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Resumen

Una de las probleméticas abordada por la Ingenieria de software es el
incumplimiento en los tiempos de entrega de los productos de software, algunos
esfuerzos estan dirigidos a introducir en el desarrollo el reuso de componentes
que, en experiencias previas, han resultado exitosos. Estos componentes estan
expresados como patrones (disefio, arquitectura, interaccion, entre otros) o como
piezas de software disponibles en librerias y/o la web (repositorios y/o paginas
especializadas). El presente Trabajo Especial de Grado muestra una experiencia
de desarrollo de software, donde se incorpora el reuso de componentes en la
construccion y puesta en marcha de una interfaz para el “Registro Digital de

Publicaciones Periddicas” del Banco Central de Venezuela.

El objetivo del Trabajo Especial de Grado es desarrollar la interfaz de
usuario, adecuando el modelado agil con técnicas de usabilidad, que faciliten la
reutilizacion de componentes tanto a nivel de especificacion como de cédigo en el

dominio de las bibliotecas virtuales, a fin de obtener un producto usable.

En la experiencia se obtuvo como producto desde la perspectiva
metodoldgica, la adecuacién del método de desarrollo agil propuesto por Ambler
(2002) y el lenguaje de patrones de interaccion propuesto por Acosta (2004),
identificando el patron de dominio y de algunas tareas cuyas especificaciones y
cédigo fueron reusadas en el desarrollo. Algunas adaptaciones entre los
elementos fueron realizadas a fin de lograr la coherencia y consistencia en la
interfaz de usuario. Las entregas fueron realizadas en tiempos aceptables para el
cliente. Desde la perspectiva del producto software, se logra migrar el modelo
conceptual del usuario de las aplicaciones exitosas al nuevo producto,
garantizando que los aspectos de usabilidad también fueran migrados. Para
constatar la usabilidad lograda y en concordancia con el modelado agil, se
aplicaron inspecciones y evaluaciones heuristicas al final de cada una de las

iteraciones propuestas.
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Introduccidn

Desde hace algunos afios hasta la actualidad, el uso del internet ha ido
evolucionando y creciendo en forma importante, haciéndose indispensable en el
desarrollo de las actividades cotidianas y profesionales, convirtiéndose ademas en
un buen aliado para el crecimiento social. Esto ocasiona que dia a dia aumente

significativamente la cantidad de usuarios de internet.

Actualmente en la web existe variedad de herramientas y aplicaciones; es
decir, sistemas de cualquier tipo, que son utilizados por diversas personas, para
realizar las actividades que mejor se adapten a sus necesidades cotidianas.

Al haber gran cantidad de usuarios en internet, existen numerosos
requerimientos y necesidades que los programadores web deben satisfacer en el

menor tiempo posible, cumpliendo un minimo de calidad del producto.

Es por todo esto, que se debe mejorar la productividad de sistemas web
disminuyendo su tiempo de desarrollo. Pero no siempre es facil, desarrollar un

sistema en el tiempo estimado.

Por otra parte, existe en el mercado aplicaciones que pertenecen a un mismo
dominio y compiten entre si, por ejemplo las diversas formas de revistas, de
tiendas virtuales, bibliotecas, etc. Cuando se desarrolla una aplicacién asociada a
un dominio, necesariamente no hay que comenzar el disefio desde cero. El
analisis y la captura de requerimientos se encuentran fuertemente impactados por
la reutilizacion de los modelos conceptuales existentes, esto se justifica bajo la
premisa, que si sabemos qué elementos son familiares al usuario y lo
incorporamos como requerimiento, estamos apuntando a mejorar el aprendizaje

de la aplicacién que vamos a desarrollar.

En general, no existe un método especifico para reusar el conocimiento del
usuario en el proceso de desarrollo, pero existen técnicas de usabilidad que
permiten identificar los elementos conceptuales familiares al usuario. En particular,

técnicas como: el andlisis de competencia y las evaluaciones heuristicas sobre
1



productos que han demostrado ser exitosos para usuarios en un dominio
especifico, la retro-inspeccién, el sondeo sobre usuarios, entre otras; al ser
incorporadas en la etapa de captura y analisis de requerimientos, favorecen el

disefio de un modelo conceptual muy cercano al modelo mental del usuario.

Otro factor que inciden en la construccion de un producto usable, método de
desarrollo y como a través de su aplicacion se incorporan elementos que
favorezca la usabilidad del producto. Sommerville (2005) sefiala dos problemas
frecuentes que van muy asociados a la aplicacion del método:

e incumplimiento en los tiempos de entrega de los productos de

software,

e carencia de buenas especificaciones de requerimientos o en otra

expresion, la estabilidad de los requerimientos.

En la bibliografia se tienen dos enfoques asociados a los métodos, estos
tratan de minimizar estos problemas desde perspectivas diferentes, el enfoque
pesado y el ligero. El primero, tiende a ser poco flexible y lleva una documentacion
muy rigurosa, mientras que el segundo, minimiza la documentacion y se enfoca
mas en la generacién de cédigo para darle mayor importancia a los tiempos de
entrega y respuesta al cliente. Como una alternativa a estos dos enfoques, surgen
los métodos de desarrollo agiles, estos tratan de balacear los mejor de los

enfoques antes mencionados.

Dentro de las propuestas para el desarrollo agil, se encuentra la de Ambler
(2002), en la misma no se desarrolla un método como tal, mas bien se estable un
modelo que estructurar el proceso de desarrollo en funcion de iteraciones,
caracterizando como un enfoque iterativo e incremental; dandole libertad al equipo

de trabajo de elegir los artefactos que les faciliten la construccion del producto.

De aqui surge las siguientes preguntas ¢(Cémo puede ser adecuada la

modelacién agil para el desarrollo de un producto usable? ¢Cbémo extraer e



incorporar el conocimiento previo del usuario dentro de las especificaciones del
producto?

En este trabajo es importante sefialar, que las caracteristicas del producto
inciden en los tiempos de entrega, porque si el dominio del producto es conocido,
entonces se facilita el desarrollo al identificar qué y cdmo reusar; en caso
contrario, habria que hacer una mayor inversibn de tiempo para disefar e
implantar lo nuevo. Particularmente para el caso de estudio se investigara sobre
bibliotecas virtuales existentes actualmente en la web, y que vienen a conformar

el dominio sobre el cual se desarrolla el proyecto.

Como primer aspecto, se estudian las funciones en general que cumplen
algunas bibliotecas virtuales, para ofrecerlas al cliente y determinar con éste, las

funciones especificas del proyecto.

Objetivo General

Desarrollar la interfaz de usuario, adecuando el modelado agil con técnicas
de usabilidad, que faciliten la reutlizacion de componentes tanto a nivel de
especificacion como de cddigo en el dominio de las bibliotecas virtuales, a fin de

obtener un producto usable.

Objetivos Especificos

e Analizar las técnicas de usabilidad adecuadas al contexto reutilizacion.

e Planificar el proceso de desarrollo combinando modelacion agil y técnicas
de usabilidad.

e Aplicar y demostrar la adecuacion del método de modelado agil,
seleccionando como caso de estudio la realizacion de una hemeroteca

virtual para Banco Central de Venezuela (BCV).

e Construir una interfaz de usuario siguiendo la planificacion y verificando la
usabilidad de los componentes reusados en el nuevo contexto (coherencia

y consistencia de la interfaz)



e Realizar pruebas de usabilidad para garantizar la aceptacion del sistema
por parte del usuario (certificar los principios basicos de usabilidad)

En atencibn a lo planteado, este Trabajo Especial de Grado esta
estructurado en tres capitulos. En el Capitulo 1 se muestran las definiciones de:
usabilidad, usabilidad en la web e ingenieria de la usabilidad. Adicionalmente se

exponen aspectos importantes sobre la reutilizacién.

El Capitulo 2 contiene la metodologia propuesta para realizar un proyecto
basado en la reutilizacion de componentes, el lenguaje de patrones de interaccién
y las adecuaciones que se deben hacer, para obtener un producto aceptable por el

usuario.

En el Capitulo 3 presenta la parte experimental, donde se aplica la
metodologia propuesta en el Capitulo 2, asi como su correspondiente analisis de
las pruebas y los resultados obtenidos. Finalmente se plantean las conclusiones

del trabajo realizado.



Capitulo 1: Marco Tedrico

En esta seccidén se muestran las definiciones de: usabilidad y usabilidad en la

web. Adicionalmente se exponen aspectos importantes sobre la reutilizacion.

1.1 Usabilidad

A continuacion se muestran las definiciones en orden cronoldgico,
presentadas por la Organizacion Internacional para la Estandarizacion y algunos
autores especialistas en el tema de la usabilidad. El propdsito es entender que la
usabilidad no sélo un concepto, mas bien, se define como un conjunto de atributos

gue dependen del usuario y el contexto de uso.

La Organizacion Internacional para la Estandarizacion (ISO) dispone de dos
definiciones de usabilidad:

ISO/IEC 9126 (1991)

“La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido,
aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de

uso .

ISO/IEC 9241 (1998)

“Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un producto
permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de
uso especifico”. Para mejor comprension de esta definicién en la Figura 1.1 se
presenta la relacion de las dimensiones de la usabilidad con sus respectivos
parametros, los cuales se relacionan con ciertas medidas como: Exactitud,

Aceptabilidad, Costos, entre otras.
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Figura 1.1 Dimensiones de usabilidad segln I1SO 9241-11 (Bereceartua, Gasco, & Niro, 2004)

Otras definiciones de Usabilidad

Shackel (1991), define la usabilidad como la capacidad que poseen los
usuarios de utilizar facilmente y con eficacia un sistema, dado un entrenamiento y
ayuda especifica, satisfacer la gama especificada de tareas, dentro de la gama
detallada de guiones de entorno, "0 en mas corto " la capacidad de los seres
humanos para utilizar un sistema facilmente y con eficacia. Shackel utiliza como
medicidén de aceptacion la Eficacia, Aprendizaje, Flexibilidad y Actitud, es por ello
gue en la Figura 1.2 se puede observar la relacion de estos con la aceptacion de
un sistema a través de la seccion practica.
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Figura 1.2 Aceptacion del producto segun Shackel (Bereceartua, Gascd, & Niro, 2004)




Nielsen (1993) enfoca la usabilidad como un atributo de calidad que evalta
cuan facil es el uso de las interfaces de usuario. La palabra "usabilidad" también
se refiere a los métodos para mejorar la facilidad de uso durante el proceso de
disefio. En el esquema siguiente (Figura 1.3), se muestra la aceptacién como el
aspecto mas importante, definido por una parte social y otra practica, esta Ultima
depende de la Fiabilidad, Compatibilidad, Costo, Utilidad y Aprovechamiento, este
a su vez es definido por la utilidad y la usabilidad, la cual finalmente es medida por
los siguientes componentes de calidad: Facilidad de aprendizaje, Eficacia,
Retencion, Errores y Agrado 6 Satisfaccion.

ompati
bilidad

=y S

Figura 1.3 Aceptacidon del producto seglin Nielsen (Bereceartua, Gascé, & Niro, 2004).

La autora de varios estudios y libros de usabilidad, Preece (1994) propone la
definicion mas corta pero quizas la mas intuitiva. Se refiere a la usabilidad como el

"desarrollo de sistemas faciles de usar y de aprender".

Redish (2000) manifiesta que el objetivo de las personas que trabajan en la

usabilidad no es otro que el de producir "trabajos para sus usuarios”,



proporciondndoles las herramientas para que encuentren o que necesiten,
entender lo que encuentren, actuar apropiadamente sobre ese entendimiento y
hacer todo esto con el tiempo y esfuerzo que ellos crean necesario; el término
usabilidad no se refiere solamente a hacer que los sistemas sean simples, sino
qgue percibe ademas la comprension de los objetivos de los usuarios, el contexto
de su trabajo y cudl es el conocimiento y la experiencia de que disponen.

Quesenbery (2001), propone extender la definicion de la 1ISO 9241 (1998)
para hacerla, segun ella, mas comprensible, definiendo la usabilidad con base en
las cinco caracteristicas que los usuarios deben encontrar en el sistema
interactivo: Efectividad, Eficiencia, Atractivo, Tolerante a errores y Facilidad de

aprendizaje.

No existe un concepto universal de usabilidad, pero todas las definiciones
presentadas tienen que pasar por el “ojo experto del usuario”. La usabilidad es un
concepto enlazado a las necesidades del usuario y al contexto del uso. En el
desarrollo de un producto usable, hay que iniciar el proceso estableciendo los

requerimientos de usabilidad del usuario y contexto (dominio de la aplicacion)

1.1.1 Usabilidad Web
Una via de afinar el contexto de la usabilidad puede ser dado por el medio,
no es lo mismo la usabilidad para aplicaciones stand-alone que para Internet,

puesto que los elementos de interaccion tienden a ser diferentes.

Jakob Nielsen (2000), definié la usabilidad web como el “atributo de calidad
gue mide lo facil de usar que son las interfaces web”. Un sitio web usable es aquél
en el que los usuarios pueden interactuar de la forma mas facil, comoda, segura e

inteligentemente posible.

La Usabilidad de un sitio web est4 determinada por sus contenidos, entre
mas cercanos estén al usuario, mejor sera la navegacién por el mismo y la

experiencia al interactuar con la pantalla sera la mas acertada.



Légicamente es imposible crear un sitio web ciento por ciento perfecto, pues
no se puede agradar al mismo tiempo a millones de usuarios, sin embargo, los
disefiadores y creadores deben tratar de mostrar todos los elementos de una

manera clara y concisa, minimizando el nimero de clics y de scroll.

Un error recurrente de los creadores y disefiadores de sitios web, es querer
imponer sus decisiones y criterios sin pensar en el usuario. Es por esto que
Nielsen (2005) propone 10 principios, los cuales son recomendables seguir para
poder obtener la usabilidad del sitio, estos son:

1. Visibilidad del Estado del Sistema: El sistema siempre debe mantener
informado al usuario acerca de lo que esta pasando, a través de

informacion adecuada en un plazo razonable.

2. Utilizar el lenguaje de los usuarios: El sistema debe hablar el lenguaje
de los usuarios, con palabras, frases y conceptos familiares, en lugar de
términos orientados al sistema. Seguir las convenciones del mundo real,
por lo que la informacidn aparezca en un orden natural y logico.

3. Control y Libertad para el usuario: Los usuarios a menudo eligen
funciones del sistema por error y sera necesario una salida de
emergencia claramente marcada, esto es, salir del estado no deseado
sin tener que pasar por una larga secuencia de interacciones. Es
importante disponer de deshacer y rehacer.

4. Consistencia y estandares: Los usuarios no deberian tener que
preguntarse si diferentes palabras, situaciones o acciones significan lo
mismo, para ello se deben seguir las normas y convenciones de la
plataforma, sobre la cual se encuentra implementado el sistema.

5. Prevencién de errores: Es importante prevenir la aparicion de errores
gue mejor que generar buenos mensajes de error

6. Minimizar la carga de memoria del usuario: El usuario no deberia

tener que recordar la informacién de una parte del dialogo a la otra. Es



mejor mantener objetos, acciones y opciones visibles, en lugar de tener
gue memorizarlas.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso: Las instrucciones para el uso del
sistema deben ser visibles o facilmente accesibles cuando se necesiten.
Los aceleradores no vistos por el usuario principiante, mejoran la
interaccion para el usuario experto de tal manera que el sistema puede
servir para usuario inexperto y experimentado. Es importante que el
sistema permita personalizar acciones frecuentes.

8. Estética y disefio minimalista: Los didlogos no deben contener
informacion que es irrelevante o raramente necesaria. Cada unidad
adicional de informacion en un didlogo compite con las dependencias
pertinentes de la informacion y disminuye su visibilidad relativa.

9. Ayudar al usuario a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los
errores: Los mensajes de error deben ser expresados en un lenguaje
sencillo (sin codigos), se debe indicar exactamente el problema y sugerir
una solucion constructiva.

10. Ayuda y documentacion: A pesar de que seria mejor que el sistema
pueda ser usado sin documentacion, es necesario proporcionar ayuda y
documentacion. Esta tiene que ser facil de buscar, centrada en las
tareas del usuario, tener informacion de las etapas a realizar y que no

sea muy extensa.

1.2 Reutilizacion

La reutilizaciébn es una estrategia a largo plazo en la que se organiza un
conjunto de componentes que ya fueron usados, permitiendo que se pueda
generar nuevos programas a partir de componentes ya existentes. El principal
riesgo que presenta es la pérdida de tiempo y esfuerzo si los componentes
preparados para su reutilizacion no son seleccionados y analizados

cuidadosamente (McConnell, 1996).
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Segun Peter Freeman (Freeman, 1987), reutilizar es una actividad tan
corriente, en general, que la mayor parte de los diccionarios ni siquiera la
contienen; se supone que el lector inteligente comprendera que “reutilizar” significa
‘usar algo de nuevo’. Ya estamos familiarizados con... el reciclaje..., y con la

maxima general consistente en hacer que algo “sirva para varias cosas’.

En la creacion de sistemas, la reutilizacion es simplemente cualquier
procedimiento que produce (0 ayuda a producir) un sistema mediante la
reutilizaciéon de algo procedente de algun esfuerzo de desarrollo anterior. Pero
primero se debe decidir, qué se va a reutilizar y cual es el procedimiento que debe

seguirse para obtener una reutilizacion exitosa.

Suele ocurrir que muchos piensan que la reutilizacion es solo aplicable al
codigo, pero no es asi, ya que puede aplicarse en cualquier elemento obtenido en
un esfuerzo previo de desarrollo, como lo es: codigo, disefio, documentacion,
artefactos, datos, especificaciones, materiales de prueba, planes y hasta puede
ser aplicable cuando se emplea un personal, que ya trabajo en un proyecto similar
o parecido (McConnell, 1996).

1.2.1 El Proceso de Reutilizacion

La reutilizacion es un proceso que deberia ser parte integrante de cualquier
desarrollo de software, pero para poder llevar a cabo este proceso, en primer lugar
debemos comprender las consideraciones que se deben seguir para realizar una
buena reutilizacion, los artefactos que se reutilizan cuando se emplea la ingenieria

del software y el modelo de procesos asociado a la reutilizacion.

Consideraciones para reutilizar

Para evitar que ocurran riesgos durante el proceso de reutilizacién, se deben
tener presentes ciertas consideraciones. Es por ello que Christensen
(Christensen.S.R, 1995) propone siete (7), pero para el desarrollo del sistema,

sélo se utilizaran las mencionadas a continuacion:
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e Modelado y andlisis del dominio.
e Desarrollo de la arquitectura del dominio.
eIncremento de la documentacién para facilitar la reutilizacion.

Teniendo en cuenta estas consideraciones, se seleccionaron los artefactos
que fueron reusados en el desarrollo del sistema. A continuacion se explican las

opciones que existen de los diversos artefactos que pueden reutilizarse.

Artefactos Reutilizables

Capers Jones (Jones, 1994) define diez (10) artefactos del software que son

candidatos para la reutilizacion:

o Estimaciones de costos: Dado que es frecuente implementar funciones
similares en distintos proyectos, quiza sea posible reutilizar estimaciones

para esas funciones con pocas modificaciones o ninguna.

o Especificaciones y modelos de requisitos: Los modelos vy
especificaciones de clases y objetos son candidatos evidentes para la
reutilizacion. Ademas, los modelos de andlisis desarrollados empleando
enfoques convencionales de ingenieria del software también se pueden

reutilizar.

o Datos: Entre los artefactos mas frecuentemente reutilizados, los datos
abarcan las tablas internas, listas y estructuras de registros, asi como los

archivos y bases de datos completas.

e Casos de prueba: Siempre que es preciso reutilizar un disefio o0 un
componente de cdédigo, el caso de prueba relevante deber4 de estar

“asociado” a él.

e Planes de proyecto: La estructura basica y gran parte del contenido de un
plan de proyecto de software se podran reutilizar entre proyectos sucesivos.
Esto reduce el tiempo necesario para desarrollar un plan y la incertidumbre
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asociada al establecimiento de planes temporales, al analisis de riesgos y

otras caracteristicas.

Arquitectura: Existen relativamente pocos programas Yy pocas
arquitecturas de datos distintas aun cuando se consideren distintos
programas de aplicaciébn. Es posible crear un conjunto de plantillas
arquitecténicas genéricas y se pueden establecer esas plantillas como

entornos reutilizables para el disefio.

Disefios: Los disefios arquitectonicos, de datos, de interfaz y de
procedimientos desarrollados empleando métodos convencionales son
candidatos para la reutlizacion. Con mas frecuencia, los disefios de

sistemas y de objetos van a ser reutilizados.

Codigo Fuente: Los componentes verificados de programas escritos en
lenguajes de programacion compatibles son candidatos para la

reutilizacion.

Documentacion del usuario y técnica: Suele ser posible reutilizar
grandes porciones de la documentacion de usuario y técnica, aun cuando

las aplicaciones especificas sean distintas.

Interfaces Humanas: Siendo posible el artefacto del software mas
ampliamente reutilizado. Dado que puede dar cuenta de casi un 60 por
ciento del volumen del cédigo de las aplicaciones, los beneficios de su

reutilizacion son significativos.

De todos los artefactos antes mencionados, para el desarrollo de este

sistema se decidio reutilizar los siguientes: planes de proyecto; cédigo fuente;

arquitectura; disefios; interfaces humanas; documentacién del usuario y técnica,

porque son las que mejor se adaptaron a las necesidades.

Para reutilizar en el desarrollo del proyecto los artefactos seleccionados, se

utilizé el modelo propuesto por Pressman(1997), mostrado a continuacion.
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1.2.2 Modelos de Proceso para reutilizacion

En Pressman (1997 se muestra toda una gama de modelos de procesos
para la reutilizaciéon. Cada una de estos modelos, hace hincapié en los rastros
paralelos entre la ingenieria de dominios y la ingenieria del software. La ingenieria
de dominio se puede definir como “el proceso clave que se necesita para el disefio
sisteméatico de una arquitectura y de un conjunto de elementos de software
reutilizables que pueden ser usados en la construccion de una familia de
aplicaciones relacionadas o subsistemas” [Griss, M. L. (1996)]. La ingenieria del
dominio se encarga de efectuar el trabajo necesario para establecer un conjunto
de artefactos de software que se pueden reutilizar por parte del ingeniero del
software. Estos artefactos se transportan entonces a través de “limites” que

separan la ingenieria del dominio de la ingenieria del software (Pressman, 1997).

La Figura 1.5 ilustra un modelo de proceso que admite explicitamente la
reutilizacion. La ingenieria del dominio crea un modelo del dominio de la aplicacion
gue se utiliza como base para analizar los requisitos del usuario en el flujo de la
ingenieria del software. La arquitectura del software proporciona la entrada para el
disefio de la aplicacion. Finalmente, una vez que se han construido los
componentes reutilizables, se ponen a la disposicién de los ingenieros de software

durante la actividad de construccion del software.
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Ingenieria de Dominios

Analisis d Desarrollo de Desarrollo de
dna|s!s ¢l — arquitecturasde | —> artefactos
ominios software reutilizables
5 | Modelode ’ L Modelo | Deposito de
__~ | dominios estructural componentes
o artefactos
reutilizables
Ingenieria del
Software ¥
5 Analisis de Especificacion .
Requisitos | sistemas > y disefio —> | Construccion
delUsuario
E ificaci LModeIosde
| Especificaciones | | andlisisy &

del sistema

Software de
aplicacion

Figura 1.4 Modelo de Proceso para la reutilizacion (Pressman, 1997).

diserio

Si bien, la ingenieria de Dominios propone un proceso para disefian e
implementan componentes destinados al reuso, se debe sefialar que para el
desarrollo de este sistema, el objetivo no es crear componentes, sino reutilizar los
ya existentes. Es por ello, que el proceso de la ingenieria de dominios, no es

necesario ejecutarlo por completo.

Al inicio del desarrollo del proyecto, se implementé el analisis de dominios
para crear el modelo de dominios y obtener los componentes que fueron

reutilizados.

A partir del modelo de dominios obtenido y los requerimientos del usuario se
hizo un analisis de sistemas, luego se completd el proceso de ingenieria del
software, con algunas adaptaciones. En la Figura 1.5, se muestra el Modelo de

Proceso propuesto para este trabajo.
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Ingenieria de Dominios
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Analisis de Obtencionde

cdominios % artefactos
reutilizables
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Requisitos | sistemas >| " ydiseho || Adaptacién
delUsuario J

Software de
aplicacion

Especificaciones
del sistema

Figura 1.5 Modelo de Proceso para la reutilizacién de componentes en el sistema.
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Capitulo 2: Marco Metodoldgico
Durante el desarrollo de software no es suficiente contar con el modelado y
las herramientas, sino que también se debe considerar la metodologia de
desarrollo, ya que a través de ella se obtienen las estrategias para emplear el
resto de los elementos y culminar exitosamente el proyecto planteado,

manteniendo la comunicaciéon con el cliente.

Es por esto que en Ingenieria del Software es de suma importancia
seleccionar la metodologia mas adecuada para la realizacion de un proyecto, esto
se logra teniendo en cuenta el tipo de software que se desea realizar y los

requerimientos del mismo.

A continuacion se presenta la metodologia propuesta para realizar un
proyecto basado en la reutilizacion de componentes, el lenguaje de patrones de
interaccion y las adecuaciones que se deben hacer, para obtener un producto

aceptable por el usuario

2.1 Enfoque de Desarrollo: Modelado Agil.

El enfoque que se propone para la realizacion de este proyecto es el
modelado agil, porque permite culminar el trabajo en corto tiempo, realizando los
artefactos necesarios y logrando que todos los integrantes del equipo tengan una

participacion activa.

Adicionalmente a esto, una de las razones y posiblemente la que representa
mayor peso al momento de elegir este enfoque, es que una de las practicas
adicionales que posee el modelado agil segun Ambler (2002) es reutilizar los

recursos existentes.

Origen

En febrero de 2001, tras una reunion celebrada en Utah-EEUU, nace el
término agil aplicado al desarrollo de software. En esta reunién participa un grupo

de diecisiete expertos de la industria del software, incluyendo algunos de los
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creadores o impulsores de metodologias de software. Su objetivo fue esbozar los
valores y principios que deberian permitir a los equipos desarrollar software
rapidamente y respondiendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del
proyecto.

Se pretendia ofrecer una alternativa a los procesos de desarrollo de software
tradicionales, caracterizados por ser rigidos y dirigidos por la documentacion que
se genera en cada una de las actividades desarrolladas.

Tras esta reunion se cre6 The Agile Alliance, una organizacion, sin fines de lucro,
dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo agil de software
y ayudar a las organizaciones para que adopten estos conceptos.

Modelado Agil

Segun Ambler (2002) el Modelado Agil (AM) es una metodologia basada en la
practica para un modelado efectivo y documentacion de sistemas basados en
software. Simplemente, la metodologia AM es una coleccion de valores, principios
y practicas para la modelacion de software que puede ser aplicado efectivamente
en un proyecto de desarrollo de software de manera simple. Como se puede
observar en la Figura 2.1 AM debe estar adaptada a una metodologia como son
XP o RUP, permitiendo que el proceso de desarrollo de software satisfaga sus
necesidades (Ambler, 2006).

Principios y Practicas de Otras Técnicas (p.ej. Scrum,
los Modelos Agiles Refactorizacion deBD)

Tipo de Proceso de Software (p. ej. XP, RUP, AUP,
OpenUP, DSDM, FGG, ...)

Proceso de Software

Figura 2.1 AM Mejora de otros procesos de software (Ambler, 2006)

Los valores de AM que son adoptados y ampliados de la programacion

extrema v1 son: la comunicacion, sencillez, comentarios, valentia y humildad.
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Las claves del éxito del modelado segun Ambler (2002)son:

e Tener una buena comunicacion entre todos los interesados del proyecto
que se esfuerzan, por desarrollar una soluciéon sencilla que cumpla con
todas las necesidades planteadas, para conseguir comentarios acerca de

sus esfuerzos.

e Tener la valentia de hacer y cumplir con sus decisiones y poseer la
humildad para poder admitir que no puede saberlo todo.

e Aceptar el apoyo que puedan prestar el resto del equipo.

El Modelado Agil se basa en un conjunto de principios propuestos por Ambler
(2002), para garantizar el éxito del resultado final del proyecto, estos principios

son:

e Asumir simplicidad cuando se estd modelando.

e Aceptar el cambio que se esta realizando, ya que las necesidades pueden
llegar a cambiar con el tiempo.

e Se debe reconocer que un cambio progresivo de un sistema a través del
tiempo permite agilidad.

e Répida retroalimentacion sobre el proyecto, para ello se deben hacer
entregas frecuentemente de los modulos del software que funcionen
correctamente e intentar que estas entregas se realicen con el menor
intervalo de tiempo entre ellas.

e Debe modelar con un propdésito; es decir, si desconoce el por qué esta
trabajando en algo o lo que el cliente requiere, entonces es preferible que
no trabaje en el proyecto.

e Trabajo de calidad; es decir, la calidad del cédigo y del disefio debe ser
continua.

e Maximizar la inversibn de las partes interesadas en el proyecto, los
desarrolladores se organizan entre ellos mismos se administran los cargos
y muchas veces los mejores disefios surgen de esto.
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Los modeladores agiles piensan que el contenido es mas importante que la
representacion, que hay muchas formas de modelar el mismo concepto y
aun asi hacer las cosas bien.

Todos podemos aprender de todos; es decir, no sentirse que se la sabe
todas.

Comunicacion abierta y honesta, es a menudo la mejor politica a seguir

para garantizar un eficaz trabajo en equipo.

Adicionalmente a los principios Ambler (2002) propone las siguientes

practicas para llevar a cabo la modelacién agil:

La participacion activa de todos aquellos que soportan el proyecto es
fundamental para el éxito de los esfuerzos del modelo, porque los

interesados en el proyecto son los Unicos que saben lo que necesitan.
Considerar la puesta a prueba del sistema.
Representar los modelos de manera simple.

Presentar los modelos publicamente, para mantener una comunicacion

activa.
Iterar a otros artefactos, para avanzar a un ritmo constante.

Modelar en pequefios incrementos y no intentar abarca todos los modelos,
es fundamental para su éxito como un modelador &agil, dado que los
modelos so6lo son representaciones abstractas de software, abstracciones

que pueden no ser exactas.

Trata de probarlo con el cédigo, para verificar que las ideas funcionan en la

préactica.
Use las herramientas mas simples para la creacion de los modelos.

Aplique los estandares de modelado.
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e Sus esfuerzos de desarrollo son mejores cuando aplica los patrones

necesarios.
e Se deben descartar los modelos temporales.

e Debido a que a menudo tienen que integrar con otros sistemas, incluyendo
bases de datos, asi como servicios basados en web. Se necesita
Formalizar los modelos de contrato con los propietarios de esos sistemas.

e Modele para comunicar y entender.

e Reutilice los recursos existentes.

2.1.1 Desarrollo Dirigido por Modelos Agiles (AMDD)

Como lo propone Ambler (2002), Desarrollo Dirigido por Modelos Agiles es la
version agil de Desarrollo Dirigido por Modelos (MDD). MDD es un enfoque de
desarrollo de software donde los modelos se crean antes del cédigo fuente. Por lo
tanto, AMDD es un enfoque donde en lugar de esforzase por desarrollar modelos
extensos antes de escribir el cédigo se crean modelos agiles, los cuales se utilizan
para la exploracion y andlisis de los requerimientos del sistema.

En la Figura 2.2 se representa el ciclo de vida del modelo agil para el
desarrollo de un sistema, donde cada elemento representa las iteraciones que se
llevan a cabo en el desarrollo del proyecto. La primera iteracion esta representa en
color verde, y la componen dos actividades, las cuales consisten en visualizar los
requerimientos iniciales del usuario y seleccionar una arquitectura que se adapte
mejor al cumplimiento de estos requerimientos. La iteracion siguiente,
representada en color azul, se encuentra constituida por tres (3) actividades:
Modelar Iteracién, Tormenta de Modelos y Desarrollo/Pruebas, las cuales se
pueden ejecutar en cualquier iteracidn sin restriccion, incluyendo en la iteracion 0.

El tiempo indicado en cada caja representa el tamafio de una sesién promedio.
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sIdentificar el nivel de alcance.
Jdentificar la pila de requerimientos chuerimiontos Arquitcctura

s|dentificar una vision de la arquitectura.
iniciales(dias) Inicial (dias)

Iteracion O: Disefiando

*Elmodelado es parte del esfuerzo de la planificacion. Modelar
*Es necesario modelar para dar buenas estimaciones. .
+Es necesario planificar el trabajo de iteracion. Iteracion

{horas)
*Trabajo bajo caracteristicas especiales. : Y T
+Participacion activa de las partes interesadas. Tormenta de 5 Comentarios
*Evolucion de los requisitos a lo largo del proyecto, Model {opcional}
*El Modelo actual, siempre lo puedes cambiar. ?c £05 !

{minutos) | Todaslaslteraciones
| | (horas)

*Desarrollar un software de trabajo a través de un enfoque de

la primera prueba.
+Destalles capturados en forma de especificaciones Desarrollo/
pruebas (horas)

ejecutables.

Iteracion 1: Desarrollo
i
Iteracion 2: Desarrollo

R
Iteracion 3: Desarrollo

Figura 2.2 Ciclo de vida de AMDD: Modelado de actividades del ciclo de vida de un proyecto
(Ambler,2007)

En la Figura 2.3 que se muestra a continuacion, refleja como encajan las
actividades de AMDD en las iteraciones del ciclo de vida de desarrollo agil. Es otra
manera de mostrar que un proyecto agil comienza con algun modelaje inicial y que

este modelaje sigue ocurriendo en cada una de las demas iteraciones.

0|1 1|]2]3 n-1, n  n+l | ... \Liberacic’m \Produccién\

Planificarlaiteracion y modelar

Contemplar requerimientos|

Tormenta de modelos

Contemplar la arquitectura

Desarrollo basado en pruebas

Inicializary planificar

Investigar pruebas

Figura 2.3 AMDD a través del Ciclo de Vida de Desarrollo Agil. (Ambler,2007)
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Cuando se decide utilizar el modelado &gil, se debe tomar en cuenta que
durante la primera semana de desarrollo del proyecto el enfoque principal es
plantearse cual es el alcance del sistema, asi como también la arquitectura que se
desea utilizar.

Pero para poder lograr esto, es de gran importancia obtener los
requerimientos de alto nivel y modelar la arquitectura de lo necesitado. Es decir
plantearse una estrategia para lograr el éxito del proyecto.

Para los proyectos cortos, es altamente probable lograr este trabajo en las
primeras horas y para los proyectos largos, se podria considerar la inversién de
dos semanas en este esfuerzo, es recomendable no exceder este tiempo, ya que

se corre el riesgo de modelar algo que tiene demasiados problemas.

Etapas que intervienen en el Modelado Agil

Las etapas que intervienen en el modelado &gil son: Requerimientos
iniciales, la arquitectura inicial, modelado de las iteraciones, tormenta de modelos
y desarrollo/pruebas. A continuacion se explicara en detalle en qué consiste cada
una de ellas.

Los Requerimientos iniciales: Su principal objetivo es construir un
conocimiento compartido, o es escribir documentacién detallada. Un factor clave
de éxito es el uso de técnicas de modelado que permitan la participacion activa de
los interesados. Para esta etapa es necesario un modelo que permita realizar el
analisis de como los usuarios trabajan con el sistema, un modelo inicial del
dominio en el que se identifiquen los requerimientos fundamentales de la entidad
de negocio y las relaciones, y un modelo inicial de interfaz que explore la interfaz

de usuario y la usabilidad.

La Arquitectura inicial: El objetivo es tratar de identificar una arquitectura
gue tenga buenas oportunidades para realizar el desarrollo de la aplicacién. Esto
permite establecer una técnica viable para el desarrollo del proyecto y proporciona
informacion suficiente para organizar el equipo de trabajo alrededor de la

arquitectura. Por el lado de la arquitectura se suelen crear los diagramas de forma
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libre, aquellos que representen la infraestructura técnica, los modelos iniciales de
dominio para explorar las entidades de negocio principales y sus relaciones. En
iteraciones posteriores los requerimientos iniciales y la arquitectura inicial tendra
que evolucionar a medida que van creciendo las definiciones de mas partes, pero
por los momentos lo importante es obtener el modelado de una arquitectura inicial
lo suficientemente bueno, que permita al grupo desarrollador ponerse en marcha.
El secreto de todo es mantener las cosas simples. No es necesario modelar a
grandes detalles.

Modelado de las lteraciones: Al comienzo de la construccion de cada una
de las iteraciones para el desarrollo del sistema, el equipo desarrollador debera

estimar y programar qué se hara en cada iteracion.

Prioridad AO } Cadaiteracion implementala mayor
—

Alta prioridad de los elementos de trabajo.
| —e—
——
Modelado con g .
mayor Detalle — — < Cada elemento de trabajo es
——— priorizadoy agregado a lapila.
=
| — .
T Los elementos de trabajo pueden volver a
ER priorizarse en cualquier momento.
Modelado con —
menor Detalle | —
| —
— ;
Pe— Los elementos de trabajo pueden
— eliminarse en cualquier momento.
o | — g
Prioridad L
Baja —
Elementos
de Trabajo

Figura 2.4 Los Requerimientos 4giles cambian la gestion del proceso. (Ambler, 2007)

En la Figura 2.4 se observan los diferentes valores que pueden tomar los
elementos de trabajo en una iteracion, el elemento de mayor importancia se
encuentra en la cima de la pila. Para poder hacer esto con éxito debe ser capaz de

calcular con exactitud el trabajo requerido para cada necesidad y estimar el tiempo
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necesario para realizar un requerimiento, es aqui donde entra en juego el
modelado.

Tormenta de Modelos: No son programadas con antelacion y debe durar
aproximadamente de 5 a 10 minutos, es poco convencional cuando dura mas de
30 minutos. El equipo de trabajo se reune alrededor de una herramienta de
modelado compartido y se procede a explorar un tema hasta que todos se
encuentren satisfechos de entenderlo, esto se hace con el fin de identificar los
problemas que se tendran que resolver y el equipo de trabajo pueda llegar a su
resolucion.

Desarrollo/Pruebas: Durante el desarrollo es bastante comun realizar la
tormenta de modelo durante varios minutos y, a continuacion se implemente el
codigo de la aplicacion esto puede tardar varias horas o incluso varios dias, en
esta etapa el equipo de trabajo consume el mayor tiempo. Las pruebas, también
llamadas pruebas de aceptacion, se pueden considerar como una forma para
detallar los requerimientos, mientras que en las pruebas de desarrollo se logra

detallar el disefio.

2.2 Lenguaje de Patrones

Christopher Alexander, define los patrones como “una solucibn a un
problema que se utiliza repetidamente en contextos similares con algunas

variantes en la implementacion” (Alexander, 1995).

El objetivo de los patrones, es capturar buenas practicas que nos permitan
mejorar la calidad del disefio de un sistema, determinando elementos que
soporten roles utiles en ese contexto, encapsulando complejidad y haciéndolo mas

flexible (Diaz Toledano, p.5).

Martijn Van Welie (2008) cuenta con un sitio donde presenta algunas buenas
practicas en el disefio de patrones de interaccion. Mas que todo son
recopilaciones de ideas y ejemplos, asi que realmente no son originales de su
autoria. Advierte que no es un sustituto para el disefio creativo, simplemente se

trata de describir lo que sabemos y hemos aprendido acerca de las soluciones que
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se encuentran en la web. Afirma que cada "solucion" descrita en los patrones
pueden tener éxito en un contexto, pero también puede fallar en otro. El desafio es

entender por qué y como depende de los elementos del contexto de uso.

Los sistemas que poseen objetivos comunes pueden llegar a compartir una
arquitectura, procesos bien definidos y un conjunto de elementos similares; por lo
tanto, cuando se decide iniciar un proyecto de disefio no hay por qué inventar la
rueda de nuevo, existe conocimiento presente en otros sistemas que puede ser
reutilizado pero ¢,como se puede identificar soluciones ya implementadas en otros
sistemas para los problemas que surgen en un proyecto de desarrollo en
particular? Ahora se esta frente a la tripleta problema-contexto solucion que es la
clave para ajustar la solucion ya existente a un problema repetido dentro de un
contexto especifico, de ahi se determina que estos tres elementos sean los

atributos obligatorios de todo patron.

Acosta (2004), propone un método de desarrollo de interfaz de usuario
donde, a partir del modelo de casos de usos y el modelo de objetos del dominio
construye el lenguaje de patrones de interaccion asociado a ésta interfaz. Este
artefacto ayuda al equipo de desarrollo, con el fin de mantener la coherencia y
consistencia en los aspectos de disefio. Cuando surge un nuevo requerimiento
para la interfaz de usuario, éste es resuelto utilizando la sintaxis y semantica del

lenguaje.

El Lenguaje de Patrones esta formado por, al menos, un patrén de dominio
gue describe el dominio al cual pertenece el sistema que se esta desarrollando. El
patron de dominio debe referenciar al patron de sistema que describe el propdsito
del mismo, asi como los aspectos de usabilidad que se deben tomar en cuenta en
el disefio de la interfaz. A partir de este patron se referencian todos aquellos

patrones resultantes del andlisis de los casos de uso (Acosta, 2004, p.107).

Un lenguaje de patrones sirve como referencia conceptual del dominio del

problema, ya que parten de la solucion a un conjunto de casos de uso, e
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interacciones con actores especificos. Ademas de constituir un marco conceptual

en el disefio de la arquitectura del sistema (Diaz Toledano, p.5).

El lenguaje de patrones deberia contar con una notacion, por lo cual (Acosta,
2004, p.104) establece una notacion para los patrones dependiendo de su tipo y la
relacién de referencia que puede existir entre éstos. La Figura 2.5 muestra la
notacién establecida para los patrones de interaccién y la relacion de referencia de
un patron a otro. A fin de facilitar la memorizacion de esta notacion,

opcionalmente, se agrega una letra en el interior del simbolo que representa cada

patrén.
Nombre Descripcidn Notacién
Patrones de Dominio Captura aspectos de interfaz correspondientes a sistemas de un mismo dominio m—_ll
Patrones del Sistema Describen el propdsito del sistema vy las consideraciones de usabilidad.
Patrones de Tareas Describen la representacion de las funcionalidades del sistema en la interfaz.

8| (~|[]

Patrones de Elementos | Describen una técnica de interaccidn tal como mentes, formas, etc. Se conocen

Compuestos también como patrones de estilo de interaccion.

Patrones de Elementos | Describen elementos atdmicos de la interfaz, tal como botones, cajas de texto, etc. Es
Simples —
Patrones de Usuarios Describen los perfiles de los usuarios de la aplicacion.
Relacion binaria de el patron origen referencia al patron destino

referencia

Figura 2.5 Notacién para los patrones de interaccion y relacién de referencia

Segun (Garreta, 2007) los patrones pueden ser muy Utiles en cualquier

proyecto debido a que:

e Hacen mas eficiente el disefio, pues no es necesario volver a generar

alternativas para solucionar un problemay elegir una de ellas.

e Por su antigtiedad, ya han sido probados y se conoce su eficacia. Esto evita

riesgos en el desarrollo de una nueva solucién para un problema conocido.
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e Permiten crear estandares de uso, los usuarios acaban conociéndolos e

incluso esperandolos y contribuye a un facil aprendizaje de los sistemas.

e Crean un vocabulario comin que contribuye a mejorar la comunicacion

interna entre disefladores.

Los patrones de iteracion deben seguir una estructura, el problema es que
existen muchas formas de hacerlo, expresadas en varias literaturas, pero hasta
ahora ninguna se ha establecido como estandar. Es por ello, que se decide
implementar |la forma alejandrina extendida mostrada en la Tabla 2.1.

Tabla 2.1 Estructura de patrones propuesta.

Nombre El titulo del patron, el cual debe ser representativo, claro y
conciso del concepto a comunicar.

Autor Es quien propone el patron.

Problema Es una descripcion del patron desde el punto de vista del
usuario.

Contexto Una descripcion de la situacion en la cual puede usarse el

patrén, cuales son las caracteristicas del contexto, en términos
de las tareas, del usuario.

Solucion Un ejemplo ilustrativo de una solucion exitosa.

Descripcion de | Una descripcion del ejemplo ilustrativo de la solucion exitosa
la Solucion propuesta.

A continuaciéon en la Figura 2.6 se puede observar un ejemplo de lenguaje
de patrones aplicado a una Biblioteca Digital, donde se establece como patron de
dominio a las bibliotecas virtuales y como patrén del sistema una biblioteca digital,
la cual esta conformada por una serie de tareas, elementos simples y elementos

compuestos que pueden ser observados en los niveles siguientes del modelo.
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Bibliotecas Virtuales

Biblioteca Digital

___r
Realizar Categorias de Ment
Busgueda Publicaciones

Filrar — Mostrar paginacion
Busqueda Resyltado Catalogo de
Publicaciones

M\

U

Mostrar  paginacion  Tabla de
Publicacian Contenido

Visor de i
Publicacion Mend

Figura 2.6 Ejemplo del Lenguaje de Patrones de una Biblioteca Digital.

2.3 Adecuacion del Enfoque de Desarrollo

En esta seccion, se presenta la propuesta de adecuar la modelacion agil al
contexto de desarrollo, utilizando el lenguaje de patrones de iteracion como
elemento para referenciar el dominio donde se ubica la aplicacion, con la intencién
de lograr un mayor nivel de usabilidad, puesto que el propdésito central es reutilizar

el modelo conceptual que tiene el usuario sobre aplicaciones similares.

La actividad fundamental que da inicio al proceso de desarrollo es el analisis
del dominio, para ello dentro de esta propuesta se utiliza la evaluacién heuristica

como técnica para la obtencién de los requerimientos (tanto funcionales como no
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funcionales) de aplicaciones similares. Al realizar esta actividad, se debe tener
como producto los siguientes artefactos iniciales, sin ningtn orden establecido:

e Ellenguaje de patrones de interaccion, representa la referencia al dominio de
la aplicacion, este se va desarrollando durante todo el proceso facilitando el

reuso de los elementos que conforman la interfaz.

e El mapa de navegacion del sistema, como modelo estructural de la

aplicacion a realizar y el modelo conceptual esperado por el usuario.

e El modelo de casos de uso, como una estructura receptora de los

requerimientos funcionales (pila de requerimientos).

e Una arquitectura inicial de la aplicacion, este trabajo se llevara a cabo bajo el
esquema cliente-servidor, pero esto dependera del Framework que se utilice

en la implementacion.

e El desarrollo o disefio de algunos componentes reutilizables en términos de

patrones de interaccion.

Estos artefactos se consideran como el conjunto minimo para dar inicio a la
fase de implementacién (desde la iteracion 1 hasta la n) del sistema y pueden ser

modificados durante las iteraciones posteriores.
En cada iteracion, se identifican tres actividades:

e Modelar: Depende del requerimiento a implementar. Se puede analizar un
componente para reutilizarlo y adaptarlo al contexto de desarrollo o, realizar

analisis y disefio de un componente para ser implementado desde cero.

e Implementacion: Realizar el componente disefiado, 6 se realiza la

adaptacién del componente que se va a redutilizar.

e Prueba: En esta actividad se llevan a cabo tres (3) tipos de prueba, la

primera es aplicada a la unidad funcional, la segunda se aplica cuando se
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integra el componente dentro de la arquitectura cliente servidor y la Ultima
son las pruebas aplicadas al sistema integrado con los componentes.

Al obtener aproximadamente el 80% de las funcionalidades del sistema
implementadas, se somete a un proceso de prueba, este proceso es aplicado a
usuarios (fuera del equipo de desarrollo), se propone las siguientes:

Evaluacion Heuristica: (Manchoén, 2003) la define “como el punto de vista
de los expertos en la materia, pero es altamente recomendable hacer pruebas de
usabilidad con los usuarios reales”. Mientras (Mina, 2008) la define como
“un andlisis de experto en el cual se hace una inspeccién minuciosa a interfaces o
sistemas con el fin de determinar si cada uno de sus elementos se adhieren o no a
los principios de usabilidad, disefio o arquitectura de informacion comunmente

aceptados en sus respectivas disciplinas”.

Una evaluacion heuristica “puede ser tan flexible o rigurosa como sea
requerida. Igualmente a mayor namero de evaluadores (usuarios expertos), es
mas probable detectar la mayoria de los problemas que presente la interfaz.
Tampoco se debe caer en el exceso de querer 50 evaluadores (usuarios
expertos), un promedio de4 a 7 es mas que suficiente” (Mina, 2008). “Esta
evaluacion detecta aproximadamente el 42% de los problemas graves de disefio y
el 32% de los problemas menores, dependiendo del nimero de evaluadores que

revisen el sitio” (Manchon, 2003).

Encuesta de Usabilidad: Se realiza para comprobar la usabilidad del sitio
web. La encuesta debe ser disefiada por un especialista y realizada sobre

usuarios publicos o potenciales de nuestro sitio web.

Consiste en que el usuario debe realizar un conjunto de tareas, determinadas
por un experto, mientras el experto debe comprobar que tan facil se le hizo al

usuario realizar esas tareas.
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Mapas de calor web: permiten de manera muy sencilla y visual averiguar
qué zonas del sitio web atraen mas la atencion de los visitantes. Por eso su

nombre, porque nos muestran las zonas “calientes” de una pagina web.

Las pruebas realizadas a un elemento de manera individual y cuando se
integra este elemento al sistema, son llevadas a cabo por los especialistas del
equipo de trabajo. Mientras que las pruebas, realizadas sobre todo el sistema
integrado, son aplicadas a personas externas al equipo de trabajo del proyecto.

A continuacion en la Figura 2.7 se observa el ciclo de vida de la metodologia
propuesta luego de las adecuaciones aplicadas. Del lado izquierdo se muestra los
artefactos obtenidos en cada iteracion, mientras del lado derecho se observan las

iteraciones.

*Modelo de Casos de Uso.
*Requerimientos no Funcionales. Requerimientos Arquitectura
+Pila de requerimientos. <>

Mapa de navegacion. iniciales(dias) Inicial (dias)
*Lenguaje de Patrones de Interaccion.

Iteracién 0: Disefiando

+Patron de Interaccion del componente, sise vaa
reutilizar. Modelar (horas)

*Modelo de secuencia (opcional).

+Codigo fuente. Implementacion
{horas o dias)

*Pruebas de funcionamiento al componente.

Pruebas(horas)

Iteracion 1: Desarrollo

Iteracion 2: Desarrollo

Iteracion 3: Desarrollo

Iteracion 4: Desarrollo

Figura 2.7 Ciclo de vida de la adecuacion aplicada a la modelacion agil de Ambler (2007)
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Como se observa en la Figura 2.7, al terminar la iteracion O se deben tener los
siguientes artefactos: Modelo de Casos de Uso, requerimientos no funcionales,
pila de requerimientos, mapa de navegacion y el lenguaje de patrones de iteracién
del sistema. Al finalizar cada una de las dema4s iteraciones se obtienen: El patron
de los componentes que se estan reutilizando, el modelo de secuencia (solo si es
necesario), codigo fuente y la interfaz que muestra el/los componente(s)
implementado(s), resultado de las pruebas de funcionamiento al componente de
manera individual e integrado al sistema (aplicadas a los expertos pertenecientes
al equipo de trabajo).

0 1 _ 2 3 4 ,Liberaci()n LProducciOn'

- ~ - -~ / \
. o . ~ ’ \

~ - 7 A
L I S, Y

B ] Disefio de nuevos componentes
Seleccion de la Arquitectura )

Analisis del componente areutilizar

Realizacidn Pruebas
al sistema

Identificarlos -
Requerimientos Implementacion de nuevos componentes
o
Adaptacion del componente a reutilizar

Analisis del Dominio

Realizar Pruebas de funcionamiento
a los componentes

Figura 2.8 Actividades ejecutadas en cada iteracién del Ciclo de Vida de Desarrollo de la
adecuacion del Modelado Agil de Ambler (2007).

A continuacion en la Figura 2.8 se muestra las actividades a realizarse
durante cada iteracion. En la iteracién O se realiza la seleccién de la arquitectura,
se identifican los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema, y se
realiza el analisis del dominio. En el resto de las iteraciones, se presentan
actividades dependiendo del origen del componente, es decir, si el componente es
reusado se realizan las siguientes actividades: analisis del componente a reutilizar,
adaptaciones necesarias a cada componente y pruebas de funcionamiento. Si en
caso contrario, el componente no esta siendo reusado, se ejecutan estas
actividades: disefio del nuevo componente, implementacién del componente y

pruebas de funcionamiento.
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Luego de terminar la iteracion 4, se realiza la liberacion del producto, donde
se efectlan las pruebas al sistema, aplicadas a los usuarios que no son parte del
equipo de trabajo, estas pruebas son: encuesta de usabilidad, evaluacion
heuristica y mapa de calor.
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Capitulo 3: Marco Aplicativo

A continuacion se presenta la parte experimental, donde se aplica la
metodologia propuesta en el Capitulo 2, asi como su correspondiente andlisis de
las pruebas y los resultados obtenidos. Finalmente se plantean las conclusiones
del trabajo realizado.

3.1 Desarrollo del Sistema

Para aplicar y demostrar la metodologia planteada, se selecciona el caso del
Banco Central de Venezuela (BCV), organismo rector de las politicas monetarias
del pais, cuyos objetivos y funciones se observan en la mision y vision del

organismo (Pagina Oficial del Banco Central de Venezuela).
Misién

El Banco Central de Venezuela tiene entre sus objetivos mas significativos,
lograr la estabilidad de precios y preservar el valor interno y externo de la moneda
como parte de las politicas publicas que contribuyen con el desarrollo humano

integral y el progreso armonico de la economia nacional, para alcanzar los

objetivos superiores del Estado y la nacién.

De alli que estara comprometido con la tarea del desarrollo y coadyuvara a
los procesos implicitos en éste, armonizandolos con los de las esferas monetaria y

cambiaria.

Asimismo, en el marco de la integracion Latinoamérica y caribefia, el Banco
Central de Venezuela establece los mecanismos para facilitar la coordinacion de

politicas macroecondmicas con los bancos centrales regionales.

Para lograr estos propdésitos, el Instituto tiene entre sus funciones las de
formular y ejecutar la politica monetaria; participar en el disefio y ejecutar la
politica cambiaria; regular la moneda, el crédito y las tasas de interés; administrar

las reservas internacionales y estimar su nivel adecuado; velar por el
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funcionamiento del sistema de pago; emitir especies monetarias y asesorar a los

poderes publicos nacionales en las materias de su competencia.

Vision

El Banco Central de Venezuela se proyecta como un organismo:

a) Que armoniza la formulacion y ejecucion de las politicas de su competencia

con las necesidades del pais y los fines del Estado en la regulacién de la

economia y el desarrollo integral.

b) Que consolida su integracién con el proceso nacional para cooperar con el

desarrollo del pais.

c) Que afianza, con el desempefio de cada una de sus funciones y

responsabilidades, un modelo de comportamiento de alta credibilidad,
reputacion, prestigio y solidaridad.

d) Que desarrolla un ambiente de ejercicio de sus plenas capacidades, de

actuacion responsable, transparente, coordinada y comprensible para la

sociedad.

Funciones

Para el adecuado cumplimiento de su objetivo, el Banco Central de Venezuela

tendra a su cargo las siguientes funciones:

Formular y ejecutar la politica monetaria.

Participar en el disefio y ejecutar la politica cambiaria.

Regular el crédito y las tasas de interés del sistema financiero.

Regular la moneda y promover la adecuada liquidez del sistema financiero.
Centralizar y administrar las reservas monetarias internacionales de la
Republica.

Estimar el Nivel Adecuado de las Reservas Internacionales de la Republica.
Participar en el mercado de divisas y ejercer la vigilancia y regulacion del
mismo, en los términos en que convenga con el Ejecutivo Nacional.
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e Velar por el correcto funcionamiento del sistema de pagos del pais y
establecer sus normas de operacion.

e Ejercer, con caracter exclusivo, la facultad de emitir especies monetarias.

e Asesorar a los poderes publicos nacionales en materia de su competencia.

e Ejercer los derechos y asumir las obligaciones de la Republica en el Fondo
Monetario Internacional, segun lo previsto en los acuerdos
correspondientes y en la ley.

e Participar, regular y efectuar operaciones en el mercado del oro.

e Compilar y publicar las principales estadisticas econdémicas, monetarias,
financieras, cambiarias, de precios y balanza de pagos.

e Efectuar las demas operaciones y servicios propios de la banca central, de

acuerdo con la ley.

Para cumplir con la funcion de “Compilar y publicar las principales
estadisticas economicas, monetarias, financieras, cambiarias, de precios y
balanza de pagos”. La institucion propuso la implementacion de una hemeroteca
virtual de uso publico, ya que el acceso a esta informacion ha estado limitado a
personal técnico, especializado, académico y empresarial, que sabe de su

existencia.

La hemeroteca contara con el conjunto de informacion impresa publicada por
esta Institucion en los siglos XX y XXI en las areas economica y social, permitira el
acceso a esta informacion, aun desde los puntos mas remotos del pais y del

mundo, mediante el acceso web.

El caso de estudio contempla la digitalizacion y catalogacion de la
documentacion, para su posterior uso por medio de buscadores tradicionales y
semanticos que permitan generar conocimiento, hasta ahora aislados vy

disponibles sélo en papel y a un publico limitado y exclusivo.

Para la realizacion de un proyecto es muy importante establecer un equipo

de trabajo, donde se establezcan roles y actividades que deben desempeiiar para
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cada uno de ellos. Es por esto, que para el desarrollo de este sistema, se decide
contar por lo menos con 3 especialistas que supervisen los avances logrados
durante cada iteracion y al menos 2 programadores que manejen la arquitectura
sobre la cual se esta trabajando.

Ademas del equipo de trabajo se definen los tipos de usuarios que

interactan con el sistema.

3.2 Usuarios
Los usuarios que interactian con el sistema, se describen a continuacién:

e Usuario Cliente: Conformado por el personal designado por el Banco
Central de Venezuela, para acompafar el desarrollo y realizar las
validaciones de entrega

e Usuario Experto dentro del equipo de trabajo: Conformado por los
expertos categorizacion de documentos econdmicos, pertenecientes al
equipo de trabajo.

e Usuario Especialista: Conformado por especialistas en el éarea de
informatica, cuya participacion sera para realizar la evaluacion heuristica
del sistema.

e Usuario Publico: Conformado por el resto de la poblacion interesada en el

uso del sistema.

3.3 Iniciacion del Proyecto (lteracion 0)

Se representa como la iteracion 0 y durante esta etapa se lleva a cabo la
recoleccion y el andlisis de los requerimientos del sistema, para asi poder
determinar las funcionalidades necesarias, los actores y las relaciones entre los
mismos. Adicionalmente, se establecio la arquitectura inicial del sistema bajo el

esquema cliente-servidor.

3.3.1 Requerimientos Iniciales

En esta seccién se muestran: el analisis del dominio para colaborar con la

obtencién de los requerimientos del sistema, los requerimientos funcionales a
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través del modelo de casos de uso, la pila de requerimientos del sistema, los
requerimientos no funcionales con su descripcidn, el mapa de navegacion y el

lenguaje de patrones del sitio que se desarrollo.

3.3.1.1Analisis del Dominio

Durante esta actividad, se realiz6 un recorrido a través de sistemas
existentes que pertenecen al dominio establecido. A partir de esto, se extrajeron
las mejores practicas en cuanto a la usabilidad para establecer un abanico de
opciones que se analizaron para escoger los componentes que cumplen con los

requerimientos funcionales planteados.

Luego se realiz0 la adaptacion de los componentes para el desarrollo de
nuevo sistema, ya que no se puede garantizar que al extraer componentes

usables de un entorno y colocarlos en otro se mantenga la misma usabilidad.

A continuacion se muestran los sistemas que fueron extraidos de la web,

para empezar la investigacion:

1. http://pkp.sfu.ca/ojs/demo/present/index.php/demojournal/index: Es el sitio

de una revista digital que se publica trimestralmente. Este periodico
electronico se centra en la integracion de los paises en desarrollo y en
vias de industrializacion, asi como los paises en transicion de Europa
Central y Oriental en los procesos mundiales econémicos, sociales y
politicos. En la Figura 3.1 se muestra la pagina de inicio de Open Journal

Systems Demonstration Journal.
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HOME ABOUT LOG IN REGISTER SEARCH CURRENT ARCHIVES OPEN JOURMAL SYSTEMS

Journal Help
Home > Vol 1, No 1 (2005)

USER

Username|
Password

Remember me

Open Journal Systems Demonstration Journal

Vol 1, No 1 (2005) Login
LANGUAGE
Table of Contents
English :
Multimedia
Teaching for a World of ssing Access to VIDEO JOURNAL CONTENT
John Willinsky Search
An Introduction to the Open Journal Systems SLIDES
Kevin Stranack All
PKP Developments AUDIO
‘Search
PKP Development Team —I
Erovas
Articles + By Issue
* By Auth.
Understanding in the Absence of Meaning: Coming of Age Narratives of the Holocaust HTML PDF o Fares
Theresa Rogers + Other Journals
Inverted The Pitch for e-Knowledge HTML PDF
Lisa Kortew:
Scholarl ions and the Economic Viability of Open Access Publishing HTML PDF RELT S8
John Willinsky
Copyright Contradictions in Scholarly Publishing HTML PDF
ot Wil 2k INFORMATION
TAre they talking vet?” Online Discourse as Political Action HTML PDF
Shula Klingsr o Readers
Democracy and Education: The Missing Link May Be Qurs HTML PDE « For Librariar
John willinsky
Reviews
Review of Karolides: Reader Response in Secondary and College Classrooms HIML PDE
Patrick Inglis

155N: 1234-9876

Figura 3.1 Pagina inicial de Open Journal Systems Demonstration Journal
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2. http://www.europeana.eu/portal/: Europeana permite a las personas
explorar los recursos digitales de los museos de Europa, las bibliotecas,
archivos y colecciones audiovisuales. Promueve oportunidades de
descubrimiento y creacion de redes en un espacio multilingliie, donde los
usuarios pueden participar, compartir y ser inspirado por la rica diversidad
del patrimonio cultural y cientifico de Europa. En la Figura 3.2 se muestra
la pagina de inicio de www.europeana.eu

My Europeana  About us Communities Partners ThoughtLab Choose a language E|

Paintings, music, films and books from Europe's galleries,
libraries, archives and museums. Find out more

Search

Advanced search

europeana

ganditi-vad la culturd

Share your ideas: People are currently thinking about: ~ Explore and navigate: New content:
8 share 4 typografie i Browse through time =y From our partner museums, =¥
7 5 ® TR archives, libraries and audio-visual
bicyclette - Virtual Exhibitions collections
footbal - Europeana Blog = Contril -
Backtotop Using Europeana Accessibiity Sitemap Termsofuse Privacy Language policy Contacts | Send us feedback B co-funded by the European Union [l

Figura 3.2 Pagina inicial de europeana.
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3. http://books.google.es/: Es el buscador de libros de google, que permite la
administracion de estantes afiliados a una cuenta de gmail. En la Figura 3.3
se muestra la pagina de inicio de google libro.

GOL)Sle libros Buscar libros ‘

Blisqueda avanzada de libros

Acceda a su cuenta de Google Interesante
para crear y gestionar
bibliotecas, compartir libros con

amigos y ver qué estdn Jmatks giycs
CTER) o5

Informatica Informética

leyendo.

xcel 2003

ord 2003

Google ha alcanzado un
acuerdo pionero con escritores
y editores.

» Explorar temas
Cuerpo. mente y alma Prefijos, sufijos y t
Economia y empresa Mauro Guzman Le
Informética
Cocina Clasicos
Disefio
Familia y relaciones
Juegos
Jardineria
Salud y ejercicio
Vivienda y hogar
Humor
Derecho
Colecciones literarias 5
Critica literaria The Mysterious St

Ley de proteccion de  El recetario herbaric La dieta abdomin; Reduzca
Emilio del Peso Nava  Linda Blachly White David Zinczenko, ~ Denise At

Excel 2003
Jestis Martin Allozz

Word 2003
Julio Vilchez Beltrai

La globalizacién ¢
Luis Arturo Garciz

Tur House.

Villette

Namuasait Hawronse

3E
1%
@

]

Where Angels Fea Teleny, Orthe Rev  Fanshawe The House of the £ Villette Notes from the Ur  The Retum
Matemdticas Mark Twain E. M. Forster Oscar Wilde Nathaniel Hawthoi  Nathaniel Hawthon  Charlotte Bronté Fyodor Dostoyevs  Thomas H:
Medicina

Artes escénicas
Mascotas
Filosofia
Fotografia

Poesia

Ciencias politicas
Psicologia
Religién
Autoayuda
Ciencias sociales - S _ Z L
P AT AR e Tarans AL Piscinas XXI Anales Médicos La Revista Chilena  Anales Médicos Revista Gadgets Cirugia y Cirujanos Piscinas XXI Ameg

Revistas

awates A :
T SEdicos v CIRUIANGS

Figura 3.3 Pagina inicial de google libro.
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4. http://bvsmodelo.bvsalud.org/php/index.php: Es una Biblioteca Virtual en

Salud (BVS) que representa una expansion del modelo actual de cooperacion
técnica para promover la produccion y operacion descentralizadas de fuentes
de informacion multimedia, conectados en red, con acceso directo y universal,
sin limitaciones geogréficas y temporales. En la Figura 3.4 se muestra la
pagina inicial del sitio.

Modelo da Biblioteca Virtual em Saiide

Rede Pesquisa Destaques
5 Entre com uma ou mais palavras
o= =]
Tema.
Bvs
eaises Sobre a BVS
Tem
Informe de Avaliago da BYS em seus 10 anos de operacio
CVSP
Paises Guia da BuS W puatizacio (patch)
, Documents Basico da BVS. 1.0.5 para ABCD disponivel
ePORTUGUESe
Porque a BVS & essencial? O Codigo-fonte de crs1S €
EvipNet =
Modelos de documentos 'WWWISIS disponivel para
GHL download
Histéria da BVS
::fﬂ“ Materiais Educacionais sobre a BVS O Metodologia LILACS
-
Interfaces de pesquisa
Temas
scienTt Newsletter
Paises Metodologias e aplicativos
TropiKAmet erORTUGUESe: couperacio

ABCD  BVS-Site DeCS DirEve EMP  Espaco colaborativo IAH LILACS LIS SGELO =T D
SeCS - Timeline

Familia ISIS

CDS/ISIS for Windows - CISIS < ISIS_dIl ISISHBP ~WWWISIS ~XIsis

Comunidades

Comunidade Virtual de Cooperantes da BVS
Rede de Instituicies da BVS

Twitter da BIREME

Suporte metodologico

MNorDoc - Software prerrequisita

Figura 3.4 Pagina de inicio de bvs
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5. http://regional.bvsalud.org/php/index.php: Es una biblioteca virtual igual que

la anterior, pero en este caso es regional para Brasil. En la Figura 3.5 se
puede observar la pagina inicial del sitio.

biblioteca
virtual em saide

Biblioteca Virtual em Saide

Pesquisa na BYS

@ para senvigas

Todos os indices | Todas as fontes | | [EEEtd|

Redes método: tegrado © por palavras oogle
o pesquisa via descrilores DeCS/MeSH
Temas

Fontes de Informagdo
BYS
Paises Literatura Cientifica & Téenica

e Ciéncias da Salde em Geral

cusp LILACS, IBECS, MEDLINE, Biblioteca Cochrane, SCELO
== Portal de Evidéncias

PORTUGUESe Revisies Sistematicas, Ensaios Cinicos, Sumarios de Evidéncia, Avaliagdes Econdmicas em Salde, Avaliagies
de Tecnologias em Salde, Dirstrizes para Pratica Clinica

EVIPNet )

Er Areas Especializadas
BIOETICA, CidSalide, DESASTRES, HISA, HOMEOINDEX, LEVES, MEDCARIE, REPIDISCA

SCiELO

Organismos Internacionais

Paises PAHO, WHOLIS

T3 LIS- Localizador de Informagéio em Saiide

ScienTl -
~ DeCS- Terminologia em Sadde
Paises
TropikA.net Acesso a Documentos

“ SCAD- servigo de copia de documentos, Catdlogo de revistas cientificas.
Diretorios, Portais
Diretério de eventos

Diretorio da rede BVS

Comunicagéo Cientifica em Saide

Comunicagiio

‘Comunidades Virtuais | Espagos Colaborativos On-line
Newsletter | Rede de Noticias BVS

Assessoria de Imprensa
Sobre a BVS

Sobre a BIREME

Sobre o modelo da BVS

Familia IS1S, Metodologias € aplicatives
Eventos

Reunides BVS, Cursos, Seminarios, Série CRICS

BIREME CPAS OMS

Twitter

. BIREME e BVS . /7
, ne Twitter.
A=) siga e informe-se

» Newsletter BVS

L= Rede de Noticiss 8VS
€PORTUGLESE: cooperagio promove acesso a
informacéio nos paises de lingua portuguesa

BV'S Odontologia Brasil promove curso a
distancia

BWS Veterinaria disponibiliza conteddo em trés.
idiomas

Guia da BVS 2011 estd disponivel para consutta

Curso NECOBELAC resulta na Declaragiio de
Bogota

LILACS comemora 25 anos

Eventos em Saiide
% Indicue seu everto

12 - 14 Waio 2011
XVl Congresso Brasieiro de Trauma Ortopédico

13 - 14 Maio 2011
IlForum Nacional de Alergia Alimentar

13 - 15 Waio 2011

XXV Congresso Internacional de Pratica
Ortomolecular & Radicais Livres. I Congresso
Latino-americano de Medicina Ortomolecular &
Uso de Antioxidantes. IX Congresso
Infernacional de Antienvehecimento Saudavel e
Estética Aplicada. Il Congresso Nacional em
Nutrigendmica e Avaliagiio Funcional

13 - 15 Maio 2011
2° Congresso Médico Universitério de S&o
Carlos (2 ColUSCar)

16 - 18 Maio 2011
V Workshop LAAE. Liga Académica de Audicio
& Equibrio. Audicio & Equilbrio no Idoso

Figura 3.5 Pagina de inicio de bvs regional.
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6. http://www.lalibreriadelau.com/lu/: Es un portal en internet que facilita de

forma innovadora el acceso al conocimiento y a la cultura a millones de
usuarios y clientes en cualquier parte del mundo, a través de miles de obras
de instituciones vinculadas, que hacen parte de un amplio portafolio referido
a libros impresos, e-books, libros a demanda, revistas, e-readers,e-learning,
peliculas, entre otros variados productos y servicios. En la Figura 3.6 puede
observar la pagina inicial del sitio.

Todo sobre e-book  (Quidnes somos?  Cé Contact a ©
i cue,

lalibreriadelalU.com  essausda 8

por: Tikule Autor Resefa (keyvord, ISBN, todo) [

Formato [+]

Feria Virtual

Q) GelLibro

nuestra feria
a donde te encuentres

b
o

Figura 3.6 Pagina de inicio de lalibreradelau.com
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7. http://twitter.com/: Red social. En la Figura 3.7 se observa la pagina inicial
de Twitter.

twitter¥ ciason

M Recuerda mis datos  ;La olvidaste?

¢Quieres unirte a Twitter? jRegistrate hoy!

Sigue lo que te
Interesa

Actualizaciones instantaneas de tus amigos, expertos, tus
artistas favoritos y lo que esta pasando alrededor del Contrasefia

Nombre completa

Carreo electronica

ST P

:
ey

t 5,1’
2

T &
oo il (14

Idiomas - Deutsch - 2t - Espafiol - Francais - English - ltaliano - B &8 - Pyccknii - Tirkce
Sobre Nosotros - Ayuda - Blog - Mdvil - Estado - Trabajos - Condiciones - Privacidad - Publicidad - Negocios - Media - Desarrolladores - Recursos - © 2011 Twitter

Figura 3.7 Pagina de inicio de Twitter.

Luego de analizar los sistemas seleccionados, se escogieron los
componentes que cumplen con los requerimientos funcionales planteados
inicialmente, y comenzar a adaptarlos para el desarrollo de nuestro nuevo sistema.
En la Tabla 3.1 se muestran los componentes que fueron seleccionados junto al

requerimiento funcional que se desea cumplir.
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Tabla 3.1 Relacion entre los requerimientos funcionales y el componente a analizar.

Requerimiento Componente y Fuente
Funcional

1. Ofrecer ingreso
y registro a
cuentas

= Opcidn 1

personales para Inicio de sesién Registro
i ireccio 1 Direccion de correo el
cada usuario. D de correo

Contraseiia

He ohidado mi contrasefia

Fuente: www euro peana.eu

= Opcion 2

Ingresar

Nombre de usuario o correo electronico

Contrasefia

J Recordar mis datos

¢Olvidaste tu contrasefia? ;Has olvidado tu

nombre de usuario?

Nombre completo  Ana ' de acuerdo

Your full name will appear on your public profile

Nombre de usuario anita| este nombre de usuario ya estd

Tu perfil piblico: hitp:/ftwitter.com/ anita

Contrasefia

Correo electronico

Deja que ofros me encuentren por correa electrénico

Maota: Le direccién de cone

sera mostrada en plblico

. Condiciones generales il
Condiciones generales El
Versidn imprimible Estas Condiciones generales de Servicio (“Condicicnes ”) rigen

el accesc del usuaric, el uso de los Servicios y los sitios

By clicking on "Create my account” below, you are agreeing to the Terms of Senice
above and the Privacy Policy.

Crear mi cuenta

Fuente: Twitter
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= Opcion 3

INICIO SOBRE ENTRAR REGISTRO BUSQUEDA ACTUAL ARCHIVOS

USUARIO

Nombre de I—
usuario

Contrasefia I

[[] recordarme

Entrar I

Fuente: Open Journal Systems Demonstration Journal

2. Mostrar las
revistas por
nombre en la

pagina de inicio.

Boletin del Banco Central de Venezuela (1941 — 1957)

Fuente: www.google.co.ve

3. Dar al usuario
la opcion de
personalizar su
biblioteca

Mi biblioteca

Mi biblioteca
Eavoritos &)
Leyendo ahora @)
_J Porleer @

; a
Revisados &)

Fuente: www.google.co.ve [ Crear nueva estanteria
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Favoritos

En esta estanter3 t0davia no hay libros. Mis
informacién

Leyendo ahora
En esta estanteria todavia no hay libros. Mis
informacién
Por leer
En esta estanteria todavia no hay libros. Mis
informacién
Leidos
En esta estanteria todavia no hay libros. Mis
informacidn
Revisados

En esta estanteria todavia no hay libros. Mds
inf 5n

www.google.co.ve

4. Mostrar una
barra de
herramientas
cuando se
visualice un
volumen.

Q& B \ E) indice ~ Pigina 4 [IKBDID

Fuente: www.google.co.ve

QAR B EB indice |  Pagina 4 KN

»Una costumbre milenaria 3
El consumo de té en el mundo 19
Las variedades del té 32
Contraindicaciones 46
Beneficios para la salud 66
La elaboracion del té verde 72
figuras y significados 79

(
—— e ]

Fuente: www.google.co.ve

49




5. Mostrar
informacion
actualizada de
los eventos que
estan por
realizarse,
Gltimas noticias y
documentos mas
buscados.

Opcion 1

Destacados

Taller de Tecnologias del
Modelo BVS - 26 - 30, abr,
2010

Taller de Gestion de la BVS -
14 - 18, jun. 2010

‘ﬂ Actualizacién (patch)
1.0.3 para ABCD disponible

% Ascp 1.0 disponible

o cédigo fuente de CISIS
y WWWISIS disponible para

Newsletter

NECOBELAC realiza curso
sobre escritura cientifica y
acceso abierto

Red TropIKA.net anuncia
nuevos desarrollos

Proyecto permitira acceso a
obras raras esenciales en el
area de la biodiversidad

Blog sobre derecho sanitario
opera en la BVS

Red Recursos Educacionales
Abiertos integra las redes

carga BVS y CVSP
Un siglo de la revista
Memorias del Instituto
Oswaldo Cruz disponible en
SciELO

o Metodologia LILACS

Fuente: http://bvsmodelo.bvsalud.org

Opcidn 2
Eventos em Saude
__F,Indweseucvem

19 - 20 Marco 2010
1 Simpésio Internacional em Neuromodulacéo

22 - 26 Margo 2010
NV Congreso lberoamericano de Cirugia

Pedidtrica Fuente:

i S http://regional.bvsalud.org/php/inde
23 - 26 Margo 201

ISimposio Irternaciona El Descanso y la X-php

Recreacion: Un Derecho Humano - Modelos
Empresarialzs Turistices para su
democratizecion

26 Margo 2010
Association of Universty Radiologsts (AUR)
$8th Annua Meeting

07 - 09 Abri 2010
'/ Congresso Nacional de Servico Social em
Salde

6. Mostrar una
busqueda simple
en la pagina de

La busqueda avanzada se
realiza por:

Buscar |

inicio con enlace Tiemﬁtica
q Blusqueda Avanzada Autor
a busqueda Titlo

avanzada. Fecha (mes, afio)

Revista (mimero, nombre )

Fuente:
www.lalibreriadelau.com
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Buscar

Buscar en todas las categorias

Buscar categorias
Autoras/es

Titulo

Texto completo

Fichero(s) adicional(es)

Fecha
Desde
Hasta

Términos de
indexacion
Disciplina(s)
Palabra(s) clave(s)
Tipo (método/enfoque)
Cobertura

Consejos de busqueda:
Los términos de blsqued

M HMENE
|

no diti mindsculas/MAYUSCULAS

Por defecto slo se recuperan los articulos que contienen todos los términos de a blisqueda (se usa por defecto el operador AND)
Combine diferentes palabras con OR para encentrar articulos que contengan cualquiera de los términos; p.e., formacién OR

.
+ Se ignoran las palabras comunes
.
.

investigacidn

Fuente: Open Journal Systems Demonstration Journal

7. Ofrecer
opciones para
hacer las
busquedas.

Agronomia

Artes[+]

Ciencias de la Salud[+]
Ciencias Exactas[+]
Ciencias Naturales[+]
Ciencias Politicas[+]
Ciencias Sociales[+]
Derecho[+]

Economia & Empresa[+]
Ed.Fisica y Deporte
Informatica
Ingenierial+]
Investigacion y Ciencia
Linguistica y Lenguas
Literatura[+]

Religion y Teologia
Veterinaria y Zootecnia
Temas Varios
Autoayuda y Superacion
Ocio & Tiempo Libre
Best Sellers

www.lalibreriadelau.com
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Para la basqueda por Autor
Titulo, Fecha, Revista y
Personalizada se coloca la
lista de opciones para que el
usuario seleccione alguna.

Navegar
e Por numero
e Por autor
e Por titulo
o Otras revistas

Fuente: Open Journal Systems
Demonstration Journal

8. Visualizacién de
los resultados.

al padel. Cuad: didacti Las

sociales y d.
técnicas multivariantes

llo. El empleo de Seis manifestaciones artisticas. Seis creadoras

JOHANN
WOLIGANG

VON GOETHE [y~
Wisini ————

3

penas del joven Werther Medicina y enfermedad en la bética romana

Ao e
Retablo jovial
-

e

N

Retablo jovial

actuales

Elsocho de uma
e e Voo

s e

i
reivad
ach
Julio César: textos,contextos y recepcién. De  El suefio de una noche de verano. Las alegres Bédrom
la Roma cldsica al mundo actual (obra comadres de Windsor
completa)
Fuente: www.lalibreriadelau.com
Opcic
Historia de la conquista del Per: a colmena Entre el ocio y el negocio: industria
n observaci Camilo José Cela itorial y liter:
William Hickling Prescott - 564 paginas José Manuel Lépez de Abiada
1853 - 252 paginas 2001 - 335 paginas
Breve historia feminista de la n | negre nia el alm: g
literatur: iiola (en lent icion _intr i6n

Myriam Diaz-Diocaretz, Iris M. Zavala
2000 - 461 paginas

Alberto Insiia, Santiago Fortufio Liorens
1998 - 294 paginas

- Comedias de Don Juan Ruiz de

Comedias Biblioteconomia o nuevo manual

Alarcon y Mendoza

“| Juan Ruiz de Alarcén

1862 - 552 paginas

3 paginas

Juan Ruiz de Alarcén
1866 - 553 paginas

.
Y 574
tras human: ivin; la my Fabulas literarias
n i la Pl Tomés de lriarte, Angel L. Prieto de
Paula
1992 - 262 paginas

Fuente: www.google.co.ve

completo para el arreglo. la
Leopold Auguste Constantin
2010 - 186 paginas

Actas del Xlll Congreso de la
Asociacién Internacional de .
International Association of
Hispanists

2000 - 2882 paginas
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Opcidtn 3

CUESTION TiTUuLO

Vol. 1, 1 (2005) Introduccidén a los Sistemas de Open Journal

Kevin Stranack
"¢Estan hablando todavia?" El discurso como linea de
accién politica

Shula Klinger

1 © 1 (2005) Contradicciones derecho de autor en publicaciones
académicas

° 1 (2005) Democracia y educacién: El eslabén perdido puede ser
nuestra

Vol. 1, n° 1 (2005 Invertido Hollywood: The Pitch para el e-conocimiento

e 1 (2005) Evolucién PKP

PKP Equipo de Desarrollo

Vol. 1, n © 1 (2005) Examen de Karolides: Respuesta lector en las aulas de
secundaria y college

Patrick Inglis

1, n°1 (2005 De estudiante Asociaciones y la viabilidad econémica de
publicacién de acceso abierto

John Willinsky

1 (2005) Ensefianza para un mundo cada vez mas acceso a los
conocimientos

John Willinsky
l. 1, n©° 1 (2005) Entender en la ausencia de sentido: la Mayoria de Edad
Narrativas del Holocausto
Teresa Rogers
1 - 10 de 10 articulos

Fuente: Open Journal Systems Demonstration Journal

El analisis del dominio, ayudd con la determinacion de los requerimientos
funcionales y no funcionales del sistema. En la siguiente seccion se muestran los

requerimientos funcionales establecidos, a partir del analisis del dominio.

Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales son todos aquellos que describen las
distintas funcionalidades que se espera del sistema y las interacciones del mismo
con su entorno.

La manera que se utiliza para representar estos requerimientos es a través
de la realizacion del modelo de casos de uso, el cual permite describir las
funcionalidades que debe proveer el sistema.

En la Figura 3.8 se muestra el modelo de casos de uso, posteriormente en la
Tabla 3.2 se puede observar la descripcion de los actores involucrados y en la

Tabla 3.3 la descripcién de cada caso de uso.
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Cu-01 CU-08 System

CU-09

CU-02
Registrarse en el Sistema
Consultar Catalogo de Revista

CU-03

Realizar Biisquedas en Revistas

- CU-04

Q
A=

Visualizar Ayuda
\ CU-05

Visualizar Revistas

CU-06

Personalizar Biblioteca

CU-07

Agregar Comentarios y Sugerencias sobre el Sistema

Descripcion de lo

Actores

Figura 3.8 Nivel 1 Modelo de Casos de Uso.

s Casos de Uso

Tabla 3.2 Descripcion de los actores del modelo de casos de uso.

ACT-01

Usuario

Descripcion

Este actor tiene acceso al sistema y sus funcionalidades,
pero cumpliendo con ciertas restricciones 0 post-
condiciones, para algunas de ellas, como es el caso de
iniciar sesién, donde el actor debe estar registrado en el
sistema antes de poder realizarlo y Personalizar biblioteca
donde debe iniciar previamente al sistema.
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Casos de Uso

En la tabla siguiente se presenta una breve descripcién de cada uno de los

casos de usos.

Tabla 3.3 Descripcion de los casos de uso Nivel 1.

Nombre

Descripcion

CU-01 Autenticarse

El usuario puede autenticarse en el sistema ya sea para
realizar su registro 6 para ingresar al sistema a travées de

su cuenta de usuario registrado.

CU-02 Consultar Catalogo
de Revista.

El usuario puede consultar todas las revistas que se

encuentran almacenadas en el sistema.

CU-03 Realizar Busquedas
en Revistas

El wusuario puede realizar buUsquedas simples 6

personalizadas dentro del sistema.

CU-04 Visualizar Ayuda

El usuario puede utilizar esta funcionalidad, para observar
las preguntas frecuentes y asi encontrar respuestas a las
posibles incégnitas que se le presenten mientras navega

en el sistema.

CU-05 Visualizar Revistas

El usuario puede visualizar el contenido de las revistas.

CU-06 Personalizar
Biblioteca

El usuario puede personalizar su biblioteca, donde
coloque sus revistas favoritas, las que esté leyendo, entre

otras.

CU-07 Agregar Comentarios
y Sugerencias sobre el
Sistema

El usuario puede agregar comentarios y sugerencias

sobre el sistema, para poder mejorar su funcionamiento.

CU-08 Iniciar Sesion

Permite al usuario ingresar al sistema con su nombre de

usuario y contrasefa.

CU-09 Registrarse en el
Sistema

El usuario tiene la opcién de registrarse y conseguir una

cuenta como usuario registrado.
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Requerimientos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales del sistema son aquellos que permiten

juzgar la calidad del sistema, ademéas de determinar si las funcionalidades del

sistema, se cumplen de manera eficaz y eficientemente. A continuacion se

presenta la descripcion de los requerimientos no funcionales que se tomaron en

cuenta para el desarrollo del sistema.

Tabla 3.4 Descripcion de los requerimientos funcionales.

Nombre Descripcion
RNF-01 Satisfaccion | Presentar una interfaz simple e intuitiva. Se debe evitar
del usuario gue las paginas del sistema estén sobrecargadas, para

lograr que el usuario se sienta a gusto.

RNF-02 Mantener
una resolucion
estandar

El sistema debe estar configurado para verse bien en
cualquier resolucion, para ello se utiliza la configuracion
en 800x600px.

RNF-03 Robusto

Brindar calidad ofreciendo al usuario el mejor soporte
frente a situaciones inesperadas.

RNF-04 Prevencion
de errores

Reducir en lo posible las entradas por teclado de parte del
usuario y en el caso de no poder evitarlas ofrecerle
ayudas y tooltips para impedirle confusiones en los
formularios.

RNF-05 Facilidad de
Aprendizaje

Ofrecer metaforas de acuerdo a las funcionalidades para
las que seran utilizadas. El sistema muestra iconos de
metaforas familiares al usuario, para que le sea natural
navegar en el sitio.

RNF-06 Eficiencia

El sistema debe cumplir con los objetivos planteados en
menor tiempo posible.

RNF-07
Escalabilidad

Mantener la posibilidad de modificaciones futuras.

RNF-08 Seguridad

Validar los espacios en los formularios, donde el usuario
introduce informacion, para evitarle vulnerabilidades al
sistema.

RNF-09 Tolerancia

Mostrar al usuario mensajes de error cuando los cometa y
de ser posible brindarle ayuda para que los solucione.

Se realiz6 una reunion con el usuario cliente, con el objeto de mostrar los

resultados obtenidos en el andlisis del dominio, de alli el cliente seleccion6 las
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opciones a implementar y se estableci6 formalmente los requerimientos del
sistema, obteniendo como resultado un modelo de casos de uso modificado que
se muestra en la Figura 3.9.

System
Cu-09

Iniciar Sesion

CU-01 4/
Autenticarse
Q\ CU-10
Registrarse en el Sistema
CU-02

Consultar Catalogo de Revista

CU-03

Consultar Catalogo de Volimenes
O // Cu-04
K // Realizar Biisqueda Simples
—
— CU-05
Usuario ACT-1 \
\ Visualizar Volimenes

CU-06

Visualizar Tabla de Contenido

CU-07

Personalizar Biblioteca

CU-08

Visualizar Noticias

Figura 3.9 Nivel 1 Modelo de Casos de Uso Modificado. Producto de la reunion con el
usuario cliente.
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Descripcion de los Casos de Uso

Casos de Uso

En la tabla 3.5 se presenta una breve descripcion de cada uno de los casos

de usos que fueron modificados luego de la reunion con el usuario cliente, para

ver una descripcién detallada de cada uno, puede consultar el Anexo A.

Tabla 3.5 Descripcion de los casos de uso. Nivel 1.

Nombre

Descripcion

CU-03 Consultar Catalogo
de Volimenes.

El usuario puede consultar todos los volumenes que se

encuentran almacenados en el sistema.

CU-04 Realizar Busquedas
en Volimenes.

El usuario puede realizar buUsquedas simples 6

personalizadas dentro del sistema.

CU-05 Visualizar
Volimenes.

El usuario a través de esta funcionalidad puede visualizar

el contenido del volumen de su preferencia.

CU-06 Visualizar Tabla de
Contenido.

El usuario a través de esta funcionalidad puede visualizar

la tabla de contenido del volumen de su preferencia.

CU-07 Personalizar mi
Biblioteca

El usuario puede personalizar su biblioteca, donde
coloque sus voliumenes y articulos favoritos, los que esté

leyendo, entre otras opciones.

CU-08 Visualizar Noticias

El usuario puede visualizar el contenido completo de una

noticia en el sistema.

CU-09 Iniciar Sesion

Permite al usuario ingresar al sistema con su nombre de

usuario y contrasefa.

CU-10 Registrarse en el
Sistema

El usuario tiene la opcién de registrarse y conseguir una

cuenta como usuario registrado.

Ya establecidos formalmente los casos de uso, se realiza la pila de

requerimientos:

Pila de Requerimientos

Los requerimientos fueron colocados en la pila por orden de prioridades. El

tiempo que llevo el desarrollo de cada uno de los requerimientos dependié de la
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extension de los mismos y el analisis realizado para definir como se ejecutarian
cada uno de los requerimientos. A continuacion en la Figura 3.10 se presenta la

pila de requerimientos implementada:

Autenticarse .
Registrarse en el Sistema Iteracion 1
Iniciar Sesion

Busquedas Simples

Visualizar Articulos

Visualizar Tabla de contenido Iteracion 2

Catalogo de Volumenes .
Blusquedas Avanzadas Iteracion 3
Resultados de busquedas.

Administrar micuenta

o b Iteracion4
Administrar mibiblioteca

Figura 3.10 Pila de requerimientos del sistema.

Luego de establecer la pila de requerimientos, se prosigue a realizar el mapa
de navegacion del sitio, el cual puede ser visualizado en el Anexo B del trabajo

investigativo.

Para el inicio de la construccion del sistema, se establecio el lenguaje de
patron de iteracion, que se muestra en la Figura 3.11. En los trece (13) elementos
reusados identificados con la letra “R”, en dos (2) casos, se reutilizé el disefio,
como fue: catadlogo de volumenes y mostrar resultado de busquedas. En uno (1)
se reutilizo el cédigo, como fue: mostrar la tabla de contenido, y en los otros diez
(10), se reutilizo el disefio y el codigo. Los seis (6) elementos identificados con la

letra “P” fueron de diseno y codigo propio.
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Biblioteca Virtual

Registro Digital de
PublicacionesPeriddicas

[R]

[R]

I

Autenticarse Realizar Catélogo de Resurmen Mend
Blsgueda Revistas Noticia end
\ 4 2

B B8 |g)e @ @ @

'5'2222:1 Registrarse  Filtar  mostrar  paginacion ~ Catalogo de Noticia
Bisqueda Resuitado Voldmenes Completa

Componente reusado
@ ®m F

E Componente propio

Mostrar Paginacign MostrarTabla
Yolumen aginacion de Contenido

Visorde

Descargar  yolumen " MostrarArticulo
Documento Menu

Figura 3.11 Lenguaje de Patrones de lteracion

Como se observa en la Figura 3.11, de los diecinueve (19) componentes,
trece (13) fueron reutilizados, lo cual equivale al 68% del total. Esto se puede

apreciar en la grafica mostrada en la Figura 3.12
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Reuso

® Propio

68%

Calculos Propios

Figura 3.12 Porcentaje de los elementos usados para desarrollar el sistema.

Luego se continda con las siguientes iteraciones, donde se comenzd a
realizar todas las adaptaciones necesarias, para encajar todos los componentes
gue se estan reutilizando, dentro del desarrollo del nuevo sistema, como lo son la
ubicacion dentro de la interfaz y modificaciones sobre el codigo. Estas
adaptaciones son de manera propia, es decir, que a pesar de estar reutilizando el
componente, se hacen algunos ajustes propios para garantizar la optimizacion de
coédigo y funcionalidades. Las modificaciones a los componentes no fueron
contempladas en la grafica anterior, debido a que solo se evaluaron los
componentes mostrados en el lenguaje de patrones de iteracion mostrado en la
Figura 3.11.
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3.4 Desarrollo de las Iteraciones
En esta seccion, se presenta la ejecucion de las siguientes cuatro (4)

iteraciones para el desarrollo del nuevo sistema.

lteracién 1

En la primera iteracion, se establecieron las especificaciones del sistema en
cuanto a color, ubicacion de los elementos, entre otros aspectos propios de la
apariencia del sitio. Para llevar a cabo esta tarea, se optd por realizar una
investigacion sobre la existencia de plantilas web gratuitas encontradas en
internet, al finalizar esta investigacion se encontraron diversos temas, colores,

formas, etc.

De toda la variedad de opciones presentadas, se tomo la decision de generar
un prototipo de interfaz de usuario, uniendo la gama de colores que se puede
visualizar en la Figura 3.13 y la plantilla web seleccionada, que se observa en la
Figura 3.14, dando como resultado de esta union la plantilla mostrada en la Figura
3.15.

059BD8 4674A3 003366 000033

Figura 3.13 Gama de colores utilizados.
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Internet Business

Link Text

Nullamlacus dui Nullamlacus dui Nullamlacus dui
ipsum conseque ipsum conseque ipsum conseque

loborttis loborttis loborttis

Continue Reading = Continue Reading s« Continue Reading =

About This Free CS5 Template Nullamlacus loborttis

Comyright & 2010 - All Rights - Damain Kams=

Figura 3.14 Plantilla web internet-business
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Internet Business

100X 100p% 100X 100pX 10

. Nullamlacus dui . Nullamlacus dui . Nullamlacus dui
ipsum conseque ipsum conseque ipsum conseque
- lohorttis i i

C

About This Free CSS Template

Tempiates.

k= 3.0 Unparted License, which aliaws: you ta us2 and modify the tempiate far

Nullamlacus loborttis

Figura 3.15 Interfaz resultado

Esta gama de colores se escogid porque, a través de algunas
recomendaciones sobre el lenguaje del color (ROM 25 SL, 2008) se determind que
los tonos azules son adecuados para emplearse sobre un sistema destinado a una
Institucién bancaria, y al combinarse con su complemento que es el color

anaranjado, se logra una mezcla llamativa y agradable para el usuario.

Para realizar el ensamblado de los componentes en la plantilla mostrada en
la Figura 3.15, se debe hacer ciertas adaptaciones de los componentes que

usaremos.
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A continuacién en las Tabla 3.6, Tabla 3.7 y Tabla 3.8 se muestran los

patrones necesarios, para llevar a cabo la construccion de la pagina y poder

cumplir con las funcionalidades establecidas.

Tabla 3.6 Patron que describe el ingreso al sistema.

Nombre Ingreso al sistema.

Autor http://twitter.com/

Problema El usuario necesita ingresar en el sistema para disfrutar los
beneficios que el sistema le ofrece a los usuarios registrados.

Contexto Sitios web que ofrezcan beneficios personalizados a los
usuarios.

Solucién

Iniciar sesion -~

Fuente: Twitter

Descripcion de
la Solucion

Se le muestra al usuario un boton que al presionar despliega un
formulario donde puede introducir el correo electrénico y la
contrasefia para poder ingresar al sistema.
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Tabla 3.7 Patréon que describe el registro al sistema.

Nombre Registro en el sistema.

Autor http://twitter.com/

Problema El usuario debe crear una cuenta para poder ingresar y disfrutar
de los servicios que ofrece el sistema.

Contexto Sitios web que ofrezcan beneficios personalizados a los usuarios.

Solucién

MNombre completo

Nombre de usuario

Contrasefia

Correo electrénico

Condiciones generales
Version imprimible

Ana W de acuerdo
Your full ill blic fil
[ anita| este nombre de usuario ya esta
registrado
Tu perfil piblico: hitp://twitter. com/ anita

Deja que otros me encuentren por co

Mota: Ls direccién de comeo elechrdnico no serd

Condiciones generales

m| »

Eatazs Condiciones generales de Servicic ("Condiciones *) rigen
el acceso del usuario, el usc de los Servicios y los sitios I

By clicking on "Create my account” below, you are agreeing to the Terms of Service
above andthe Privacy Palicy.

Crear mi cuenta

Fuente: Twitter

Descripcion de
la Solucion

Se ofrece un formulario dindmico, donde el usuario al momento
gue va introduciendo los datos el sistema le va mostrando si lo
gue esta introduciendo es correcto o0 erréneo.
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Tabla 3.8 Patron que describe las busquedas en el sitio.

Nombre Realizar busquedas simples en el sitio.
Autor www.lalibreriadelau.com
Problema Es preciso proveer al usuario la opcion de encontrar rapidamente

lo que necesite.

Contexto Sitios web que ofrezcan busqueda en el sitio.

Solucion

Buscar R

Busqueda Avanzada

Descripcion de | Se ofrece un formulario de un solo campo donde el usuario
la Solucion introduce la(s) palabra(s) que desea buscar en las publicaciones.

Se realizé el modelo de iteracion entre el usuario y el sistema para realizar la

tarea a realizarse se muestra a continuacion en la Figura 3.16.
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http://www.lalibreriadelau.com/

% Registro

Usuario

1_Introducir correo electrénico

2. Validar correo electrénico
3 Mensaje de validez de correo electrénico

4 Introducir contrasefia

5. Walidar contrasefia

6.Mensaje de validez de contrasefia

7 Introducir confirmacién de contrasefia

8 Validar confirmacion de contrasefia
9 Mensaje de validez de confirmacion de contrasefia

10_Introducir nombre

11.Validar nombre
12_Mensaje de validez de nombre

13.Introducir apellido

14 WValidar apellido
15 Mensaje de validez de apellido

16.Aceptar v enviar datos

17_Confirmar envio

Figura 3.16 Modelo de Interaccién para Registrarse en el Sistema.

Obtenida la plantilla, el patron de los componentes y el modelo de interaccion
para registrarse en el sistema, se realizo la integracion de los elementos para

obtener como resultado un prototipo de interfaz, que se aprecia en la Figura 3.17.
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Registro Digital de Publicaciones Periodicas Registrate Ahors

Banco Central de Venezuela

Mapa del Sitio Buscar

1. Boletin del Banco Central
de Venezuela

REVISTA
Banco  CENTRAL
dd bE I
VENEZUELA
Wenezuela durante un periodo de 16 afios, &m%fml

comprendido entre los 1941 — 1957, donde se & s ‘

produjercn 154 nimeros, ofreciendo a sus
lectores 5810 paginas de articulos donde se (1941-1957)
presentarén diversidad de temas.

VER VOLUMENES »

M Noticia - Evento 1 M Noticia - Evento 2

Texta con breve descripcié de la noticia o Texto con breve descripcid de |a noticia o Texto con breve descripcié de la noticia o
evento que se deses resaltar en la pagina evento que se dese= resaltar en la pdgina evento que s= deses resaltar en la pagina
principal. principal. principal.

Figura 3.17 Prototipo de interfaz inicial del Sistema.

Se realiz6 una prueba de integracion, a los usuarios expertos del equipo de
trabajo, en la cual sélo se evalud la parte visual del sitio sin contemplar las
funcionalidades, para obtener como resultado, si es agradable e intuitivo el sitio

web que se esta disefiando.

lteraciéon 2

En la segunda iteracion, se trabaja con el médulo de visualizacion para los
articulos de las revistas, por lo cual primero se investigo en la web, algunas formas

de hacerlo. En la Tabla 3.9 se muestran algunas opciones encontradas.
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Tabla 3.9 Opciones para implementar el visor de los Articulos de las Revistas.

Componente y Fuente

Descripcion

S e 8
: n

e evenomemees | EI té: AR

o s i 8 b T, Iyl  ecvoct - HISTORIA Y ]

previotytiodionpispind brsapdnats sttt CONSUMO

EL SIGNIFICADO DE SU NOMBRE

Amoy 'ecu
YO PROAUNCIOCHSN 04 10k THNe 1 CAGEN 6N 108 CONMOTIo

Fuente: www.google.co.ve

e Las paginas se pueden
visualizar en escenarios de
una 6 dos dependiendo de
la preferencia del usuario.

« La paginacion es estatica,
es decir, al pasar la pagina
el sistema carga la nueva.

Premium

Optimizado por: mjgadrian.com

Descargar PageFlip Premium
Customized by mjgadrian.com

la lista completa de todas las caracteristicas y
s de este page flip,en la pagina oficial:
‘www.page-flip.com

ratapagna [ > > Portada Zoom @, AW ®

http://www.page-flip.com

e S6lo se pueden visualizar
en escenario de dos
paginas al mismo tiempo.

e La paginacion es dinamica,
es decir, simula el cambio
de pagina en tiempo real.

« Ofrece un menu
incorporado al visor.

Publication Name:

Po}ﬁﬁn
JBancoCentral
deDencgucla

RO —  Corscan Aok 0e 1901 — Bt Tamom Mo 1

g 8

http://page-flip.com/products/publisher/

¢ SOlo se pueden visualizar
en escenario de dos
paginas al mismo tiempo, a
excepcion de la portada.

e La paginacion es dinamica,
es decir, simula el cambio
de péagina en tiempo real.

e Ofrece un menu
incorporado al visor.
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De las tres (3) opciones presentadas anteriormente, se escogio la tercera
debido a que es la que mejor se adaptaba a las necesidades del usuario y al

lenguaje implementado en el desarrollo del sistema.

A continuacion en la Tabla 3.10 se puede observar el patron para
implementar el visualizador de publicaciones. Pero no basta con saber qué se va a
desarrollar, también es necesario saber como hacerlo, por lo que se presenta la
necesidad de realizar la manera en la que se lleva a cabo esta funcionalidad en el
sistema, es por ello que se decide generar el Modelo de Secuencia para el caso
de uso Visualizar Articulo, como se puede observar en la Figura 3.18.

Tabla 3.10 Patron que describe el visor para el contenido de los volimenes.

Visualizador para publicaciones digitales.

Nombre

Autor http://page-flip.com/products/publisher/

Problema Se requiere que el usuario pueda leer las publicaciones de una
manera agradable.

Contexto Sistemas que ofrezcan publicaciones digitales.

Solucion bleadontame | 1)

Po&gﬁn
JBancoCentral

deDencgucla

Descripcion de | Se ofrece un visor dinamico, que simula el desplazamiento de
la Solucion paginas dentro de una publicacion.
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:Revista :Volumen

Usuario

P ———

1. Selecciona unvolumen

2. Muestra el Volumen

- - - -

Y

I
3. Seleccionaun Articulo
I

I
4. Muestrael articulo del Volumen

N

Figura 3.18 Modelo de Secuencia para Visualizar Articulo.

Se realizaron adaptaciones en el cddigo del componente “fliping book”,
exactamente en el archivo xml que se genera cada vez que se desea visualizar el
contenido de un volumen, para lograr el correcto funcionamiento del componente
en el nuevo contexto, obteniendo como resultado la implementacion mostrada en
la Figura 3.19.
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\ & 3 2 R ) st [ niciar Sesion |
Registro Digital de Publicaciones Periédicas e

Y Banco Central de Venezuela

Inicio Biblioteca Busqueda Avanzada Quiénes Somos Mapa del Sitio Buscar

Biblioteca »

Descargar documento en alta / baja resolucion.

Publication Name:

« Volver a Volimenes de Revistas

Figura 3.19 Visualizador de los Articulos de las Revistas.

lteracion 3

En la tercera iteracion, se implementé la categorizacion de los articulos para
las busquedas avanzadas (por criterio y por tematica), la visualizacion de los
resultados obtenidos a partir de la busqueda y el Catalogo de Volumenes

disponibles para el usuario.

Esta tarea se llevo a cabo realizando adaptaciones a los componentes que
ya fueron analizados en la iteracion 0. En la Tabla 3.11, Tabla 3.12, Tabla 3.13 y
Tabla 3.14 se muestran los patrones necesarios, para implementar las interfaces

pautadas para esta iteracion y poder cumplir con las funcionalidades establecidas.
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Tabla 3.11 Patron que describe una bdsqueda avanzada.

Nombre Blusquedas avanzadas o detalladas.

Autor Open Journal Systems Demonstration Journal.

Problema El usuario requiere realizar busquedas mas detalladas sobre
alguna publicacion.

Contexto Sistemas que necesiten realizar busquedas detalladas.

Solucion Buscar

Buscar en todas las categorias |

Buscar categorias

Autoras/es

Titulo

|
|
Texto completo [
!

Fichera(s) adicional(es)

Fecha
Desde | = =
Hasta [ = | =] | =

Términos de
indexacion

Disziplina(s)

Palabra(s) clave(s)

Tipo (métoda/enfoque)

Cobertura

Descripcion de | Se ofrece un formulario, para que el usuario introduzca
la Solucion informacion detallada para realizar una busqueda dentro de las
publicaciones existentes.
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Tabla 3.12 Patron que describe la categorizacién de elementos.

Nombre Mostrar las diferentes categorias existentes de las
publicaciones.

Autor www.lalibreriadelau.com

Problema El usuario requiere conseguir las publicaciones pertenecientes
a alguna categoria de manera rapida y eficaz.

Contexto Sistemas que ofrezcan categorizacion de elementos.

Solucién

Agronomia

Artes[+]

Ciencias de la Salud[+]
Ciencias Exactas[+]
Ciencias Naturales[+]
Ciencias Politicas[+]
Ciencias Sociales[+]
Derecho[+]

Economia & Empresal+]
Ed.Fisica y Deporte
Informatica
Ingenierial+]
Investigacion y Ciencia
Linguistica y Lenguas
Literatura[+]

Religion y Teologia
Veterinaria y Zootecnia
Temas Varios
Autoayuda y Superacion
Ocio & Tiempo Libre
Best Sellers

Descripcion de
la Solucion

Se muestran en lista todas las categorias existentes, y con el
signo de mas (+) se permite desplegar subcategorias.

75



http://www.lalibreriadelau.com/

Tabla 3.13 Patrén que describe co6mo mostrar los resultados de una bisqueda.

Nombre

Resultados obtenidos a partir de una busqueda.

Autor

Open Journal Systems Demonstration Journal.

Problema

El usuario necesita visualizar de manera ordenada para poder
entender, los resultados obtenidos sobre alguna busqueda

realizada.

Contexto

Sistemas que realicen busquedas.

Soluciéon

TiTuLO

Kevin Stranack

Shula Klinger

/ol. 1, n © 1 (2005

John Willinsky

ol. 1, n°1 (2005

John Willinsky
Vol. 1. n° 1 (2005)

Lisa Korteweg
Vol. 1, n © 1 (2005)

PKP Equipo de Desarrollo

ol. 1, n ©

Patrick Inglis

Vol. 1

John Willinsky
.1, n©° 1 (2005

John Willinsky

o 1 (2005

Teresa Rogers

Introduccién a los Sistemas de Open Journal

"¢éEstan hablando todavia?" El discurso como linea de
accion politica

Contradicciones derecho de autor en publicaciones
académicas

Democracia y educacidn: El eslabdn perdido puede ser
nuestra

Invertido Hollywood: The Pitch para el e-conocimiento

Evolucién PKP

Examen de Karolides: Respuesta lector en las aulas de
secundaria y college

De estudiante Asociaciones y la viabilidad econémica de
publicacién de acceso abierto

Ensefianza para un mundo cada vez mas acceso a los
conocimientos

Entender en la ausencia de sentido: la Mayoria de Edad
Narrativas del Holocausto

1 - 10 de 10 articulos

Descripcion de
la Solucion

Se listan los resultados en forma de tabla de ‘n’ numero de filas
y dos (2) columnas, donde del lado izquierdo se muestra
informacion como el volumen, nimero y autor de la publicacion
y del lado derecho el titulo de esa publicacion.
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Tabla 3.14 Patron que describe cémo mostrarlos volimenes pertenecientes a una revista.

Nombre Mostrar los diferentes volimenes disponibles en la biblioteca.
Autor www.google.co.ve
Problema El usuario requiere visualizar todos los volumenes disponibles,
para saber cudl es de su agrado.
Contexto En bibliotecas virtuales.
Solucion | n Gamo José Cela
= e e

Breve historia feminista de la
literatura espariola (en lengua

am Diaz-Diocaretz, Iris M. Zavala
0 - 461 paginas

Historia de la conquista del Peru con
observaciones
William Hickling Prescott

g— v ’ﬁ-

s Comedias de Don Juan Ruiz de — Comedias
~ | Alarcon y Mendoza w | Juan Ruiz de Alarcén
Juan Ruiz de Alarcén 1866 - 553 paginas

52 paginas 0 e

Descripcion de | Se listan las portadas de las publicaciones en forma de matriz y
la Solucion al lado derecho de cada imagen se muestra la informacion
asociada a esa publicacion.

Luego de hacer las modificaciones y adaptaciones necesarias para acoplar
los componentes destinados para el reuso y la plantilla creada, se obtiene como
resultado las interfaces de: categorizacion para la busqueda avanzada por
tematica, categorizacion para la busqueda avanzada por criterio, visualizacién de
los resultados obtenidos a partir de una busqueda y el catadlogo de los volumenes.
Todas estas interfaces pueden visualizarse en las Figura 3.20, Figura 3.21, Figura

3.22 y Figura 3.23 respectivamente.
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i Registro Digital de Publicaciones Periddicas il

Banco Central de Venezuela

Registrate Ahora

Bisqueda Avanzada » Por Tematica

Visualizar: |Jerarquicamente [+ ]

= Ciencias Sociales
Administracién de Empresas
Derecho
Epistemologia
Estado
Historia Econdmica
Historia Econdmica de Venezuela
Sociologia
= Economia Tedrica
Desarrollo Econdmico
Economia Espacial
Economia Internacional
Economia Politica
Historia Pensamiento Econdmico
Macroeconomia
Microecanomia
Planificacién Macroeconémica
SubDesarrollo
Politica Econdmica
® Temas Cuantitativos e Instrumentales
Coyuntura Econdmica
ResUumenes y Cuadros Estadisticos
Resefias Bibliograficas
Actividades v MNotas Varias

Se obtuvieron 302 resultados relacionados a la Tematica: Derecho

REFERE.

Boletin del Banco Central
Numero: 41-42

Aiio: 1948

Autor:

Boletin del Banco Central
Numero: 14

Afio: 1944

Autor: Esteban Jaramillo
Manuel Augusto Olaechea

Boletin del Banco Central

Numero: 14

Afio: 1944

Autor: Maria Renata Manassewitsch

Revista BCV

Numero: 2

Aiio: 1992

Autor: Eddy Reyes Torres

Revista del Banco Central de
Venezuela

Numero: 2

Aiio: 1986

Autor:

Revista BCV

Numero: 1

Aiio: 1991

Autor: Elsa M. Amorer R.

Revista BCV
Numero: 4

Aiio: 1990

Autor: Rall Prebisch

Revista BCV

Numero: 3

Aiio: 1990

Autor: Carlos Mendoza Goiticoa

Revista de Economia Latinoamericana
Numero: 57-58

Afio: 1979

Autor: Manuel Pérez Guerrero

78

TITULO

Disposiciones relativas al crédito va la
moneda vigentes al 31 de Julio de
1948,

Dos Eminentes Juristas Suramericanos
opinan sobre el Litigio Banco Central
de Venezuela- Banco Venezolano de
Crédito.

La Clausula Oro en Venezuela. Por
Maria Renata Manassewitsch.

2. Reaimen juridico de |3 emision v
colocacion de bonos por parte del
Banco Central de Venezuela. Eddy
Reves Torres.

8. Dictamen de la Corte Suprema de
Justicia Sobre el "Estatuo del Fondo de
Garantia de Depésitos v Proteccién
Bancaria”. Magistrado Ponente: Dr.
Pedro Alid Zoppi.

5. La peguefia minerfa en el sistema
legal venezolano. Elsa M. Amorer R.

12. Observaciones al provecto de
reforma del Banco Central de
Venezuela. Raudl Prebisch.

2. Derecho bancario. Carlos Mendoza
Goiticoa.

2. Manuel Pérez-Guerrero: El Nuevo
Orden Econdmico Internacional v el
Derecho Internacional.

Figura 3.20 Interfaz para la busqueda avanzada por tematica y resultado de la busqueda.




Por Autor del Artieulo

Por Titulo del Articulo

Por Fecha y Volumen

Registrate Ahora

Bisqueda por Criterio

Mes | Seleccione una opcién [] - | Seleccione una opcién [+

queda Avanzada

Resultados de Busqueda

Se obtuvieron 694 resultados relacionados 2 la blsqueda:

Registrate Ahora

REFERENCIA TiTULO

Boletin del Banco Central
Numero: &

Afio: 1942

Autor

J.M. Herrera Mendoza

Boletin del Banco Central
Numero: 10
Afi

or:
1.M. Herrera Mendoza

Revista BCV
Numero: 3
Afio: 1990

o1
J.M. Herrera Mendoza

Boletin del Banco Central
Numero: 10

Afio:

Auto

Hermann Max

Boletin del Banco Central
Numero: 28-29

Afio: 1947

Autor:

Hermann Max

Boletin del Banco Central
Numero: 14
Afi

Auto
Hermann Max

Boletin del Banco Central
Numero: 19

Afio: 1946

Autor:

Hermann Max

Boletin del Banco Central
Numero: 33-34

Benjamin Cornejo

Exposicién hecha ante el Directorio del Banco Central de Venezuela
por su Presidente Sefior .M. Harrera Mendoza, sobre I3
centralizacién de los encajes legales de los Bancos.

Contribucién al Estudio de la Posicién de Venezuela frente a los
Planes de Estabilizacion Monetaria Internacional formulados en
Washington y en Londres por expertos economistas de las
respectivas secretarias de Hacienda por 1.M.Herrera.

1. Mi contribucion al estudio de I3 posicion de Venezuela ante los
pianes de estabilizacién monetaria internacional. .M. Herrera
Mendoza.

Los Planes Monetarios Internacionales por el Dr. Hermann Max .,
Economista y Asesor Técnico del Banco Central de Chile.

Problemas Econdmicos Generales Estabilidad. Politica Monetaria de

Los Convenios de Bretton Weods. Por el Dr. HermannMax, del Banco
Central de Chile.

Los Bancos Centrales y los Convenios de Bretton Woods. Por el Dr.
Hermann Max C.

Problemas Econdmicos Generales. Politica Fiscal y Politica Monetaria.
Por Benjamin Cornejo.

los Paises Periféricos. Por el Dr. Hermann Max C. (Santiago de Chile).

12345 Siguiente>

Figura 3.22 Interfaz para la Visualizacion de los resultados obtenidos a partir de una
busqueda.
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: Registro Digital de Publicaciones Peri6dicas ot Ahors

anco Central de Venezuela

Inicio Biblioteca Busqueda Avanzada Quiénes Somos Mapa del Sitio Buscar

Boletin del Banco Central

1941 @ [ 1941 @ 1042
Septiembra- e ! Diciembre- = z Abril-
Afio 1 o Afio 1 [ Afio 1
No. 2 == No. E1 a No. 4
24 pag s . 47 pag 44 p3g
Tabla Contenido s Tabla Contenido Tabla Contenido
1942 1942 1943
Julio- Qctubre Octubre-
Afio 2 Afio 2 Afio 3
No. 5 No. & No. 10
68 pag 44 pag 72 pag
Tabla Contenido ) Tabla Contenido Tabla Contenido
e 1943 1943 1943
e Enero- Abril- Julio-
. Afio 2 B Afio 2 Afio 3
No. 7 ] No. 8 No. 9
32pag == |25 37 pag 60 pag
=2 =
Tabla Contenido B Tabla Contenido - ) Tabla Contenido
L] 1943 1944 @ 1944
—— Diciembre- Enero- ———— Abril-
Afio 3 Afio 3 P e Afio 3
No. E2 No. 11 e No. 12
59 pdg 49 pdg 52 p3g
Tabla Contenide Tabla Contenide o Tabla Contenido

1234567»

« Volver a Biblioteca

Figura 3.23 Interfaz para el catalogo de los voliumenes.

Se realizé una prueba, a los usuarios expertos del equipo de trabajo, en la
cual se evalu6 el correcto funcionamiento del sistema implementado hasta el

momento.

lteracion 4

En la cuarta iteracion se lleva a cabo la implementacién del médulo para la
administraciéon de cuenta por parte del usuario, donde éste podra agregar y
eliminar estantes de la biblioteca, agregar y eliminar articulos de los estantes y
modificar los datos de usuario.
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Para cumplir con esta iteracion, primero se determina la manera como sera

visualizada la informacion, es por esto que en la Tabla 3.15, se puede observar el

patrén que describe la forma en la cual se puede visualizar mi biblioteca, y asi

lograr cumplir con las funcionalidades establecidas.

Tabla 3.15 Patron que describe mi biblioteca.

Nombre Mi biblioteca.
Autor www.google.co.ve
Problema El usuario requiere tener a la mano las publicaciones de su
preferencia, para no tener que realizar una busqueda la proxima
vez que lo necesite.
Contexto Sistemas que ofrezcan personalizacion de bibliotecas.
SO I uc | é n Wi biblioteca
Este'usuarm aln no ha cread Mis eBooks
OQ) ningdn perfil.
S
[Bisqueda |
? Mi biblioteca
Mis eBooks 0) ] Pride and Prejuc - Frankenstein, or, "V
Comprados 0) ] Jane Austen Mary Wollstonecr  H:
Revisados () ® Leer ahora Leer ahora Leer ahora
Vistos recientemente o @&
::fzrrrdnns ahora Eg; :’:: Compredos
Por leer 0) ®
Leidos 0) ®
[ Crear nusva estanteria_|
En esta estanteria todavia no hay libros. Mas
informacidn
Revisados
En esta estanteria todavia no hay libros. Mas
informacién
Descripcion | Se ofrecen “estantes” mostrado uno debajo del otro, y dentro de
de la cada uno, se listan las portadas de las publicaciones en forma
Solucion horizontal, con el titulo en parte inferior de cada imagen. Del lado

izquierdo se ofrece: un menu para acceder a cada estante
existente, la informacién de cada estante y la posibilidad de crear
uno nuevo
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Es necesario saber como implementar la funcionalidad de: Agregar articulo a
mi biblioteca que es parte del caso de uso Personalizar mi biblioteca, es por ello

gue se decide generar el Modelo de Secuencia, como se puede observar en la
Figura 3.24.

‘Volunen :Tabla de Contenilo :Mi Biblioteca

Usuario

1.Iniciar Sesién _ -Sesion

2.Selecciona un “olumen

_ 3.Muestra el Volumen

4.Seleccionala tabla de i:onten'ndo del volumen
1

1
5 Muestra latabla de cd'menido del wolumen
e L

]
H

A\ 4

6. &grega un articulo ami biblidteca
T

7.Muestra el articulo en mi bibliqtaca
)

8. Cerrar Sesidn <

Figura 3.24 Modelo de Secuencia para Agregar articulo a mi biblioteca.

Se generod el modelo objeto del dominio, para cumplir con el requerimiento
de administrar cuentas de usuario, luego se implement6 la base de datos del

mismo. En la Figura 3.25 se puede observar el modelo objeto del dominio del
sistema final.
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noticia/evento

Revisa

usuario

--*

*

usuario registrado

+correo
+clave

mi biblioteca

Tiene

compongn

estantes

s

favoritos

nuevos

Figura 3.25 Modelo Objeto del Dominio del Sistema

Al tener el patrén del componente a reutilizar y saber como implementarlo, se
integraron los componentes al sistema, realizando las adaptaciones necesarias y

acoplando los componentes reutilizados, a la plantilla creada, logrando como

resultado la interfaz mostrada en la Figura 3.26.
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draumari@gmail.com ?

Mi Biblioteca | Mi Cuenta | Carrar Sesidn

Inicio Biblioteca Bisqueda Avanzada Quiénes Somos Mapa del Sitio Buscar

Mi Biblioteca

> Mi Biblioteca )
» Favoritos

Favoritos

Crear Nuevo Estante Editorial. La Visita del

Prasidents

» Nuevo

it |

i
o

'

Figura 3.26 Interfaz de Mi biblioteca

3.5 Pruebas y Resultados
Se realizaron las siguientes pruebas: Evaluacién Heuristica, Encuesta de

usabilidad y Mapas de calor web.

La primera es la Evaluacion Heuristica, que presenta un bajo costo en
relacion a otros métodos de evaluacion y no es necesaria la interpretacion extrema
en las acciones del usuario. A parte de que el procedimiento es sencillo, consiste
en seleccionar a un grupo de evaluadores (usuarios expertos), los cuales
inspeccionan individualmente el sistema y luego deben informar sus hallazgos, a

través de un informe.

Para hacer la Evaluacion Heuristica se conté con colaboracion de alumnos
de postgrado de la materia Interaccion Humano Computador, de la escuela de

Computacion de la UCV, y al efecto se seleccionaron 8 evaluadores, los cuales
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siguieron los principios y valores recomendados por Nielsen y Molich (1990),

presentados a continuacion:

H1:
H2:
H3:
H4:
H5:
HG6:
H7:
H8:
H9:

Proveer un dialogo simple y natural
Hablar el lenguaje del usuario

Minimizar la carga de memoria del usuario
Ser consistente

Proveer feedback (realimentacion)
Proveer salidas claramente marcadas
Proveer shortcuts (aceleradores)

Proveer buenos mensajes de error

Prevenir errores

H10: Proveer ayuda y documentacion

Valoracion:

0: Es un problema de usabilidad.

1: Problema Cosmeético.

2: Problema Menor.

3: Problema Mayor de Usabilidad, importante fijar solucion.

4: Usabilidad Catastroéfica, imperativo fijar solucion.

A continuacion la gréfica de la Figura 3.26 se muestran los resultados

obtenidos, luego de aplicar la evaluacion heuristica. Donde los colores

representan los valores de los errores que van desde O hasta 4, mientras que el

porcentaje (%) muestra la cantidad de veces que fue detectado ese error.
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Figura 3.27 Resultados obtenidos al aplicar la Evaluacion Heuristica

De la Figura 3.27 se puede apreciar, que el valor mas alto obtenido se refiere
a problemas cosméticos (39%), lo cual es posible cuando se reutilizan
componentes, porque frecuentemente se pasan por alto algunos detalles que
provienen del disefio anterior, afectando la consistencia en la pagina y generando

problemas cosméticos.

El segundo valor mas alto es valorado como problemas menores. Mientras
gue los valores restantes que son problemas de usabilidad, se mantienen por
debajo del 21% y ademas la suma de los tres (3) valores, es menos del 50% de
los errores detectados, esto es bueno, porque se logré comprobar que el sistema
generado, no presenta gran cantidad de problemas en cuanto a usabilidad. En el

Anexo C, se sefialan los valores usados para construir la grafica anterior.

Luego de analizar los resultados obtenidos en la Evaluacién Heuristica se
realizaron algunos cambios, logrando como resultado, la interfaz mostrada en la
Figura 3.28.
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Registro Digital de Publicaciones Periodicas Registrate Ahora

Banco Central de Venezuela

Mapa del Sitio Buscar

1. Boletin del Banco Central
de Venezuela

REVISTA
blicad I Id dd o
Revista publicada por el Banco Central de L
Venezuela durante un pericdo de 16 afios, l

comprendido entre los 1941 — 1957, donde s & 7 .
produjeron 154 ndmeros, ofreciendo a sus
0 paginas de articulos donde se (1941-1957)

presentarén diversidad de temas.

VER VOLUMENES »

,ﬁ;? Academia Nacional de ,f:}’j Noticia 4 ,/,;? Noticia 2
la Historia presenta web
del archivo de Bolivar

El historiador Elias Pino Iturrieta, director Drescripcion noticia 4 Diescripcion noticia 2

de esta dltima institucidn, recordd que . .
este archive fue reconocido por la Unesco Ver mas » Ver mas »
como patrimonio cultural de la

humanidad

Ver mas »

Figura 3.28 Pagina inicial del Registro Digital de Publicaciones Peridédicas BCV.

La segunda prueba que se implement6 fue la aplicacion de Mapas de Calor
web, que se utiliza para averiguar de manera exacta coOmo usan la pagina web los
visitantes, es decir, saber qué zonas de la pagina no se usan, saber que zonas de
la pagina se utilizan mas, entender los patrones generales de uso de el sitio visto

cémo un todo y proporcionar una mejor experiencia de navegacion a los visitantes.

Esta prueba fue administrada, en sitio web: http://www.usabilityhub.com/,

donde se coloca el enlace de la pagina y varias personas colaboran entrando en el
sitio y aplicando la evaluacion. En la Figura 3.29 se muestra el resultado obtenido,
las zonas de calor representan el lugar donde los usuarios realizan los primeros

click.
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Figura 3.29 Resultado obtenido del Mapa de calor

La tercera prueba fue la encuesta de usabilidad, la cual se formul6 con
preguntas sobre el prototipo logrado hasta el momento, obteniendo como

resultado un aproximado de la usabilidad del sitio web que se ha disefiando.

Esta evaluacion fue aplicada a un conjunto de cinco (5) usuarios que no
pertenecen al equipo de trabajo. El modelo de la encuesta de usabilidad puede
observase en la Figura 3.30, mientras que en la Figura 3.31 se muestran los
resultados obtenidos para la parte 1 y 2 de la encuesta, donde se aprecia la

conformidad de los participantes con respecto al sistema.
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A continuacion se presentara una encuesta con la intencion de conocer tu opinién en
relacion a algunos aspectos de la pagina web http://ccpd.ciens.ucv.ve/bev/.

Esta encuesta forma parte de una investigacion. Agradezco que conteste con la
mayor sinceridad posible.

La encuesta es anonima, por lo que nadie conocera tu opinion particular, sino la del
grupo en general.

-

e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

1ra Parte [Reconocimiento]

Observe la imagen adjunta, y responda la siguiente pregunta:
1. ¢Cudl cree usted, que es la funcion del sistema?

2da Pate [Exploracion]
Explore el sistema, ingresando a través de la siguiente direccion http://ccpd.ciens.ucv.ve/bev/

realice las siguientes tareas y comente si se le presenta alguna dificultad:
Tareal. Registrese e Ingrese al sistema.
Tarea2. Localice un volumen de la revista BCV.
Tarea3. Agregue un articulo a mi biblioteca.

3ra Parte [Cuestionario]

A continuacién se presentara un conjunto de items que debes puntuar marcando con una
equis (X) en el cuadro que mejor se ajuste a tu opinién, donde:
1= MALO/A  2=INDIFERENTE 3=BUENO/A 4= MUY BUENO/A 5= EXCELENTE

1. Enrelacion al diseio del Sistema

Facilidad de uso

Calidad de contenidos

Disefio atractivo

La navegacién

Las metaforas utilizadas

La informacion ofrecida ha sido
Rapidez de descarga de las paginas

2. ¢Qué es lo que mads le gusta del sitio web?

¢Qué es lo que menos le gusta del sitio web?

4. ¢Tiene usted algun comentario adicional o alguna sugerencia que nos ayude a mejorar el
sitio web?

w

Figura 3.30 Modelo de la encuesta de usabilidad.
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http://ccpd.ciens.ucv.ve/bcv/
http://ccpd.ciens.ucv.ve/bcv/

0
Reconocimientodel | Tarea 1 (Registrarse Tarlea 2 (Locahzar un| Tarea 3 (Agrega'r un
sistema en el Sistema) articulo de la revista articuloa mi
BCV) biblioteca)
® Exito 5 5 s s
® Fracaso 0 0 0 0

Figura 3.31 Grafico de resultados obtenidos al aplicar la encuesta de usabilidad parte 1y 2.

En la Figura 3.32 se observa los resultados obtenidos en la parte 3 de la
encuesta realizada. En esta gréafica se muestra una relacion entre cada pregunta y
el resultado obtenido. La mayoria de las respuestas estan entre bueno y
excelente, y la Unica respuesta por debajo de la media es con respecto al tiempo
de carga, el cual suele depender la mayoria del tiempo por la conexion de cada
equipo. Al no tener ninguna respuesta calificada como mala, podemos decir que el

sistema es usable.
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5
4,5
4
3,5
3
2,5
2
15
1
0,5
0
Facilidad Calidac?de Diseﬁo navcl.-;acié metLé\afSoras inforLriacié dilsecf;sga
deuso |contenidos| atractivo n utilizadas | nofrecida | pdginas
B Malo 0 0 0 0 0 0 0
H Indiferente 2
m Bueno 1 1 2 1
B Muy bueno 1 2 2 3 1 2 1
M Excelente 3 2 3 2 2 2 2

Figura 3.32 Grafico de resultados obtenidos al aplicar la encuesta de usabilidad parte 3.

Después de haber analizado los resultados obtenidos por la encuesta de
usabilidad aplicada, no se realizaron cambios en el disefio, debido a que no hubo

necesidad de hacerlos, manteniendo el obtenido hasta el momento.
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Conclusiones

Con el trabajo desarrollado, se muestra la factibilidad de utilizar la
adecuacion del modelado &gil con las técnicas de usabilidad, para obtener un
producto usable al implementar una interfaz de usuario en el desarrollo de una

biblioteca virtual.

Mediante el analisis de dominio se seleccionaron componentes potenciales
para el reuso, que fueron presentados al usuario cliente para su aceptacion, esta
actividad facilité el proceso de captura de los requerimientos dada la naturaleza
visual de los componentes, ademas de favorecer la comunicacion entre el usuario
cliente y el equipo de desarrollo, con respecto a la estabilidad de los

requerimientos determinados en esta primera iteracion.

Durante la construccion de la interfaz, se alcanzd la coherencia y
consistencia, dado que todo componente de reuso era adaptado y acoplado
siguiendo los patrones de interaccion establecidos, para ello siempre se realizaban
inspecciones de lineamientos y prueba funcional al final de la iteracion cuando el

nuevo componente era integrado a la aplicacion.

En el caso de estudio aplicado, se reutilizé el 68% de los componentes
establecidos en el lenguaje de patrones de iteracidon, bien sea reusando codigo,
disefio 6 ambos, mientras que el 32% fueron de disefio y codigo propio. Lo que
logr6 aminorar los tiempos de entrega del producto, debido a que se resta el

tiempo de desarrollo e implementacion.

Todos los componentes reutilizados fueron adaptados de manera propia para
garantizar la optimizacion de cdédigo y funcionalidades, estas adaptaciones no

fueron contempladas en el porcentaje antes mostrado.

De la evaluacion heuristica, se obtuvo que el 39% de los problemas
detectados eran de tipo cosmeéticos, lo cual es atribuible a la reutilizacion de

componentes, porque es frecuente pasar por alto algunos detalles provenientes
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del disefio anterior, afectando la consistencia en la pagina y generando estos
problemas.

Esta propuesta de adecuacién sélo es factible si el sistema a desarrollar
tiene un dominio conocido, es decir, tiene asociado aplicaciones usables exitosas

asi como una gama de usuarios que interactiian con el sistema.

A pesar de haber aplicado la encuesta de usabilidad, es recomendable
aumentar el numero de participantes aplicandoles la encuesta propuesta en este

trabajo, para conseguir mayor precisiéon en los resultados.
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ANEXO0 A (DESCRIPCION DE LOS CASOS DE Us0)

CU-03 Consultar Catalogo de Volumenes.

Descripcion El usuario puede consultar todos los volimenes que se encuentran
almacenados en el sistema.

Pre-condicion Ninguna.

Post-condicién Ninguna.

Secuencia normal

Paso | Accién

1 El usuario selecciona una revista.

2 Navega a través de las paginas del catalogo visualizando
las portadas, con los nombres de cada volumen.

3 Cuando encuentra un volumen que llame su atencién, o el
que esté buscando, lo selecciona con doble click para
visualizarlo.

CuU-04

Realizar Busquedas en Volumenes

Descripcion

El usuario puede realizar busquedas simples 6 personalizadas
dentro del sistema.

Pre-condicién

Ninguna.

Post-condicién

El sistema le muestra al usuario una respuesta de acuerdo a la
busqueda realizada.

Secuencia normal

Paso | Accion

1 El usuario introduce la(s) palabra(s) que desea buscar en el
cuadro de texto disponible para busqueda.

2 El usuario presiona click en el botén de busqueda.
3 El sistema realiza la busqueda.
4 El sistema muestra los resultados hallados.
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CU-05

Visualizar VolUmenes

Descripcion

El usuario a través de esta funcionalidad puede visualizar el
contenido del volumen de su preferencia.

Pre-condicién

Ninguna.

Post-condicion

El usuario visualiza el contenido del volumen seleccionado.

Secuencia normal

Paso

Accioén

1

El usuario selecciona con doble click el volumen que desea
visualizar.

2 El sistema le muestra de una forma agradable y muy
parecida a la realidad, el contenido del volumen
seleccionado.

3 El usuario navega a través de los articulos que componen

el volumen de la revista.

CU-06

Visualizar Tabla de Contenido

Descripcion

El usuario a través de esta funcionalidad puede visualizar la tabla
de contenido del volumen de su preferencia.

Pre-condicion

Ninguna.

Post-condicién

El usuario visualiza la tabla de contenido del volumen.

Secuencia normal

Paso

Accion

1

El usuario selecciona con un click la tabla de contenido de
un volumen.

El sistema le muestra la tabla de contenido del volumen
seleccionado.
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CuU-08 Visualizar Noticias

Descripcion El usuario puede visualizar el contenido completo de una noticia en
el sistema.

Pre-condicion Ninguna.

Post-condicion El usuario visualiza el contenido de las noticias publicadas.

Secuencia normal Paso | Accidn

1 El usuario selecciona con doble click la noticia que desea
visualizar.
2 El sistema le muestra el contenido de la publicacion.
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ANEX0 B (MAPA DE NAVEGACION)
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ANEXO C (RESULTADO EVALUACION HEURISTICA)

Seccioén Problema Heuristica | Valor Solucién
BlUsqueda | Los resultados obtenidos son mostrados sin algin criterio de H6 2 En primera opcion, listar los resultados
avanzada | orden o clasificacion. Ademas, no ofrece la opcién para que el cronoldgicamente. Al mostrar los resultados
usuario los liste/ordene de manera que facilite la revision de colocar una lista desplegable con los criterios
los resultados. por los cuales el usuario puede ordenar los
mismos, como por ejemplo por autor, por
revista entre otros.
Al visualizar alguno de los articulos obtenidos en la busqueda, H6 3 Colocar un enlace que redireccione a la
no se permite regresar a la lista de resultados generados pagina de resultados.
previamente.
En la busqueda por criterio, aunque no genera resultados, H9 4 Validar los parametros de blsqueda antes
realiza el proceso de blsqueda con periodo de tiempo invalido de ser enviados para realizar la misma.
Ccomo parametro.
Los estilos en las diferentes Blsquedas Avanzadas no siempre son Definir un Gnico color para identificar el
los mismos. Por ejemplo, el titulo asociado a un resultado de una titulo asociado a los resultados de una
B’L'quueda por Criterio es presentado en cplor gris mientras’ que el H4 1 busqueda.
titulo de un resultado generado por la BUsgueda por tematica es
presentado en color azul claro.
Ingreso y El mensaje de error que se muestra al momento de ingresar Se recomienda aumentar el tamafio del
Registro erradamente, es muy pequefio, 1o que impide su legibilidad H8 1 mensaje
En la interfaz de olvido de contrasefia, una vez que se envian Se recomienda una vez enviado los datos,
los datos, el sistema no muestra una repuesta al usuario H5 2 emitir un mensaje al usuario como por ejemplo
"su clave de acceso sera enviado al correo
electrénico en unos minutos.
Pagina El titulo se subraya cuando se posiciona el mouse sobre él, lo H4 1 Eliminar el subrayado al posicionar el
principal cual da la sensacién de que este sea un enlace. mouse sobre el titulo.
En el mend la opcidon Busqueda Avanzada, muestra un H4 2 Se recomienda eliminar el hipervinculo y
hipervinculo el cual esta incorrecto y se presta a confusion. solo dejar las opciones.
El disefio de interfaz que se muestra una vez presionado el link Se recomienda mejorar el disefio de la
biblioteca, el disefio no permite la legibilidad de informacion, ya H6 1 interfaz, o redireccionar al inicio del portal,
que muestra las barras de scroll tanto horizontal como vertical. ya que en la misma se observa con
claridad la informacion.
Consistencia de los textos, tipo de formato oracion o titulo. H4 1 Cambiar la etiqueta por tipo titulo de

acuerdo al resto de la aplicacion.
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El icono del BCV dirige a la pagina central del banco y no a la pagina de inicio
del Registro Digital. La tendencia de muchos portales es que el icono que
acompania a la identificacion del portal, dirija a la pagina inicial de la seccidon
u oficina de la organizacién que se navega.

H4

Hacer que el enlace dirija a la péagina
inicial del Registro Digital.

El drea de Noticas / Evento, las letras amarillas “Ver mas” no resaltan
sobre el fondo blanco y puede pasar desapercibido.

H3,H4

Cambiar el color del enlace por uno que
haga contraste y combine con la paleta de
colores empleada.

El area de Noticas / Evento, no se puede hacer clic sobre el titulo
para acceder rapidamente al cuerpo completo de la informacién.

H3,H7

Permitir visualizar la noticia o evento al
hacer clic sobre el titulo.

Mi
biblioteca

La opcidn agregar a favoritos aparece soélo en la lista de resultados de
una busqueda o cuando se muestra la tabla de contenido de una
revista, lo cual no resulta muy Util ya que el usuario no puede decidir
si el articulo le interesa sin haberlo leido previamente 6 revisar el
mismo y luego volver a realizar la blisqueda para agregarlo.

H1,H3

Permitir agregar a favoritos desde la
pagina de visualizacion del articulo o
revista.

La opcién agregar a favoritos desde la tabla de contenido, no permite
seleccionar varios articulos y marcarlos simultdneamente como
favoritos, suponiendo que el usuario ha hecho la revision respectiva
de los mismos.

H1,H3

No permite regresar a la lista de favoritos, una vez mostrado
alguno de los articulos en esta categoria. Esto aplica para los
estantes en general.

H6

Colocar un enlace que redireccione al
estante al cual pertenece el articulo.

Una vez que estas en la lista de articulos favoritos, el enlace
“Volver a mi biblioteca”, cierra la sesion del usuario.

(H4,He)

Verificar que el enlace este correctamente
programado.

El listado de articulos en los estantes difiere de la forma de
mostrar los volumenes de las revistas en la biblioteca.
Ademas, dificulta que el usuario sepa cudl es el principio y final
de la lista.

(H3,H4)

Mostrar los articulos de la misma manera
que son mostradas las revistas de forma
de mantener un estandar.

Al seleccionar la opciéon “Eliminar articulo”, este redirecciona a una
pagina sin formato preguntando al usuario si esta seguro de borrar el
mismo del estante, lo cual es inconsistente con las ventanas
emergentes que se utiliza para mostrar los mensajes y obtener el
feedback del usuario. De igual manera las opciones de respuesta se
muestran diferentes al estilo de botones que se esta usando.

H4

Mostrar el mensaje siguiendo el estandar
planteado.

Al intentar crear nuevo estante, muestra un error en pagina en
blanco con el mensaje "error bd"

H8,H9

revisar conexion a bd, solventar el error de
conexion, capturar errores de este tipo y
utilizar mensajes de error descriptivos
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Existe doble enlace a Favoritos y asi mismo existe un enlace
duplicado por cada enlace que se cree.

H4

Convertir el enlace que aparece sobre el
estante en un titulo o etiqueta

Por Criterio

En la lista que se despliega en el campo de busqueda se
sombrea la opcién que mas se ajusta al criterio que el usuario
va introduciendo, pero se utiliza un color muy oscuro que no
facilita la lectura del usuario.

H4

Cambiar el color que se utliza para
identificar o resaltar un elemento en la lista
por un color pastel que permita la facil
lectura al usuario.

La consulta por Criterio Fecha y Volumen, tiene dos problemas uno
estético con la alineaciéon del campo Afio en el formulario, y
adicionalmente los campos que componen el formulario pueden
confundir al usuario. La confusién se puede presentar con los combos
meses, ya que sugieren la seleccion de un rango de meses en la
blusqueda, pero este comportamiento no es correcto ya que al
seleccionar un rango de meses la consulta no devuelve ningln
resultado, pero si se obtiene resultados cuando se elige algin mes en
cualquiera de las dos listas.

H4

Si es un rango de meses seria
recomendable incluir al titulo de campo
Mes las etiquetas Desde y Hasta para
orientar al wusuario en el tipo de
informacién requerida.

Mi cuenta

Permite enviar el formulario vacio.

H9

Colocar una validacion del formulario.
Desplegar un mensaje de error indicando que
se deben ingresar datos al formulario.

No valida que el campo “confirmar contrasefia” del formulario
mostrado contenga datos al enviar este, con datos en el
campo “cambiar contrasefia”. No se muestra ningin mensaje
indicando que el cambio no se realizo.

(H5, H8,
Ho)

Validar el formulario, marcar campos como
requeridos. Mostrar mensajes indicando
que la accién no se realizé correctamente.

No mantiene el cambio de correo electronico. Al realizar la accién,
muestra el nuevo correo en la esquina superior derecha indicando
gue la operacién se efectud satisfactoriamente, mas cuando se cierra
la sesidn no permite ingresar con el nuevo correo sino con el anterior,
mostrando este, donde antes ya se habia visto el nuevo correo.

H8

Validar que se esté almacenando el nhuevo
correo electroénico.

Formulario de administraciébn de cuentas no se encuentra
alineado

H4

Se sugiere alinear a la izquierda los cuadros te
texto y las etiquetas, debido que los formularios
de registro se encuentran alineados a la
izquierda

Formato de las etiquetas en el formulario, cambiar correo
electrénico se encuentra tipo oracién.

H4

Cambiar la etiqueta por tipo titulo de
acuerdo al resto de la aplicacion.

Al intentar recuperar el correo electrénico anterior dio error,
aparentemente no esté sustituyendo los correos anteriores.

H5

Verificar la validacién utilizada.

Visualizar

Los enlaces que permiten volver o regresar a la pagina anterior

Alinear a la izquierda el enlace la pagina
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Volumen se encuentran centrados en la parte inferior de la pagina. H4 utilizada para visualizar un volumen.

Al visualizar una revista, para ver la extensién completa de una Permitir el desplazamiento con las teclas

pagina se debe mover el mouse hacia arriba o hacia abajo lo que por del teclado y cambiar el comportamiento y

estandar se realiza con las teclas de desplazamiento del teclado y/o H4 cursor del mouse por el de agarrar y

el cursor del mouse con un clic sostenido mostrando el icono de una mover.

mano sujetando el contenido para moverlo.

Los enlaces que permiten descargar un volumen en formato Colocar la imagen estandar de PDF como

PDF no tiene la imagen, sino el texto “Descargar documento H4 por Sjemplo: Eescargar documento en

en alta / baja resolucion”. alta / baja resolucién

Resultados | En la interfaz que muestra los resultados de una busqueda, la Se recomienda agregar separadores a

informacién se pierde por la cantidad de registros mostrados, y H6 nivel de las filas o sombrear las filas con

las concordancias entre las columnas. colores intercalados para una mayor
interpretacion de los resultados.

General No proporciona un menu de ayuda o documentacion. H10 Crear el soporte 0 ayuda del usuario.

colocar tooltips en link de acciones

Falta de tooltips en registro H10 principales
Colocar botones de "volver atras" para

No posee botones de volver atrds en todas las paginas proveer de manera mas sencilla la forma

H6 de salir de los formularios

Las ventanas emergentes, tienen un estilo diferente al resto de Se recomienda mantener el estilo y

las paginas, en cuanto a colores. H4 colores en todo el sitio web.

La navegacién del menu principal muestra mas de un botén Cuando se navegue en el menu debe

activo lo que genera confusion. H1,H3 estar un solo boton activo.
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