poder
porque la plataforma se encuentra controlada por alguien, asi que yo creo que vamos a
ver, incluso en las redes P2P, que habra una tension entre la descentralizacion y la
centralizacion, porque para tener un efecto red se necesita cierto grado de control central.
En las redes P2P se encuentran los 'SuperPeers', por ejemplo. Es cierto que algunas
plataformas estan mds descentralizadas que otras, pero al final muchos de los beneficios
requieren un cierto grado de centralizacion del poder. Por lo tanto, yo diria que el modelo
Web 2.0 prevalecera sobre el modelo P2P, pero creo que habra elementos de ambos.

Al igual que con cualquier tecnologia existen partes positivas y negativas. El
problema mas importante de la tecnologia es que conlleva nuevos riesgos y nuevos
beneficios, asi que en la era de la Web 2.0 hay que buscar un equilibrio entre, por un lado,
este beneficio de la inteligencia colectiva y, por otro lado, el riesgo de revelar nuestros
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datos. Pero la gente esta dispuesta a buscar este equilibrio. Lo mismo ocurre cuando se
utiliza una tarjeta de crédito. Este equilibrio entre la intimidad y los beneficios cambia con
el paso del tiempo” (Hay que buscar un equilibrio entre el beneficio de la
inteligencia colectiva y el riesgo de revelar nuestros datos, 2006).

Del citado anterior se puede decir que la Web 2.0 tendra un pequefio grado de
centralizaciéon, para asi mantener un control central basado en las redes P2P (De
persona a persona).

Tabla 2.1. Comparacion de Web 1.0 y Web 2.0
Fuente: Cobo Cristébal y Kuklinski Hugo Pardo. (2007). Planeta Web 2.0 tomado de:
http://www.flacso.edu.mx/planeta/

Web 1.0 (1993-2003) Web 2.0 (2004 - actualidad)

Modo Leer Escribir y contribuir

contenido Pagina Publicar/Grabar
Condicién Estatico Dinamico
Visible a través de... Navegador Web Navegadores, Lectores

Arquitectura Cliente-servidor Cliente-servidor-servidor

Debido a las caracteristicas propias de la Web, tales como: el acceso a los
contenidos e informacién en diferentes formatos; la recopilacién y almacenaje de los
mismos; la interconexion de unos a otros y la posibilidad para la creacién, es que se
ve potenciada la Web 2.0. Por estas razones, los contenidos, la informacion y la
creacion, fluyen de forma mas sustancial (sobre todo en cantidad), bajo los formatos
2.0.

En la Web 1.0 los contenidos y la propia creacién estdan en buena medida
condicionados a la disposicidon y deseo de los administradores del sitio Web. Es decir,
los usuarios solo participan como consumidores, en cambio en la Web 2.0 también los
usuarios participan como consumidores que a su vez se convierten en productores y
creadores, ademas dicha produccién y creacion se hace con plena libertad.

En efecto, son las contribuciones de los usuarios de la Web 2.0 las que van
construyendo a la Web propiamente dicha. Un ejemplo de ello se corresponde al sitio
Web www.wikipedia.org, donde sus contenidos se construyen a través de la libre
participacion de los usuario que alli frecuentan.

Actualmente existen compafiias que aplican las tecnologias de la Web 2.0, esto
representa una vision general como sinénimo de los avances ocurridos paulatinamente
en la Web y el impacto social que ello conlleva. Es importante conocer a grosso modo,
las diferentes compafiias que sirven como soporte respecto a la funcionalidad de las
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tecnologias de la Web 2.0, ya que reflejan un aspecto globalizador referente a la
expansion mundial, y en todo ambito de dicha tecnologia Web.

En la Figura 2.2, se muestra una lista de logos pertenecientes a diferentes

compafiias que hacen uso de las tecnologias Web 2.0, tales como Facebook, Youtube,
Wikipedia, Goffice, entre otros.

Pictures

Blog Platforms
LiveCasting -
Video and Audio

Wiki Blogs/Conversations

Music Blog Communities
The Conversation
Micromedia
Events
Lifestreams
oo Specific to Twitter
Video Aggregation 5 oo SMSNoice

Location Niche Networks
Customers
Sarvica Notwarke

Figura 2.2. Compaiiias 2.0
Fuente: markeythink.files.wordpress.com
Lo que se quiere referir con la Web 2.0 es la imparable evolucion de Internet
hacia cotas cada vez mayores de interaccion y sobre todo, de colaboracién. La
participacion de los ciudadanos en esa Web, cada vez se hace de forma mas sencilla,
usable e intuitiva.

En la Figura 2.3, se puede apreciar una grafica plasmada en Google Trends
(Herramienta para mediciones estadisticas de busqueda por palabra) acerca de la
relacion de blsquedas que se ha impuesto sobre los términos Web 1.0 y Web 2.0. El
eje horizontal de la grafica representa el tiempo (desde algin momento de 2004), y el
eje vertical representa la frecuencia con la que se ha buscado el término globalmente.
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GO-_ nge trends "web 1.0", "web 2.0" Search Trer

Tip: Use commas to compare multiple search terms

Searches Websites
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Search Volume index Google Trands

a0,
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Figura 2.3. Relacién de busquedas Web 1.0 y Web 2.0
Fuente: http://www.google.es/trends, estadistica realizada el 24/01/2011
De este modo cabe destacar que esto sucede casi siempre cuando surge un
invento de cierta repercusion social.

2.2.1) Los cuatro pilares de la Web 2.0

El soporte de la Web 2.0 estd constituido por cuatro pilares que definen a los
actuales y futuros sitios Web, los cuales a su vez tienen como principal caracteristica,
generar una mayor interaccion entre los usuarios que pertenecen y comparten
ambientes colaborativos, ya que en lineas generales, son los usuarios quienes van
construyendo la propia Web mediante la interaccidon directa, continua, y libre de los
mismos. Como consecuencia de la interaccion de los usuarios con la Web se produce el
conocimiento.

En la Figura 2.4, se muestran los cuatro pilares que forman una base para el
buen funcionamiento de la Web 2.0, a saber, Social Networking (redes sociales),
Contenido, Organizacion Social e Inteligente de la informacion y Aplicaciones Web
Hibridas (Mashups).

Web 2.0
S
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Q
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o © T 0 &
o] N e i
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Figura 2.4. Los Cuatro Pilares de la Web 2.0
Fuente: los autores, 2009



A continuacion se definen los pilares que conforman la Web 2.0.
2.2.1.1) Redes Sociales (Social Networking)

Segun Cobo Cristdbal y Pardo Hugo (2007) en su trabajo llamado Planeta Web
2.0, las redes sociales son el motor de comunicacién mediante la Web, disefiadas para
la creacién de espacios que promuevan y faciliten la conformacion de comunidades e
instancias de intercambio social.

Es interesante ver cdmo la evolucién histérica de los medios de comunicacion
masiva ha ido a la par de la transformacién de la vida en sociedad. A comienzos del
siglo XX, los principales medios de comunicaciéon y propaganda (periédico y radio)
apuntaban a la entonces Ilamada masa. A mediados del mismo siglo la invencién de la
televisién (primero en blanco y negro y luego en color) consolida la formacién de
publicos, es decir personas agrupadas en perfiles y con intereses comunes. Entre los
afios 70 y los 80 aparecen artefactos como el walkman, diskettes, discos compactos,
reproductores de videocasetes domésticos y luego, la computadora personal. Por
ultimo, en la década de los afios 90 tanto con la aparicion de la World Wide Web vy
luego de la Web 2.0 se evidencia una nueva fase relacionada con lo que podria
denominarse como el individuo colectivo o individualismo en red.

El usuario cuenta con nuevos dispositivos y herramientas para participar
colectivamente con sus pares, pero esto ocurre de manera mediatizada o virtual. Bajo
esta perspectiva el publico encuentra canales de interaccién, que permiten a las
personas actuar como tribus, micro-comunidades o grupos de interés altamente
segmentados.

La popularidad de estas tecnologias, que contribuyen a reforzar las redes
sociales, ha ido a la par de un aumento en los niveles de intercambios de contenidos a
través de la red. Esto ha hecho de Internet un medio mas social para consumir
informacidn, trabajar y a su vez para comunicarse, entretenerse y compartir.

La informacién sélo se conserva en tanto se transmite o se da. Este principio
rige las herramientas de la Web 2.0 y facilita el intercambio gracias a que los usuarios
han aprendido a comunicarse con sus pares a través de la red, sin necesitar de
intermediarios ni dispositivos de uso sofisticado o de pago. Bajo esta idea del uso
colectivo de las tecnologias, O'Reilly agregd el concepto de reciprocidad, es decir,
mientras mas personas usan la Web 2.0 ésta se vuelve cada vez mejor. Ya que
mientras mas grande es la comunidad hay mayor intercambio de informacién y los
usuarios se ven mas interesados en compartirla.

Particularmente desde comienzos del nuevo siglo, la Web se ha convertido en
un lugar de conversacion, que ha desarrollado el sentido de apropiacidon y pertenencia



de los usuarios frente a Internet. La red se consolida como espacio para formar
relaciones, comunidades y otros sistemas sociales donde rigen normas similares a las
del mundo real, en donde la participacién esta motivada por la reputacién, tal como
ocurre en la sociedad (Cobo y Pardo, 2007).

A continuacién se presenta una red social mediante la cual se puede establecer
lazos de comunicaciéon entre personas de cualquier sector del mundo, quienes
comparten intereses comunes.

a) www.facebook.com: es una red social que permite a los usuarios participar en
una o mas redes sociales, en relaciéon con su situacion académica, su lugar de trabajo
o regién geografica. En la Figura 2.5 se puede apreciar la pagina principal de esta red
social.

facebook nicio Perfl Amigos Bandeja de entrada Luis Estrella  Configuracion  Sali
7 Y Solicitudes Ver todas
[Z] Noticias Ver las noticias en tiempo real EIED e
[ 1 invitacin a un evento
e
£ Conectados e 44 14 invitaciones de grupos
= £QuEé estas pensando?
£ No admiticlos 4 7 sugeren inas
. . . ) otras 100 solicitudes
A Actuaizaciones de e: Waleska Gil » Palola Huaman: hola mi nifia, feliz cumple exito y mi [ otras 100 solicitudes
@) Fotos ~ bendiciones, espero q te tomes muchs foticas y me traigas a un argentino .
;‘ para mi jjajajaaj besitos se te quiere Sugerencias ver todas
7] Enlaces g Hace 11 minutos * Comentar * Me gusta * Ver muro a muro i
Mis "
Michael Crespo h e: Vean este video sobre los black
B berry. Todo lo que rto.
= J Vean este video sobre los black berry. Todo lo que

dice es cierto Sher Escolche
[ 555 Retoma el contacto
A Escribe en sumuro
Patrocinado

Gracias, Luis.
i}
A SR T - M. _ Gracias a ti, muchos amigos

Figura 2.5. Facebook

2.2.1.2) Contenido

De manera general se puede decir que los contenidos son la informacion
producida por cualquier usuario de Internet en espacios virtuales de alta visibilidad, sin
requerir conocimientos tecnolégicos avanzados. Esto hace referencia a una evolucion
desde la etapa en la que los usuarios consumen contenidos creados por personas con
ciertos privilegios (acceso a plataformas tecnoldgicas, experiencia en programacion,
entre otras), hacia una fase en que los contenidos son generados por usuarios, quienes
s6lo necesitan una computadora, conexién de Internet y conocimientos basicos en el
uso de la red.

Indudablemente esta transformacién obliga a reconstruir la arquitectura de los
medios de comunicacion tradicionales, ya que mientras mas recursos ofrecen la Web
2.0 para publicar en linea, mas se consolida la idea del periodismo ciudadano. Por
ejemplo, es interesante el caso de Reuters y Yahoo! (en su seccién, You Witness



News), companias que han entendido este fendmeno como una fuente de noticias y de
participacion ciudadana, lo cual favorece la construccién social de los contenidos
mediaticos.

En cuanto a la televisidon en linea resulta pertinente sefialar a CurrentTV, canal
de televisidon de los Estados Unidos en donde los usuarios pueden dirigir y decidir el
contenido que desean, lo cual resulta muy similar a YouTube pero convertido en una
estacién televisiva a través de Internet y sin violar derechos de autor. Este proyecto
bajo las tecnologias de la Web 2.0, ofrece a los espectadores la posibilidad de producir
contenidos audiovisuales (Viewer Created Content) con una duracién entre 5 segundos
y 15 minutos. Luego, la audiencia selecciona los mas populares, que son transmitidos
por Internet. Esta es una iniciativa similar a los periddicos ciudadanos en la red, como
El Morrocotudo.

Por otra parte también existen pequefios sitios Web publicos que permiten crear
Blog o Wiki para publicar textos, videos o audio, en los que no se cuenta con
mecanismos de moderacidon y queda a criterio del publico participar, debatir y
autorregular en la veracidad de los contenidos expuestos.

A la luz de estos nuevos formatos y canales se observa una explosién cuya onda
expansiva favorece el libre intercambio de contenidos. Este panorama visto a escala
global (con millones de cerebros interconectados comunicandose) permite vislumbrar
un ciberespacio fértil en la creacion colectiva de nuevos conocimientos.

Esta revolucion tecnoldogica y también social hace posible la exploracion de
nuevas formas de organizar y compartir la informacién, que al mismo tiempo se
convierten en una oportunidad para intercambiar el conocimiento distribuido entre las
personas de todo el mundo. Bajo esta perspectiva, la creacion y el consumo de
contenidos se transforman en un proceso unipersonal y colectivo, donde todos los
actores alimentan esta cadena como un circulo virtuoso que potencia lo social con lo
tecnoldgico, y viceversa.

A continuacidén se describen algunos ejemplos de sitios Web de contenido.

a) wikipedia.org: es un sitio Web de enciclopedia libre basada en las herramientas de
colaboracién. En la Figura 2.6, se puede apreciar la pagina principal de éste sitio Web.
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Figura 2.6. Wikipédia

b) Youtube.com: es un sitio web en el cual los usuarios pueden subir y compartir
videos, usa un reproductor en linea para servir su contenido. Es muy popular gracias a
la posibilidad de alojar videos personales de manera sencilla.. En la Figura 2.7 se
puede apreciar la pagina inicial del sitio Web.

R
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Figura 2.7. Youtube

2.2.1.3) Organizacion Social e Inteligente de la informacion

Segun Cobo Cristdbal y Pardo Hugo (2007) en su trabajo titulado Planeta Web
2.0, la organizacion social e inteligente de la informacidén es una herramienta que sirve
para etiquetar, sindicar e indexar (permitiendo asi facilitar el orden y almacenamiento
de la informacion), la distribucién de contenidos categorizados que alimentan con
informacién a otros sitios y programas lectores (conocidos como readers). Estas
herramientas ayudan a conectar a los usuarios con aquellas fuentes de informacion
gue son de su interés (Cobo y Pardo, 2007).


http://es.wikipedia.org/wiki/Sitio_web
http://es.wikipedia.org/wiki/V%C3%ADdeo

Una de las principales cualidades de la sindicacién es que posibilita un
monitoreo inteligente de la informacién a través de feeds, simplificando enormemente
la tarea de encontrar informacion util. Esta es una tecnologia representativa de la Web
2.0, ya que el usuario puede enlazar o etiquetar una pagina Web, pero también el
contenido de ésta, recibiendo notificaciones cada vez que se produce una actualizacién
en el sitio Web de la fuente original, sin necesidad de consultar distintas paginas (Blog,
periodicos en linea, entre otros).

En esta seleccion se pueden incluir algunos motores de busqueda que caen en
la clasificacién de la Web 1.0, pero al mismo tiempo se encuentran servicios que
integran otros tipos de sistemas de rastreo u organizacion de la informacion (RSS o
Tags). En algunos casos, se incluyen aplicaciones hibridas capaces de consultar a
varios motores de busqueda de manera simultanea.

A continuacion se presenta un ejemplo de sitio Web de contenido.

a) www.google.com: es un buscador de sitios Web, donde su motor de busqueda
da respuestas rapidas en cuanto a localizar un sitio Web se refiere. En la Figura 2.8 se
puede apreciar el logo de dicho sitio Web.

Google

Venezuela

Figura 2.8. Google

2.2.1.4) Aplicacion Web Hibrida (Mashups)

Segun Pifero Rafael (2007), las aplicaciones Web hibridas son herramientas de
software que hacen uso de plataformas en linea, a fin de crear un hibrido de recursos
gue se dedica a ofrecer servicios para obtener y aportar informacién util para los
usuarios. De manera general, se refiere al pilar o fortaleza que primordialmente
caracteriza a la Web 2.0, o mejor dicho, a la Web social y colaborativa donde los
usuarios tienen algo que aportar.

Por otro lado, la aplicacion Web Hibrida consiste en una aplicacion Web que
utiliza recursos de varias fuentes para crear un servicio completo de informacion
actualizada, y a su vez enriquecida por aquellos aportes que hacen los usuarios
partiendo de sus experiencias y contextos particulares, cuestidon que resulta clave para
conseguir una adecuada gestién del conocimiento (Pifiero, 2007).

Una particularidad que comparte un gran nimero de aplicaciones Web 2.0 es
gue favorecen la hibridacién de servicios. Es decir, han sido elaboradas para facilitar la



creacién de herramientas que permitan una integracién mas transparente de varias
tecnologias en una sola. Participacion, apertura, redes de colaboracién son algunas de
las cualidades centrales que describen a estas aplicaciones, los cuales contribuyen a
construir una Web mas inteligente, que permite almacenar una gran cantidad de
informacién que unida es de mucha utilidad.

A continuacion se presentara una aplicacion Web hibrida.

a) Google Earth: es una aplicacion colaborativa que se compone por un programa
instalado localmente en el computador, el cual obtiene su informacién conectdndose a
través de Internet a ciertos servidores donde la informacidon es actualizada por los
mismos usuarios que hacen uso de esta aplicacién. Todo esto con la finalidad de
ofrecer al usuario desplazarse virtualmente a cualquier lugar de la tierra por medio de
imagenes satelitales, mapas, relieve y edificios en 3D, lo cual le permite ubicar y
observar cualquier zona geografica del mundo en una sola aplicacién. En la Figura 2.9
se muestra un ejemplo sobre Google Earth.
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Figura 2.9. Google Earth

A continuacién se analizard la manera como la evolucién de la Web se ha visto
aplicada en el comercio electréonico, dando origen a lo que se conoce hoy en dia como
Compras Sociales 2.0.

2.3) Compras Sociales 2.0

Las Compras Sociales 2.0 son una modalidad de comercio electrénico donde los
clientes hacen sus compras en un entorno de red social, combinando dos actividades
populares: las compras electrénicas y las redes sociales. De igual manera, éste se
presenta como un nuevo impulso del comercio electronico en el cual los usuarios,
clientes y consumidores recomiendan y valoran los productos de forma colaborativa.
En cuanto a su funcionamiento se puede decir que sigue los patrones de las ya



tradicionales redes sociales en las que todos pueden participar y aportar su opinion, las
compras sociales 2.0 utilizan este modelo para presentar la informacién de los
productos mas relevantes y disponer de informacién compartida por la experiencia de
otros usuarios e inclusive compartir carritos de compras.

Segun un articulo tomado desde la pagina Web www.cecarm.com (2006), este
nuevo fendmeno pretende ayudar a los usuarios en sus compras por medio de
Internet, tratando asi de convertirse en un lugar de consulta y compra comunitaria; es
decir, convertirse en un espacio en el que los usuarios pueden consultar todas las
dudas respecto a los productos que les causan interés, ademas de leer opiniones y
escribirlas, poder calificar sus productos favoritos, conocer gente con sus mismas
aficiones y principalmente donde varios compradores participen en el proceso de
compra.

A veces buscar un producto en Internet puede llegar a ser una actividad
agotadora para el consumidor, y sobre todo si éste no definid previamente una decisién
de compra. Conseguir que los consumidores se fijen en un comercio, entren y se vean
motivados a comprar, suele ser una de las grandes metas de cualquier comercio
electrénico, mas aun en un mercado como los que se consiguen a través de Internet,
donde las pequefias empresas compiten con gigantes que disponen de presupuestos
enormes para publicidad y mercadeo (Las compras sociales en Internet, 2006).

La union de las redes sociales y el comercio electronico promete ser una
potente herramienta que permite a los consumidores tomar mejores decisiones en
cuanto a sus compras, razén por la cual comprar en Internet se convierte en algo mas
que una simple actividad individual, pues en la actualidad ya se puede realizar en
comunidad.

En la Figura 2.10 se puede apreciar que la preferencia de los usuarios a partir
del afio 2005 respecto a los comercios electronicos (Linea azul) ha ido decayendo
paulatinamente, pero simultdneamente el interés de estos usuarios hacia las redes
sociales (Linea roja) se ha ido incrementando, ubicandose para finales del afo 2008 al
mismo nivel de interés que el comercio electréonico, razén por la cual se pone de
manifiesto la preferencia de las personas hacia los sitios Web basados en ambientes
colaborativos. Es por ello que resulta necesario desarrollar un sitio Web de comercio
electrénico que contenga redes sociales, pues seria una suerte de complemento que
podria resultar de mucha utilidad para los usuarios.
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Figura 2.10. Relacién de buisquedas Comercio Electrénico y Redes Sociales
Fuente: http://www.google.es/trends, estadistica realizada el 24/01/2011

En la Figura 2.11 se puede observar graficamente la union del comercio
electrénico y la Web 2.0 puede dar origen a una nueva forma de comercializacion
denominado Compras Sociales 2.0.

Web 2.0 —_— Come'rm.o
: ) Electrénico

Compras Sociales 2.0

Figura 2.11. Infograma de Compras Sociales 2.0
Fuente: Los autores, 2010

Como se puede apreciar en La Figura 2.11, la union de las redes sociales y el
comercio electronico engloba de manera sistematizada la innovacion de las compras
compartidas en Internet, unir ambos conceptos significa alcanzar un proceso de
inclusidon entre las tendencias, preferencias y necesidades de los usuarios alrededor del
mundo. De igual manera, la creacion de un sitio Web de compras sociales 2.0 se
realiza con el fin de crear un espacio interactivo entre todos aquellos usuarios que la
componen, para que de tal manera puedan ser participes en todas las actividades
realizadas por medio del sitio Web antes mencionado. Algunas de las relaciones
bilaterales que se pueden establecer son las siguientes: opinar y calificar en referente
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a los articulos publicados, compartir carritos de compra, conocer personas con iguales
intereses, entre otras.

Al englobar todas las posibilidades de comunicacion a la par de los comercios
electronicos se puede despertar el interés de los usuarios sustancialmente, con la
finalidad de fomentar el uso del sitio Web de Compras Sociales 2.0, donde se integra el
concepto de lo social como un proceso inclusivo de intereses a nivel mundial.

2.4) Aspectos de Interfaz de Usuario

A continuacidn se presenta una resefia correspondiente a los distintos aspectos
de interfaz requeridos para elaborar un sitio Web de Compras Sociales 2.0 como: la
usabilidad y la accesibilidad Web.

2.4.1) Usabilidad

Segun el estandar ISO 9241-11 (1998), se define la usabilidad como una
cualidad que determina la medida en la que un producto puede ser usado por
determinados usuarios bajo un contexto de uso especifico, asociada con el disefio, a la
evaluacion de la interfaz de usuario y la interaccion, la cual tiene como objetivo crear
sistemas eficientes, efectivos, seguros y utiles.

Un sistema es usable si: (Estandar ISO 9241-11, 1998).

o Es facil de Aprender: el sistema debe ser facil de aprender.

o Es eficiente: al aprender a usar el sistema, el usuario debe tener un nivel de
productividad alto.

e Es retentivo en el tiempo: el uso del sistema debe ser facil de recordar.

e Es minimo en cuanto a las tasas de error por parte de los usuarios: éiqué
tan frecuentemente el usuario comete errores, y cual es la gravedad de estos?

e Logra la satisfaccion subjetiva: iqué tan placentera es la utilizacién del
sistema para el usuario?

Existen varios métodos de evaluacion de la usabilidad para cumplir con las
buenas practicas de la usabilidad. Estos métodos se pueden clasificar de diversas
maneras, dentro de las cuales cabe sefialar las siguientes: Evaluacién heuristica,
Paseos Cognitivos, Listas de Comprobacion, entre otras.

Métodos de Evaluacion de Usabilidad

Segun Cortés Alejandro (2000) en su trabajo titulado Recopilacion de Métodos
de Usabilidad, los métodos de usabilidad son una recopilacidon de herramientas de



usabilidad y disefio centrados en el usuario, donde se han establecido cuatro
categorias las cuales son: Método de indagacién, Prototipado y Categorizacion,
Métodos de Inspeccién y Métodos de Test.

A continuacion serd presentada una breve descripcion de cada una de las
categorias de los métodos de evaluacion de usabilidad.

Métodos de Indagacion: en él se ubican los métodos clasicos de usabilidad y la
identificacion de requerimientos, los cuales resultan necesarios en una etapa temprana
del proceso de desarrollo. Algunos de estos métodos son: Aproximacion Individual,
Participacion Remota y Generacion de ideas.

Prototipado y Categorizacion: las técnicas de prototipado son fundamentales en el
desarrollo e implementacién de los métodos para la inspeccion y test de un producto.
Entre los métodos se pueden dividir de la siguiente manera: Segun la fidelidad de la
reproduccion de la interfaz, Prototipado Rapido y Métodos de Categorizacion.

Métodos de Inspeccion: son inspecciones formales de usabilidad que proporcionan
medidas cuantitativas que podrian ser seguidas mediante métodos estadisticos para el
control de los procesos, los cuales se basan en la metodologia de inspeccion del
software, donde estas son adaptada a la evaluacion de usabilidad. Dentro de las
evaluaciones cabe sefalar: Evaluacion Heuristica, Paseos Cognitivos y Listas de
Comprobacién.

Métodos de Test: el test de usabilidad consiste en desarrollar experimentos para
obtener informacion especifica acerca de un disefio. Dentro de los métodos de test
cabe sefialar los siguientes: Protocolos de Expresion del Usuario, Realizacion de
Medidas y Variantes del Test de Usabilidad clasico (Cortés Alejandro, 2000).

Otro concepto relevante para la presente investigacién es la accesibilidad, cuyo
objetivo consiste en conseguir que el disefo del sitio Web de compras sociales 2.0,
permita que a cualquier persona, independientemente de su capacidad pueda acceder
a sus contenidos.

2.4.2) Accesibilidad

Segun el consorcio W3C el cual se encarga de desarrollar tecnologias inter-
operativas (especificaciones, lineas maestras, software y herramientas) para guiar la
red a su potencialidad maxima. Define la accesibilidad como un acceso universal,
independientemente del tipo de hardware, software, infraestructura de red, idioma,
cultura, localizacion geografica y capacidades de los usuarios.

Con esta idea de accesibilidad nace la iniciativa de Accesibilidad Web 2.0,
conocida como WAI 2.0 (Web Accessibility Initiative 2.0), cuyo objetivo es facilitar el


http://w3.org/WAI/

acceso de las personas con discapacidad a través del desarrollo de pautas de
accesibilidad y la mejora de las herramientas para la evaluacion y reparacién de
accesibilidad Web, llevando a cabo una labor educativa y de concienciacion en relacién
a la importancia del disefio accesible de paginas Web, y abriendo nuevos campos en
accesibilidad a través de la investigacion en ésta area.

Principalmente radica en hacer la Web mas accesible para todos los usuarios
independientemente de las circunstancias y los dispositivos involucrados a la hora de
acceder a la informacion. Partiendo de esta idea, una pagina accesible lo sera tanto
para una persona con discapacidad como para cualquier otra persona que se encuentre
bajo circunstancias externas que dificulten su acceso a la informacidon, como por
ejemplo: Ruidos externos, situaciones donde la atencién visual y auditiva no esté
disponible, pantallas con visibilidad reducida, entre otras.

Las Pautas de Accesibilidad de Contenido Web 2.0 cubren un amplio espectro de
recomendaciones para hacer el contenido Web mas accesible, a efecto del presente
Trabajo Especial de Grado soélo se estudiaran algunos principios que se adaptan a las
necesidades de el sitio Web de Compras Sociales 2.0.

Principios, pautas y niveles

Con el fin de cubrir las necesidades tan variadas de los usuarios, las pautas de
accesibilidad de contenido Web 2.0 incluyen una serie de niveles de guia, dentro de las
cuales cabe destacar las siguientes: principios fundamentales, pautas generales y
niveles de conformidad (criterios de éxito verificables).

Principios fundamentales: en el nivel mas alto se sitlan los cuatro (4) principios
que proporcionan los fundamentos de la accesibilidad Web como lo son: Ia
perceptibilidad, la operabilidad, la comprensibilidad y robustez.

Pautas generales: por debajo de los principios fundamentales se encuentran las
pautas generales las cuales son doce, éstas proporcionan los objetivos basicos que los
desarrolladores deben lograr para crear un contenido mas accesible hacia los usuarios
con discapacidades. Estas pautas no son verificables pero proporcionan el marco y los
objetivos generales que ayudan a los desarrolladores a comprender los criterios de
éxito y a lograr una mejor implementacion de las técnicas.

Niveles de Conformidad: para cada pauta se proporcionan los niveles de
conformidad verificables en aquellas situaciones donde existan requisitos vy
necesidades de comprobacion de conformidad de un disefo, con la finalidad de cumplir
con los requisitos de los diferentes grupos y situaciones, con lo cual se definen tres
niveles de conformidad: A (el mas bajo), AA (el intermedio) y AAA (el mas alto).



En Tabla 2.2 se puede apreciar que los principios se encuentran conformados
por pautas, que a su vez estan conformadas por varios objetivos, y que cada objetivo
es evaluado de acuerdo a su nivel de conformidad.

Para la elaboracion del presente trabajo se tomaron en cuenta tres de los
cuatro principios existentes que son Uutiles dentro del desarrollo del mismo. De igual
manera resulta pertinente sefalar que dentro de los tres (3) principios a utilizar, se
seleccionaron las pautas que mas se adecuaron para la correcta elaboracién del
presente Trabajo Especial de Grado junto con sus correspondientes objetos.

Tabla 2.2. Esquema de accesibilidad de Contenido Web 2.0
Fuente: Los autores, 2010

Principios Pautas Objetivos Nivel de Conformidad
- Alternativas —» - Captcha » Nivel A
Textuales

Perceptibilidad

-Empleo del color o pNivel A
- Distinguible ~———»
- Variar el tamafio de texto . Nivel AA

-Pagina Titulada 3 nivel A

Operabilidad -Navegable — »
- Encabezados y etiquetas 5 Nivel AA
- Ubicacion — » Nivel AAA
- - Ayuda a la entrada - Identificacion de errores o Nivel A
Compresibilidad Y —

de datos
- Instrucciones o etiquetas — 5 Nivel A

A continuacidén se presenta la definicion de los principios y las pautas que
conforman el esquema de accesibilidad de contenido Web 2.0.

Principio de Perceptibilidad

La informacion y los componentes de la interfaz de usuario deben presentarse a
los usuarios de la manera en que puedan percibirlos.

Pauta de Alternativas textuales: su utilidad consiste en proporcionar alternativas
textuales para todo contenido no textual, de manera que pueda modificarse para
ajustarse a las necesidades de las personas, como por ejemplo: una letra mayor,
braille, voz, simbolos o un lenguaje mas simple.

A continuacién se presenta un ejemplo aplicado a las alternativas textuales:



= Captcha: sirve para confirmar si al contenido esta accediendo por un humano y
no un computador, entonces los textos alternativos identifican y describen el
propédsito del contenido no textual, proporcionando con emisiones dirigidas a
distintos sentidos que se ajusten a distintas discapacidades. Este tiene como
nivel de conformidad A.

Pauta Distinguible: facilita a los usuarios poder ver y oir el contenido, incluyendo la
separacion entre primer plano y fondo.

A continuacidn se presentan varias técnicas para hacer un sitio Web
distinguible:

e Empleo del color: sirve para no emplear el color como el Gnico medio visual
para transmitir una informacion, indicar una accién, provocar una respuesta o
distinguir visualmente un elemento. Este tiene como nivel de conformidad A.

e Variar el tamano de texto: permite proporcionar herramientas para variar el
tamafio del texto sin necesidad de emplear una tecnologia asistida, hasta un
200 por ciento sin pérdida de contenido o funcionalidad. Este tiene como nivel
de conformidad AA.

Principio de Operabilidad

Los componentes de la interfaz de usuario y la navegacion deben ser operables.

Pauta Navegable: proporciona medios que sirvan de ayuda a los usuarios a la hora
de navegar, localizar contenidos y determinar dénde se encuentran.

A continuacion se presentan varias técnicas para hacer un sitio Web navegable:

e Pagina titulada: las paginas Web tienen titulos que describen su tema o
proposito. Este tiene como nivel de conformidad A.

e Encabezados y etiquetas: consiste en describir el tema en los encabezados y
etiquetas. Este tiene como nivel de conformidad AA.

e Ubicacion: se proporciona al usuario informacién de orientacion sobre su
ubicacion dentro de una coleccion de paginas Web. Este tiene un nivel de
conformidad AAA.

Principio de comprensibilidad

La informacion y el manejo de la interfaz de usuario deben ser comprensibles.

Pauta de ayuda a la entrada de datos: consiste en ayudar a los usuarios a evitar y
corregir errores.
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A continuacién se presentan varios ejemplos para tener ayuda al ingresar los
datos:

o Identificacion de errores: consiste en dar a conocer a los usuarios los errores
cometidos para de ésta manera detectar automaticamente un error en la
entrada de datos. Se identifica el item erréneo y el error se describe al usuario
por medio de texto. Este tiene como nivel de conformidad A.

e Instrucciones o etiquetas: consiste en proporcionar etiquetas o instrucciones
cuando el contenido requiere entrada de datos por parte del usuario. Este tiene
como nivel de conformidad A. (Caldwell, Cooper, Guarino y Vanderheiden,
2008).

Resumen

En el presente capitulo se desarrollaron los contenidos tedricos que apoyan la
propuesta del Trabajo Especial de Grado. De una manera mas puntualizada, se buscd
englobar los conceptos y percepciones referentes a los comercios electrénicos, redes
sociales bajo ambientes colaborativos, compras sociales, asi como aspectos de
interfaz, utilizando las metodologias usabilidad y accesibilidad.



Capitulo 3: Desarrollo de la aplicacion -
Requerimientos y Analisis

En el presente capitulo se empleard el método AgilUs, por ser aquel que
construye la usabilidad del software desde el inicio hasta el fin de su desarrollo, dando
como resultado un software usable.

A continuacion se presenta la ejecucién de las dos primeras etapas del método
AgilUs para la realizacion del presente Trabajo Especial de Grado.

3.1) Etapa 1 AgilUs - Requerimientos

En los requerimientos de la aplicacion a desarrollar se realizaron: un resumen
de tormenta de ideas, un analisis de aplicaciones afines existentes, se aplicd una
encuesta a los usuarios potenciales, en la cual se indagd sobre sus opiniones y
preferencias en cuanto a caracteristicas deseables en la aplicacion. Los resultados
obtenidos en esta etapa se expresan a continuacion.

3.1.1) Resumen de tormenta de ideas

Para la realizacion del presente Trabajo Especial de Grado se requirié plantear
diversas ideas, de acuerdo con esto se realizé una reunién con los desarrolladores en
una sala acompafiado de una estudiante perteneciente al Colegio Universitario de
Caracas cursante en el aérea de educacion preescolar, en la cual se realizd una
tormenta de ideas con respecto al sitio web de Compras Sociales 2.0, las cuales fueron
consideradas en su totalidad en el desarrollo de la aplicacidon. De manera especifica se
pudo llegar a las siguientes ideas:

e Proporcionar a los miembros de la comunidad herramientas para el manejo
del perfil de usuario.

e Proporcionar a los usuarios una comunicacion rapida y efectiva entre los
miembros pertenecientes a la comunidad del sitio Web de Compras Sociales
2.0, en base a esto se propuso el desarrollo de un chat.

e Proporcionar a los usuarios herramientas donde puedan aportar sus
opiniones y calificaciones sobre los articulos publicados en el sitio Web de
Compras Sociales 2.0.

e Proporcionar a los usuarios un carrito de compras, el cual pueda ser
compartido entre varios miembros pertenecientes a la comunidad.

e Proporcionar a los usuarios herramientas para garantizar la accesibilidad.

e Hacer uso a lo largo del proyecto de las buenas practicas de usabilidad en el
desarrollo.



3.1.2) Analisis de las aplicaciones afines existentes

Se realizd un analisis de los sitios Web de comercios electrdnicos existentes del
mercado para determinar sus posibles ventajas y tomarlas como referencias para el
desarrollo del sitio Web de Compras Sociales 2.0. En base a esto se puede minimizar
las posibles desventajas o errores dentro del desarrollo. Los sitios Web estudiados
fueron: Amazon.com y Kaboodle.com.

Analisis de Amazon.com: es una compaiia estadounidense de comercio electrénico
con sede en Seattle, Estado de Washington. Fue una de las primeras compafiias que
impulsé la venta de articulos a través de Internet.

Durante el estudio de la presente aplicacion se pudo observar las siguientes ventajas:

Dispone de cualquier tipo de productos de caracter mundial.

Se logra una reduccién de costos al no contar con tiendas fisicas, ademas de
permitir ahorrar en personal, mantenimiento de la tienda y almacenamiento.
Maneja listas de articulos favoritos.

Permitir realizar calificaciones sobre los productos.

Maneja tanto articulos nuevos como usados.

Entre las posibles desventajas se encuentran:

En

Posee asistencia técnica presentada sdélo en inglés.

Muchas veces agrupan varios articulos en un mismo paquete aln cuando se
compren por separado y los envios tardan en llegar a su destino.

No hace envios de ciertos articulos fuera del territorio norteamericano.

No maneja compras compartidas entre los usuarios.

La Figura 3.1 se puede observar la pagina principal del sitio Web

Amazon.com.
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Figura 3.1. Amazon.com
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Analisis de Kaboodle.com: es un sitio de Internet de compras sociales de libros, fue
lanzado al publico en octubre de 2005, el cual este se enfoca en el Social Shopping
2.0.

Algunas de las ventajas del presente sitio Web son las siguientes

e Sirve para aprovechar las blsquedas de otras personas y de esta forma
facilitar las compras.

e Facilita las busquedas de comparacion de ofertas, productos y servicios.

e Permite relacionarse con otros usuarios miembros de la comunidad quienes
comparten intereses comunes.

Alguna de las desventajas del presente sitio Web son las siguientes

e No maneja ventas directas en el sitio.

e La comunicacion con los demas miembros de la comunidad se realiza
mediante mensajes o foros, lo cual hace indirecto el didlogo entre los
miembros de la comunidad.

En la Figura 3.2 se puede apreciar la pagina principal del sitio Web
Kaboodle.com.
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Figura 3.2. Kaboodle.com

Se puede decir que ambas herramientas resultan Gtiles y cominmente usadas
en la actualidad por usuarios de la Internet, es por esto que para el desarrollo del
presente Trabajo Especial de Grado se aprovecharan ciertas ventajas de ambas
aplicaciones. En cuanto a Amazon.com se tomaran las calificaciones sobre los
productos, la disposicién de cualquier tipo de productos de caracter mundial y lograr
una reduccién de costos al no contar con tiendas fisicas, ahorrar en personal,
mantenimiento de la tienda y almacenamiento. En cuanto a Kabodlee.com se tomaran
como ventajas la facilitacion de las busquedas de comparacion de ofertas, productos y
servicios, asi como también permitir relacionarse con otros usuarios miembros de la
comunidad quienes comparten intereses comunes.


http://es.wikipedia.org/wiki/Octubre
http://es.wikipedia.org/wiki/2005

De igual manera cabe sefialar que en el presente proyecto, adicionalmente se
conservaran caracteristicas propias de los comercios expuestos anteriormente, también
se propone dar un aporte innovador y tecnoldgico a través de las siguientes
cualidades: el empleo de los carritos de compras compartidos, mediante los cuales
multiples usuarios de la comunidad pueden participar simultdneamente al agregar
articulos y al debatir por medio de un chat en vivo, para asi determinar cual de todos
los articulos representa la mejor compra.

3.1.3) Resumen del sondeo

Es un instrumento de recolecciéon de datos que se realiza de una manera rapida
y menos formal para obtener informacion relevante sobre diversos temas. Se pueden
obtener valores numéricos, cuyo andlisis se presenta en términos de porcentajes
mediante el analisis de resultados.

Tipos de preguntas

Segun el libro de metodologia de la investigacion (Sampiertri, Collado Y Lucio,
1997), existen dos tipos de posibles preguntas a realizar:

a) Cerradas: son faciles de codificar y preparar para su analisis, asi mismo estas
preguntas requieren de un menor esfuerzo por parte de los respondientes, la
cual no es necesario escribir o verbalizar pensamientos, sino simplemente
seleccionar la alternativa que describa mejor su respuesta.

b) Abiertas: son particularmente Utiles cuando no se tiene informacién sobre las
posibles respuestas de las personas o cuando esta informacidon es insuficiente
(Sampiertri, Collado Y Lucio, 1997).

En el desarrollo del presente Trabajo Especial de Grado se decidio realizar como
instrumento de evaluacién del tipo indagacidon un sondeo, por razones de practicidad y
formalidad. EI modelo de preguntas a realizar es del tipo cerrada, mediante la cual se
obtuvo informacidn sobre opiniones acerca de la presencia de una aplicacién Web de
Compras Sociales 2.0. El sondeo consta de once (11) preguntas.

En el anexo A se encuentra el formato de sondeo empleado en la realizacion del
sondeo.



Resultado del sondeo

Con base en el formato del sondeo, se pudo indagar las posibles expectativas de
los usuarios acerca del sitio Web de Compras Sociales 2.0. A continuacidon se
presentaran los resultados obtenidos:

Pregunta 1

En la Figura 3.3 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta niamero uno (1).

M Diario
Pregunta. 1) ¢Con.cuanta = Sernanal
frecuencia usa el internet? )
Quincenal
® Mensual

Figura 3.3. Resultados de la pregunta 1
Fuente: Los autores

Resultado

Del 100% de la poblacion de muestra, el 75% afirmoé utilizar internet de manera
diaria para realizar diversas actividades. Por otro lado, el 15% afirmd tener la
necesidad de usar la Internet de manera semanal, siendo mas esporadicos en cuanto a
las diversas actividades a realizar con dicha herramienta. Asi mismo, el 5% afirmd usar
internet de manera quincenal, y finalmente el 5% restante lo hace mensualmente.

Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que la mayoria de la poblacién de
diversas edades y sexos, requieren utilizar internet de manera diaria para realizar
disimiles actividades necesarias dentro de la cotidianidad de sus vidas.

Pregunta 2

En la Figura 3.4 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta namero dos (2).
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mSi
m No

Pregunta 2) ¢ Alguna vez ha realizado
compras por internet?

Figura 3.4. Resultados de la pregunta 2
Fuente: Los autores

Resultado

Del 100% de la poblacion sondeada, el 85% afirmé que ha realizado compras
por internet, mientras que tan sélo el 15% aseverd no haberlo hecho.

Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que la mayoria de la poblacion de
diversas edades y sexos ha realizado compras por internet a lo largo del tiempo, en
base a diversas necesidades. Por tal motivo se puede determinar que el mercado a
través de la Web tiene una amplia receptividad por parte de los usuarios.

Pregunta 3

En la Figura 3.5 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta namero tres (3).

Pregunta 3) { Actualmente se
encuentra registrado en algin
sitio Web de Comercio
Electrénico?

| Si
H No

Figura 3.5. Resultados de la pregunta 3
Fuente: Los autores

Resultado

Del 100% de la poblacién sondeada, el 65% afirmd que se encuentra registrado
en algun sitio Web de compras, mientras que el 35% aseverd no pertenecer a ninguna.

Analisis de resultados

Del presente estudio se puede concluir que la mayoria de la poblacién de
diversas edades y sexos se encuentra registrada en algun sitio Web de compras por
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Internet. Por tal motivo se puede determinar que el comercio a través de la Web tiene
una amplia receptividad por parte de los diversos usuarios.

Sin embargo, se puede notar que de acuerdo a la pregunta n°2, el 85% de la
poblacion de diversas edades y sexo, han realizado compras por internet, pero de ese
85%, tan solo el 65% se encuentran formalmente registrados en algun sitio Web de
compras, asi que puede darse el caso de personas que comparten sus cuentas con
terceros para que éstos a su vez, puedan realizar compras a través de la Web.

Pregunta 4

En la Figura 3.6 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta numero cuatro (4).

Pregunta 4) ¢ Actualmente se
encuentra registrado en alguna
Red Social? (Ejemplo:
Facebook, Hi5, Entre otros).

| Si
H No

Figura 3.6. Resultados de la pregunta 4
Fuente: Los autores

Resultado

Del 100% de la poblacion, el 65% afirmd que se encuentra registrado en algun
sitio Web de Red social como: Facebook; Twiter; Hi 5, entre otros. Por otro lado, el
35% aseverod no pertenecer a ninguno.

Analisis de resultados

Del presente estudio se puede concluir que la mayoria de la poblacién de
acuerdo a la edad y sexo se encuentra registrados en algun sitio Web de red social,
permitiendo determinar que este estilo de sitios Web posee una receptividad positiva
por parte de los usuarios.

Pregunta 5

En la Figura 3.7 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta namero cinco (5).



15%
Pegunta 5) ¢ Le gustaria que existiera
un sitio Web que cumpliese la funcién
de Comercio Electrénico y Red Social
simultdneamente?

mSi
H No

Figura 3.7. Resultados de la pregunta 5
Fuente: Los autores

Resultado

Del 100% de la poblacidon sondeada, el 85% afirmd aceptar la posible idea de
que existiese un sitio Web que cumpliese la funcién de Comercio Electrénico y Red
Social simultdneamente, mientras que el 15% no mostré receptividad ante la presente
idea.

Analisis de resultados

Del presente estudio se puede concluir que la mayoria de la poblaciéon de
acuerdo a las diversas edades y sexos, demuestran interés por la posible existencia de
un sitio Web que cumpla funciones de Red Social y Comercio Electrénico. Por tal
motivo se demuestra que un proyecto de ese estilo podria ser aceptado facilmente por
los usuarios del Internet.

Pregunta 6

En la Figura 3.8 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta numero seis (6).

Pregunta 6) ¢ Le gustaria realizar compras
por medio de un sitio Web de manera
colaborativa con varias personas?

mSi
m No

Figura 3.8. Resultados de la pregunta 6
Fuente: Los autores

Resultado

Del 100% de la poblacion sondeada, el 85% afirmdé que le gustaria poder
realizar compras de manera colaborativa con varias personas, mientras que el 15% no
demostrd interés en ello.
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Analisis de resultados

Del presente estudio se puede concluir que la mayoria de la poblacién de acuerdo a
las diversas edades y sexos, demuestran interés por la posibilidad de comprar con el
apoyo de otras personas a través del Internet, razén por la cual un proyecto
colaborativo de compras por la red resultaria potencialmente aceptable por la
poblacidn de usuarios.

Pregunta 7

En la Figura 3.9 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta numero siete (7).

Pregunta 7) ¢ Le gustaria poder
establecer comunicacién de manera
directa y simultanea con las demas
personas dentro del sitio Web
mientras realiza compras?

| Si
H No

Figura 3.9. Resultados de la pregunta 7
Fuente: Los autores

Resultado

Del 100% de la poblacién sondeada, el 85% afirmoé que le gustaria establecer
comunicacidon directa con terceros dentro del sitio Web mientras realiza sus compras,
mientras que el 15% no mostrd receptividad ante la presente idea.

Analisis de resultados

Del presente estudio se puede concluir que la mayoria de la poblaciéon de
acuerdo a las diversas edades y sexos, demuestran interés por la posibilidad de
interactuar con otros usuarios en la medida que se realizan las compras por internet,
asi que se puede determinar la necesidad que tienen las personas de comentar en
base a los productos posibles a adquirir.

Pregunta 8

En la Figura 3.10 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta namero ocho (8).
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5%
Pregunta 8) ¢ Le gustaria que la Pagina
Web le permitiera ejercer su opinion
acerca de algun producto basado en
experiencias pasadas, independientemente
si fue adquirido o no a través del sitio Web?

| Si
H No

Figura 3.10. Resultados de la pregunta 8
Fuente: Los autores

Resultado

Del 100% de la poblaciéon sondeada, el 95% afirmo tener interés en base a la
posibilidad de conocer la opinidon de las personas en cuanto a los posibles articulos a
adquirir, soportado en experiencias pasadas de compras. Por otro lado, el 5% aseverod
no tener interés en conocer las opiniones sobre los articulos.

Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que la mayoria de la poblacion de
acuerdo a las diversas edades y sexos, demuestran interés por el intercambio de
opiniones sobre los articulos potenciales a ser adquiridos a través de la Red, pues
podria otorgarles a los usuarios, una suerte de seguridad en cuanto a lo que pretenden
comprar.

Pregunta 9

En la Figura 3.11 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta niumero nueve (9).

5%

Pregunta 9) ¢ Considera que el uso de ambientes
colaborativos le permite a los usuarios
proporcionar y obtener informacion
veraz y actualizada de los productos
para la toma de decisiones?

mSi
| No

Figura 3.11. Resultados de la pregunta 9
Fuente: Los autores

Resultado
Del 100% de la poblacion sondeada, el 95% afirmd que el uso de ambientes

colaborativos permite obtener informacion veraz y actualizada de los productos
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potenciales a ser adquiridos. Por otro lado, el 5% aseverd no considerarlo oportuno
para la toma de decisiones.

Analisis de resultados

Del presente estudio se puede concluir que la mayoria de la poblacién de
acuerdo a las diversas edades y sexos, consideran necesaria la interaccion directa con
otros usuarios al momento de la compra de productos, pues de esa forma se podria
otorgar un peso extra a cada articulo que determinaria la calidad del mismo en base a
experiencias previas de otros compradores en el pasados.

Pregunta 10

En la Figura 3.12 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta namero diez (10).

Pregunta 10) ¢ Conoce el concepto de los
carritos de compras a través de los sitios
Web de Comercio Electrénico?

| Si
H No

Figura 3.12. Resultados de la pregunta 10
Fuente: Los autores

Resultado

Del 100% de la poblacién sondeada, el 85% afirmé conocer el concepto de
carritos de compras por internet, mientras que el 15% no.

Analisis de resultado

Del presente estudio se puede concluir que la mayoria de la poblacion de
acuerdo a las diversas edades y sexos, conocen el concepto de los carritos de compras
por internet, por tal motivo se encuentran atentos de las diversas operaciones que
realizan al momento de comprar.

Pregunta 11

En la Figura 3.13 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta numero once (11).



Pregunta 11) {Conoce el concepto de los
carritos de compras compartidos a través
de los sitios Web de Comercio Electrénico?

mSi
m No

Figura 3.13. Resultados de la pregunta 11
Fuente: Los autores

Resultado

Del 100% de la poblacion sondeada, el 95% afirmé no conocer el concepto de
carritos de compras compartidos por internet, mientras que el 5% aseverd conocerlo.

Analisis de resultado

Del presente estudio se puede concluir que se demuestra que el concepto de los
carritos de compras compartidos es novedoso para la poblacién, puesto que es un
proyecto en planes de realizacion que no se ha propagado aun a través de los diversos
usuarios.

Analisis General del Sondeo

La mayoria de las personas sondeadas utilizan internet de manera diaria, asi
mismo sefalaron haber comprado a través del Internet y pertenecer a un grupo de
Red de Comercio Electrénico y Red Social. Asi mismo, afirmaron desear la existencia
de un Sitio Web que funcionase como Red Social y Comercio Electrdnico
simultaneamente.

Por otro lado, se puede denotar el interés por las personas para poder realizar
compras por Internet de manera colaborativa, pudiendo establecer comunicaciones
entre los usuarios, donde se pudiese ademas, calificar los productos e indagar a través
de una serie de opiniones sobre la calidad del mismo.

La poblacién de muestra sefialé conocer la funcionalidad del carrito de compras,
aunque desconocen por completo los carritos de compras compartidos por ser un
novedoso concepto.

En lineas generales, se puede decir que la creacion de un sitio Web de compras
sociales con tecnologia 2.0 resultaria innovador para el publico en general desde
jovenes hasta personas de avanzada edad.



3.1.4) Resumen de Entrevista

Segun el libro El proceso de la entrevista (Aceved y Lépez, 1998), la entrevista
es una técnica empleada a través de un intercambio verbal, mediante la cual se puede
reunir datos o informacién en relaciéon a un objetivo.

En el presente Trabajo Especial de Grado se empled la entrevista del tipo
planificada, que segun el autor, permite obtener informacién acerca e algun tema en
particular en base a preguntas previamente planificadas. Se busca que a través de la
indagacién oral, se pueda dar respuesta a todas las interrogantes. (Aceved y Lépez,
1998).

Segun se expresa en el libro CoOmo realizar entrevistas con éxito (Breakwell,
1998), las entrevistas pueden ser de tres tipos: de seleccion; de evaluaciéon y de
investigacion.

En cuanto a las entrevistas de seleccidon se puede decir que basicamente tratan
de entrevistas formales e informales. Las informales se llevan a cabo como un previo a
la entrevista formal y sirven para tomar decisiones en base a la entrevista formal. Por
otro lado, la entrevista formal puede ser realizada por un entrevistador hacia un grupo
de entrevistados y puede obtener secuencias de intercambios y durar varias sesiones.

Las entrevistas de evaluacidn son aplicadas para medir el éxito de cada persona
segun la forma con que se alcancen los objetivos especificados claramente dentro de
una escala temporal.

Las entrevistas de investigacion estan destinadas para evaluar el impacto de los
cambios de algun servicio o para evaluar sobre las expectativas de trabajo respecto a
algun nuevo proyecto. (Breakwell, 1998).

En el presente Trabajo Especial de Grado se empleard la entrevista de
investigacion con la finalidad de conocer las distintas expectativas y opiniones sobre la
posible creacion de un sitio Web de Compras Sociales 2.0.

Tipos de preguntas

Segun se expresa en el libro: CoOmo realizar entrevistas con éxito (Breakwell,
1998), las preguntas mas comunes a realizar dentro de las entrevistas son las del tipo
abierto, que permiten obtener respuestas claras por parte de los entrevistados. Dentro
de este grupo, son generalmente las de opiniones aquella que se enfatizan en las
entrevistas, pues a través de ellas se permite conocer las vivencias y expectativas de
los mismos. (Breakwell, 1998).



A continuacién en la Figura 3.14 se muestra el formato de la entrevista
empleado en la realizacién de la entrevista dirigida y planificada.

UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA N
—
FACULTAD DE CIENCIAS t .
ESCUELA DE COMPUTACION ar

Mediante la Presente entrevista se requiere conocer la opinidn sobre las redes
sociales y el comercio electronico en la Web, con el fin de ser empleada en la elaboracion del
trabajo especial de grado denominado: Compras Sociales 2.0.

Nombre: Apellido:
Edad: Sexo: Femenino( ) Masculino( }
Ocupacion: Profesion:

A continuacion le formularemos algunas preguntas mediante las cuales se requiere
recopilar informacion acerca de las posibles experiencias que ha tenido en cuanto a la
utilizacion de redes sociales y comercios electrdnicos.

Parte I: Experiencias previas en Comercios Electronicos y Redes Sociales

1) éCual ha sido su experiencia en cuanto a la realizacion de compras a través del
Internet?

2) éCudl ha sido su experiencia en cuanto al uso de las Redes Sociales a través del
Internet?

Parte II: Conocimientos acerca de las Compras Sociales 2.0

1) éCuanto conoce usted acerca de los sitios Web gue empleen las Compras Sociales?

2) iTeniausted informacidn acerca de este tipo de sitios Web de Compras Sociales?

3) éDe gué cree que se tratan los sitios Web de Compras Sociales?

4) ¢0ué piensausted sobre la existencia de un sitio Web donde se cumplan las funciones
de Comercio Electronico y Red Social simultdineamente. Pudiendo compartir las
compras gue realice con algun compariero, igualmente miembro de la comunidad}?

5) &Quéimpactotendriaen usted elhecho de que los miembros de la comunidad opinen
sobre productos que venden en el sitio Web de Compras Sociales?

Figura 3.14. Formato de Entrevista



Respuestas de la entrevista

A Continuacion se presentan las Figuras 3.15, 3.16, 3.17, 3.18 las respuestas
de las entrevistas:

4 )

Entrevista N2 1

Nombre: Mariana Longo

Edad: 23 afios.

Sexo: Femenino.

Ocupacion: Docente de Educacion Preescolar.
Profesidn: Docente de Educacidn Preescolar.

Respuestas

Partel:
1) Faverable, pues en todas las oportunidades que he realizado compras por internet, seha realizadode manera
correcta, sininconvenientes y tampoco he sido victima de estafas.
2)Una vez abri el Facebook pero lo cancelé el mismo dia. Me parecio sumamente aburrido y realmente no tengo
Tiempo para invertirle de esa forma.

Partell:
1) Realmente no mucho.
2) Mo, el dnico sitio de compra-venta que conozco es Mercadolibre.
3)Puedo suponer que se trata de espacios de compra-venta entre varias personas.
4) Es interesante, seria un nuevo concepto dentro de la Internet.
5) Positivo, asi podria conocer la calidad del producto y el tipo e personas con la que se comercializa.
Analisis
-Ha tenido experiencias de compras por internet favorables, y respecto alas redes sociales no se siente particularmente
interesada.

-Carece de conocimientos sobre los sitios Web de compras sociales.
-Considera interesante el uso de sitios Web de Compras Sociales.
-Considera significative el aperte de los usuarios acerca de las opiniones de los mismos respecto a los preductos.

Figura 3.15. Resultado de la entrevista niimero 1

Ve

Entrevista N22:

Nombre: George Khawam
Edod: 24 afios.

Sexo: Masculing.
Ocupacion: Informdtico.
Profesion: Computista.

Respuestas:

Partel:
1)Excelente, nunca he tenido problemas con los distintos pases de la compra, los pages son efectuados con la
tarjeta de crédito sin problemas.
2)Muy buena en un comienzo, pero luego surgio desconfianza por el hecho de compartir informacion con gente
desconocida, pero luego generd un filtro de acceso a la cuenta y por tanto asise aumenta un poco la seguridad.

Partell:
1)Primera vez que oigo al respecto.
2) Negativo.
3) Compras comunitarias, sociales, entre amigos.
4)Puede ser interesantey productivo siempre y cuando se garantice| seguridad y | no divulgacién de datos con
elmétodo de pago.
5) Seria bueno para poder asiconocer silos productos que se ofrecen son de calidad y garantizados para poder
asi, efectuar la compra.
Analisis

-Ha tenido experiencias favorables en cuanto al use de compras por internet, sin embargo en cuanto a las redes sociales
considera que es un problema el hecho de compartir informacion cen grandes cantidades de personas.

-No conoce el concepto de los sitios Web de compras sociales.

-Considera favorable la existencia de un sitio Web donde las opinicnes de los usuarios permitan verificar la calidad de los
-posibles productes a adquirir.

Figura 3.16. Resultado de la entrevista niimero 2
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Entrewvista N2 3:

Nombre: Eyra Estrella

Edod: 26 afios.

Sexo: Femenino,

Ocupacion: Ingeniera.
Profesion: Ingeniera Quimico.

Respuestas:
Partel:
1)Es comodo y facil pero suele llegar dafiada la mercancia en algunos casos.
2)Bastante interesante encontrar personas.
Partell:
1) Mo mucho (Poco, nada).
2)Ne, nunca.
3)De compras entre varias personas.
4)Seria bueno para compartir los pages o decidir nombre de quien va el pago.
5)Bueno, ya que uno obtiene referencias previas.
Analisis
-Sus experiencias en cuante a compras seciales han side satisfacterias aungue ha tenido inconvenientes con la
mercancia adquirida.
-Le resulta satisfacteria la utilizacion de redes sociales.
-No conoce sobre el concepto de los sitios Web de Compras sociales.
-Considera pertinente conocer las opinicnes del restode los usuarios sobre los productos a adguirir.

Figura 3.17. Resultado de la entrevista niimero 3

Entrevista N2 4:

Nombre: Guillermo Estrella.
Edad: 60 afios.

Sexo: Maosculino

Ocupacion: Abogado.
Profesion: Abogado.

Respuestas:
Partel:
1)He tenido buenas experiencias comprando por internet. Jamés he tenido ningin inconveniente.
2)Buena porgue me ha permitido conocer personas con intereses comunes. También me he encontrado con
familiares lejanos con los cuales habia durado afios sin hablar a través del Facebook.
Partell:
1) Poca.
2) Mo, jamds.
3)Intercambio comercial en lo cual intervienen opiniones con las demas personas.
4) Excelente.
5)Bueno porgue te enteras de informacion del producto gue influye en la toma de decisiones por parte de
otros usuarios.
Analisis
-Ha tenido experiencias satisfactorias con la compra de productos através del internet.
-5us experiencias con las redes sociales han sido positivas.
-No conoce sobre el concepto de los sitios Web de Compras sociales.
-Considera pertinente que se pueda conocer la informacion de los preductos a partir de las experiencias previas de
otros compradores.

Figura 3.18. Resultado de la entrevista niimero 4
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Analisis general de la entrevista

Se puede decir que todas las personas entrevistadas afirmaron tener en buena
medida, resultados positivos o satisfactorios al momento de realizar compras por
internet o en cuanto a la utilizacion de redes sociales.

Asi mismo, no tienen conocimientos sobre los sitios Web de compras sociales
aunque pueden suponer que se trata de compras conjuntas con un grupo de personas.

Finalmente, consideran pertinente la interaccidon entre los usuarios al momento
de realizar compras, sobre todo por el hecho de poder conocer las opiniones de
terceros en cuanto a los posibles productos a adquirir.

3.1.5) Perfil del Usuario

Con base a los resultados obtenidos en el sondeo y las entrevistas, y el auge
gue Internet ha tenido en la sociedad, se propone desarrollar una aplicacién
innovadora, en la cual varios usuarios participen en las compras por Internet, por esa
razoén el desarrollo de un sitio Web de Compras Sociales 2.0 pretende dar una posible
solucion a usuarios y comerciantes, y de esta manera poder brindar una mayor
comodidad a los clientes al momento de realizar sus compras. Los principales perfiles
que tomaran papel en el sitio Web de Compras Sociales 2.0 son:

¢ Comerciante: es la persona encargada de administrar el contenido del sitio
Web, tales como las compras, las ventas y la supervisidén de las cuentas de
los usuarios.

e Cliente: son aquellas personas registradas en el sitio Web quienes podran
hacer uso de las funcionalidades del sistema y comprar de forma
colaborativa.

e Visitante: son aquellas personas que podran realizar consultas de los
productos en el sitio Web Compras Sociales 2.0, ademas de poder ver las
diferentes opiniones y comentarios de los articulos.

3.1.6) Lista de Requerimientos

Luego de realizar el analisis de las aplicaciones afines existentes ubicadas en la
seccion 3.1.2, asi como también de los resultados obtenidos en el sondeo y las
entrevistas ubicadas en las secciones 3.1.3 y 3.1.4, y la tormenta de ideas ubicada en
la seccion 3.1.1, se obtuvo la siguiente lista de requerimientos funcionales y no
funcionales para el desarrollo del sistema:



Requerimientos Funcionales

e Debe permitirse el registro de cualquier usuario que navegue en el sitio
Web.

e El usuario podra contar con un buscador de articulos para facilitar su
busqueda.

e Se debe permitir crear uno o mas carritos de compras con un grupo de
usuarios iniciales, posteriormente dichos usuarios podran invitar al carrito
de compra a otros usuarios

e Se proveera de un chat el cual permitird comunicar a los usuarios
pertenecientes a la comunidad incluso mientras compran.

e Se debe proveer la opcién de comentar y calificar cualquier articulo que esté
publicado en el sitio Web sin necesidad de comprarlo.

e Los administradores del sitio podran gestionar los articulos, permitiendo
poder cargarlos, modificarlos, eliminarlos, asi como consultar las ventas
realizadas en el sitio Web por parte de los usuarios.

e Los usuarios del sitio Web deberan poder modificar sus datos, agregar una
foto a su cuenta e invitar a un amigo a su lista de amigos.

Requerimientos no funcionales

e Debe ser un sitio Web de uso sencillo e intuitivo, con un alto grado de
usabilidad.

e Se desea que el sitio Web de Compras Sociales 2.0 sea facilmente
extensible para cualquier desarrollador, éste podra libremente incorporar
algun médulo que considere Gtil. Ademas su extensibilidad estd garantizada
por ser un producto de codigo abierto.

e Se espera que el sitio Web sea desarrollado haciendo uso de las mejores
practicas de ingenieria de software, para de tal manera garantizar la
usabilidad y accesibilidad del sitio Web.

e El sitio Web final deberda ofrecer una excelente calidad a fin de que el
usuario pueda realizar sus compras de una manera rapida y sencilla.

3.2) Etapa 2 AgilUs - Analisis

En esta etapa se realizo el andlisis de la solucion a desarrollar, cuyo resultado
se expresa mediante el modelo de caso de uso y modelo objeto de dominio, estos
modelos se describen utilizando el Lenguaje Unificado de Modelado (UML), ademas se
realizo el prototipo en papel.



3.2.1) Modelo Casos de Uso
En la Figura 3.19 se describe la secuencia de las interacciones que se
desarrollaran entre los actores y el sistema, en respuesta a un evento que inicia un

actor.

Nivel 0: Descripcion de actores y su interaccion con el sistema.

Cliente \ %

% _—— Nivel O

Yisitante

A continuacion se mostrard en las diferentes tablas, la descripcion de los
actores que interactian con el sitio Web de Compras Sociales 2.0:

Actor:

Caso de Uso:

Tipo:

Descripcion:

Actor:

Caso de Uso:

Tipo:

Descripcion:

Actor:

Caso de Uso:

Tipo:

Descripcion:

Compras Sociales 2.0

Comerciante

Figura 3.19. Nivel 0 - Caso de uso
Fuente: Los autores

Cliente

Gestionar compras sociales, visitar comercio electrénico.

Primario

El actor cliente es el usuario que esta registrado en la comunidad de

Compras Sociales 2.0.

Visitante

Registrar usuario, visitar comercio electronico.

Primario

El actor visitante es el usuario que no esta registrado en la comunidad de

Compras Sociales 2.0.

Comerciante

Gestionar tienda, visitar comercio electrénico.

Primario

El actor comerciante es el que administra y es vendedor del sitio Web de
Compras Sociales 2.0.

En la Figura 3.20 se puede observar el nivel 1 del Caso de Uso.

Luis Estrella — Gabriel Pantano U.C.V.

Nivel 1: Casos de Uso principales.
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Figura 3.20. Nivel 1 - Caso de uso
Fuentes: Los autores

A continuacidén se mostrara en las diferentes tablas la descripcion de los casos
de uso que representan los modulos del sitio Web de Compras Sociales 2.0.

Caso de Uso: 1 - Gestionar tienda

Actores: Comerciante

Tipo: Asociacién

Descripcion: Permite al comerciante poder gestionar las compras realizadas por los
usuarios y administrar los productos publicados en el sitio Web de
Compras Sociales 2.0.

Precondicion: El comerciante debe estar autenticado.

Caso de Uso: 2 - Autenticar

Actores: Cliente, Comerciante

Tipo: Asociaciéon

Descripcion: Permite a un cliente o comerciante iniciar sesion en el sitio Web de
Compras Sociales 2.0. Los clientes y el comerciante una vez

autenticados tienen la opcidn de gestionar las diferentes funcionalidades

del portal.

Precondicion: Los clientes y el comerciante desean gestionar el sitio Web de Compras
Sociales 2.0.

Caso de Uso: 3 - Gestionar compras sociales

Actores: Cliente

Tipo: Asociacién

Descripcion: Permite a un cliente gestionar su perfil y acceder a las diferentes

herramientas del sitio Web de Compras Sociales 2.0.

Precondicion: Los clientes deben estar autenticados.
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Caso de Uso: 4 - Registrar usuario

Actores: Visitante

Tipo: Asociacion

Descripcion: Permite a un visitante ingresar sus datos para poder registrase al sitio

Web de Compras Sociales 2.0.

Precondicion: Los visitantes desean registrarse en el sitio Web de Compras Sociales
2.0.
Caso de Uso: 5 - Visitar comercio electrénico
Actores: Visitante, cliente, comerciante
Tipo: Asociacién
W Permite a todo tipo de usuarios y comerciante poder observar los

productos publicados, buscar, ver opiniones y calificaciones sobre los

productos y ver a los miembros de la comunidad.

Precondicion: Cualquier tipo de usuario y comerciante desea navegar en el sitio Web
de Compras Sociales 2.0.

En la Figura 3.21 se puede observar el nivel 2 del Caso de Uso.

Nivel 2: Especificacidon de los Casos de Uso.

Gestionar Categorias <<extend>> ,,,,,,
<<extend>>
'''' & ???FE@@@?R»
A 2 4 ..... Gestionar productos SR
Gestionar tienda TS g LT T WG
1 1.1.3

LA 1.1 <<extend>>
<<extend>>{"  yerificar pago 7. <cnclude>>
T - Enviar Paquete
' 1.2.1

Figura 3.21. Nivel 2 - Gestionar tienda
Fuente: Los autores

A continuacion se mostrara en las diferentes tablas, la descripcién de los casos
de uso pertenecientes al caso de uso gestionar tienda.

Caso de Uso: 1.1 - Gestionar productos

Actores: Comerciante

Tipo: Extend

Descripcion: Permite al comerciante poder agregar nuevos productos, modificarlos y
eliminarlos.

Precondicion: Gestionar comunidad.
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Caso de Uso:

Actores:
Tipo:

Descripcion:

Precondicion:

Caso de Uso:

Actores:
Tipo:

Descripcion:

Precondicion:

Caso de Uso:

Actores:

Tipo:

Descripcion:

Precondicion:

Caso de Uso:

Actores:
Tipo:

Descripcion:

Precondicion:

Caso de Uso:
Actores:
Tipo:

Descripcion:

Precondicion:

Caso de Uso:

Actores:

Tipo:

Descripcion:

Precondicion:

1.1.1 - Agregar

Comerciante

Extend

Permite al comerciante poder agregar nuevos productos.

Gestionar productos.

1.1.2 - Modificar

Comerciante

Extend

Permite al comerciante poder modificar los productos publicados.

Gestionar productos.

1.1.3 - Eliminar

Comerciante

Extend

Permite al comerciante poder eliminar los productos.

Gestionar productos.

1.2 - Verificar pagos

Comerciante

Extend

Permite al comerciante poder verificar los pagos de compras realizadas
por los miembros de la comunidad del sitio Web de Compras Sociales
2.0.

Gestionar Tienda.

1.2.1 - Enviar Paquete

Comerciante

Include

Permite al comerciante poder aceptar los pagos que cumplan con todos
los requisitos de las compras realizadas por los miembros de la

comunidad del sitio Web de Compras Sociales 2.0.

Verificar pagos.

1.3 - Gestionar Categorias

Comerciante

Extend

Permite al comerciante poder cargar las categorias las cuales le dan
organizacioén a los productos.

Gestionar Tienda.
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En la Figura 3.22 se puede observar el Caso de Uso Autenticar.

2 <<extend>> 2.1
ST

Figura 3.22. Nivel 2 - Autenticar
Fuente: Los autores

A continuacién se muestra en la tabla referente a la descripcion del caso de uso
recordar clave.

Caso de Uso: 2.1 - Recordar Clave

Actores: Cliente, Comerciante

Tipo: Extend

Descripcion: Permite al cliente y comerciante recuperar la clave de su usuario.

Precondicion: Autenticar.

En la Figura 3.23 se puede observar el Caso de Uso Gestionar Compras
Sociales.
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Figura 3.23. Nivel 2 - Gestionar compras sociales

Fuente: Los autores

de los casos

on

la descripci

A continuaciéon se muestra en las diferentes tablas,

de uso pertenecientes al Caso de Uso Gestionar Compras Sociales.
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Caso de Uso:

Actores:
Tipo:

Descripcion:

Precondicion:

Caso de Uso:

Actores:
Tipo:

Descripcion:

Precondicion:

Caso de Uso:

Actores:
Tipo:

Descripcion:

Precondicion:

Caso de Uso:

Actores:
Tipo:

Descripcion:

Precondicion:

Caso de Uso:

Actores:

Tipo:

Descripcion:

Precondicion:

Caso de Uso:

Actores:
Tipo:

Descripcion:

Precondicion:

3.1 - Gestionar perfil

Cliente

Extend

Permite a un cliente modificar sus datos personales, modificar foto

personal y cambiar la clave personal.

Gestionar compras sociales.

3.1.1 - Gestionar datos personales

Cliente

Extend

Permite a un cliente modificar sus datos personales.

Gestionar perfil.

3.1.2 - Gestionar foto personal

Cliente

Extend

Permite a un cliente modificar su foto personal.

Gestionar perfil.

3.1.3 - Cambiar clave

Cliente

Extend

Permite a un cliente modificar su clave personal.

Gestionar perfil.

3.2 - Gestionar mis compras

Cliente

Extend

Permite a un cliente gestionar las compras realizadas en el sitio Web de

Compras Sociales 2.0.

Gestionar compras sociales.

3.2.1 - Crear carrito de compras

Cliente

Extend

Permite a un cliente poder crear un carrito de compras para almacenar
los articulos seleccionados, invitar amigos, poder ceder el control del

carrito a otro amigo invitado y finalizar la compra.

Gestionar mis compras.
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Caso de Uso: 3.2.1.1 - Invitar amigo

Actores: Cliente

Tipo: Extend

Descripcion: Permite a un cliente poder invitar a un amigo para que participe en el

proceso de compra de un carrito de compras compartido.

Precondicion: Crear carrito de compras.

Caso de Uso: 3.2.1.2 - Ceder control del carrito de compras

Actores: Cliente

Tipo: Extend

Descripcion: Permite a un cliente que cred un carrito de compras, ceder el control a

otro invitado.

Precondicion: Crear carrito de compras.

Caso de Uso: 3.2.1.3 - Finalizar compra

Actores: Cliente

Tipo: Extend

Descripcion: Permite a un cliente que cred un carrito de compra o el que acepto el

control del mismo, poder finalizar la compra.

Precondicion: Crear carrito de compras.

Caso de Uso: 3.2.1.3.1 - Realizar pago

Actores: Cliente

Tipo: Include

Descripcion: Permite a un cliente que cred un carrito de compras o el que acepto el

control del mismo, poder realizar el pago respecto a la compra.

Precondicion: Finalizar compra.

Caso de Uso: 3.2.2 - Aceptar invitacion a carrito de compras

Actores: Cliente

Tipo: Extend

Descripcion: Permite a un cliente poder aceptar una invitacion a un carrito de

compras creado previamente por otro usuario.

Precondicion: Gestionar comercio electrénico.

Caso de Uso: 3.3 - Gestionar lista de amigos

Actores: Cliente

Tipo: Extend

Descripcion: Permite a un cliente gestionar su lista de amigos de la comunidad.

Precondicion: Gestionar compras sociales
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Caso de Uso: 3.3.1 - Agregar amigos

Actores: Cliente

Tipo: Extend

Descripcion: Permite a un cliente agregar un amigo a su lista de amigos.

Precondicion: Gestionar lista de amigos.

Caso de Uso: 3.3.2 - Eliminar amigos

Actores: Cliente

Tipo: Extend

Descripcion: Permite a un cliente eliminar un amigo de su lista de amigos.

Precondicion: Gestionar lista de amigos.

Caso de Uso: 3.1 - Chatear
Actores: Cliente

Tipo: Extend

Descripcidn: Permite a un cliente chatear con otros miembros de la comunidad.

Precondicion: Gestionar compras sociales

Caso de Uso: 3.2 - Opinar

Actores: Cliente

Tipo: Extend

Descripcion: Permite a un cliente opinar sobre los productos publicados en el sitio
Web de Compras Sociales 2.0.

Precondicion: Gestionar compras sociales

Caso de Uso: 3.3 - Calificar

Actores: Cliente

Tipo: Extend

Descripcion: Permite a un cliente calificar los productos publicados en el sitio Web de

Compras Sociales 2.0.

Precondicion: Gestionar compras sociales

En la Figura 3.24 se puede observar el Caso de Uso Visitar Comercio
Electronico.
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Figura 3.24. Nivel 2 - Visitar comercio electrénico

Fuente: Los autores

A continuaciéon se muestra en las diferentes tablas, la descripcion de los casos

Caso de Uso:

Actores:

Tipo:

Descripcion:
Precondicion:

Caso de Uso:

Actores:
Tipo:

Descripcion:

Precondicion:

Caso de Uso:
Actores:
Tipo:

Descripcion:

Precondicion:

de uso pertenecientes al Caso de Uso Visitar Comercio Electrénico.

4.1 - Buscador

Cliente, Visitante, Comerciante

Extend

Permite a los usuarios de todo tipo y comerciante hacer busquedas de
productos publicados.

Visitar comercio electrdnico.

4.2 - Ver productos

Cliente, Visitante, Comerciante

Extend

Permite a los usuarios de todo tipo y comerciante observar en detalle

sobre los productos publicados.

Visitar comercio electrénico.

4.3 - Ver opiniones

Cliente, Visitante, Comerciante

Extend

Permite a los usuarios de todo tipo y comerciante observar en detalle
las opiniones emitidas por otros miembros de la comunidad sobre los

productos publicados.

Visitar comercio electrénico.
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Caso de Uso: 4.4 - Ver calificaciones

Actores: Cliente, Visitante, Comerciante

Tipo: Extend

Descripcion: Permite a los usuarios de todo tipo y comerciante observar las
calificaciones emitidas por otros miembros de la comunidad sobre los

productos publicados.

Precondicion: Visitar comercio electrdnico.

Caso de Uso: 4.5 - Ver miembros

Actores: Cliente, Visitante, Comerciante

Tipo: Extend

Descripcion: Permite a los usuarios de todo tipo y comerciante observar a todos los
miembros que conforman la comunidad del sitio Web de Compras

Sociales 2.0.

Precondicion: Visitar comercio electrdnico.

En el anexo C se puede apreciar el caso de uso completo con todos sus niveles.

3.2.2) Modelo Objeto del dominio

En La Figura 3.25 se presentan los objetos que se pueden identificar en el
dominio del sitio Web de Compras Sociales 2.0.

Sala Chat Carrito 1

+

1
8
Crea j%
5
a

Lista de amigos I 1 T

Agrega
1 1

feuelL

Comentarios

Figura 3.25. Modelo objeto del dominio
Fuente: Los autores
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Luego de realizar el analisis de los elementos y funcionalidades que conforman
el sitio Web de Compras Sociales 2.0, se determinan que tiene como objetivo permitir
gue varias personas realicen una compra de forma simultdnea empleando un mismo
carrito de compras compartido, esta premisa dio origen al primer objeto llamado
carrito de compra donde éste es creado por un usuario y éstos usuarios puede agregar
a otros usuarios participando en comunidad dentro del carrito, de tal manera que los
usuarios que lo conforman pueden agregar, modificar y eliminar articulos.

La comunicacidén durante la compra se hace por medio de una Sala de chat la
cual es creada por un usuario, éste y todos los participantes pueden ir agregando a la
Sala de chat a usuarios que se encuentren en su lista de amigos, los usuarios podran
en cualquier momento realizar invitaciones de amistad a los demas miembros de la
comunidad y en caso de ser aceptado éstos son agregados a su lista de amigos,
adicionalmente los usuarios pueden realizar calificaciones sobre los articulos, éstas
podran ser consultadas por los demas usuarios en cualquier momento; también se
pueden realizar comentarios sobre los articulos sin necesidad de hacer las compras,
esto con la finalidad de compartir con los demas usuarios sus experiencias pasadas
sobre dicho articulo.

El modelo objeto de dominio permitido identificar aquellos objetos y/u
operaciones que tienen una representacion en la interfaz de usuario, por ejemplo el
carrito de compras, agregar articulos al carrito de compras, invitar a un usuario como
amigo, entre otros. Estos objetos se presentan en la iconografia Web de la Guia de
Estilo la cual se encuentra ubicada en la seccion 3.2.5 del presente Trabajo Especial de
Grado

3.2.3) Prototipado en papel

En la Figura 3.26 se presenta el bosquejo del prototipado en papel, donde se
sefala los aspectos basicos del proyecto del sitio Web de Compras Sociales 2.0, este
prototipo  sirvio de medio de comunicacion y discusion inicial ante equipo de
desarrollo.



MiEM

Figura 3.26. Prototipado en papel

3.2.4) Patrones de Interaccion

Un patréon de interaccion describe una solucion exitosa a un problema

recurrente concerniente a la interfaz de usuario, en un contexto dado.

En la Figura 3.27 se presenta los patrones de Interaccién del sitio Web de

Compras Sociales 2.0.

Sitio Web
Compras Sociales 2.0

—— Gestorde compras

Sociales
Usuario ‘ |
| | | | | | |
Registro  Consultar Consultar Buscar F'artic_ipar Chat Cre_ar Califica  Opinar  Mi perfil
Opiniones Calificacion Amigos camto camto

Agregar  Eliminar Agregar Cambiar Eliminar Cambiar
Producto  Producto Comprador Direccién de Comprador Administrador
Al carrito de envio del carrito

carrito

Figura 3.27. Patrones de Interaccién



A continuacion la descripcion de todos los patrones identificados en la Figura

numero 3.27.

Problema:

Solucion:

Contexto:
Fuerzas:

Patrones
Relacionados:

Nombre:

Problema:

Solucion:

Contexto:
Fuerzas:

Patrones
Relacionados:

Problema:

Solucion:

Luis Estrella — Gabriel Pantano

Gestor de Compras Sociales 2.0

El usuario desea llevar a cabo compras electronicas de forma colaborativa
conjuntamente con sus amigos, sin hacer uso de herramientas adicionales de
comunicacion externas al sitio Web de Compras Sociales 2.0, las cuales le permitan
concretar una compra. Resulta pertinente consultar y expresar, opiniones vy
calificaciones sobre los productos que se encuentra el sitio Web.

Desarrollar una aplicacidn que permita a los usuarios registrados en el sitio Web de
Compras Sociales 2.0, realizar compras en donde participe mas de un usuario, y que
estos puedan agregar y eliminar articulos que se encuentren agregados en el carrito de
compras. Asi mismo, se requiere ofrecer un sistema de comunicacion integrado al sitio
Web, en la cual pueda llevarse a cabo de forma practica la comunicacion entre los
participantes.

Usuarios con acceso al sistema de Compras Sociales 2.0.

- El usuario no necesita hacer uso de herramientas de comunicacidén externas al
sitio Web para realizar una compra.
- Realizar compras de forma colaborativa en al cual pueden participar.

Calificar, Consultar Opiniones, Consultar Calificaciones, Consultar Miembros, Participar
Carrito, Chatear, Crear Carrito, Calificar, Opinar, Crear carro de Compras, Agregar
amigo.

Crear Carrito

%

El usuario desea crear un carrito de compras compartido haciendo participes a amigos
del sitio Web de Compras Sociales 2.0.

Crear Carrito

* Nombre carrite

Lo s & ﬁ ¥ to s =
20 maia Y |

L% 1aura

El usuario esta creando un carrito de compras s.

- Satisfaccién del Usuario
- Minimiza la carga cognitiva

El usuario crea un carrito que pude ser manipulado por varios usuarios.

Calificar

4

El usuario desea expresar su interés de algln producto perteneciente al sitio Web de
Compras Sociales 2.0.

Para expresar interés sobre un producto en especifico, bastara con hacer clic en el
icono con la imagen con la mano de color verde para determinar que le gusta el
producto, en caso contrario debera hacer clic en la imagen con la mano de color rojo.
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Contexto: Usuario esta calificando un producto.
Fuerzas: Se le brinda al usuario la posibilidad de expresar su interés sobre un producto en
especifico.
Usabilidad: Satisfaccion del usuario.
Patrones El usuario puede calificar un producto.
Relacionados:
Nombre: Consultar Opiniones
%
Problema: El usuario desea consultar las opiniones de otros usuarios de la comunidad sobre un
producto en especifico.
Solucion: Para que el usuario pueda consultar las opiniones sobre los productos.
2 Comentarios para el Televisor 3D LG
Gabrigfdice:
hiayo B, 2010 a las 326 am
Haola este es un comentario
lo compre hace una semanay me aido de las mil amaores.
Luisdice:
hiayo F, 2010 alas 3:40 am
Si es fenamenal, lo comprey me gusto mucho, ¥ de muchas maneras
digo lo siguiente: supppeceeeeeeeeeee Maaaaannnnnn
Contexto: El usuario esta consultando opiniones.
Fuerzas: Se le brinda al usuario registrado y no registrado, la oportunidad de consultar las
experiencias previas de los usuarios respecto algun producto en especifico.
Usabilidad: Satisfaccidon del usuario.
Patrones El usuario puede consultar opiniones sobre un producto.
Relacionados:
Chat
%
Problema: El usuario desea comunicarse con su red de amigos del sitio Web de Compras Sociales
2.0 de forma rapida, sin hacer uso de aplicaciones externas al sitio Web.
Solucion: Para que el usuario pueda comunicarse con su red de amigos en el sitio Web de

Compras Sociales 2.0, basta con seleccionarlo en la lista de amigos conectados,

indicados con el icono i L) Luego se desplegara una ventana en la que ambos
usuarios podran conversar por medio de texto.

Luis e
Luis: Hola Como estas Gabriel?
Chat gabriel: Bien, con la familia,
vamos a hacer la compra de la
parrillada
Luis: ok esta bien dejame invitar 2
rmaria al carito
Y 7L S
L%
1® a0 perex
L e
Contexto: El usuario estd comunicandose con su red de amigos.
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Fuerzas:

Usabilidad:
Patrones
Relacionados:

Nombre:

Problema:
Solucion:

Contexto:

Fuerzas:
Usabilidad:

Patrones
Relacionados:

Nombre:

Problema:
Solucion:

Contexto:
Fuerzas:

Usabilidad:

Patrones
Relacionados:

Se le brinda al usuario registrado la posibilidad de comunicarse con su red de amigos,
sin necesidad de hacer uso de herramientas externas al sitio Web de Compras Sociales
2.0.

Comodidad y satisfaccion del usuario.

El usuario puede conversar con su red de amigos.

Mi Perfil

El usuario desea verificar un resumen de su perfil.

Para consultar el perfil basta con hacer clic en el link de mi perfil. Una vez hecho esto,
se desplegara una vista con un resumen de los datos del usuario.

Mi Perfil

Nombre: Luis Estrella
- Correo: luis2069@hatmail.com

' Edad: 24
Sexo: Femenino

Actualizar Petfil
Actualizar Foto de Peril

El usuario esta consultando su perfil de usuario.

Se le brinda al usuario la posibilidad de consultar su perfil.

- Satisfaccién del usuario
- Minimiza la carga cognitiva
- Buen feedback al usuario

El usuario puede consultar su perfil.

Lista de Amigos

El usuario desea verificar su red amigos.

Para consultar su red de amigos basta con hacer clic en el link Lista de amigos, que
tiene asociado un icono de tres personas. Se encuentra ubicado del lado derecho del
sitio Web una vez que se inicia sesién.

Lista de Amigos

E Luis Estrella ¥ Eliminar

- maria pantano x Eliminar
-

- laura perez x Eliminar
-

El usuario estad consultando red de amigos.

Se le brinda al usuario la posibilidad de consultar su lista de amigos en el sitio Web de
Compras Sociales 2.0.

- Buen feedback al usuario
- Minimiza la carga cognitiva

El usuario puede consultar su lista de amigos.
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Nombre: Buscar Amigos

7
Problema: El usuario desea amigos de la comunidad.
Solucion: Para buscar en la comunidad amigos basta con rellenar el campo con el nombre de la
persona que buscas la cual se denota con un icono de una lupa.
Buscar amigos
luiz p
m Luis Estrella lsuario ya farma parte de tu lista de amigos
Contexto: El usuario estd buscando amigos dentro de la comunidad.
Fuerzas: Se le brinda al usuario la posibilidad de consultar la lista de suscriptores en el sitio Web
de Compras Sociales 2.0.
Usabilidad: - Buen feedback al usuario
- Minimiza la carga cognitiva
LSCllE El usuario puede buscar amigos
Relacionados: P 90s.
Cambiar Administrador
7
Problema: El usuario administrador del carito de compras desea asignar a otro usuario
participante del carrito como administrador.
Solucion: Para asignar un usuario como administrador, se debe hacer clic en el link de (Cambiar)

que se encuentra del lado derecho del carrito de compras compartidas en la seccidon de
(Usuarios Participantes), seguidamente se selecciona de una lista de participantes al
usuario que se quiere como administrador.

sl Usuarios Particiantes & __ g Carrito de Parrilla
i Luis Estrella 3: Al gmabriel Pantano) Cambiar
i LETKvmrza_salﬁda?maT'pubre que la

panteon y mejor gue chacao) Cambio de
direccion

& Historial del Carrito ®

Luis Estrella Solicito asignar tu direccidn de envio
Aceptar rechazar

& Productos Agregados
Fecha Titulo Precio Cantidad Accion

210172011 Monitor 500,00 BsF Eliminar i

Total: Bs 5.000,00

m Luis Estrella Seleccionar Administrador
W maria pantano Seleccionar Administrador -{
-
Contexto: El usuario administrador esta asignando a otro usuario como administrador del carrito
de compras compartidas.
Fuerzas: Se le ofrece al usuario seleccionado el derecho de administrar el carrito de compras
compartido.
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(VEET T ETH - Buen feedback al usuario
- Minimiza la carga cognitiva

Patropes El usuario seleccionado puede administrar el carrito.

Relacionados:

Nombre: Cambiar Direccion de Envio D

Problema: El usuario administrador del carito de compras desea asignar la direccion de envio de
otro participante.

Solucion: Para asignar la direccion de envio de otro participante, se debe hacer clic en el link de

(Cambio de direccién) que se encuentra del lado derecho del carrito de compras
compartidas en la seccion de (Usuarios Participantes), seguidamente se selecciona de
una lista de participantes la nueva direccion de envio.

i Usuarios Particiantes ¥ & Carrito de Parrilla
i Luis Estrella & - b (Gabriel Pantano} Cambiar
E (Awv fuerzas armadas, mas pobre que la I
panteon y mejor que chacao) Cambio de I
direccion I
- . . vy ol |0 —e— e e e— — — — — — — —
&2 Historial del Carrito ¥
Luis Estrella Solicito asignar tu direccidn de envio
Aceptar rechazar i
éf Productos Agregados
Fecha Titulo Precio Cantidad Accion
31/01/2011 Menitor 500,00 BsF Eliminar T
Total: Bs 5.000,00
mLuis Estrella Seleccionar Direccion  +f
Direccion: Av fuerzas armadas, mas pobre gue |a panteon y mejor que
chacao
W maria pantano Seleccionar Direccion <
Direccion: wefef
Contexto: El usuario administrador esta asignando la direccién de envio de otro usuario.
Fuerzas: Se le ofrece al administrador asignar las direcciones de envio.
Usabilidad: - Buen feedback al usuario
- Minimiza la carga cognitiva
Patrones . : e . .
, El usuario seleccionado recibira el pedido de la compra realizada.
Relacionados:
Eliminar Comprador del carrito
%
Problema: El administrador del carrito desea eliminar a un usuario participante.
Solucion: Para eliminar a un usuario participante del carrito de compras compartido se debe

hacer link en el icono identificado con una (X) roja que se encuentra en la seccién de
(Usuario Participantes).
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gl Usuarios Particiantes ¥ Y Carrito de Boda

| i |
T T . " f
& Luis Estrella |* |'{ o~ 3- (Gabriel Pantano) Cambiar

x H' E (4w pantenon en el edf mas feo de
o

= todos) Cambic de direccion

& maria pantano

& Historial del Carrito ¥

ér Productos Agregados
Fecha Titulo Precio Cantidad Accign

21/01/2011 Monitor 500,00 BsF Eliminar

Total: Bs 5.000,00

Contexto: El administrador del carrito compartido desea eliminar a usuarios participantes.
Fuerzas: Se le ofrece al administrador del carrito eliminar usuarios.
Usabilidad: - Buen feedback al usuario
- Minimiza la carga cognitiva
Patrones . - . A , .
. Los usuarios participantes en el carrito eliminaran los articulos seleccionados.
Relacionados:
Nombre: Eliminar Producto
%
Problema: Los usuarios participantes desean eliminar articulos del carrito de compras compartido
Solucion: Para eliminar un articulo agregado al carrito de compras compartido se debe hacer link

en el botdén (Eliminar) que se encuentra en la seccion de (Productos Agregados).

s Usuarios Particiantes ¥ & Carrito de Parrilla

oy Luiz Estrella & - 3- (Gabriel Pantano) Cambiar
E {Av fuerzas armadas, mas pobre que la

panteon y mejor gque chacao) Cambic de
direccion

&2 Historial del Carrito

2011-03-01 02:02:05  Luis Estrella Solicito asignar tu direccion de envio

Aceptar rechazar i
ér Productos Agregados
Fecha Titulo Precio Cantidad Accion
e . ] rm N -
317012011 Monitor 500,00 BsF Eliminar
' L ——1

Total: Bs 5.000,00

Contexto: Los usuarios participantes del carrito de compras compartido eliminan articulos.

Fuerzas: Se les ofrece a los usuarios participantes eliminar articulos.

Usabilidad: - Buen feedback al usuario
- Minimiza la carga cognitiva

Patrones
Relacionados:

Los usuarios participantes en el carrito eliminaran los articulos seleccionados.
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Nombre:

Problema: |
Solucién:

Contexto:

Opinar

El usuario desea expresar su opinion acerca de un producto.

Para expresar la opinion acerca de un producto basta con llenar el formulario de
comentarios ubicado al final de cada detalle del producto.

Escribe tu comentario

Mombre

E-Mail

El usuario desea opinar en el sitio Web de Compras Sociales 2.0.

Fuerzas:

Se le brinda al usuario la posibilidad de opinar en el sitio Web de Compras Sociales 2.0.

Usabilidad:

- Buen feedback al usuario.

Patrones
Relacionados:

El usuario puede expresar su opinidn en el sitio Web de Compras Sociales 2.0.

Nombre:

Registro

4

Problema:

El usuario desea ser parte de la comunidad del sitio Web de Compras Sociales 2.0.

Solucion:

Para formar parte de la comunidad de Compras Sociales 2.0, basta con hacer clic en el
link de registro ubicado del lado derecho del sitio Web. Luego de esto debera llenar el
formulario con sus datos personales.

[ *JCampor Obligarotorios
* Nombre

* Apellid

* oo

* Cofimar Coreo

I 305 homallcom
“Clwe

* Corfimar clae
“Tekmio

* Fechade Nacimkerio

* Deccion

Il Ercrbe = 2 palabras: =2
13 C"‘"‘""
o | N nispioan, |
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Contexto: El Usuario se registra en el sitio Web de Compras Sociales 2.0.

Fuerzas: Se le brinda al usuario la posibilidad de registrarse en el sitio Web de Compras Sociales
2.0.

Usabilidad: - Buen feedback al usuario.

Patrones

Relacionados: El usuario puede expresar su opinién en el sitio Web de Compras Sociales 2.0.

Agregar Producto al carrito

Problema: El usuario desea agregar un producto a un carrito en especifico.

Para poder agregar un producto a un carrito de compras en especifico se tiene que
indicar la cantidad de articulos que desea ingresar, luego selecciona el carrito al cual
desea agregarlo y por ultimo hacer clic al botdn de (agregar al carrito) identificado con
un circulo verde con un simbolo de mas en el centro.

Camara nikon 1&|[@0

Precio: Bs. G50 Articulo #: 3
Cantidad #: 1 de 50

0 Agregar al Carrito

carrito =~ deporte El

Agregado con exito

Contexto:
Fuerzas:

El usuario agrega un articulo a un carrito seleccionado.

Se le brinda al usuario la posibilidad de agregar articulos a los diferentes carritos en
donde pertenece o forma parte el usuario.

- Buen feedback al usuario.

Usabilidad:
Patrones
Relacionados:

|
Solucién:
|
|

Participar en el carrito de compras compartido.

3.2.5) Guia de Estilo

Se define como guia de estilo al documento que recoge normativas y patrones
basicos relacionados con el aspecto de un interfaz para su aplicacion en el
mantenimiento correctivo y / o evaluativo del sitio Web.

Distribucion de elementos y tamanos

El sitio Web de Compras Sociales 2.0 tendra un ancho especifico de 960px, y su
presentacion serd centrada y el color de fondo serd siempre blanco. El mismo
contendra los siguientes elementos principales: Cabezal identificador y buscador,
columna izquierda, cuerpo, columna derecha, menu inferior y chat, en La Figura 3.28
podemos ver un ejemplo de la distribucion de los elementos.
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1

s+, Compras —
S S Sociales 2.0 Cabezal Identificador y Buscador

Categorias

- Mi Cuenta
...Columna.. ", ..Cuerpo .. .. .. ‘Columna
~.lzquierda J e -Derecha

Carritos de compra

Chat

El mas popular

El mas Vendido

DISPONIBLE
PARA
PUBLICIDAD

e Chat

Menu Inferior

Figura 3.28. Distribucién de los elementos
Fuente: Los autores, 2011

A continuacidn se describe con detalles los diferentes elementos del sitio web de

Compras Sociales 2.0.

Cabezal identificador y buscador

Es una barra horizontal con un tamafio de 960px X 90px, conformados por el
logo, campo de buscador, y enlaces principales (Inicio y Mis compras sociales), con
fondo blanco.

Columna Izquierda

Es una columna con un tamafio de 200px de ancho, conformados por las
siguientes secciones: categorias, el chat y un banner publicitario.

Cuerpo

En este espacio se contendrd los contenidos principales del sitio web de
Compras Sociales 2.0. Podra tener un ancho de 470px en las diferentes secciones.



Columna Derecha

Es una columna con un tamafio de 200px de ancho, conformados por las
siguientes secciones: Producto mas popular, Producto mas vendido, Carritos de
Compras y Mi cuenta.

Chat

Es un rectangulo vertical de medidas 225px de ancho por 310px de alto, el cual
contiene un campo de texto donde los usuarios escriben mensajes y un area donde se
ve el historial de dichos mensajes.

Menu Inferior

Es una barra horizontal de 960px donde contiene un mend conformado por los
enlaces principales (Inicio y Mis compras sociales).

A continuacién se presenta una representacion grafica del sitio Web de Compras
Sociales 2.0, donde se indica cada una de las secciones anteriormente referidas.

Textos generales

El estilo general para el texto debe ser Arial, Helvetica, sans-serif. La misma es
usada en todas sus versiones y tamafnos. Por defecto la fuente serd del tipo de letra
Arial y de color Gris (#737676). A continuacion en la figura N° 3.29 se muestra un
ejemplo.

Accesorios para Vehiculos

Camaras y Accesorios

Celulares y Teléfonos

Figura 3.29. Textos generales

Enlaces generales

Los enlaces generales tendran un tamafio de letra de 25px y se emplea un color
azul de hexadecimal (#4DD5F7). Al colocar el mouse encima se subraya para
identificar que es un link. A continuacién en la figura N° 3.30 se muestra un ejemplo.

pod 64 Gb Touch

pod 64 Gb Touch

Figura 3.30. Enlaces generales



Titulos principales

Se utilizaron para ser aplicados sobre los titulos destacados, y contara con un
tamafio de letra 25px y serd de color negro hexadecimal (#000000). A continuacién
en la figura N° 3.31 se puede apreciar un ejemplo.

Categorias

Figura 3.31. Titulos Principales

Subtitulos

Se utlizdé para los subtitulos o titulos secundarios dentro de una seccién, o para
destacar textos denominativos dentro de un bloque de texto. A continuacion en la
figura N© 3.32 se puede apreciar un ejemplo.

Figura 3.32. Subtitulos
Botones

Se establecié un estilo para los botones de formulario, los cuales seran
utilizados para ser aplicados a los botones submin. A continuacién en la figura N° 3.33
se puede apreciar un ejemplo.

Figura 3.33. Botones

Elementos generales de formularios

Se establecié por defecto los estilos (Input y Text Area) para los campos de
ingreso de texto de los formularios. Los mismos se ajustaran por defecto y contaran
con una etiqueta de identificacion. A continuacion en la figura N° 3.34 se puede
apreciar un ejemplo.



* Mombre

* Dieccian

Figura 3.34. Elementos generales del formulario

Infobox

Se presentaran los Infobox o cajas de informacion para los elementos
principales. Se podran observar de tres (3) tipos:

Caja abierta

Se aplico Unicamente para desplegar las categorias, chat, detalles del producto
y carrito de compras del sitio de Compras Sociales 2.0. A continuacién en la figura N°
3.35 se puede apreciar un ejemplo.

Categorias

Accesorios para Vehiculos
Cémaras y Accesorios
Celulares y Teléfonos
Computacian

Cénsolas y Videojuegos
Electrodomésticos
Electrénica, Audio y Video
Articulos para Bebés
Deportes y Fitness
Relojes, Joyas y Bisuteria
Ropa. Zapatos y Accesorios
Salud y Belleza

Figura 3.35. Caja Abierta
Caja Cerrada

Se aplico Unicamente para desplegar las secciones: acceder, producto mas
vendido, producto mas popular, listar productos, banner publicitario y lista de amigos.
A continuacién en la figura N° 3.36 se puede apreciar un ejemplo.



Acceder

Email

Clave

Recuperar Clave

Reaqistrate

Figura 3.36. Caja Cerrada
Caja de opiniones del producto

El infobox o caja de opiniones fue utilizado para presentar las opiniones de los
usuarios en la pagina de detalles de los productos. A continuacion en la figura N° 3.37
se puede apreciar un ejemplo.

2 Comentarios para el Televisor 3D LG

Gabriel dice:
Mayo 6. 2010 a las 3:26 am

Hola este es un comentario
lo compre hace una semanay me aido de las mil amores

Luis dice:
Mavo 6. 2010 3 1as 3:40 am

Si es fenomenal, lo compre y me gusto mucho, y de muchas maneras
digo lo siguiente: sL

Figura 3.37. Caja de opiniones
Alerta de errores

Es un texto que debera fue utilizado para destacar errores, que el usuario debe
tomar en cuenta al momento de llenar un formulario. A continuacién en la figura N°
3.38 se puede apreciar un ejemplo.

* Mombre
El campo nombre no puede servacio

Figura 3.38. Alerta de errores
Gama cromatica

Se presenta la gama cromatica empleada para el diseno del desarrollo del sitio

Web de Compras Sociales 2.0. a continuacion las diferentes gamas de colores
permitidas con sus hexadecimales.

#F2F2F2 #E2E1E1 #F30DOD #FFO066



#F99D39 #176689 #21A8D8 #8A8A8A

#000000
Iconografia Web

Para mantener la uniformidad de los estilos en todos los medios, se ha creado
una iconografia de uso Web, basada en los colores y estilos generales. A continuacion
en la figura N° 3.39 se puede apreciar la iconografia utilizada en el sitio Web de
Compras Sociales 2.0.

OXO0O00a /v
20 2 HE[O O S
@Eslae
Figura 3.39. Iconografia Web
Logotipo

El logotipo esta constituido por tres (3) elementos:

- Carrito de compras: representacion grafica de un carrito de compras y una
letra (E) grande que se sitla dentro del carrito de compras denotando un
comercio electroénico.

- Usuarios: Representado a través de una comunidad de usuarios donde
simboliza que las compras se pueden realizar de manera colaborativa.

- Texto: Compras Sociales 2.0. Con el logotipo se consigue una legibilidad y
unidad.

A continuacién en la figura N° 3.40 se puede apreciar un ejemplo del logo.

s iP-x, Compras

b ‘*‘, v ociales 2.0
SR o

Figura 3.40. Logo
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Resumen

En el presente capitulo se desarrollaron las primeras dos etapas del método
AgilUs las cuales son: requerimientos y analisis, en estas etapas se generaron los
artefactos: prototipado en papel, tormenta de ideas, guias de estilo, objeto de interfaz,
gue sirvieron de guia para el desarrollo.



Capitulo 4: Desarrollo de la aplicacion -
Prototipaje y Entrega

En este capitulo se presentan las diferentes herramientas tecnoldgicas para el
desarrollo del sitio Web de Compras Sociales 2.0, dentro de las cuales caben destacar:
las tecnologias del lado cliente, las tecnologias del lado servidor y la tecnologia del lado
del servidor de base de datos. De igual manera se presentan los resultado de las
etapas del método AgilUs como son: prototipaje y entrega.

4.1) Aspectos de implementacion

Considerando que es una aplicacion Web que funciona con la estructura cliente
/ servidor, y luego de haber realizado una investigacion de la tecnologia existente,
implemento la siguiente plataforma tecnoldgica para apoyo del desarrollo del presente
Trabajo Especial de Grado denominado Compras Sociales 2.0.

4.1.1) Plataforma de desarrollo

A continuacién se presentan la plataforma de desarrollo donde para cada
tecnologia se indica su definicidn, justificacién y el porqué de su uso.

4.1.1.1) HyperText Markup Language (HTML)

Segun Eguiluz. J (2008), el lenguaje HTML es un estandar reconocido en todo el
mundo, y asi mismo sus normas definen un organismo sin fines de lucro llamado W3C
(World Wide Web Consortium). Como se trata de un estandar reconocido por todas las
empresas relacionadas con el mundo de Internet, una misma pagina HTML se visualiza
de la misma manera en cualquier navegador de cualquier sistema operativo. (Eguiluz,
2008).

La utilizacidn de este lenguaje nos da una ventaja representativa ya que tiene la
particularidad de ser muy sencillo de leer y escribir por parte de las desarrolladores y
facil de interpretar por los computadores.

El uso de esta herramienta sirvié de base para el desarrollo del sitio Web de
Compras Sociales 2.0, asi mismo se tomd en cuenta las recomendaciones de la W3C
en cuanto a la utilizacion de la versién 4 de HTML.

4.1.1.2) Hojas de Estilo en Cascada (CSS)

Segun Eguiluz. J (2008), las hojas de estilo en cascada permiten controlar la
presentacién de los documentos electronicos definidos con HTML. Estas hojas son la



mejor forma de separar los contenidos de su presentacion, y es imprescindible para la
creacién de paginas Web complejas. (Eguiluz Javier, 2008).

La utilizacion de este lenguaje ofrece varias ventajas, ya que obliga a crear
documentos HTML bien definidos y con significado completo (también denominados
Documentos Semanticos). Ademas, mejora la accesibilidad del documento ya que al
tener el codigo HTML separado de los estilos, se hace mas facil su compresion vy
mantenimiento, de esta manera define los aspectos de todos los contenidos como: el
color, tamanio, tipo de letra, la separacion entre titulares y parrafos.

El uso de las hojas de estilo en cascada para el desarrollo del sitio de Web de
Compras Sociales 2.0, estandarizo el estilo Web al separar el cddigo HTML del diseno,
asi como también al hacer un buen uso de la accesibilidad por medio del empleo de
diferentes colores y tamafio de letras, ya que en los archivos CSS es donde se definen
estos valores.

4.1.1.3) JavaScript

Segun Miguel Angel Alvarez (2001). Javacsript es un lenguaje de programacion
del lado del cliente, porque es el navegador el que soporta la carga de procesamiento.
Gracias a su compatibilidad con la mayoria de los navegadores modernos, es el
lenguaje de programacion del lado del cliente mas utilizado.

Con Javascript podemos crear efectos especiales en las paginas y definir
interactividades con el usuario. El navegador del cliente es el encargado de interpretar
las instrucciones Javascript y ejecutarlas para realizar estos efectos e interactividades,
de modo que el mayor recurso (Angel Alvarez 2001).

La utilizacion de este lenguaje nos brinda las siguientes ventajas:

e Es un cddigo interpretado por el cliente
e Es un lenguaje abierto
e Es un codigo orientado a objetos
e Es un cddigo integrado a HTML
e Reutilizacion de codigo de programacion
El uso de este lenguaje para el desarrollo del sitio Web de Compras Sociales

2.0, sirvio de base para aplicar las técnicas de accesibilidad, como por ejemplo
aumento del tamafio de la letra para los usuarios a quienes se les dificulte la lectura.


http://www.desarrolloweb.com/contacta/1.html

4.1.1.4) Ajax

Segun Eguiluz. J (2008). Ajax es una técnica de desarrollo Web para crear
aplicaciones interactivas. Estas aplicaciones se ejecutan en el lado del cliente, es decir,
en el navegador de los usuarios mientras se mantiene la comunicacién asincrona con el
servidor en segundo plano. (Eguiluz, 2008).

La utilizacion de esta técnica hace posible realizar cambios sobre las
aplicaciones Web sin necesidad de recargarlas, lo que significa que aumenta la
interactividad, velocidad y usabilidad en las aplicaciones.

Esta es una tecnologia asincrona, ya que los datos que se requieren se cargan
en segundo plano sin interferir con la visualizacion ni el comportamiento de la pagina.

Se empled esta técnica para la creacion del sitio Web de Compras Sociales 2.0,
lo cual facilité el desarrollo del sitio Web de una forma atractiva y agradable para el
usuario, dentro de los cuales cabe destacar el desarrollo de los siguientes maddulos: El
chat y los carritos de compras compartidos, los cuales le permiten al navegador de los
usuarios mantener una comunicacion asincrona con el servidor, logrando asi la
imperceptibilidad a los usuarios y brinddndole la sensacion de una comunicacion
sincrona, estas caracteristicas son propias de la Web 2.0 y esta técnica ayudd a
implementarla.

4.1.1.5) Hypertext Pre-processor (PHP)

Segun Christian Van Der Henst S (2003), PHP es el acréonimo de HyperText
Preprocessor, es un lenguaje interpretado de alto nivel generalmente embebido en
paginas HTML y ejecutado en el servidor. Se inicio como una modificacién a Perl
escrita por Rasmus Lerdorf a finales de 1994.

Puede ser desplegado en la mayoria de los servidores web y en casi todos los
sistemas operativos y plataformas sin costo alguno. El lenguaje PHP se encuentra
instalado en mas de 20 millones de sitios web y en un millén de servidores, el nimero
de sitios en PHP ha compartido algo de su preponderante sitio con otros nuevos
lenguajes no tan poderosos desde agosto de 2005. Este mismo sitio web de Wikipedia
estd desarrollado en PHP. Es también el mddulo Apache mas popular entre las
computadoras que utilizan Apache como servidor web. (Van Der Henst 2003).

La utilizacién de este lenguaje nos brinda las ventajas representativas, tales
como:

e Orientado al desarrollo de aplicaciones web dindmicas con acceso a informacion
almacenada en una base de datos.


http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos

e Capacidad de expandir su potencial utilizando mdédulo.

e Posee una amplia documentaciéon en su sitio web oficial, entre la cual se destaca
gue todas las funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un
Unico archivo de ayuda.

e Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos.

El uso de este lenguaje sirvié para el desarrollo de la aplicacion Web del
presente trabajo especial de grado, dada a su facil adaptacion a las técnicas de
programacién orientada a objetos.

4.1.1.6) Framework CakePHP

Segun Cake Software Foundation, Inc. (2011). CakePHP es un marco de
desarrollo rapido para PHP, libre y de cédigo abierto. Es una estructura que sirve de
base a los programadores para que éstos puedan crear aplicaciones Web. El principal
objetivo es que se pueda trabajar de forma estructurada y rapida, sin pérdida de
flexibilidad. (¢Qué es CakePHP?, 2011).

La utilizacién de este marco de desarrollo nos brinda las siguientes ventajas:

e Compatible con PHP4 y PHP5

e CRUD integrado para la interaccién con la base de datos

¢ Generacion de cédigo

e Arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC)

e Modulos para AJAX, Javascript, formularios HTML, entre otros

e Componentes de Email, Cookie, Seguridad, Sesiéon y Manejo de solicitudes

e Funciona en cualquier subdirectorio del sitio web, con poca o ninguna
configuracién de Apache.

El uso de este framework sirvio para agilizar el proceso de desarrollo, ya que este
evita la duplicidad de codigo, ahorrando tiempo a los programadores del sitio Web.

4.2) Etapa 3 AgilUs - Prototipaje

En el prototipaje de la aplicacién a desarrollar se realizaron: un prototipo rapido
y un pensamiento en voz alta. Los resultados obtenidos en esta etapa se expresan a
continuacion.


http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
http://cakefoundation.org/

4.2.1) Prototipo Rapido

En base a las tormentas de ideas, la utilizacion de la entrevista, el sondeo y los
esquemas de casos de uso, se desarrollaron los modelos objetos del dominio,
prototipado en papel y patrones de interaccién para la elaboracién de los diferentes
modulos y vistas que conforman el Sitio Web de Compras Sociales 2.0, donde se puede
visualizar un prototipo rapido sobre los diversos artefactos como: el registro del
usuario, el sistema de autenticacion, la visualizaciéon de productos, los carritos de
compras, el chat, entre otros.

4.2.2) Evaluacion Heuristica

La evaluacion heuristica es un método de inspeccién cuyo objetivo es encontrar
problemas de usabilidad en el disefio de la Interfaz de Usuario, tal que puedan ser
atendidos como parte de un proceso de disefio iterativo. Puede ser realizada por
personal no especializado e incluso por usuarios tipo.

Se tomaron como criterios de evaluacidn las heuristicas de Nielsen, siendo éstas
las siguientes:

e H1: Didlogo natural y simple

e H2: Hablar el lenguaje del usuario

e H3: Minimizar la carga cognitiva

e H4: Consistencia

e H5: Feedback

e H6: Proveer claramente las salidas

e H7: Proveer Shortcuts (atajo de teclado)
e HB8: Mensajes de Error descriptivos

e H9: Prevencién de Errores

e H10: Asistencia al Usuario
La escala usada para la valoracién de los Problemas fue el siguiente:

e 0: no es un problema de Usabilidad

e 1: problema cosmético

2: problema menor

e 3: Problema mayor de Usabilidad; importante fijar solucion
4

: Usabilidad catastroéfica, imperativo fijar solucion



La Evaluacion Heuristica fue realizada por los alumnos de la materia Interaccién
Humano Computador (IHC), dictada en el 6to semestre de la carrera Licenciatura en
Computacion de la Facultad de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela.

A cada uno de los participantes se le entregd una planilla, y procedieron a realizar
el recorrido de la aplicacién. A continuacion en la Tabla 4.1 se exponen los problemas
mas resaltantes encontrados durante la evaluacion y que fueron corregidos en su
mayoria por el equipo de desarrollo.

Tabla 4.1. Evaluacion Heuristica

Problema Heuristica | Valoracion Solucién

Deberia notificar al usuario cuando H3 2 Mostar aviso de que hay

tenga solicitudes de amistad pendientes. solicitudes pendientes.

Dentro del carrito, si se cambia la H4 3 Eliminar el producto de la

cantidad de un producto a cero (0), éste lista.

no se elimina.

Si se paga de mas no se puede H3 2 No permitir pagas de mas al

consultar el crédito a favor. valor total a cancelar.

Falta de ayuda explicita al usuario. H10 3 Afadir funcionalidad de
ayuda.

Si se aumenta de mas el tamafio de la H9 2 Establecer un limite.

letra se distorsiona la informacion.

Caracteres extrafios en la descripcién H1 3 Ajustar caracteres especiales.

del producto.

Se puede comprar productos con la H9 4 Validar

cantidad de articulos en -1.

En varias etiquetas hay errores H1 1 Verificar el texto y agregar

ortograficos. caracteres especiales si es
necesario.

Error en el campo nombre en los chats. H3 2 Corregir el nombre del campo
para que ponga el nombre
correcto.

Error al colocar fechas en el campo no H4 2 Validar campo fecha del

validas. formulario registro.

Me permite agregar productos a un H8 3 Evitar la compra del producto.

carrito cerrado.
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La evaluacion heuristica arrojoé resultados a los cuales se les asigné diversas
valoraciones dependiendo de su valoracion del problema, el grupo de desarrollo
solventd en su mayoria dichos problemas, mas sin embargo se presentd una limitante
para el desarrollo de la salas de chat.

4.2.3) Pensamiento en voz alta

Se realizo un estudio que consistidé sobre un usuario que hacia uso del sistema
mientras un evaluador tomaba nota de lo que el usuario expresaba en voz alta.

A continuacion se presenta un resumen de la bitdcora de la experiencia del
usuario, utilizando el sitio web de Compras Sociales 2.0.

Inicialmente el usuario se dirigié a la seccion de registro del portal del sitio Web
de Compras Sociales 2.0, accediendo al formulario de registro en el cual se encontré
con varios campos que le solicitaban datos personales como: nombre, apellido, correo
electroénico, clave, teléfono, fecha de nacimiento y direccion.

En la medida que llen6 el formulario manifestd ciertas incertidumbres: en el
campo fecha, no supo si colocar la fecha de nacimiento o la fecha actual, ya que es
poco intuitivo determinar que es la fecha de nacimiento a pesar de decirlo claramente.
El presente campo, se encuentra ubicado entre el campo teléfono y el campo direccion
fisica, como posible solucién, se ubicara debajo del campo apellido para que sea mas
intuitivo que se corresponde a la fecha de nacimiento.

Posteriormente el usuario procedid a acceder al sistema en iniciar sesion, donde
se le solicitd el correo electrénico y la clave secreta, luego hizo clic en aceptar. Sin
inconvenientes pasd la etapa, y una vez autenticado, pudo ver un saludo con su
nombre y apellido, su foto de perfil y posteriormente las opciones con las que podia
interactuar, dentro de las cuales se encuentran: mi perfil, lista de amigos, solicitudes
de amistad, crear carrito y salir.

El usuario no presentd ningun inconveniente ni percance al momento de
autenticarse en el sistema.

Entre las primeras opciones, el usuario accedid a su perfil, donde se encontrd
sus datos personales. Asi mismo, encontré dos opciones como: actualizar perfil y
actualizar foto de perfil. No presentd ningun inconveniente al actualizar sus datos y
foto.

Luego entrd en la opcion de listar amigo y encontré que no tenia ningdn amigo
agregado. Luego le dio a la opcion de solicitudes de amistades, donde un usuario le



solicitd ser su amigo, asi que le dio clic en aceptar invitacion, convirtiéndose en su
amigo.

Posteriormente accedid6 a crear carrito, donde pudo observar una interfaz
grafica que le solicitd el nombre del carrito y las personas que participaran en ello.
Coloco el nombre de su carrito y afadié a un amigo, y luego hizo clic en crear carrito.
El usuario no presentd ningun inconveniente en el procedimiento.

Luego de haberse autenticado, agregado amigos y creado carritos de compras,
puede ver en un panorama global cémo la interfaz grafica del sistema varia, pues en
ella se puede denotar que en la caja de chat se encuentra agregado su amigo y que
ademas puede comunicarse con él y, asi mismo se puede observar su carrito de
compras creado.

4.3) Etapa 4 AgilUs - Entrega

A continuacidn se presenta la prueba de aceptacion del sistema del sitio Web de
Compras Sociales 2.0.

4.3.1) Prueba de aceptacion

Dentro de las pruebas de aceptacion se tienen distintos métodos para el estudio
de la aplicacion. Estos proveen al equipo de desarrollo la opinidon general de los
usuarios, y no informacion directa de la interfaz de usuario. Se utilizan para obtener la
satisfaccion subjetiva del usuario.

Para los fines de este Trabajo Especial de Grado, se hizo uso del cuestionario
de la prueba de aceptacion. El modelo de cuestionario esta ubicado en el anexo B.

La prueba de aceptacion fue aplicada a los alumnos de la materia Interaccion
Humano Computador (IHC), dictada en el 6to semestre de la carrera Licenciatura en
Computacion de la Facultad de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela.

Resultado de la prueba de aceptacion

En base al formato de la prueba de aceptacion, se pudo indagar a través de una
muestra de 20 estudiantes del curso de interaccién humano computador, el grado de
aceptacion de los usuarios acerca del sitio Web de Compras Sociales 2.0. A
continuacion se presentaran los resultados obtenidos:



Pregunta 1

En la Figura 4.1 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta niamero uno (1).

10%
. M Facil
Pregunta 1) ¢Cémo le parece el proceso de

registro en el sitio Web? m Confuso

Figura 4.1. Resultados de la pregunta 1
Resultado

Del 100% de la poblacion de muestra, el 90% sefiald que el proceso de registro
en el sitio Web le resultod facil, mientras que al 10% restante le parecié confuso.

Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que a la mayoria de la poblacién de
diversas edades y sexos, le resultd intuitivo el proceso de registro en el Sitio Web de
Compras Sociales 2.0, lo cual indica que no se requieren realizar cambios en el
presente modulo del sistema de registro.

Pregunta 2

En la Figura 4.2 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta niumero dos (2).

Pregunta 2) ¢{Como le parece el proceso
de cargar su fotografia del perfil?

M Facil
B Confuso

Figura 4.2. Resultados de la pregunta 2
Resultado

El 100% de la poblacién de muestra sefialé que el proceso de carga de foto en
el perfil le resulto facil.

105

Luis Estrella - Gabriel Pantano U.C.V. Facultad de Ciencias - Escuela de Computacion



Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que a la totalidad de la poblacién le
resulté sencillo el proceso de cargado de foto del perfil, por tanto podria ser facilmente
realizado por la poblacién en general que la utilice. Lo anteriormente senalado indica
gue no es necesario realizar cambios en el sistema en el presente mdédulo de proceso.

Pregunta 3

En la Figura 4.3 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta numero tres (3).

10%
Pregunta 3) ¢Como le parece el B Facil
proceso de crear un carrito de
: H Confus
compras compartido? o

Figura 4.3. Resultados de la pregunta 3
Resultado
Del 100% de la poblacion de muestra, el 90% sefialé que el proceso de crear un

carrito de compras compartido le resulto facil, mientras que al 10% restante le parecid
confuso.

Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que a la mayoria de la poblacién de
diversas edades y sexos, le resultd intuitivo el proceso de crear carrito de compras
compartido, lo cual indica que no se requieren realizar cambios en el presente moédulo
de creacidn de carrito de compras.

Pregunta 4

En la Figura 4.4 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta namero cuatro (4).
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Pregunta 4) ¢ Como le parece el .
. W Facil
proceso de compras a través
del sitio Web? u Confuso
Figura 4.4. Resultados de la pregunta 4
Resultado

Del 100% de la poblacién de muestra, el 70% senaldé que el proceso de
compras a través del sitio Web le resulté facil. Por otro lado, el 30% sefialé ser
confuso.

Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que a la mayoria de la poblacién de
diversas edades y sexos, le resulté sencillo el proceso de compras a través del sitio
Web, sin embargo cabe sefialar que debido a las confusiones presentadas por el 30%,
se puede considerar optimizar el proceso de compras con la finalidad de mejorarlo para

hacerlo mas claro y sencillo.

Pregunta 5

En la Figura 4.5 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta namero cinco (5).

Pregunta 5) ¢Como le parece el
proceso de establecer
comunicacion con sus
companeros a través del Chat?

M Facil
B Confuso

Figura 4.5. Resultados de la pregunta 5
Resultado

El 100% de la poblacién de muestra sefialé que el proceso de comunicacion a
través del chat le resulté facil de realizar.
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Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que a la totalidad de la poblacién le
resulté sencillo el proceso de comunicacién a través del chat, lo cual sefala que no se
requiere realizar cambios al presente proceso.

Pregunta 6

En la Figura 4.6 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta nimero seis (6).

Pregunta 6) ¢Como le parece el

sistema de calificacion de los ™ Facil
productos alojados en el m Confuso
sitio Web?
Figura 4.6. Resultados de la pregunta 6
Resultado

Del 100% de la poblacion de muestra, el 90% sefalé que el proceso de
calificacion de los productos alojados en el sitio Web les resultd facil, mientras que al
10% restante, confuso.

Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que a la mayoria de la poblacion de
diversas edades y sexos, le resultdé sencillo el proceso de calificacion de los productos
alojados en el sitio Web, y por tanto no se requieren realizar cambios en el presente
modulo de calificacién de productos.

Pregunta 7

En la Figura 4.7 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta numero siete (7).
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M Facil
H Confuso

Pregunta 7) ¢Como le parece
el proceso de comentar los
productos en el sitio Web?

Figura 4.7. Resultados de la pregunta 7
Resultado

El 100% de la poblacién de muestra sefiald6 que el proceso de hacer
comentarios en los productos les resulté facil.

Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que a la totalidad de la poblacion le
resultd sencillo el proceso de realizar comentarios sobre los productos, lo cual sefiala
que no se requiere realizar cambios al presente proceso.

Pregunta 8

En la Figura 4.8 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta namero ocho (8).

20%

Pregunta 8) ¢Como le parece el
proceso de agregar y eliminar
amigos dentro del sitio Web?

B Facil
H Confuso

Figura 4.8. Resultados de la pregunta 8
Resultado

Del 100% de la poblaciéon de muestra, el 80% sefiald que el proceso de agregar
y eliminar amigos les resulté facil, mientras que al 20% restante, confuso.

Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que a la mayoria de la poblacion de
diversas edades y sexos, le resultd sencillo el proceso de agregar, conocer y eliminar
amigos, sin embargo se requiere optimizar el proceso para que sea de mayor claridad
para los usuarios.

109

Luis Estrella - Gabriel Pantano U.C.V. Facultad de Ciencias - Escuela de Computacion



Pregunta 9

En la Figura 4.9 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta numero nueve (9).

Pregunta 9) ¢Le ha resultado
sencillo el reconocimiento de
los botones del Sitio Web
guiandose por las imagenes
de los mismos?

m Si
H No

Figura 4.9. Resultados de la pregunta 9
Resultado

Del 100% de la poblacién de muestra, el 60% sefialé que le resultd sencillo el
reconocimiento de los botones del sitio web guiados a través de las imagenes. Por otro
lado al 40% no les resultd sencillo el reconocimiento.

Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que a la mayoria de la poblacion de
diversas edades y sexos, le resultd intuitivo el reconocimiento de los botones a través
de sus imdgenes correspondientes. Sin embargo al existir un alto porcentaje que no
las asocid, se debe optimizar la interfaz de los botones para lograr que los usuarios
puedan asociar las imagenes con la utilidad de los mismos de una manera mas
sencilla.

Pregunta 10

En la Figura 4.10 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta nimero diez (10).

Pregunta 10) ¢ El estilo de |a
aplicacion le result6 adecuado?

S
H No

Figura 4.10. Resultados de la pregunta numero 10
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Resultado

Del 100% de la poblacion de muestra, el 80% sefiald que el estilo del sitio web
de Compras Sociales 2.0 les resulto adecuado, mientras que al 20% restante, no.

Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que a la mayoria de la poblacién de
diversas edades y sexos, considera adecuado el estilo del sitio web, sin embargo se
requiere optimizar el estilo.

Pregunta 11

En la Figura 4.11 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la
pregunta numero once (11).

Pregunta 11) ¢ El sitio Web de
Compras Sociales 2.0 cumplid
con sus expectativas?

m Si

E No

Figura 4.11. Resultados de la pregunta numero 11

Resultado

El 100% de la poblacion de muestra sefialé que el sitio web de Compras
Sociales 2.0 cumplidé con sus expectativas.

Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que a la totalidad de la poblacion le
resultd ser lo que esperaban al cumplir cabalmente sus expectativas.

Pregunta 12

En la Figura 4.12 se presenta los resultados obtenidos correspondientes a la

pregunta numero doce (12).
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Pregunta 12) ¢Estaria dispuesto | Si
(a) a recomendar el presente = No
Sitio Web?
Figura 4.12. Resultados de la pregunta numero 12
Resultado

El 100% de la poblacién de muestra sefialé que recomendaria el sitio Web de
Compras Sociales 2.0 a otros posibles usuarios.

Analisis del resultado

Del presente estudio se puede concluir que a la totalidad de la poblacion le
resultd favorable el sitio web y por tanto al cumplir sus expectativas lo recomendarian.

Analisis General de aceptacion

Con base en los resultados obtenidos se puede concluir que el sitio Web de
Compras Sociales 2.0 tiene una buena aceptacién en lineas generales en cuanto a: su
organizacion, funcionalidad de cada modulo y tener una interfaz de usuario con un
buen grado de usabilidad.

Por otro lado existe una serie de aspectos a mejorar como lo son: el
mejoramiento de las metaforas en los botones del proceso de compras y proceso de
agregar y enlazar amistades.

4.4) Escenario de uso

El usuario se encuentra dentro del sitio Web de Compras Sociales 2.0 y desea
chatear con otro usuario y realizar una compra.

4.4.1) Meta 1: Comprar

En la Figura 4.13 se puede denotar, que en su parte central se encuentra un
cuadro llamado: Crear Carrito, el cual contiene una serie de elementos, donde uno de
ellos (ubicado en la parte superior) se denomina nombre del carrito, en él, el usuario
que crea el carrito, debe asignarle un nombre para identificarlo con un maximo de
quince (15) caracteres. En la parte izquierda se encuentra una caja de seleccién donde
se listan a los amigos del usuario, que representan a los posibles participantes del
carrito creado.



Luego de hacer clic sobre el usuario (en este caso Laura) dentro de la caja de
seleccién, fue agregado a una caja ubicada en la parte derecha del cuadro, la cual
representa que el usuario en cuestién fue agregado al carrito creado, en este caso
denominado: Carrito de cdmaras. Para finalizar la creacion se debe hacer clic en crear
carrito.

2< P, Compras

Categorias

Camaras y Accesorios
Celulares y Telefonos
Computacion

carrito

N

Maximo 15 Caracteres

: % ociales 2.0
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Crear Carrito Cola
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2% jaura
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Salud y Belleza e b

Chat

Figura 4.13. Crear Carrito

En la Figura 4.14 se puede visualizar la aparicion de un cuadro en la parte
central superior, que representa el carrito de compras llamado Carrito de Camaras,
donde se pueden observar varios elementos como: un cuadro llamado Usuarios
participantes, donde se listan los participantes, en este caso Laura Pérez, en su parte
derecha se denota dos iconos: un reloj, (en espera de aceptacion) y una equis roja
(eliminar participante). En su parte inferior mas préxima se denota un cuadro del
historial, donde se visualizan todos los eventos que suceden con el carrito de compras.
En su parte inferior se encuentra otro cuadro en el cual se listan los productos
agregados al carrito.
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Figura 4.14. Leyenda Carrito




En la Figura 4.15 se puede denotar que en el cuadro de usuarios participantes,
en este caso Laura Pérez, en su parte derecha se denota dos iconos: una equis roja
(eliminar participante) y un visto bueno verde (el usuario acepté la invitacién), asi que
el usuario ya forma parte del carrito de compras compartido. En el cuadro del historial
del carrito, aparece un mensaje donde denota que el usuario Laura Pérez agregd un
producto, y en el cuadro de productos agregados se sefala qué producto fue agregado.

s ¥+, Compras
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Figura 4.15. Usuario Agregar Producto

En la Figura 4.16 se puede denotar los articulos que se venden el sitio Web de
Compras Sociales 2.0. En este caso, el usuario Mariana Longo, selecciond el producto
camara fotografica 5x, donde en la parte inferior derecha se observa un campo
desplegable en el cual se sefiala en qué carrito va a ir dirigido el producto. En este
caso se selecciond el carrito de camaras.

En el campo denominado cantidad, el usuario selecciona la cantidad de articulos
que desea (del mismo tipo), y por ultimo se puede denotar que al hacer clic en Agregar
al Carrito, el articulo, con la cantidad indicada, fue agregado y se observa en el cuadro
de productos agregados.



Cerrar Carrito
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Q Invitar Usuarios
ﬁ laura perez x ‘, - rkﬂf_‘-“uﬁmariana longo) Cambiar

W ( av luis roche, altamira sur ) Cambio de

direccion

& Historial del Carrito ¥

Usuario laura perez Ha agregado un producto al .;.
carrito -
é Productos Agregados
Fecha Titulo Precio Cantidad Accidn
2011-05-20  Camars Fotografica 2d ... Bs. 5000 1 xXxes -
= = = - xE
2011-05-20 Camara Fotografica Sx ... Bs. 650 3 - |

Total: Bs 5000

Camara Fotografica 5x 3|14

Precio: Bs. 650 Articulo #: 2
Cantidad #: 3 de 49
o.ﬂ. reqar al Carrito
Camaras Iﬁ

Agregado con exito

Figura 4.16. Agregar Producto

En la Figura 4.17, se puede denotar que al hacer clic en un cuadro verde de
forma oval ubicado en la parte inferior izquierda en la tabla llamada: Procesar Compra,
se despliega un Pop Up, donde se denota un mensaje que dice: {Deseas procesar el
carrito de compras?, aceptar o rechazar.

iBuscas productos?

j e, Mi Cuenta
) Cerrar Carrito
, g Usuarios Particiantes ¥ ¥ Carrito de Camaras Hola
Categorias © Invitar Usuarios mariana longo

-
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v i . .
Camaras y Accesorios dgireccion
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Computacion

Deport Fit 152000:00: Aria laUra naras b & MiPerfl
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p_ ! i ) La pagina en http://localhost dice: s Lista de Amigos
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& Mis compras
‘}%(Crear Carrito
i salir

. ¥
Ropa, Zapatos y Accesorios W 9' Deseas procesar el carrito de compras?
Salud y Belleza 4

Fi

L Aceptar J ’ Cancelar ]
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204 - Total: Bs 11950 Carritos de compra
"a.

Figura 4.17. Procesar Compra
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En la Figura 4.18, luego de hacer clic en aceptar, el carrito de compras cambia
de forma respecto a los elementos que en ella se muestra. Se puede observar que en
la lista de productos se agregd en letras azules, el monto total a pagar. Asi mismo se
encuentra un botén verde llamado pagar en la parte inferior derecha del cuadro. Luego
de hacer clic en el boton de pagar, se despliega un formulario donde se solicitan los
datos de la tarjeta de crédito y el monto, asi que el usuario tiene la libertad de colocar
la cantidad que desea pagar. Esto se refiere a que como es un carrito compartido,

ambos miembros pueden cancelar distintos montos que en la suma, den con la
cantidad exacta o superior de la compra.

W (avluis roche, altamira sur)

Fecha Titulo Precio Cantidad

0

Mumero de Tarjeta: 02514562

Mombre de Tarjeta: Marian
Cedula: 17982320

Monto: 3500

| Emitir Pago |

Figura 4.18. Pago

En la Figura 4.19 se puede denotar que ambos usuarios realizaron pagos
compartidos, siendo superior al monto establecido. Asi mismo, en la parte inferior
derecha de la tabla aparecié un mensaje que dice: en espera por ser enviado.
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Figura 4.19. En espera

4.4.2) Meta 2: Chatear

Cuando el usuario desea chatear con otro usuario en el portal de Compras
Sociales 2.0, debe ubicar primeramente, |la caja de seleccidon que contiene a los amigos
para poder chatear. Luego se selecciona el usuario de preferencia, tal como indica la
Figura 4.20, que en este caso se refiere al usuario Laura. Al hacer clic se despliega una
caja chat de color anaranjado ubicada en la parte inferior derecha del sitio Web, y en la
parte superior de la caja de chat se encuentra el nombre del usuario con quien se esta
chateando: Laura. En su parte inferior, se ubica un campo de texto, donde el usuario
procedera a escribir los mensajes y luego al terminar, seran enviados al hacer ENTER.

En su parte superior, se encuentra el mensaje que previamente redactd el
usuario en la caja de texto, en el cual se sefiala el nombre del quién lo escribid,
seguido por dos puntos y el mensaje redactado. En cuanto a la respuesta con quien se
estd chateando, contiene el nombre del mismo (en este caso Laura), seguido por dos
puntos y el mensaje.
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Figura 4.20. Escenario chatear

Resumen

En el presente capitulo se desarrollaron las dos ultimas etapas del método
AgilUs como los son: prototipaje y entrega, asi mismo también se mostraron los
lenguajes de desarrollos utilizadas como lo son PHP, Javacsript, CCS y HTML como
base para el desarrollo del sitio Web, como esquema de trabajo se escogié CakePHP
dado su nivel de organizacion para el desarrollo de sitios Web.
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Conclusiones

Para la elaboracién de este Trabajo Especial de Grado fue necesario realizar un
amplio estudio tedrico de todas las bases fundamentales conceptuales que podrian dar
pié a la ejecucién de un sistema de Compras Sociales 2.0, y a partir de ello se pueden
sefialar las siguientes conclusiones.

Se fusionaron las teorias de Comercio electronico y Web 2.0, conformando el
eje central del presente Trabajo Especial de Grado, pudiéndose crear el concepto de
Compras Sociales 2.0. Resulté una idea innovadora fusionar ambos conceptos pues a
partir de ello surgié una nueva percepcion en el proceso de compras dentro del
mercado de la Internet.

Se empled el método AgilUs en el desarrollo de un sitio Web, el cual resultd ser
instructivo y eficaz para la evaluaciéon del Sitio Web de Compras Sociales 2.0. Se basoé
en cuatro etapas iterativas (analisis de requerimientos, analisis, prototipaje y entrega).
Asi mismo, permitié dar a conocer las eficiencias y desventajas del sistema, pudiendo
depurar conflictos y sustentar el desarrollo del mismo. Es un método que se encuentra
bien estructurado el cual permite que sea sencilla la elaboracién del proyecto.

Asi mismo, los lenguajes empleados para el desarrollo de la aplicacién Web
fueron los siguientes: PHP, JavaScript y Html. Estos se utilizaron por ser lenguajes de
alto nivel, y cénsonos con los requerimientos para el desarrollo del Sitio Web de
Compras Sociales 2.0, como manejador de base de datos se utilizo Mysql.

Por medio de la union de todos los elementos antes sefialados, se logré
desarrollar una aplicacion Web que permite realizar compras de forma colaborativa con
la tecnologia Web 2.0, en la cual los usuarios pueden interactuar de manera sincrona y
asincrona con otros usuarios al momento de realizar compras compartidas en el sitio
Web de Compras Sociales 2.0. Es una herramienta novedosa y Uutil dentro de la
sociedad Venezolana, pues permite la participacidon continua de diversas personas al
momento de realizar compras por medio de la Internet.

De manera mas puntualizada, se sefialard a continuaciéon los alcances del
Trabajo Especial de Grado:

- Se logré caracterizar el dominio de Compras Sociales 2.0.

- Se logré definir el método de desarrollo de software y las tecnologias a
utilizar.

- Se logré determinar los requerimientos funcionales y no funcionales de la
aplicacion de Compras Sociales 2.0.



- Se logré implementar la aplicacion Web de Compras Sociales 2.0, donde se
contemplan varios mecanismos tales como: opinar y calificar sobre los
productos, carritos de compras compartidos y chat en vivo.

- Se logré implementar un ambiente colaborativo que permita a los usuarios
interactuar en la comunidad.

- Se logré implementar una base de datos relacional, para mantener la
persistencia de los datos a través del tiempo.

- Se logré realizar pruebas de usabilidad Web durante el desarrollo del
proyecto.

- Se logré adaptar el sistema de chat al Framework CakePHP.

Como Unica limitacién se puede sefialar la siguiente:

- El sistema no se encuentra conectado a un banco real, por tanto los pagos
se realizan de manera simulada.

En lineas generales se puede decir que el factor limitante para la optimizacién o
perfeccion del proyecto fue el tiempo disponible para lograr el desarrollo completo del
mismo.

Como recomendaciones para futuros cambios o desarrollos del sistema de
Compras Sociales 2.0, se pueden sefialar los siguientes aspectos:

- Como el sistema no se encuentra conectado a un banco real, el pago se
realiza de manera simulada, asi que se recomienda establecer un convenio
con una entidad bancaria para poder desarrollar por completo el sistema de
pagos.

- El modulo de chat no soporta salas de chat en grupo, esta puede ser
escalada para un futuro desarrollo.

- El sistema funciona como una tienda (un vendedor le vende a varios
compradores), sin embargo, se puede escalar para que los usuarios puedan
publicar sus productos y venderlos a través del portal.

Les agradecemos a las personas que de forma directa e indirectamente
colaboraron para el desarrollo del presente Trabajo Especial de Grado, en especial
atencidon a la profesora Lic. Alecia Eleonora Acosta, a la profesora Mariana Longo y a
los estudiantes cursantes de la materia Interaccion Humano computador de la
Universidad Central de Venezuela, Facultada de Ciencias, escuela de Computacion por
brindar de forma amplia su participacion para el desarrollo de las evaluaciones.
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UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA
FACULTAD DE CIENCIAS
ESCUELA DE COMPUTACION

Mediante 1a Presente sondeo se requiere conocer su opinidn sobre I1as redes sociales y el comercio
electronico en Ia Web, con el fin de ser empleada en [a elaboracion del trabajo especial de grado denominado:

Compras Sociales 2.0.
s Edad
16-20( ); 21-30( ) 31-40( ); 41-50( ); 51-60( )
* Sexo
Femenino( ); Masculino ( )

A continuacion se presentara un cuestionario en ef cual deberd marcar con una (X) la opcidn de su
preferencia.

1) ¢Con cuanta frecuencia usa | internet?
Diario( ), Semanal ( ), Quincenal ( ), Mensual ( )
2) ¢Alguna vez ha realizado compras por internet?
Si( ) No( )
3) ¢Actualmente se encuentra registrado en algun sitio Web de Comercio Electronico?
Sit ) No( )
4) ¢Actualmente se encuentra registrado en alguna Red Social? (Ejemplo: Facebook. HiS, Entre otros).
Si( ) No( )

S) éle gustaria gue existiera un sitio Web gue cumpliese la funcion de Comercio Electronico y Red Social
simultdneamente?

Si( ) No( )
6) ¢lLe gustaria realizar compras por medio de un sitio Web de manera colaborativa con varias personas?
Sit % No( )
7) éle gustaria poder establecer comunicacion de manera directa y simultanea con 135 demas personas
Si(t % No( )
6) ¢le gustaria realizar compras por medio de un sitio Web de manera colaborativa con varias personas?
Si( % No( )

7) ¢éle gustaria poder establecer comunicacion de manera directa y simultanea con las demas personas
dentro del sitic Web mientras realiza compras?

Si( ), No( )

8) ¢le gustaria que [a pagina Web le permitiera ejercer su opinidn acerca de algun producto basado en
experiencias pasadas, independientemente si fue adguirido o No a través del sitio Web?

Si( ) No( )

9) ¢Considera que el uso de ambientes colaborativos le permite a 105 uSuUarios proporcionar y obtener
informacion veraz y actualizada de los productos para Ia toma de decisiones?

Si{ ) Nof( )
10) ¢Concce el concepto de los carritos de compras 3 través de los sitios Web de Comercio Electronico?
Si( . No( )
11) éConoce el concepto de los carritos de compras compartidos a través de los sitios Web de Comercio
Electrénico?
Si{ ); No( )
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El presente cuestionario tiene como objetivo conocer su opinién acerca de la utilizacién del sitio Web
de Compras Sociales 2.0, la cual serd utilizada como referencia en el trabajo especial de grado Uso de la
Web 2.0 para la realizacion de Compras Sociales.

. Edad

16-20( ); 21-30( ) 31-40( ); 41-50( ); 51-60( )
. Sexo

Femenino ( ); Masculino ()

A continuacion se presentara un cuestionario en el cual deberd marcar con una (X) la opcion de su
preferencia.

1) ¢Como le parece el proceso de registro en el sitio Web?

Facil ( ); Confuso ()

2)  ¢Cbmo le parece el proceso de cargar su fotografia del perfil?
Facil ( ); Confuso ()

3)  ¢Cbmo le parece el proceso de crear un carrito de compras compartido?
Facil ( ); Confuso ()

4)  ;Coémo le parece el proceso de compras a través del sitio Web?
Facil ( ); Confuso ()

5)  ¢Cbmo le parece el proceso de establecer comunicacion con sus compafieros a través del Chat?
Facil ( ); Confuso ()

6) ¢Como le parece el sistema de calificacion de los productos alojados en el sitio Web?
Facil ( ); Confuso ()

7)  ¢Cbmo le parece el proceso de comentar los productos en el sitio Web?
Facil ( ); Confuso ()

8)  ¢Como le parece el proceso de agregar y eliminar amigos dentro del sitio Web?
Facil ( ); Confuso ()

9) ¢Le haresultado sencillo el reconocimiento de los botones del Sitio Web guiandose por las imagenes de los mismos?
Si( ); No ()

10) (El estilo de la aplicacion le resultd adecuado?
Si( ) No ( )

11) ¢El sitio Web de Compras Sociales 2.0 cumpli6 con sus expectativas?
Si( ); No ( )

12) (Estaria dispuesto (a) a recomendar el presente Sitio Web?
Si( ); No ( )
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