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RESUMEN

Este Trabajo Especial de Grado presenta el desarrollo de un Generador de Sitios Web de
Profesionales Independientes, denominado G-WEBPRI, el cual fue disefiado considerando
la necesidad que poseen los profesionales independientes de contar con un sitio Web donde
puedan ofrecer sus productos y/o servicios. De esta forma, los usuarios de esta aplicacién
podrén construir y mantener actualizado de forma sencilla su sitio Web de profesional
independiente, mediante una serie de pasos guiados. Asimismo, el usuario podra cambiar
la apariencia de su sitio Web, a través de un conjunto de plantillas que ofrece la aplicacion.
Para realizar el andlisis y disefio de G-WEBPRI, asi como para la implementacion, se
utiliz6 un método Ad Hoc basado en el Proceso Unificado (Unified Process - UP) en su
version Agil (Agile Unified Process - AUP), con la incorporacion de patrones de
interaccion y evaluaciones heuristicas, empleando como lenguaje de programacion PHP y
como Sistema Manejador de Bases de Datos MySQL. El producto obtenido es una
aplicacion que promueve la participacion de los ciudadanos en la construccion de su sitio
Web, sin requerir conocimientos avanzados de la tecnologia subyacente ni plataformas
complejas, apoyando la labor que realiza cada uno de los profesionales independientes en
pro de mejorar sus condiciones economicas y sociales, al ofrecer sus productos y/o
servicios en Internet, a través del sitio Web creado.

Palabras Clave: Generador de sitios Web, profesionales independientes, usabilidad,
evaluacion heuristica.
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INTRODUCCION

El hombre desde sus inicios ha tenido la inquietud de realizar de manera rapida y sencilla
sus labores cotidianas, de alli es donde nace la tecnologia y de ella todas las herramientas
que hoy dia sirven de apoyo para lograr los propositos de manera eficiente y productiva.
Uno de los principales motivos para la creacion e invencion de estas herramientas, es la
necesidad de realizar labores que generen algun tipo de ingresos a quien la utilice y facilite
las actividades de la misma, por ejemplo para un carpintero una de sus herramientas mas
utiles es el martillo y para un dibujante su lapiz. En el area de la informatica, utilizando el
computador como herramienta principal, existen diversas maneras de obtener resultados
productivos, como por ejemplo: funciones de organizacion, manejo y control a través de
aplicaciones o como medio de informacién y publicidad por medio de Internet haciendo

uso de paginas Web.

En la actualidad, a pesar de que Internet es una de las herramientas mas potentes utilizada
como medio informativo y publicitario, existen numerosas personas que aunque Sse
desempefian muy bien en sus labores, no poseen conocimientos sobre este medio, pero aun
asi desean formar parte de él para usarlo con la finalidad de difundir sus servicios y
productos, y de esta forma incrementar sus ingresos econdémicos. Estas personas a las
cuales se les denomina profesionales independientes, se ven en la obligacion de cancelar
una buena suma de dinero a empresas de desarrollo Web, para optar por un espacio en la
gran red, afectando en muchas ocasiones sus ingresos 0 simplemente se ven en la
obligacién de desistir de la idea. En la Web existen aplicaciones que permiten generar
sitios Web, pero durante el periodo de ejecucion de la investigacion no se encontré alguna
de estas que se encuentre dirigida a profesionales independientes, por lo que se considero
importante desarrollar una herramienta que permita darle presencia en la Web a este tipo

de profesionales, para que sean capaces de generar su propio espacio en la red.

De alli que, este TEG tiene como objetivo fundamental el desarrollo de un generador de
sitios Web dirigidos a profesionales independientes que deseen promover los productos
fabricados a través de Internet, de forma facil y amigable, sin poseer ningln tipo de

conocimiento en lo que respecta al area de la programacion.

El generador lleva por nombre G-WEBPRI (Generador de Sitios Web para Profesionales

Independientes) y ofrece a los profesionales, en diversas areas u oficios de la vida



cotidiana, la posibilidad de creacion de un sitio Web que contribuya al desarrollo y
evolucion de su negocio siguiendo principios de usabilidad. En este caso la usabilidad,
segun Nielsen (2003), se refiere a "un atributo de calidad que mide lo facil de usar que es
una interfaz Web". El contenido de este trabajo se encuentra distribuido a lo largo de tres

capitulos, de la siguiente manera:

Capitulo I: En este capitulo se ofrece una descripcion de lo que es un profesional
independiente y cuales son sus actividades, debido a que estos conceptos forman parte del
dominio de interés para este trabajo de investigacion. También se describe en detalle una
técnica de evaluacién de usabilidad, denominada Evaluaciones Heuristicas de Nielsen, la
cual se basa en diez heuristicas de usabilidad.

Capitulo 11: Contiene la metodologia de desarrollo de software utilizada para realizar el
analisis, disefio e implementacién de G-WEBPRI. Ademas, para complementar la lista de
requerimientos funcionales de la aplicacion, se ofrece la descripcion de un analisis
realizado a diferentes sitios Web de profesionales independientes, y a generadores de sitios
Web que se encuentran presentes en Internet, asi como también a generadores
desarrollados en ISYS, que fue realizado utilizando la técnica de evaluacion heuristica de
Nielsen. También contiene el modelo de casos de uso del generador, en el que se hace la
descripcidn de los actores y las funcionalidades de la aplicacion desarrollada como parte de
este trabajo en sus diferentes niveles de detalle.

Capitulo I11: Este capitulo describe los aspectos relacionados con la implementacion de
G-WEBPRI, detallandose la arquitectura de desarrollo y el ambiente bajo el cual fue
realizada la programacion del mismo. Asimismo, se presentan dos escenarios de uso de la
aplicacion y se detallan las evaluaciones de usabilidad realizadas tanto al generador como a
los sitios Web generados, las cuales se efectuaron con la finalidad de detectar debilidades y
establecer el nivel de aceptacion por parte de los usuarios.

G-WEBPRI esta enmarcado dentro del Proyecto de “Acercamiento de la Tecnologia
Informatica al Ciudadano”, financiado por el Fondo Nacional de Ciencia, Tecnologia e
Investigacion (Fonacit), que tiene como objetivo principal desarrollar aplicaciones Web,
para que diversas comunidades puedan acceder y usar facilmente las tecnologias

informaticas.



CAPITULO |
Profesionales Independientes y
Evaluacion de Usabilidad

En este capitulo, se ofrece en primer lugar una descripcion de lo que es un profesional
independiente y cudles son sus actividades, debido a que estos conceptos constituyen parte

del dominio de interés para este trabajo de investigacion.

Luego, se describe en detalle una técnica de evaluacién de usabilidad denominada
Evaluaciones Heuristicas de Nielsen. Esta técnica se basa en diez heuristicas de usabilidad.
El interés de estudiar esta técnica, radica en que la misma sera utilizada posteriormente
para realizar el analisis correspondiente a un conjunto de Sitios Web de profesionales

independientes y del producto de software resultante de esta investigacion.

1.1 ¢Qué es un profesional independiente?

Un profesional independiente es una persona que trabaja de forma aut6énoma en una
profesion u oficio, es decir; ofrece su trabajo a otros o acepta encargos de ellos.
Normalmente cobra por trabajo entregado y sin vinculacion contractual. Los campos donde
es comdn su trabajo incluyen el periodismo, la programacion informatica, el disefio
grafico, la consultoria, la fotografia, la traduccion, la reposteria, la cocina y muchos otros
servicios productores y creativos.

La préactica de estos profesionales independientes varia mucho de unos trabajadores a
otros: mientras algunos solicitan a sus clientes la firma de contratos escritos, otros pueden
realizar el trabajo basandose en acuerdos verbales. Algunos pueden proporcionar
estimaciones escritas del trabajo y solicitar anticipos a cuenta de sus clientes, mientras que
para otros esto no es practico o necesario. El pago del trabajo independiente también varia
mucho de unos casos a otros: algunos pueden facturar por dia u hora de trabajo, mientras

que otros van cobrando segun el trabajo realizado o al terminar este.

1.2 Presencia de los profesionales independientes en la Web

Al trabajar por su cuenta, en general, los profesionales independientes o, como también se

les conoce, Productores Independientes, no cuentan con una infraestructura muy
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sofisticada y, menos adn, con una plataforma tecnoldgica que les permita desarrollar,
mantener y alojar sitios Web.

Hoy en dia el mundo esta siendo dominado por Internet y poco a poco se esta convirtiendo
en una parte fundamental de muchas personas, por lo que, tener un sitio Web ya no es un

lujo, sino una necesidad.

Un sitio Web es considerado como un medio de comunicacién global a las necesidades
requeridas por las personas que navegan por Internet. Por otra parte, puede ser un gran

aliado para establecer un negocio y las relaciones comerciales derivadas de éste.

Como medio, estos sitios son similares a las peliculas, a la television o a las revistas, ya
que también crean y manipulan imagenes digitales y texto, pero existe una diferencia
principal entre un sitio Web y los medios tradicionales, y ésta es que un sitio web esta en
una red de computadoras (Internet), codificado de manera de permitir que las personas

interactden con él.

En general, el profesional independiente no posee conocimientos avanzados o
especializados de la tecnologia necesaria para la creacion o desarrollo de un sitio Web, sin
embargo, el poder contar con uno de éstos seria de gran importancia ya que, a través de él
podria promocionar sus productos y servicios, y de esta forma el sitio Web le
proporcionaria una poderosa herramienta para llegar a miles de clientes potenciales.

Existen personas en el mundo que en cualquier momento pueden estar buscando algin

producto o servicio que el profesional independiente ofrece.

Ahora bien, el producto o servicio que ofrece el profesional independiente puede ser
excelente, quizas uno de los mejores, 0 uno de los mas indispensables para cualquier
persona, pero si no se conoce el servicio, el profesional simplemente no existe. Es por esto,
gue una de las formas para que el profesional independiente pueda dar a conocer los

productos y servicios que ofrece, es a través de un Sitio Web.

1.3 Definiciones Formales de Usabilidad

Generalmente el téermino usabilidad es empleado para denotar la facilidad con que las
personas pueden utilizar una herramienta en particular, sin embargo, a continuacion se

presentan algunas definiciones del mismo:
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Es una cualidad del software que se refiere a su capacidad de ser comprendido,
aprendido, usado y ser atractivo para el usuario en condiciones especificas de uso
(ISO/IEC 9126).

Depende del producto y del usuario. Un producto no es intrinsecamente usable, sera
facil de usar en un contexto y por usuarios particulares. La usabilidad no puede ser
valorada en un producto aislado.

Usabilidad es una cualidad del software que determina la efectividad, eficiencia y
satisfaccion con la que un producto permite alcanzar objetivos especificos a usuarios

especificos en un contexto de uso especifico (ISO/IEC 9241-11).

Es una definicién centrada en el concepto de calidad en el uso. Se refiere a como el

usuario realiza tareas especificas en escenarios especificos con efectividad.

“Indica que un sistema usable debe poseer los siguientes atributos: Capacidad de
aprendizaje, eficiencia en el uso, facilidad de memorizar, tolerante a errores y

subjetivamente satisfactorio” (Nielsen, 1993).
“Desarrollo de sistemas faciles de usar y de aprender” (Precee, 1994).

“Facilidad de uso y la aceptabilidad de un sistema o producto para una clase particular
de usuarios que llevan a cabo tareas especificas en un entorno especifico” (Bevan,

1991).

“Efectividad (Effective), eficiencia (efficiency), ser atractivo (engaging), tolerante a

errores (error-tolerant) y facil de aprender (easy-to-Learn)” (Quesenbery, 2001).

Generalmente, la usabilidad y aceptacién de un sistema se puede medir en: Facilidad con

que un usuario puede aprender el uso del sistema, eficiencia de uso del sistema, capacidad

del sistema de ser recordado por el usuario, pocos errores y satisfaccion subjetiva (que

depende de cada usuario).

En resumen, una definicion completa de la usabilidad de un software se refiere a la

capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el

usuario, en condiciones especificas de uso.
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1.4 Importancia de la Usabilidad en los Sitios Web

En los sitios Web la usabilidad es una condicion indispensable, ya que si un sitio Web es

dificil de utilizar, los usuarios lo abandonan.

Segun Nielsen (2000), la usabilidad de un sitio Web esta determinada por sus contenidos,
entre mas cercanos estén al usuario, mejor es la navegacion por el mismo y més acertada

sera la experiencia al enfrentarse a la pantalla.

En lineas generales, la usabilidad depende en cierta forma del espacio donde se
desenvuelve el usuario que se encuentre navegando por el sitio, donde lo importante es que
el usuario no se deje consumir ni dominar por el sitio, es decir que sea él mismo, que tome
el control de la navegacion por medio de un aprendizaje sencillo y el dominio de los
elementos necesarios, para encontrar finalmente y en el menor tiempo posible, lo que

busca.

Aln asi, la aplicacién correcta de la usabilidad en un sitio Web, permite que los visitantes
encuentren rapidamente la informacion que buscan y sientan que el sitio merece ser

visitado nuevamente.

Actualmente, la web se estd convirtiendo en un elemento clave en el desarrollo de los
profesionales como de las empresas, ya que, se puede ofrecer informacién y servicios a
través de ésta, por lo que la usabilidad se convierte en un factor estratégico fundamental

para conseguir un maximo aprovechamiento de estos recursos.

Cuando se disefia un sitio Web, hay que tener en cuenta que los usuarios seran personas
que quieren realizar una tarea de forma sencilla, eficaz y sobre todo, la deben realizar
frente a una computadora en un entorno grafico, la Web. La usabilidad ayuda a que esta
tarea se realice de forma sencilla analizando el comportamiento humano, y los pasos

necesarios para ejecutarla eficazmente.

Segun Nielsen (2000), entre los principales beneficios de usabilidad en los Sitios Web, se

encuentran las siguientes:

Reduccion de los costos de aprendizaje
Disminucion de los costos de asistencia y ayuda al usuario

v
v
v Optimizacion de los costos de disefio, redisefio y mantenimiento
v

Aumento del nimero de visitantes de un sitio web
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v Mejora la imagen y el prestigio
v" Mejora la calidad de vida de los usuarios, ya que reduce su estrés, incrementa la

satisfaccion y la productividad.

En resumen, todos estos beneficios de la usabilidad implican una reduccion y optimizacion
general de los costos de produccion y permiten mayor rapidez en la realizacién de tareas y
reduce las pérdidas de tiempo por parte del usuario, por lo que se considera factor

importante a la hora de disefiar un sitio Web.

1.5 Evaluacion Heuristica de Nielsen

La evaluacion heuristica es una técnica de evaluacion de usabilidad mediante la cual los
evaluadores se guian por un conjunto de principios para realizar el analisis. Ademas es
facil, rapida y barata para evaluar el disefio de interfaces. Su objetivo es encontrar los
problemas de usabilidad en el disefio de la interfaz de usuario, de manera que estos puedan

ser atendidos como parte de un proceso iterativo de disefio.

Los resultados que se alcanzan a través de la técnica de evaluaciones heuristicas se
presentan a través de una lista de problemas de usabilidad, anotados con referencia a los
principios que han sido violados durante el disefio en cada caso, en la opinién del

evaluador.

En este trabajo se aplico esta técnica, a fin de evaluar algunos sitios Web que se inscriben

dentro del dominio de estudio de esta investigacion.

El conjunto de heuristicas recomendadas por Nielsen (1993), consiste de las siguientes:

1.5.1 Heuristica 1: Proveer un dialogo simple y natural

La interfaz de usuario debe ser lo méas simple posible, debe estar acorde con las tareas que
él debe ejecutar pero de la manera més sencilla. La navegacion del usuario a través de la

interfaz debe ser minimizada.

Lo ideal seria presentar exactamente la informacion que el usuario necesita en el momento
y lugar exactos en que la necesite. Tanto el objeto como la operacion de la informacion
deben ser accedidas en una secuencia logica, de manera que el usuario ejecute las tareas de

forma efectiva y productiva.
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Un buen disefio gréfico es un elemento importante en el logro de un didlogo simple y
natural. Nielsen (1993) dice que los disefios de pantalla pudieran utilizar las reglas de
percepcion humana de la Gestalt (comprension fisica global e inmediata de un evento),
para incrementar la comprension humana sobre las relaciones entre los elementos del
didlogo. Estas reglas establecen que las cosas son vistas como pertenecientes a un grupo o
a una unidad si ellas estdn muy cercanas y pueden juntarse a través de lineas o cajas,

moverse 0 cambiarse juntas.

Los principios de la estructura del grafico pudieran ser utilizados para ayudar al usuario a
comprender la estructura de la interfaz. Por ejemplo, los menus pueden ser usados
dividiendo lineas o cddigos de colores, para seleccionar opciones en grupos
interrelacionados, asi cada grupo sera mas facil de comprender porque cada opcion se

podra observar dentro de un contexto relevante.

Estas heuristicas también pueden ayudar a que los usuarios prioricen su atencion en la

pantalla hacia los elementos de didlogo mas importantes.

Otra sugerencia es ofrecer la informacion dandole la direccién usual de la lectura: de
izquierda a derecha (en nuestra cultura) y en algunos casos se recomiendan objetos

titilantes, aunque algunos los consideren distractores.

En relacion a los colores de pantalla, (Rice & Travis, 1991) destacan tres aspectos

fundamentales:

a) No sobrecargarlos, es recomendable limitar los disefios a un numero pequefio de colores

aplicados consistentemente.
b) Asegurarse de que la interfaz pueda ser también utilizada sin los colores.

c) Tratar de usar colores solamente para categorizar, diferenciar, destacar y no para dar

informacidn, especialmente cuantitativa.

Mientras menos informacién se dé mejor, demasiada informacion pudiera distraer al
usuario de la informacion importante o fundamental. El analisis de tareas puede ser util
para identificar la informacion que es realmente importante para el usuario, asi se le orienta
a la ejecucion de todas las tareas deseables. La informacion secundaria se deberia ubicar en
pantallas auxiliares. La informacion acerca de la aplicacion debe ser ubicada en el sistema
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de ayuda. Las direcciones electrdnicas se colocan s6lo cuando y donde sean necesarias. Se
debe diferenciar entre el disefio de pantallas para novatos y para usuarios avanzados.

1.5.2 Heuristica 2: Hablar el lenguaje del usuario

Un aspecto importante en el disefio de la interfaz es la terminologia utilizada, la cual
deberia estar basada en el lenguaje del usuario y no en los términos del sistema;
preferiblemente se debe usar didlogos en el idioma nativo del usuario y no en lenguas

extranjeras, se pudiera también incluir elementos no verbales como iconos.

Se recomienda no usar significados no estandarizados o no muy comunes, lo cual no
significa limitar el vocabulario de la interfaz a grupos pequefios de palabras cominmente
usadas. Esto implica involucrar la vision de las interacciones desde la perspectiva del

usuario.

Una manera de observar el propdésito para presentar el diadlogo orientado al usuario, es una
buena equivalencia entre el despliegue de informacion de la computadora y el modelo

conceptual del usuario.

Las metaforas en la interfaz de usuario sirven para lograr una equivalencia entre el sistema

computador y algunos sistemas de referencia conocidos por el usuario en el mundo real.

1.5.3 Heuristica 3: Minimizar la carga en la memoria del usuario

A las personas se les hace mas facil reconocer las cosas que se le muestran que aquellas
que tienen que recordar. Las interfaces basadas en reconocimiento descansan en la
visibilidad de los objetos de interés del usuario. Nuevamente tiene importancia la

expresion: “menos es mas”.

Para minimizar la carga de memoria del usuario, el sistema debe estar basado en un

pequefio nimero de reglas que aplican a traves de la interfaz del usuario.

1.5.4 Heuristica 4: Consistencia

Este es uno de los principios basicos de la usabilidad para sistemas de propdsitos
generales. Si el usuario conoce que el mismo comando o la misma accion tendra siempre el

mismo efecto, sentira mas confianza en el uso del sistema y trataran de explorar mas
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estrategias de aprendizaje, porque realmente tienen parte del conocimiento requerido para

operar los nuevos componentes de este sistema.

La misma informacion deberia ser presentada en el mismo lugar sobre todas las pantallas y
cajas de dialogo, y éste lugar deberia ser formateado de la misma manera para facilitar el

reconocimiento, es decir; los disefios deben ser estandares.

1.5.5 Heuristica 5: Proveer Retroalimentacion (Feedback)

El sistema deberia informar continuamente al usuario acerca de lo que estd haciendo y
coémo se esta interpretando los insumos que €l esta introduciendo. La retroalimentacién no
deberia esperar hasta que el usuario cometa errores, para ello existen los mensajes de
retroalimentacion de tipo positivos, parciales y no visibles. Por ejemplo, cuando un usuario
estd tratando de copiar algo sobre una misma fila con el mismo nombre, el sistema le

pregunta si es una fila nueva o si esta tratando de sustituir la que ya existe.

Existen diferentes niveles en la provision del feedback: alto, mediano y bajo dependiendo

de la necesidad del usuario.

El tiempo de respuesta de las operaciones es algo a ser considerado en la provision del
feedback:

v" 0.1 segundo seria el limite para hacer sentir al usuario que el sistema esta respondiendo

instantadneamente.

v 1.0 segundo seria el limite para que el flujo de pensamiento del usuario permanezca

ininterrumpido, aunque notara la demora.

v 10 segundos seria el limite para mantener la atencién del usuario enfocada sobre el

dialogo.

Normalmente, el tiempo de respuesta deberia ser tan rapido como sea posible, aunque
también es posible que el computador reaccione tan rapido que el usuario no pueda percibir
el feedback. Cuando el computador avisa las demoras, el usuario pudiera realizar otras
tareas mientras espera. Cuando el sistema presenta fallas, resulta Gtil proveer feedback

informativo.
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1.5.6 Heuristica 6: Salidas marcadas claramente

A los usuarios no les gusta sentirse atrapados por el computador, por tanto se le debe
ofrecer maneras faciles de salir de las situaciones lo mas libremente posible. Algunas
formas de hacerlo es a través del deshacer (undo) y las facilidades de escape (Esc). Pero, lo
ideal es que los mecanismos de escape estén en la interfaz, y que no dependan de la
habilidad del usuario para recordar codigos especiales o de claves de combinaciones

oSscuras.

1.5.7 Heuristica 7: Aceleradores (Shorcuts)

Los aceleradores (shorcuts) incluyen operaciones especialmente rapidas, usando dialogos
acelerados. Usualmente incluyen abreviaciones, teniendo funciones o comandos claves que
empaquetan un comando completo en un botdn sencillo, hacer doble clic sobre un objeto
para ejecutar operaciones mas comunes, y poseer disponibilidad de botones para acceder a
importantes funciones del sistema directamente desde aquellas partes del didlogo donde

puedan ser mas frecuentemente necesitadas.

Type-ahead (tipear el siguiente insumo antes que el computador esté listo para aceptarlo),
aungue no es un acelerador puede hacer mas rapida la interaccion permitiendo al usuario
avanzar sin tener que prestar atencion a todas las etapas del dialogo. En los disefios
gréaficos esto se representa como clic-ahead. Sin embargo, se debe tener cuidado con esto

porque se pudieran invalidar insumos del usuario.

Lo més recomendable seria permitir que el usuario salte directamente de un sitio a otro,
dentro de una fila o jerarquia de menus. Nielsen (1990) sugiere usar conexiones entre los

elementos de informacién.

1.5.8 Heuristica 8: Mensajes de error

Las situaciones de error son realmente criticas para la usabilidad: primero, porque
representan situaciones donde el usuario tiene dificultades y potencialmente sera incapaz
de usar el sistema para alcanzar el objetivo deseado. Segundo, porque estas representan

oportunidades para ayudar al usuario a comprender mejor el sistema.

Los mensajes de error siguen basicamente cuatro reglas:
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a) Deben ser parafraseados en lenguaje claro y evitar cddigos oscuros, por ejemplo:
mensajes como “reporte esta informacion a su administrador del sistema para obtener

ayuda”.

b) Deben ser precisos, por ejemplo: En lugar de decir “el computador no puede abrir este
documento” debe decir “no se puede abrir XX porque la aplicacion no esta en el disco”.

Seria util seguir las recomendaciones del principio de feedback.

c) Deben ayudar constructivamente al usuario en la solucion de sus problemas, por
ejemplo, darle alternativas al usuario para ejecutar las acciones en las cuales tenga
dificultad.

d) Los mensajes de error deben ser amables y no intimidar al usuario, ni castigarlo. Por

ejemplo, utilizar frases como: Accion ilegal, trabajo abortado, fatal, entre otros.

1.5.9 Heuristica 9: Prevenir errores

Antes de enviar un mensaje de error, es preferible es evitar colocar al usuario en una
situacion de error. Para ello, se le debe ofrecer menus de opciones para escoger en lugar de
solicitarle una informacion escrita. Evitar los modos, que aunque algunas veces sean
necesarios, al menos se debe prevenir al usuario como reconocerlos en el disefio de la

interfaz. De nuevo el principio de feedback seré util.

1.5.10 Heuristica 10: Ayuda y Documentacién

Siempre es preferible que el sistema sea facil de usar, antes que proveer ayuda y
documentacion suplementaria al usuario. En algunos casos, esto es necesario para los

usuarios que quieran adquirir niveles altos de experticia.

Es de destacar que la mayoria de los usuarios no leen los manuales, y prefieren aquellas

actividades en las que pueden ser productivos.

Cuando se provee la ayuda, ésta debe ser precisa, rapida y facil de encontrar. Dos
herramientas de blasqueda importantes son el indice y el mapa, que permiten una vision
rapida del espacio de informacién. Esta documentacion puede ser presentada de varias
maneras: Como tarjetas de referencias cortas, ayudas de trabajo, tutoriales, manuales
introductorios para aprendices y manuales tradicionales, de referencia para usuarios

expertos.
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1.6 Valoraciéon Heuristica

Los problemas que puede confrontar un usuario pueden ser catalogados de acuerdo a su
nivel de importancia por los evaluadores para que se le asigne una valoracion de acuerdo a

la importancia de los problemas.
En principio, Nielsen sugiere las siguientes medidas de valoracion:

v Frecuencia — persistencia con la que ocurren los problemas: Si es comin o raro que
ocurra una situacion. ¢Es un problema que sélo ocurrira una vez o los usuarios estaran

constantemente afrontando ese problema?

v El impacto del problema: Si el usuario tendra problemas cuando ocurra algo.

Ademas, es necesario evaluar el impacto en el mercado debido a que algunos problemas
pueden ser de poca importancia pero afectar la imagen del sistema. A los problemas se les

asigna una puntuacion de acuerdo a la escala planteada en la Tabla 1.1.

Valoracion | Definicion
0 No es un problema de Usabilidad
1 Problema cosmético
2 Problema menor
3 Problema mayor de Usabilidad; importante fijar solucién
4 Usabilidad catastrdfica, imperativo fijar solucion

Tabla 1.1: Valoracion Heuristica

En resumen, en este Capitulo 1, se presentaron los conceptos béasicos del dominio de
investigacion de este trabajo, entre los que destacan: Profesionales independientes,
usabilidad y la técnica de evaluacion de usabilidad aplicada tanto a sistemas similares
existentes, como a la aplicacion desarrollada. Asi, los siguientes capitulos se centran en
presentar la aplicacion del método de desarrollo de la aplicacion, asi como los artefactos

generados en cada una de las actividades realizadas.
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CAPITULO 11
Metodologia, Analisis de Requerimientos y Modelado

En este capitulo se presenta en primer lugar, la metodologia de desarrollo de software
utilizada para realizar el analisis, disefio e implementacion del Generador de Sitios Web de
profesionales independientes. Asimismo, se ofrece un analisis realizado a diferentes Sitios
Web de profesionales independientes, y a generadores de Sitios Web que se encuentran
presentes en Internet, asi como también a generadores que han sido desarrollados en el
Centro de Ingenieria de Software y Sistemas (ISYS). Este analisis, fue realizado utilizando
los diez principios de usabilidad de Nielsen explicados en la seccion 1.2 del Capitulo 1 de
éste trabajo especial de grado. El resultado de este analisis permitio complementar la lista

de requerimientos funcionales considerados en este trabajo.

Luego se presenta el modelo de casos de uso del Generador de Sitios Web de profesionales
independientes, en el que se hace la descripcion de los actores y las funcionalidades de la
aplicacion desarrollada como parte de este trabajo en sus diferentes niveles. Ademas se
describen los objetos con sus atributos, operaciones y relaciones estaticas entre si, en el

modelo objeto del dominio.

2.1 Metodologia de Desarrollo de Software

Para realizar el analisis y disefio del Generador de Sitios Web para profesionales
independientes G-WEBPRI, asi como para su posterior desarrollo, se aplicé un método ad-
hoc basado en algunos aspectos relevantes de la Metodologia denominada Proceso
Unificado Racional (Rational Unified Process - RUP) en su version Agil (AUP — Agile
Unified Process) formalizada por Scott Ambler (2005), y se incorpor0 el uso de
evaluaciones heuristicas y patrones de interaccion, por lo qué se realizaron iteraciones que
consistian en recopilar un conjunto de requerimientos de los usuarios, que fueron
modelados a través de casos de uso y cuyas interfaces de usuario se describieron mediante

patrones de interaccion y se procedio a codificarlos.

Es importante resaltar que AUP es una metodologia iterativa, incremental y adaptable que
estd orientada especialmente a la gestion de riesgos y propone que aquellos elementos con
alto riesgo obtengan prioridad en el proceso de desarrollo y sean abordados en etapas
tempranas del mismo. Para ello, se crean y mantienen listas que identifican los riesgos

desde etapas iniciales del proyecto. Tal es el caso del desarrollo de prototipos ejecutables,
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que durante la fase de elaboracion de los mismos se demuestra la validez de la arquitectura
y la determinacion de los riesgos técnicos.

En lineas generales, AUP no es una metodologia con pasos firmemente establecidos, sino
un conjunto de metodologias adaptables al contexto y a las necesidades. Esta se diferencia
de RUP, en que la disciplina de modelado de AUP abarca las disciplinas de modelado del
negocio, de requerimientos y de analisis y disefio de RUP.

En este orden de ideas, primero se realiz6 el andlisis de requerimientos de la aplicacién
desarrollada, luego fue utilizado el lenguaje de modelado UML (Unified Modeling
Languaje) para la construccién de los diagramas de Casos de Uso y Modelo Objeto del
Dominio en el desarrollo de las primeras fases de G-WEBPRI.

El lenguaje de modelado UML es empleado en el progreso de sistemas, para especificar,
visualizar, construir y documentar artefactos. Entendiéndose por artefacto, cualquier tipo
de documento: textual, diagrama o programa que se produce durante el proceso de
desarrollo de la aplicacion.

Es importante sefialar que segiun Larman (2003), el conjunto de metodologias que
conforman RUP como proceso de desarrollo de software, junto con el Lenguaje Unificado
de Modelado UML, constituye la metodologia estandar mas utilizada para el analisis,

implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos.

La metodologia RUP en su version agil AUP, estd compuesta por una serie de fases y
disciplinas, las cuales pueden ser observadas en la Figura 2.1 y se describen a

continuacion:

Disciplinas Inicio Elaboracion Construccion Transicion

Modelo i

Implementaciéon N

]

T

|

T T

Pruebas |

. —‘-T AA.__‘
|
|

|
n—
|
I

Desarrollo

Gestion de |
Configuracion .
Gestion de | | i
Proyecto _— - - - 2
Entorno | |
T T
Inicial El E2 C1 c2 CN ™ T2
Iteraciones

Figura 2.1: Esquema de fases/disciplinas de la metodologia RUP- Version AUP
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Fases de AUP

Al igual que en RUP, en AUP se establecen cuatro fases consecutivas que acaban con hitos

claros alcanzados, los cuales se describen a continuacion:

v

Inicio: El objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.
Elaboracion: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura 6ptima.
Construccidn: En esta etapa el objetivo es obtener la capacidad operacional inicial.

Transicion: El objetivo es obtener los entornos de preproduccion donde se somete a
pruebas de validacién y aceptacién, y finalmente se despliega en los sistemas de

produccion.

Disciplinas de AUP

Las diferentes disciplinas definen las actividades que los miembros del equipo de

desarrollo deben realizar para construir, validar y entregar un producto de software que

satisfaga las necesidades del cliente. En AUP las disciplinas son las siguientes y se llevan a

cabo en forma iterativa:

v

Modelo: Consiste en entender el problema actual, los objetivos e identificar
potenciales mejoras para derivar los requisitos del sistema y asi desarrollar una vision
del mismo, definiendo los procesos, roles y responsabilidades por medio de un modelo
de Casos de Uso y un Modelo Objeto del dominio. Adicionalmente en esta disciplina
se establece lo que debe hacer exactamente el sistema. Y, como parte de los requisitos

de facilidad de uso, se disefia el prototipo de la interfaz grafica de usuario.

Asimismo, se crea un esquema inicial de la arquitectura del sistema, se identifican las

clases de andlisis y se va refinando esta arquitectura hasta llegar a su forma definitiva.

Implementacion: Abarca las actividades de codificacion del software que de acuerdo

al disefio, cumplen con los requisitos del sistema.

Segun Scott Ambler (2005), en esta disciplina se implementan las clases y los objetos
en archivos fuente, binarios, ejecutables, etc. Ademas se deben hacer las pruebas de
cada unidad producida. El resultado final es un sistema ejecutable. La integracion debe

ser incremental, es decir, en cada momento sélo se aflade un elemento. De este modo es
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mas facil localizar fallas y probar exhaustivamente los componentes. En fases
tempranas del proceso se pueden implementar prototipos para reducir el riesgo. La
utilidad del prototipo abarca el analisis de factibilidad del sistema, la prueba de
tecnologia y el disefio de la interfaz de usuario. Los prototipos pueden ser exploratorios

(desechables) o evolutivos. Estos ultimos Ilegan a transformarse en el sistema final.

Prueba: Esta disciplina de trabajo contempla la evaluacion de la calidad del producto
que se esta desarrollando a través de comprobaciones hechas a todos los elementos que
se producen (documentos, disefios o codigo), con el fin de verificar que cumplen con

los requisitos y con los estandares de calidad definidos para el proyecto.

Asimismo, tiene como objetivo encontrar y documentar defectos en la calidad del
software, ya que se verifican las funciones del producto de software segun lo disefiado
y se constata que los requisitos tengan una apropiada implementacion.

Las actividades relacionadas con esta disciplina comienzan con un plan de prueba, o
incluso antes, con alguna evaluacion durante la fase de inicio, y continuard durante
todo el proyecto.

El desarrollo del plan de prueba consiste en planificar lo que se debe probar, disefar
como se va a hacer, implementar lo necesario para llevarlo a cabo, ejecutarlo en los
niveles necesarios y obtener los resultados, de forma que la informacion obtenida sirva

para ir refinando el producto a desarrollar.

Desarrollo: El objetivo de esta disciplina de trabajo es producir con éxito
distribuciones del producto y entregarlo a los usuarios. Las actividades enmarcadas

dentro de esta disciplina, incluyen lo siguiente:

- Probar el producto en su entorno de ejecucion final
- Empaquetar el software para su distribucion

- Distribuir el software

- Instalar el software

- Proveer asistencia y ayuda a los usuarios

- Formar a los usuarios y al cuerpo de ventas

- Migrar el software existente o convertir bases de datos.
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Esta disciplina se desarrolla con mayor intensidad en la fase de transicion, ya que el
proposito de la misma es asegurar una aceptacion y adaptacion sin complicaciones del
software por parte de los usuarios. Su ejecucion se inicia en fases anteriores, para
preparar el camino, sobre todo con actividades de planificacién, en la elaboracion del
manual de usuario y tutoriales. Abarca actividades que permiten tener el sistema

instalado en los entornos en que finalmente va a ser explotado.

v Gestion de Configuracion: La finalidad de esta disciplina es mantener la integridad de
todos los artefactos que se crean en el proceso, asi como mantener informacion del
proceso evolutivo que han seguido, es decir; se encarga de la gestion de los cambios y

de todos los elementos que intervienen en el proceso de construccion

v' Gestion de Proyecto: comprende las actividades encaminadas a la gestion del

desarrollo en cuanto a planes, recursos, seguimiento, control y gestién de riesgos.

La gestion del proyecto es el arte de lograr un balance al ejecutar objetivos, riesgos y
restricciones para desarrollar un producto que sea acorde a los requisitos de los clientes

y los usuarios.

Los objetivos de esta disciplina de trabajo son:

- Proveer un marco de trabajo para la gestion de proyectos de software intensivos.
- Proveer guias practicas para realizar la planeacion, contratar personal, ejecutar y
monitorear el proyecto.

- Proveer un marco de trabajo para gestionar riesgos.

v' Entorno: Abarca las actividades que van encaminadas a dotar al proyecto de recursos
hardware y software para facilitar la puesta en marcha y mantenimiento de los distintos

entornos de desarrollo y pruebas o la propia puesta en produccion del sistema.

La finalidad de esta disciplina de trabajo es dar soporte al proyecto con las
herramientas adecuadas, procesos y métodos. Brinda una especificacion de las
herramientas que se requieren en cada momento, y ademas define la instancia concreta

del proceso que se va a seguir.
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Ahora bien, tomando en cuenta las actividades descritas en cada una de las disciplinas que
forman parte de AUP, en primer lugar fue necesario determinar los requerimientos de los
usuarios, los cuales incluyen el perfil de usuarios, las tareas que estos realizan, sus

necesidades y sus requerimientos.

Luego, se utilizd la metodologia AUP comenzando por el modelado que consistio en
identificar los actores y los casos de usos principales, arrojando esto como resultado

después de varias iteraciones y refinamientos, el Modelo de Casos de Uso.

Después de haber culminado el Modelo de Casos de Uso, se elaboré el Modelo Objeto del
Dominio. Posteriormente se analizaron ambos modelos, con el fin de determinar los puntos
de interaccion y asi describir la solucion para cada uno de ellos, mediante el uso de
Patrones destinados para tal fin. Estos patrones se denominan “Patrones de Interaccion”,
los cuales se utilizaron especificamente para dar apoyo al disefio de la interfaz de usuario,
conllevando a la elaboracion de la misma, en la cual el prototipo fue evolucionando con
base en evaluaciones realizadas, hasta obtener el producto final aplicando la etapa de

implementacion.

Posteriormente se procedid a utilizar diversas herramientas de software para la
construccion de la interfaz de usuario usable, dando asi paso a las pruebas de usabilidad y
aceptacion para dar cumplimiento a las demas disciplinas que forman parte de la referida
metodologia.

Los siguientes capitulos describen en detalle las actividades realizadas en cada una de las

disciplinas propuestas por AUP.

2.2 Analisis de Sitios Web de profesionales independientes

Inicialmente, para conocer cudl seria la estructura de los Sitios a producir por la aplicacion
desarrollada, fue necesario analizar otros Sitios Web de profesionales independientes ya
existentes en Internet, tanto de la categoria de servicios como de la categoria de productos,
los cuales fueron los siguientes: Repostera Carmen (www.dulcestiacarmen.com.ve),
estilista  Bruno  Salas  (www.brunosalas.com),  fotografo = Chema  Madoz
(www.chemamadoz.com) y Musico David Ascanio (davidascanio.cjb.net). Este analisis,
fue realizado haciendo uso de la técnica de evaluaciones heuristicas propuesta por Nielsen,
definida en la seccidn 1.5 de este Trabajo Especial de Grado.
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Después de realizado el analisis antes referido, se lleg6 a la conclusién de que los sitios

Web a generar en este contexto deben poseer las siguientes caracteristicas:

v

v

AN N N Y N NN

<\

Buen uso del color de fondo, en contraste con el color de las letras.
Consistencia de las imagenes utilizadas dentro del Sitio Web.
Utilizar colores que se vean bien en una variedad de navegadores, colores seguros.

Las imégenes deben cargarse rapidamente y en el formato apropiado, se debe tratar de
usar iméagenes ligeras/livianas para gque sean accedidas rapidamente desde cualquier

navegador.

No exceder el uso de animaciones, usarlas cuando se quiera atraer la atencién del

usuario.

Distribuir los elementos uniformemente en la pagina.

Evitar que el usuario tenga la necesidad de hacer scroll horizontal.

Ofrecer sefiales visuales que permitan al usuario a desplazarse dentro del sitio.
Facilidad de Navegacion.

Esquema de navegacion consistente.

Consistencia en la forma y color de los enlaces.

Consistencia de color, estructura y ubicacion de los mends.

Titulos acordes con el contenido de cada pagina.

Informacion acerca de la ubicacion del usuario dentro del Sitio.

Utilizacion de URL descriptivos e intuitivos.

Visualizacion del mapa del Sitio Web.

Utilizacion de puntos de interaccion con el Webmaster o creador del Sitio Web.

Manejo de enlaces a la pagina principal en todas las paginas y a las paginas de los

niveles anteriores.
Un buen balance entre el contenido y la apariencia.
Identificacion del Sitio Web.

Consistencia de terminologias y encabezados.
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v Agrupacion y secuencia coherente de la informacion.
v" Interfaz accesible desde multiples navegadores.
v' Estructura adecuada del Sitio.

v" Manejo de informacion util y actualizada.

Adicionalmente se aplicé una encuesta (ver Anexo A) a una muestra de nueve (09)
profesionales independientes (repostera, costurera, peluquera, mecanico, bailarina,
artesano, electricista, musico, cocinera y fotdgrafo) que desean publicar sus servicios y
productos en Internet, con el fin de determinar los requerimientos funcionales del Sitio

Web deseado por los usuarios.

Luego de haber analizado la estructura general de los Sitios Web de profesionales
independientes presentes en Internet y, segln los resultados obtenidos en las encuestas
realizadas (Ver Anexo B), se determinaron las secciones que mas se repiten y las que son
de preferencia del usuario. Estas secciones fueron incorporadas a la estructura general de
Sitio Web que genera la aplicacion desarrollada G-WEBPRI. Esta estructura de Sitio Web
de profesional independiente, se presenta como una estructura sencilla que puede ser
recordada facilmente por el usuario y esta formada por una serie de secciones que pueden
ser accedidas facilmente desde cualquier ubicacion, encontrando asi rapidamente la

informacion buscada, tal como se presenta a continuacion en la Tabla 2.1:

Estructura General de Sitio Web de
profesional independiente

Inicio
Resumen del Sitio
Resumen trayectoria
Resumen de los servicios y/o productos
Trayectoria
Productos/Servicios
Pedidos
Contacto
Tabla 2.1: Estructura General del Sitio Web de profesional
Independiente generado por G-WEBPRI
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2.3 Analisis de Generadores de Sitios Web

Existen diferentes aplicaciones Web denominadas generadores, que permiten a los usuarios
crear Sitios Web de diversa indole, adaptandose asi a sus necesidades. En este caso
particular se estudiaron generadores que se encuentran presentes en Internet y algunos

desarrollados en el Centro de Ingenieria de Software y Sistemas (ISYS).

2.3.1 Generadores de Sitios Web en Internet

A continuacion se muestra el andlisis detallado de dos (2) generadores presentes en
Internet, el cual fue realizado haciendo uso de la técnica de evaluaciones heuristicas
propuesta por Nielsen, es decir, verificando si existen problemas de usabilidad en el disefio
de la interfaz de usuario, y asentando los resultados obtenidos en un cuadro contentivo de
una lista de problemas de usabilidad, haciendo referencia a los principios de usabilidad que
han sido violados durante el disefio y proponiendo una solucion en cada caso. El resultado
obtenido permitié solventar estos problemas en el disefio de la interfaz de usuario prevista

por la aplicacion desarrollada en este trabajo especial de grado.

Generador de Sitios Web: Generator-Web

Generator-Web es un sistema que permite crear paginas web con fines empresariales.

URL.: http://www.alicantetotal.com/genweb.

La Figura 2.2 representa la pagina inicial del Generador Generator-Web, en la cual se
presentan las opciones para entrar a las secciones tutorial, al asistente para afiadir una web,
afiliados, historia, todas las web, fondos, paginas de animacion y ademas se da acceso a los

usuarios ya registrados.
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GENERADOR DE PAGINAS WEB POR INTERNET | GRATIS
Biermvenidos a GENERATOR-WEB Agistente para afiadir WEB

TUn modernoe sistemna I Ultima web L‘
espafiol de crear En tan solo 4 pasoes ¥ 20 minutes
paginas weh de una aprox. Usted podra tener una q q |
manera rapida ¥ completa pagina presencial de su I Ll Plﬂ"h"%
efectiva. ST empresa o comercio en Inermet,
CONOCIVMIENTOS con las ultimas tecnicas de Veanuestra vltima plantilla
TECNICOS O animacion Flash.

introducida con nuestro
tutorial Hay que tener en

t 1 la pori
Tomese 10 min. antes de empezar CL}EI:] & que S0l0 £F Ca prmers
paging ¥ puede tener
particularidades de la plantilla
original del tutorial.

NFORMATICOS

Le aconsejamos que antes de comenzar lea nuestro Tutorial para realizar suweh
¥ despues enire por el Asistente para generar nuevas weh. Pueden faber [igeras
modifieaciones en el texdo del hutorial, pa gue modificamos prachcamende todos los dias X .

¢! sistemna. Es totalmente GRATIS. También puede ver nuesira Historia de Bienvenido a
Alicante para hacerse una idea del resuliado final Sistemas
Integrados de Mercado
S.A. de C.V. Es nuestra

b W 1]
Hay actualmente 961 combinaciones de disefios posibles musvEwe R s wE
o desde agui

| Usuarios registrados |

Figura 2.2: P4gina de inicio del generador Generator-Web

Los problemas que se verificaron en el Generador Generator-Web, se presentan en la Tabla
2.2.
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Sitio Web ""Generator-Web"

Principio i .
Violado Problema Valoracion Sugerencia
La informacién se encuentra dispersa Agrupar la informacion por tipos y distribuirla
1 |y confusa en todas las paginas del 4 en las paginas que conforman el Sitio, de
sitio. forma clara y consistente.
Existe demasiada informacién que no Reorganizar 'y distribuir la carga de
2 esta distribuida uniformemente en las 3 informacion, de tal forma que no se recarguen
paginas del Sitio, y esto es motivo de las paginas de tanta informacién y distraigan
L distraccion para el usuario. el interés y la vista del usuario.
Principio
N*1 Los colores utilizados para el disefio Utilizar colores en contrastes agradables a la
3 | de la interfaz del Sitio Web, no son 3 vista del usuario, que permitan dar mejor
consistentes. apariencia al Sitio Web.
En alounas paginas del Sitio Web Utilizar un tamafio de letra estdndar en todas
ha te?do uf n% se puede distin uir’ las paginas, diferenciar los titulos y subtitulos
4 o)r/ el colgr de fondg utilizado g o} 3 del resto de la informacion. Utilizar un color
gl tamaiio de I letra utilizado yPp de fondo adecuado que permita visualizar las
' letras que se encuentran ubicadas sobre él.
Eérilittlgn\/\r/r?iairrﬁzgrnll:ecc;?JztOanuI: Definir reglas e incorporar objetos de
&emoria del usuario. en ?odas las reconocimiento en todo el Sitio Web, que
Principio 5 | paginas. No existen Yre las que se 3 permitan a los usuarios recordar facilmente la
N° 3 gu?n Iaﬁ siempre er? tod?as las forma de acceder a las funcionalidades del
4 iﬁas del Sﬁtio )\/Neb No estin Sitio. Colocar la identificacion en las paginas
paguna: e L de las secciones que conforman el Sitio Web.
identificadas las secciones del Sitio.
Elljiczj%mi:n degi nr:;\r/:gafdogr :r? tﬁi Colocar el menu de navegacion en el mismo
6 |las paginas. en algunas ag arece en la 4 lugar de todas las paginas, para que el usuario
1as paginas, g p pueda acceder facilmente a las funcionalidades
izquierda, en otras en la derecha y en del Sitio desde cualquier ubicacion
S el peor de los casos, no aparece. g '
Principio '
N°4 7 El logo del Sitio Web no aparece en 4 Colocar el logo de identificacion en la parte
todas las paginas que lo conforman. superior de todas las paginas del Sitio Web.
T_ogias las paginas que conforma_m ¢l Establecer un disefio de interfaz similar para
8 | Sitio Web no comparten el mismo 3 - o
L . todas las péaginas del Sitio Web.
disefio de interfaz.
En algunas péginas del Sitio, no se
Princioio proporciona la opcién de salir de la Agregar una opcidn dentro de las paginas, que
NE g 9 | seccion por la cual se estd navegando, 3 permita salir facilmente de las secciones a las
tampoco de ir a la pagina principal o cuales ingresa y asi no se sienta sin salida.
de retroceder.
Los mensajes de error que se proveen,
sefialan al usuario de haber cometido
Lo el error. Por ejemplo; _Iuego de _estar Suministrar buenos mensajes de error, es
Principio registrados en el sistema, si se - ~
o 10 |. - 3 decir; que sean amables y que no sefialen al
N° 8 introduce una clave o un usuario .
. - ; - usuario de culpable.
invalido, aparece un mensaje que dice
“Error de Usuario: no existe, ya existe
0 esta mal la clave”
Existe una seccién de avuda dentro Agregar la informacién que falta en la seccion
Principio 11 | del sitio Web. pero r)1/o es mu 3 de ayuda, para que el usuario pueda aclarar
N° 10 P y dudas en cuanto al uso de las funcionalidades

especifica.

del Sitio Web.

Tabla 2.2: Resumen del anélisis realizado al generador Generator web
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Generador de Sitios Web: Crea tus paginas

Crea tus paginas es una aplicacion que permite crear Sitios Web, cancelando un costo

especifico. URL: http://www.creatuspaginas.com.

La Figura 2.3 representa la pagina de inicio del Generador Crea tus paginas, la cual posee
opciones para ingresar a las secciones del generador, donde se presenta una descripcion del
mismo. Asi como también, permite acceder al demo de la aplicacién, a la seccion de

precios, de contratos, de clientes y de enlaces.

- X/ . ,
E-\\! i INTENTELDO !
i A

DEMO d erador de Sitios Web

Su propio generador de Paginas Web

Este es un sitio web creado en tan solo 15 minutos por una persona sin conocimientos de HTML, Es decir, sin saber hacer paginas web,
Muestro programa permite crear sitios web facimente con tan solo hacer unos cuantos clics de mouse, desde cualquier computadora conectada a Intemet

Esta &5 la mejor manera de iniciar su estrategia web a un costo sumamente bajo, Muestros paquetes de precios incluye la instalacidn de el sisterna creadc
correns y dominio propio, Y todo sin necesidad de Tarjeta de Crédito (solo México)

Haga cn el botdn DEMO para que pueda ingresar a la interfase administrativa el generador de sitios web v vea la fadlidad con gue usted pueda inicar su est

[ ]
oy oo oD A
. 160 diferentes plantilas i — Adrninistrador via Web

Figura 2.3: P4gina de Inicio del generador Crea tus paginas

Los problemas verificados en el generador Crea tus Paginas, son presentados a

continuacion en la Tabla 2.3.
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Sitio Web *'Crea tus paginas™

Fi;i'ggggo Problema Valoracion Sugerencia
El usuario necesita estar informado con
respecto a que Sitio Web esta visitando, | | de identificacié |
Principio y éste no posee informacién de Co ocar un ogo gl'entl icacion en la parte
o 13 e - - Lo 4 superior de las paginas que conforman el
N°1 identificacion, es decir; no tiene ningun Sitio
logo que lo identifique en ninguna de sus '
paginas.
A veces después de ejecutar cualquier
accion sobre alguna de las paginas de
Principio este Sitio Web; no se puedg reali_zar Mostrar un mensaj_e_que indique al usuario
N° 5 2 ninguna otra accion sobre éste, sino 2 el (_esta(_jg de la solicitud que ha hecho a la
después de algunos segundos. Cuando aplicacion.
esto ocurre, el sistema no informa al
usuario qué esté sucediendo.
No se proveen mensajes de error al
Principio usuario, como por ejemplo; en el caso de Suminis_,trar mensajes de_error, en caso d(_e ser
N° 8 3 | que el usuario introduzca un dato_, en un 3 necesarios, que sean amigables y entendibles
formato incorrecto en el formulario de la por el usuario.
seccion contratar.
Colocar  comentarios en forma de
Principio 4 No se previene al usuario de cometer 2 instrucciones, indicando al usuario las
N° 9 errores. descripciones de las acciones que puede
realizar.
Introducir una seccion de ayuda dentro del
Principio 5 No existe una seccién de ayuda dentro 2 Sitio Web, para que el usuario pueda aclarar
N° 10 del Sitio Web. dudas, con respecto al funcionamiento del
Sitio Web.

Tabla 2.3: Resumen del analisis realizado al generador Crea tus paginas

2.3.2 Generadores de Sitios Web desarrollados en el Centro de Ingenieria
de Software y Sistemas (ISYS)

En esta seccion se presenta el andlisis de dos (2) generadores desarrollados en el Centro de
Ingenieria de Software y Sistemas de la Universidad Central de Venezuela denominados
Genci y G-revist@. Este andlisis se realiz6 basado en la técnica de evaluaciones heuristicas
propuesta por Nielsen, que consiste en verificar la existencia de problemas de usabilidad en
el disefio de la interfaz de usuario, anotando los resultados obtenidos en un cuadro con una
lista de problemas de usabilidad, haciendo referencia a los principios de usabilidad que han

sido violados durante el disefio y proponiendo una solucién en cada caso.

Generador de Sitios Web de Centros de Investigacion Genci

Genci es una herramienta que facilita la creacion de Sitios Web de Centros de
Investigacion de manera rapida y sencilla. Esta dirigida a usuarios no expertos en el area de
desarrollo de paginas Web y permite publicar en Internet la informacion referente a la

actividad de un Centro de Investigacion. URL.: http://baobab.ciens.ucv.ve/genci/index.php.

33



La Figura 2.4 representa la pagina de inicio del generador Genci, que ofrece las opciones
para ingresar a las diferentes secciones del generador, y presenta una descripcion del

Generador{delSitios\WebldelCentros{dellnvestigacion

& @
Cerrar Sesién

Bienvenidos

Inicio »

Recursos Humanos »

Proyectos »
Publicaciones »
Bienvenidos al Generador de Sitios Web de Centros de Investigacion

Productos
Docencia » ) ; . :
_ GEMC! es una herramienta que facilita la creacidn de Sitios
Eventos Web de Cenfros de Investigacidn de manera rapida y
Extension sencilla. Esta dirigida a usuarios no expertos en el drea de
Descargas desarrollo de paginas Web.
Noticias ) A .
P Esta herramienta apoya la iniciativa de difusion de
Enlaces de Interés conocimiento cientifico, facilitando 1a promocién de la

investigacion en los Centros de investigacién y la comunicacidn entre los
Seleccionar Logo mismos.
Seleccionar Plantilla
Seleccionar Publicidad Es parte del Proyecto “Acercamiento de la Tecnologia Informética al
= Ciudadano” financiado por el FOMACIT del Ministerio de Ciencia y
2 Configurar Cuenta Tecnologia MCT.
[@ Progreso
\d, Visualizar

& Crear Sitio Web

' ' UCV - Centro ISYS. GENCI es software libre liberado bajo licencia GPL. 2006

Figura 2.4: Pagina de Inicio del generador Genci

Los problemas que se verificaron en el generador Genci, se presentan a continuacion en la
Tabla 2.4.

Sitio Web *"Genci**
g Problema Valoracion Sugerencia
Violado
La informaciébn no se encuentra
Principio 1 distribuida uniformemente en la pagina 3 Distribuir la informacion de forma clasificada
Ne 1 de inicio, ocasionando confusion y ordenada en toda el area de la pagina.
visual.
El sistema no previene errores, ya que
Principio no _Ie indica al u_suario el tamafo f:ol_ocar una defcripc!én tipo ayuda, que
N° 9 2 maximo de los archivos que se p_ueden 3 |nd|_que el tamafio maximo soportado para
subir. Si es de gran tamafio, el sistema subir un archivo.
no lo muestra.

Tabla 2.4: Resumen del analisis realizado al generador Genci

Generador de Revistas Electrénicas G-revist@

G-revist@ es una herramienta disefiada para crear y modificar revistas electronicas. Esta

dirigida a usuarios no expertos en informéatica. URL.: http://baobab.ciens.ucv.ve/g-revista.
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La Figura 2.5 representa la pagina de inicio del generador G-revist@, donde se presenta la
opcion para que el usuario pueda ingresar al generador y al resto de las funcionalidades

basicas que provee el mismo.

() i g GenevaJor de
@@F@W%‘l‘@ Revistas E'ectrénicas

Universidad Central de Venezuela - Centro ISYS

A R E A D E U s U A R I O
GENERAL Bienvenidos a G-revist@, esta es una herramienta disefiada para crear v modificar Revistas

[E Area de Usuario Electrénicas. Esta dirigida a usuarios no expertos en informatica.

= Solicitud de Registro Si actualmente es usuaric ya registrado cologue su Nombre de Cuenta (login) v
[2] Avuda Contrasefia (password) en los campos destinades para ello. Una wvez introducida esta
informacién, pulse el botén "Entrar™.

[ Quiénes Somos
INSTITUCIONES

ﬁrnnanlt Acceso de Usuarios Registrados
Y

ﬁs Mombre de Cuenta (log 1

e o
S Contrasefia [psssword)

£0lvidé su Contrasefia?

[ e [ s

Si aldn no es usuario registrado haga

Si es administrador haga

Figura 2.5: P4gina inicial del generador G-Revist@

Los problemas que se verificaron en el generador G-Revist@, se muestran a continuacion
en la Tabla 2.5.

Sitio Web ""G-revist@""

Principio L .
incip Problema Valoracién Sugerencia
Violado
La aplicacion no previene errores, - . L
Lo - Suministrar una informacion tipo ayuda, del
Principio porque no posee ninguna nota de g
o 2 2 lado de cada campo, que indique lo que debe
N°9 ayuda al lado de los campos, que
S ) colocarse en ellos.
indique qué se debe colocar en ellos.

Tabla 2.5: Resumen del analisis realizado al generador G-revist@

2.3.3 Resumen del Analisis a Generadores de Sitios Web

A continuacién, se presenta una tabla comparativa (Tabla 2.6) que contiene el resumen del
andlisis realizado a cada uno de los generadores de Sitios Web presentes en Internet y
desarrollados en ISYS. Para realizar esta comparacion se utiliz6 la técnica de evaluaciones
heuristicas de Nielsen, descrita en el Capitulo 1 de este trabajo especial de grado. En la
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evaluacion realizada se utilizaron las opciones Si-No, como unidad de medicion para

indicar la presencia o ausencia de cada uno de los principios de Nielsen.

Principio CEIis Cr,ea} LE Genci | G-revista Totales

Web Paginas Si | No

Provee Dialogo Simple y Natural No No No No 0 4
Habla en lenguaje del Usuario Si Si Si No 3 1
Minimiza la Carga en Memoria del Usuario No Si Si Si 3 1
Provee Consistencia No Si Si No 2 2
Provee Feedback Si No No No 1 3
Ofrece salidas marcadas claramente No Si Si Si 3 1
Ofrece Shorcuts No Si Si Si 3 1
Provee buenos mensajes de error Si No No Si 2 2
Previene Errores No No No No 0 4
Provee Ayuda y Documentacion No No No Si 1 3

Tabla 2.6: Resumen del andlisis de Sitios de profesionales independientes

De acuerdo al analisis realizado a los Generadores de Sitios Web segun los principios de
Nielsen, se pudo llegar a la conclusion de que un Sitio Web principalmente debe: proveer
didlogo simple a los usuarios, emplear términos claros que familiaricen al usuario con la
aplicacion, poseer una interfaz sencilla que minimice la carga de memoria, ser consistente,
informar al usuario sobre cada accién que realice en la aplicacion y en caso de estar
errados, dar un mensaje de error que evite volver a cometerlos posteriormente y brindar

ayuda rapida y precisa.

2.4 Estructura del Generador

También se observd detalladamente todas las estructuras generales de cada uno de los
generadores mencionados anteriormente y cabe destacar que luego de haber realizado esto,
se tomaron las funcionalidades comunes y algunas otras, que se consideraron necesarias
producto de las encuestas, por lo que, agrupando todas estas tareas se formd la estructura
béasica del Sitio Web denominado G-WEBPRI.

La estructura antes referida del Generador de Sitios Web para profesionales

independientes, se presenta a continuacion en la Tabla 2.7.
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Estructura del Generador G-WEBPRI
Inicio
Resumen del Generador
Sitios Generados
Seguridad
Men Principal
Sitios de Interés
Registro de usuario
Tutorial
¢ Qué es G-WEBPRI?
Crea 0 edita tu Sitio Web
Pégina Inicio
Pagina Trayectoria
Pagina Servicios/Productos
Pagina Pedidos
Seleccién de plantilla
Sitios Generados
Contactanos
Tabla 2.7: Estructura del Generador G-WEBPRI

2.5 Modelo de Casos de Uso del Generador G-WEBPRI

En esta seccion se presenta el Modelo de Casos de Uso, a través del cual se muestra la

relacidn que existe entre los actores y las funcionalidades del sistema.

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

Existen dos tipos de actores que interactian con el Generador de Sitios Web de
profesionales independientes “G-WEBPRI”, los cuales se pueden observar en la Figura 2.6

y son descritos a continuacion:

G-WEBPR1

Administrador
Profesional

Independiente

Figura 2.6: Usuarios que interacttan con la aplicacion

v" Administrador: Es el encargado de instalar la aplicacion, de administrar las solicitudes
que surjan al sistema de los usuarios, asi como, de eliminar usuarios registrados y con
ellos, su Sitio Web asociado. Esta persona debe poseer conocimientos avanzados de

informatica.
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v Profesional Independiente: Es el que se encarga de crear el Sitio Web y mantenerlo
actualizado. Esta persona puede ser cualquier profesional independiente que desee
construir un Sitio Web, que posea conocimientos basicos de navegaciéon y uso de

aplicaciones ofimaticas. No debe poseer conocimientos avanzados de informatica.

Descripcion de los Casos de Uso en sus diferentes niveles

A través del modelo de casos de uso se pueden establecer diferentes niveles, de acuerdo a
la especificacidn o descripcion de cada una de las funcionalidades del sistema, tal como se

detalla a continuacioén:

Nivel 1: Casos de uso Principales

En este primer nivel se obtuvieron tres casos de uso denominados: Iniciar Sesion,
Administrar Generador y Crear Sitio de profesional independiente, los cuales se pueden

observar en la Figura 2.7.

Administrar Generador

‘I

1 .
r<<include>>
\

H

v

Iniciar Sesion

Administrader x Profesional
Independiente

\
<<include>3
\
\

Crear Sitio Web de
Productor
Independiente

Figura 2.7: Diagrama de Casos de Uso Nivel 1

Nombre: 1. Administrar Generador
Descripcion: A través de esta funcionalidad, el Administrador después de haber iniciado
sesion, puede cambiar su contrasefia y eliminar cuentas de usuarios ya registrados, asi

como los Sitios Web creados, asociados a los mismos.
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Nombre: 2. Iniciar Sesion
Descripcion: Funcionalidad a través de la cual el sistema da acceso al Administrador y al
profesional independiente. Para ello se evalGa el usuario y la contrasefia introducida, si no

es correcta o0 no esta registrado, el sistema le da la opcion de recordarla o de registrarse.

Nombre: 3. Crear Sitio Web de profesional independiente
Descripcidn: Por medio de esta funcionalidad el profesional independiente, luego de estar
registrado y haber iniciado sesion, puede crear un Sitio Web de profesional independiente,

asi como también actualizarlo o modificarlo posteriormente.

Nivel 2: Refinamiento de los Casos de Uso principales y sus relaciones

En este nivel se puede observar en la Figura 2.8, Figura 2.9 y Figura 2.10 las
funcionalidades de la aplicacion gue resultaron de refinar los casos de uso principales que

se obtuvieron en el nivel uno (1).

7 _-{ Cambiar Contraseiia

Administrar
Generador

1.2

Eliminar
rofesional Independient

Administrador

Figura 2.8: Diagrama de Caso de uso Administrar Generador

Luego de haber refinado el caso de uso numero uno (1), se obtuvieron dos casos de uso que
son: Cambiar Contrasefia y Eliminar profesional independiente, como se puede observar en

la Figura 2.8. Estos casos de uso obtenidos se detallan a continuacion:
Nombre: 1.1. Cambiar Contrasefia

Descripcion: A través de esta funcionalidad, el Administrador puede cambiar su

contrasefia, la cual viene por defecto al iniciar por primera vez sesion en la aplicacion.
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Nombre: 1.2. Eliminar profesional independiente
Descripcion: A través de esta funcionalidad, el Administrador puede eliminar cualquier

profesional independiente registrado en el sistema y con él, el Sitio Web relacionado a éste.

Después de haber refinado el caso de uso nimero dos (2), se obtienen dos (2) casos de uso
que son: Registrarse y Recordar Contrasefia. Estos se pueden observar en la Figura 2.9 y

son explicados a continuacion:

2.1

\ 2 <<‘ez(5,?f\_q>_?— - ’
Administrador )

Profesional
Independiente

Figura 2.9: Diagrama de Caso de Uso Iniciar Sesion

Nombre: 2.1. Registrarse

Descripcidon: A través de esta funcionalidad el profesional independiente, si no esta
registrado en el sistema, puede introducir sus datos, tales como: Numero de cédula de
identidad, nombre, apellido, fecha de nacimiento, teléfono, correo electronico, direccion,
usuario y una clave; para quedar registrado en la aplicacién una vez que se hayan

procesado los datos.

Nombre: 2.2. Recordar Contrasefia

Descripcién: Por medio de esta funcionalidad, tanto el profesional independiente como el
Administrador luego de estar registrados, pueden recordar su contrasefia si fue olvidada,
con solo introducir su correo electronico. Después de realizar esta accion, inmediatamente

su contrasefia es enviada a la direccion de correo especificada.
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Después de refinar el caso de uso numero tres (3), se obtienen cinco casos de uso que son:
Abrir Sitio Web, Modificar Contenido de Sitio Web, Elegir Plantilla, Visualizar Vista

Preliminar del Sitio Web y Publicar Sitio Web, como se observan en la Figura 2.10.

Abrir Sitio Web

Modificar
Contenido
De Sitio Web

Crear Sitio Web
de Profesional
Independiente

Visualizar Vista
Preliminar
del Sitio Web

. Publicar Sitio
Profesional

Independiente

Web

Figura 2.10: Diagrama de Caso de Uso Crear Sitio Web de profesional independiente

Nombre: 3.1. Abrir Sitio Web
Descripcidn: A través de esta funcionalidad, el profesional independiente puede abrir su
Sitio Web creado, para modificar su contenido, cambiar su apariencia, obtener una vista

previa de éste y luego publicarlo.

Nombre: 3.2. Modificar Contenido de Sitio Web creado
Descripcién: Por medio de esta funcionalidad el profesional independiente puede

actualizar o eliminar la informacion de cualquier seccion del Sitio Web creado.

Nombre: 3.3. Elegir plantilla
Descripcién: A través de esta funcionalidad de la aplicacidn, el profesional independiente

puede seleccionar una plantilla existente, que permita darle apariencia al Sitio Web.

Nombre: 3.4. Visualizar Vista Preliminar del Sitio Web
Descripcion: Esta funcionalidad le permite al profesional independiente visualizar el Sitio
Web creado, antes de ser generado como tal por la aplicacion; es decir, se obtiene una vista

previa del Sitio.
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Nombre: 3.5. Publicar Sitio Web

Descripcion: A través de esta funcionalidad el profesional independiente, luego de haber
ingresado parte o toda la informacién del Sitio Web que quiere crear, puede publicar el
aspecto final de su Sitio haciendo clic sobre el botdn indicado en la aplicacion para tal fin,

0 en su defecto, a través del link que se hace referencia en la pagina principal del usuario.

Nivel 3: Refinamiento de los Casos de Uso Secundarios y sus relaciones

Luego de refinar el caso de uso numero 3.2, se obtienen tres casos de uso, que son los
siguientes: Agregar Informacion, Eliminar Informacién y Editar Informacion, estos se

pueden observar a continuacion en la Figura 2.10.

2.1
2.1 .- i i
- Informacién
{_ Abrir Sitio Web (\677 -
N .- o
% PYA 3:2:2
. 5 A 4o >
/7 = 3.2 - ‘end?___.
2 2 Modificar o k@R
& Contenido Z
R . A B -
L,g,(,' 677 » De Sitio Web ‘"““'>~--.e_’_7€j>> 3:2:3
. \?“\/" 3 3 e
o 3.3
Persr's
5B &7
AL?:L}‘ o4
Crear Sitio Web\&-"""
ey /isualizar Vista
] de meeulonal <<extend>> i,
Independiente /<™~ reliminar
o Oy rqe’" del Sitio Web
eengy
Profesional iy 3.5
Independiente Fublicar Sitio
Web

Figura 2.10: Diagrama de Caso de Uso Modificar Contenido de Sitio Web

Nombre: 3.2.1. Agregar Informacion
Descripcion: Esta funcionalidad le permite al profesional independiente, afadir

informacion al Sitio Web creado o que aln esta en construccion.

Nombre: 3.2.2. Eliminar Informacion
Descripcion: Por medio de esta funcionalidad el profesional independiente puede eliminar

informacion que ha sido afiadida anteriormente al Sitio Web.
Nombre: 3.2.3. Editar Informacion

Descripcidn: A través de esta funcionalidad el profesional independiente, puede modificar

la informacion correspondiente a alguna de las secciones que forman parte del Sitio Web.
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Modelo General de Casos de Uso
Luego de agrupar los diagramas de casos de uso que se detallaron anteriormente, se
construye el Modelo General de Casos de uso, el cual se presenta a continuacion en la

Figura 2.11.

1.1

.ACambiar Contraseiia

o7
1 LLZ‘J’SVS\

&,

1.2

Administrar
Generador

Eliminar
Profesional Independiente

Administrador

i <<include>>
21

: ccextend”” Registrarse
v 2
2.2
<---S<extendss
A Recordar Contraseiia 5534
: 3:2:
Agregar
3.1 677// nformacion
, ( Abrir Sitio Web RC -
1 ) o et S.lid
! <<include>> e s
| > e ~ Eliminar
H ’. o2 | et te\'\d??‘ .
¢ Modificar P24 Informacién
7 - : Lo
P Contenido 3.2.3
‘_99’,« % ~~<.<e"t€'nd
Lbe:‘:," 57 el Editar
xS Informacion
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Crear Sitio Web
de Profesional
Independiente

Visualizar Vista
Preliminar
del Sitio Web

.S,
~SSey
e
NN 3.5

Profesional T 3,
Independiente 2 Fublicar Sitio
Web

Figura 2.11: Diagrama General del Modelo Casos de Uso

2.6 Modelo Objetos del Dominio del Generador

En esta seccion son definidos el conjunto de objetos que forman parte del dominio de la
aplicacion. Estos objetos son presentados a continuacion con sus atributos y relaciones
estaticas entre si, que al unirlas dan como resultado el modelo objeto del dominio, tal como

se puede observar en la Figura nimero 2.12.
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Usuario

Administrador Profesional 1
Independiente
i 1
& g Sitio Web de E 18
o Profesional g
Independiente 1 §
« ! ! —
Utiliza Cortiene
1 1%
Plantilla | Informacion =
% 1 1 1 1?
1 1 g g 1
Principal | Trayectoria | | Productos/Servicios Pedidos | | Contacto
1 ’j
Resumen de Resumen de Resumen de
la Pagina Trayecioria Servicios/Productos

Figura 2.12: Diagrama Modelo Objeto del Dominio del Generador

2.6.1 Descripcidn de las Relaciones

v

Administra: Un Administrador administra un generador de Sitios Web de profesional

independiente.

Proporciona: Un profesional independiente proporciona la informacion necesaria para

construir su Sitio Web.

Utiliza: Un Sitio Web de profesional independiente utiliza una plantilla ofrecida por el
Generador G-WEBPRI para tomar la apariencia deseada.

Contiene: Un Sitio Web de profesional independiente contiene la informacion

introducida por el profesional independiente para la creacion del Sitio Web.

Manipula: Un profesional independiente manipula un Sitio Web de profesional

independiente.
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2.6.2 ldentificacion de Atributos

La Figura 2.13 presenta graficamente los principales objetos del dominio de la aplicacién
desarrollada, indicando los atributos de los objetos denominados: Sitio Web de profesional
independiente y Usuario.

Sitio Web de profesional Usuario
independiente - Ndmero de C.1.

- Nombre - Nombre

- URL - Apellido

- Fecha de Nacimiento

- Teléfono

- Email

- Direccién

- Fotografia

- Nombre de Usuario
- Contrasefa

Figura 2.13: Objetos del Dominio de la Aplicacion

2.7 Prototipo del Generador — Patrones de Interaccion

La aceptacion final de una aplicacion de software por parte del usuario depende en gran
manera de la percepcidn que éste tenga del sistema. Esta percepcion se logra mediante la
interfaz de usuario. Segun (Hernandez & Alvarez), en la literatura correspondiente al
disefio de interfaces de usuario se hace referencia con frecuencia a la importancia de
disefiar interfaces usables, es decir; que sean faciles de aprender, robustas y flexibles, sin
embargo; la forma de incorporar esta caracteristica en los disefios es poco clara. Un
mecanismo que permite considerar la usabilidad en el disefio de las interfaces de usuario,

son los patrones de interaccion.

Partiendo de la definicion de Christopher Alexander (1995), un patron es una solucion a un
problema que se usa repetidamente en contextos similares con algunas variantes en la
implementacién. EI primer intento por aplicar este concepto en el disefio de las interfaces
de usuario se dio por Ward Cummingham y Kent Beck quienes adaptaron la propuesta de
C. Alexander y crearon cinco patrones de interfaz: Window per task, Few panes, Standard
panes, Nouns and verbs, y Short Menu. El interes por aplicar este paradigma a la Ingenieria
de Software se manifiesta a principios de los 90, donde los personajes mas destacados son
Erick Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y John Vlissides; quienes se hacen llamar
“La Pandilla de los Cuatro” (GangOfFour) en el 94 publicaron su famoso libro “Patrones

de Disefio: Elementos de Software Reusable Orientado a Objetos” (Design Patterns:
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Elements of reusable Object Oriented Software). Sin embargo, no fue hasta finales de los
noventa en que irrumpen en escena los Patrones de Interaccion. Estos fueron mas cercanos
a las ideas del Arquitecto Christopher Alexander, quien propuso el paradigma de patrones
teniendo en mente una cuestion de estética y confort en la construccion de edificios y de
considerar al usuario del edificio como parte del equipo de disefio del mismo, en virtud de

que es €l quien conoce mejor que nadie los requerimientos.

Con respecto a la estructura de los patrones de interaccion (Acosta & Zambrano, 2001)
proponen que algunas de las caracteristicas mas importantes de los patrones es que sean
legibles y entendibles por todos los integrantes del equipo de disefio de un proyecto de
software, incluyendo a los expertos en el dominio de la aplicacion y/o los usuarios del
sistema. Para lograr alcanzar esas caracteristicas, estos patrones deben estar expresados
haciendo uso de una notacion clara, sencilla y bien definida. Adicionalmente, los patrones
deben estar organizados de tal forma que se facilite su utilizacion. Entonces, la estructura
de los patrones debe facilitar la comunicacion. A fin de cumplir su objetivo, un patrén

tiene como minimo, cuatro elementos fundamentales:

v El nombre de patrén: Debe ser mnemotécnico con respecto al problema de disefio que
resuelve. Un nombre de patron nuevo incrementa el vocabulario de disefio. Este
vocabulario permite disefiar a un alto nivel de abstraccion y facilita la comunicacion

entre colegas y dentro de la documentacion del disefio.

v El problema: Describe una situacion en la cual se debe aplicar el patron; explica el
problema en si. Algunas veces, el problema puede incluir condiciones que deben ser

satisfechas antes de que tenga sentido aplicar el patron.

v La solucion: Describe los elementos que conforman el disefio. Provee una descripcién

abstracta de los elementos que resuelven un problema particular.

v El contexto: Describe las situaciones en las cuales la solucion presentada en el patrén

es exitosa.

Ahora bien, en la literatura es posible encontrar una variedad en la forma de estructurar los

patrones de interaccion, aun cuando todas éstas conservan estos elementos esenciales. Una
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revision de algunas colecciones de patrones realizada por (Acosta & Zambrano, 2001)
refleja que existe diferencias entre éstas. A continuacion se presentan algunos resultados

importantes obtenidos al comparar estas estructuras:

v Existe una variedad de las estructuras, aun cuando todas poseen los componentes
basicos que corresponden a los elementos heredados del lenguaje propuesto por

Alexander.
v Algunos componentes tienen nombres distintos y el mismo significado.

v' Hay componentes que pertenecen a una sola coleccién, por ejemplo principio de
usabilidad.

Un punto en que coinciden la mayoria de los investigadores es el hecho que no siempre se
colocan todos los componentes en la definicion de un patrén, depende del tipo de problema
que se resuelve o del tipo de solucion que se expresa con el patron, es por esa razén que no
siempre se encuentran en los ejemplos de patrones todos los componentes descritos en la

estructura correspondiente.

Después que Acosta y Zambrano (2001) revisaron diferentes colecciones de patrones
existentes, aplicaron un proceso de abstraccion y unificacion de términos, llegando asi a
proponer una estructura, la cual describieron haciendo uso de un metapatron (patron que
permite describir la estructura de los patrones). Este metapatron se puede observar en la
Figura 2.14.
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Nombre El Nombre comunica la idea central

Clasificacion La clasificacion indica el tipo de patrén
Confianza La confianza es la madurez del patrén
Autor El autor del patron.

Problema Problema que resuelve este patron.

L Solucion gue ha mostrado tener éxito en este
Solucion

contexto.

Contexto Con(’jluon(es) en la(s) cual(es) se puede usar este
patron.

Fuerzas Los conflictos o fortalezas que pueden restringir o
reforzar la solucion.

Usabilidad Describe el impacto de usabilidad en la interfaz al

aplicar el patrén.

. Describe los resultados de aplicar el
Consecuencias

patrén.
Ejemplos y Muestras de soluciones exitosas y/o de un mal
Contraejemplos uso del patron.
Patrones Otros patrones con los que esta relacionado el
Relacionados patron.

Figura 2.14: Metapatrén

Los patrones pueden ser clasificados en funcion de determinadas caracteristicas, algunos
autores han presentado diferentes clasificaciones, tales como Coram (2003) y Mahemoff
(1998).

Un articulo publicado en el Journal Of Object Technology en el afio 2004, denominado
Patterns and Objects for User Interface Construction, el cual fue realizado por
(Acosta&Zambrano), define los tipos de patrones de interaccion y sus simbolos

correspondientes de la siguiente manera:

v' Patrones de dominio ( ). Describen los aspectos de la interfaz que estan
relacionados con un dominio de software especifico (por ejemplo: Comercio

Electrénico, Cursos Virtuales, etc.)

v Patrones de sistema ( [] ): Capturan aspectos de la interfaz de usuario relacionados
con una aplicacion especifica, por ejemplo, atributos de usabilidad que deben ser

garantizados, propdsito del sistema, etc.

v Patrones de tareas ( U ): Describen aspectos de la interfaz que hacen referencia a la

interaccion con las funcionalidades del software.
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v Patrones de elementos complejos ( L.} ): Estilos de interaccion entre los usuarios y la

interfaz, pueden ser actualizados por los elementos de la interface

v Patrones de elemento simple ( [ ): Describen los elementos atdmicos de la interfaz

de usuario.

v Patrones de Usuario ( ): Describen los perfiles de usuario relevantes para la

aplicacion.

En particular para la construccion de los patrones de interaccion de la aplicacién
G-WEBPRI, se utilizaron los siguientes elementos: Nombre del patron, problema que
resuelve, solucion al problema, contexto en el que se utiliza, usabilidad, consecuencia de

aplicar el patrén y patrones relacionados.

En este sentido, a continuacidn se presenta a manera ilustrativa un patrén de dominio, uno
de sistema y un patron de tarea, los cuales forman parte del lenguaje de patrones que
describe la interfaz de usuario prevista por G-WEBPRI. Cabe resaltar que estos patrones se
construyeron haciendo uso de la notacion propuesta por (Acosta & Zambrano, 2001) vy el

resto de los patrones que conforman el lenguaje se presentan en el Anexo C.

Patréon de Dominio

En este patron se describe una serie de aspectos que guardan relacion con un determinado
dominio de aplicaciones Web, como lo es: EI dominio de generadores de Sitios Web

especificos. Este se puede observar a continuacion en la Figura 2.15.
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Nombre

Dominio de generadores de Sitios Web especificos.

Tipo

Patrén de dominio.

Problema

El usuario necesita agrupar el disefio de interfaces de usuarios previstas por sistemas

generadores de Sitios Web.

Solucién

Proveer herramientas automatizadas que permitan generar Sitios Web a usuarios con

conocimientos basicos en navegacion y manejo de herramientas ofimaticas.

~ oo Crear paginas web para auténomos, profesionales v empresas.
1) S5 'aralompiean) Automaitico, rapido, facil ¥ gratuito .

| Inicio | Preguntas | Caracteristicas | Top 100 | Directorio | Buscar | Contactar |

Su propia pagina web facilmente en pocos minutos !!!
Anuncios Google EEEeE-gER-ELL =] Pacing WWeh Gratis Disefio Logotipo Blog Buscadores

Digefio Paginas

Envie sus imagenes Edite el contenido Publique su web

Puede enviar hasta 30 Online, hasta 6 paginas web, Totalmente gratis
imdgenes directamente con calidad profesiconal. De ficil, rapidamente y sin
desde su cdmara forma sencilla y rdpida. problemas.
fotografica. Totalmeante personalizado !

Ganar con tu pagina web Maximice el potencial Posicionamiento Blog

Vende enlaces HTML directas en su publicitario de su Web y atraiga mas Agrega tu blag gratis al directoria
sitio web con teliad! visitas con AdSense de Google. birectoria exclusiva de blogs
wowteliad, a3 wuw google es/adsense wow. diractario-blag.arg

<>

Acceso usuarios registrados

Si es la primera vez pulse aqui
& Usuario ' Contrasefia

para empezar.

‘ | | [ Entrar
Registrarse | Recuperar contraseiia Crear su pagina ahora

Ejemplos

ey BOEILSL

Quienes somos Actiweb e un recurso gratuito para generar sitios web completos de calidad

para profesicnales v pyimes de forma facil, rapida v totalmente parscnalizalble.

@ @ Me as i ningtin de pregramacién ya que mediante una
a >

sancilla interfaz podra enviar v optimizar imagenes, configurar totalmente su
pagina, radactar el ide v publicarla di
Muchas smpresas ya han confiado en Actiweb ya que repressnta una forma
- . rmag para darse a conocer y ofrecer sus servicios a posibles olientes,

Si estd interesado en crear una pagina web para su empresa, pusde darse de alta y probar
nuestro sisterna sin ning o iser g tortel, te gratis 1

Blog | Come orear phgh
Anuncios mayor intas | Como

m @ Activeb, e

Programado por Xewvi

man | Manuatos v tutor lalos
anlaces web | Roma | Pisos

Contexto

Plataforma Web

Ejemplos de
Usos

Genci, G-Revist@, Generator-Web, Crea tus paginas

Patréon
relacionado

G- Webpri

Figura 2.15: Patron Dominio de la Aplicacion
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Patron de Sistema

Este patron esta relacionado con el propdsito del sistema, en particular, se destacan los
aspectos relacionados a la usabilidad de la aplicacion G-WEBPRIi. A continuacion se

puede observar este patron en la Figura 2.16.

Nombre Generador de Sitios Web de Profesionales Independientes (G-WEBPRI).

Tipo Patron de Sistema

El usuario necesita construir, modificar y actualizar Sitios Web de profesionales
Problema independientes, siguiendo una serie de pasos o realizando ciertas tareas sencillas y sin
preocuparse del disefio de su sitio.

Construir una herramienta de software que admita la administracion de informacion y dar
la apariencia deseada al Sitio Web de profesional independiente desde G-WEBPRI.

G Pzﬂ/omnmﬁw ‘2%({07120;«»(@54&'&1 PSS/ S 0

Publicidad, lo que se convierte en un mayor flujo de trabajo e ingresos contundentes...

VViemes, 16 ;ie Ofmbm ;ie zuo'j - 11:1§:OZ am.

INICIO um[
S - YRS
(QuE ES ‘ [ ncosu |
G-WEBPRi? (G-WEBPRI es un Generador de Sitios Web
dirigido a Profesionales Independientes
Solucion permitiendole a los usuarios
CREA O EDITA Crear y Mantener un Sitio Web... Sitios de Interés...
TU PAGINA -
ﬂ Fando Na | de
I\ lednT:w:lqh-
_ . > © Innovadidn
PROFESIONALES Ultimos S1t10S generados... o
REGISTRADOS Ualveided
Venesuela
- Mi Inventadera
- Mis Impresoras Eaeacla 4o
, Computaciin
O
W Centro de Ingenseria
de Software y Sistemas
CONTACTANOS [+] Ver Mas... 14y 4
Disefiado por Erika Pérez para el Centro de Ingenieria de Software y Sistemas (ISYS <
L}Im:‘rnm:d C(\r:lrard:' Vr‘v‘\rluela‘ - ("avams 2’(‘)0‘; tis Ce i i 012 fi’i ﬁ
| Tutorial | ;Que es G-WEBPRi btén tu Pagir
Contexto Plataforma Web
Usabilidad Fécil de aprender, tolerante a fallas y provee satisfaccion al usuario.

El usuario cuenta con una herramienta de software que le permite construir, modificar y

Consecuencia actualizar Sitios Web de profesional independiente.

Iniciar Sesion, Registrarse, Recordar Contrasefia, Ver Tutorial, Ver ;Qué es G-WEBPRI?,
Crea tu Sitio Web, Ver Sitios Web Generados, Contactenos, Ver mas, Buscar, Ver Sitios
de Interés, Ver Mapa del Sitio.

Patrones
Relacionados

Figura 2.16: Patrdon de Sistema
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Patrén de Tarea del Generador de Sitios Web de profesionales independientes

En la Figura 2.17 se presenta el patron de tarea relacionado con Crear Sitio Web de
profesional independiente a través de G-WEBPRI.

Nombre Crear Sitio Web de profesional independiente
Tipo Patron de Tarea.
Problema El usuario profesional independiente desea crear su Sitio Web y no preocuparse por el
disefio.
Suministrar al profesional independiente una interfaz grafica que le permita acceder
facilmente a las secciones previstas por el generador para la creacidon de su Sitio Web.
G : 'Pu%oybnnaéw ‘7n{(opm¢&m‘7;m en '7%2»15(_,,./
(Por que tener un sitio web?
Publicidad, lo que se convierte en un mayor flujo de trabajo e ingresos contundentes...
Viemes, 16 de Octubre de 2009 - 11:22:25 a.m.
INICIO < - Utiliza los iconos para ir a cada seccién de tu sitio web
- Verifi 5 dal liza lo: SArios : S TeS
, e s Eria Teresa Pérez
-5 istra toda la inf ion que creas i Granados
(QUE ES
SO|UCI6I’1 G-WEBPRi? Selecciona una secdén, podrés ingresar nuevos datos o actualizar los existentes
"! Princpal & Traectoria | Sereicee
SLla g : B contaco = Pantias Sitios de Interés...
ﬁ Fondo Nacional de
{\ Ciencias Tomologias
Cédula: 15440587 Telf Local: 02124757646 Telf. Mévil: 04123676576 > ¢ Athowacitn
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Figura 2.17: Patron Pagina de Inicio de profesional independiente
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En resumen, en este Capitulo 2, se detall6 la aplicacion de la metodologia de desarrollo de
software AUP, para realizar el analisis, disefio e implementacion del Generador de Sitios
Web de profesionales independientes. Asimismo, se describié el analisis realizado a Sitios
Web de profesionales independientes y a generadores de Sitios Web presentes en Internet,
y generadores que han sido desarrollados en el Centro de Ingenieria de Software y
Sistemas (ISY'S), haciendo uso de la técnica de evaluaciones de usabilidad de Nielsen, para

asi complementar la lista de requerimientos funcionales considerados en este trabajo.

También se present6 el modelo de casos de uso del Generador G-WEBPRI, y el modelo

objetos del dominio respectivo.

De esta forma, el siguiente capitulo se centra en presentar los aspectos de implementacion
del generador G-WEBPRI, asi como la arquitectura de desarrollo y el ambiente bajo el cual
fue realizada la programacion del mismo. También, contiene dos escenarios de uso de la
aplicacion vy, por altimo, las evaluaciones heuristicas efectuadas por los evaluadores al

generador y a los Sitios Generados.
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CAPITULO I

Aspectos de Implementacion de G-WEBPRI
y Evaluaciones de Usabilidad

En este capitulo se describen los aspectos relacionados con la implementacion del
generador de Sitios Web de profesionales independientes G-WEBPRI. Asi mismo, se
especifica la arquitectura de desarrollo y el ambiente bajo el cual fue realizada la
programacion del mismo. Adicionalmente, se ofrece el detalle de cada una de las
herramientas utilizadas para el proceso de desarrollo e implementacidn y dos escenarios de

uso de la aplicacion.

Asimismo, se detallan las evaluaciones de usabilidad realizadas tanto al generador como a
los Sitios Web generados, las cuales se efectuaron con la finalidad de detectar debilidades

y establecer el nivel de aceptacion por parte de los usuarios.

Es importante resaltar, que en la implementacién de G-WEBPRi se realizaron las

iteraciones que se mencionan a continuacion:

v' lteracién 1: Registro y Autenticacion
v" lteracién 2: Creacion sitio Web de profesional independiente.

v" Iteracion 3: Administracion

3.1 Arquitectura de Desarrollo

Segln Scott (1999), una arquitectura es un conjunto de reglas, definiciones, términos y
modelos que se emplean para producir o desarrollar un producto, es decir, es el

planeamiento tecnoldgico que se hace para el buen desarrollo de una aplicacion.

En el desarrollo de aplicaciones, una arquitectura define los elementos principales y sus

interrelaciones, para asi generar una vision global del sistema a desarrollar.

De alli que, es necesaria una arquitectura para comprender las partes que interactuaran en
el sistema, asi como organizar el desarrollo, pensar en la reutilizacion de cddigo vy

I6gicamente en el crecimiento futuro del sistema.

En este sentido, para llevar a cabo el desarrollo del Generador de Sitios Web para
profesionales independientes, fue seleccionada una arquitectura denominada Cliente-

Servidor, por ser una arquitectura apropiada para funcionar via Web. Consiste basicamente
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en un cliente que se ejecuta desde la computadora del usuario, realizando peticiones a un

programa alojado en el servidor web que le da respuesta.

En consecuencia, una vez desarrollada la aplicacion se instala en el servidor, y luego que el
usuario se registre en la misma, podra acceder desde su maquina sin necesidad de tener

instalado algun software adicional.

En todo proceso de peticion de un Sitio Web, participan diferentes entidades, que son: por
una parte, el cliente que realiza la solicitud, y por otra parte el servidor Web, donde se
encuentra hospedada la aplicacion solicitada. Estos, se comunican entre si a través del
acceso a Internet que suministra un proveedor de servicios de Internet. Este proceso de
comunicacion y/o conexion entre el cliente y el servidor, se lleva a cabo haciendo uso de
protocolos de interconexién de redes, tal como lo es el caso, del protocolo TCP/IP, donde
los datos de la transmision van pasando continuamente a través de diversos dispositivos de

red, desde el cliente hasta el servidor.

En este caso particular de G-WEBPRI, el servidor Web Apache es utilizado para almacenar
y procesar archivos HTML y PHP, junto con las imagenes y archivos JavaScript, los cuales
son necesarios para el funcionamiento correcto y la visualizacion del generador. Este

servidor Web puede atender distintos navegadores al mismo tiempo.

3.2 Plataforma de Desarrollo de Software

El entorno en el cual se lleva a cabo la programacion de un grupo definido de aplicaciones
se denomina Plataforma de Desarrollo. Esta, generalmente se encuentra relacionada
directamente a un sistema operativo; sin embargo, también es posible encontrarlas
asociadas a una familia de lenguajes de programacion o a una interfaz de programacioén de

aplicaciones (API).

Para desarrollar el Generador de Sitios Web de profesionales independientes G-WEBPRI,
fue necesario hacer uso de ciertas herramientas de software, que simplificaron el trabajo,
tanto para el disefio de la interfaz de usuario como para la programacion Web, las cuales se

presentan en la Figura 3.1 y se detallan a continuacion:
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G-WEBPR/

Generador de
Sitios Web para
Profesionales mdependientes

Internet Firefox Nestcape | Opera
Explorer 3014 2.0.0.6 10
8.0

Adobe Adobe Adobe
Dreamweaver Fireworks Flash
CS4 5S4 CS4
Hitmi PHP MySQOL Javascript MicEdit
Windows Linux

Figura 3.1: Plataforma de Desarrollo de Software

Para el disefio y programaciéon de las paginas web del Generador de Sitios Web de
profesionales independientes, asi como para las plantillas que éste les ofrece a los usuarios,
fueron utilizados los lenguajes HTML, JavaScript y PHP, a través de las bondades que

ofrece la herramienta de creacion Web Adobe Dreamweaver CS4.

Asimismo, se utilizé el software de edicion grafica de Adobe denominado Fireworks CS4,
que permite crear y optimizar el tamafio de las imagenes, editar archivos, crear botones,
entre otras. Asi como también, se utilizaron otras herramientas de software y de disefio
para facilitar la programacion y la edicion de codigo. A continuacion se detalla la

plataforma de desarrollo de software utilizada.

3.2.2 Sistema Operativo

El sistema operativo es un software de sistema, es decir, un conjunto de programas
destinados a la realizacion de diversas tareas, como: Administraciéon eficaz de recursos
(Empleo eficiente del hardware), administracion de memoria, recuperacion de errores,
control de operaciones de entrada y salida, etc. Todo esto, sin ser solicitado por el usuario.
Y esta es la diferencia primordial de un sistema operativo con cualquier otro software, la
facultad de decision, que tiene, sobre algunos parametros establecidos en su estructura.
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Los sistemas operativos han logrado ser la plataforma de software para el desarrollo de
aplicaciones que ejecutan y/o permiten el desarrollo de tareas que simplifican las labores y

satisfacen las necesidades de los usuarios.

Todo Sistema Operativo es responsable de gestionar, coordinar las actividades y llevar a
cabo el intercambio de recursos de un computador; actuando como estacion para las

aplicaciones que se ejecutan en la maquina.

Existen diferentes opciones a la hora de elegir un sistema operativo: las pagadas y las de
libre distribucion. Dentro de las opciones pagadas se encuentra Windows, creado por
Microsoft. Siendo éste uno de los sistemas operativos mas empleados a nivel mundial. En
cuanto a las opciones de libre distribucién, se encuentra Linux y un sin nimero de
distribuciones (versiones) creadas por universidades, organizaciones sin fines de lucro y
por comunidades de usuarios. En particular G-WEBPRI fue desarrollado bajo el sistema
operativo Windows, pero a través del navegador es posible accederlo o se puede instalar y

funciona tanto para Windows como Linux.

3.2.3 Herramientas de Software

Con la finalidad de realizar la programacion de cada una de las paginas Web que
conforman G-WEBPRI, fue necesario utilizar una serie de herramientas de software, las

cuales se detallan a continuacion:

3.2.3.1 Servidor Web Apache

Ben Laurie (1999) sefiala que Apache es un servidor web de cddigo abierto para
plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Windows y otras, el cual implementa el
protocolo HTTP/1.1 y la nocién de sitio virtual. Comenzo a desarrollarse en el afio 1995,
basandose inicialmente en codigo del popular NCSA HTTPd 1.3, luego fue reescrito por
completo. Su nombre se debe a que originalmente Apache estaba basado solamente en un
conjunto de parches a aplicar al servidor de NCSA.

Es usado este servidor ya que segun estadisticas histdricas y de uso diario proporcionadas
por Netcraft, Apache tiene amplia aceptacion en la red, ya que desde 1996, Apache, es el
servidor HTTP més usado. Alcanz6 su méxima cuota de mercado en el 2005, siendo el

servidor mas empleado en el 70% de los sitios web en el mundo. Asimismo, los usuarios
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disponen de libre acceso a su codigo fuente de acuerdo a los términos establecidos en la
Apache Software License.

Ademas, el servidor de base puede ser extendido con la inclusion de modulos externos
entre los cuales se encuentran mod_perl (paginas dinamicas en perl), mod_php (paginas
dinamicas en PHP), mod_python (paginas dindmicas en pitén), mod_aspdotnet (paginas
dinamicas en NET_de_Microsoft), por lo que, para la implementacion del Generador de
Sitios Web para Profesionales Independientes (G-WEBPRI), se consider6 necesario incluir
el médulo mod_php, para la decodificacion e interpretacion de las paginas en la World
Wide Web.

3.2.3.2 HTML (HyperText Markup Language)

HTML es un lenguaje sencillo para la construccion de paginas web (Weinman, 2002). Se
usa HTML porque la mayoria de las paginas web estan escritas en este lenguaje, para el
que se ha definido un estandar que especifica el uso correcto que se deberia hacer de este
lenguaje. En G-WEBPRI es usado para describir la estructura y el contenido en forma de
texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como iméagenes. HTML se
escribe en forma de etiquetas, rodeadas por corchetes angulares (<,>). También es utilizado
para describir, hasta cierto punto, la apariencia del documento, y puede incluir un script
(por ejemplo Javascript), el cual puede afectar el comportamiento de navegadores web y

otros procesadores de HTML.

3.2.3.3 PHP (Hypertext Preprocesor)

Segun (Lerdorf & Tatroe, 2006), PHP es un lenguaje de programacion interpretado,
disefiado originalmente para la creacion de péaginas web dinamicas. Es utilizado
principalmente en interpretacion del lado del servidor, pero actualmente puede ser usado
desde una interfaz de linea de comandos o en la creacion de otros tipos de programas,

incluyendo aplicaciones con interfaz grafica.

Basicamente la razon por la cual se utiliza PHP en un sitio Web, es porgue se trata de un
lenguaje sencillo, faci