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Resumen

La presente investigacion se centra en desarrollar un
marco de trabajo que apoye y agilice el desarrollo
de proyectos web centrados en el usuario; debido a
que actualmente en la literatura se encuentran diver-
sos métodos, técnicas y herramientas, para mejorar
y adaptar las interfaces para que los usuarios obten-
gan una mejor experiencia, pero se observa que no
existen muchos marcos de trabajo que sean agiles y
practicos, y que contengan una guia de patrones que
se ajusten a las nuevos requerimientos que marcan
las tecnologias y las interfaces de usuarios.

Introduccion

Los proyectos web son utilizados en una gran can-
tidad de actividades humanas, ya que millones de
usuarios, cada vez mas diversos los utilizan diaria-
mente sin ser mucho menos que unos entendidos
de la informatica. Aunque en su creciente uso en
dispositivos portatiles imponen severas restriccio-
nes en el disefio debido a su reducido tamaifio: las
pantallas son pequeiias, con pocos botones y contro-

les, reduciendo a la minima expresion la tolerancia
de errores. Los usuarios solamente son capaces de
explotar las posibilidades que la tecnologia ofrece
si sus interfaces trasmiten dichas posibilidades, en
pocas palabras en el mundo real, (Granollers, Lor¢s,
[Cafias, 2011) hacen el énfasis en que para el usuario
la interfaz es el “sistema”.

La usabilidad afecta a todos los usuarios, porque
si existe una pagina web con mala usabilidad produ-
ce confusion, frustracion y pérdida de usuarios. Su
objetivo primordial es que cuando sea disefiada una
interfaz los usuarios puedan acceder a todo el con-
tenido y utilizarlo de la manera mas rapida y facil,
por lo cual la usabilidad busca optimizar la facilidad
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de uso y de aprendizaje con la que se utiliza una
interfaz. Tal como lo expresa (Steve Krug, 2013), la
usabilidad es algo que funciona bien, es decir, que
una persona con capacidad y aptitudes medias, o in-
cluso por debajo de la media, pueda utilizar un sitio
web para lo que se supone que sirve, sin frustrarse
mientras lo hace.

Planteamiento del Problema

Actualmente existe una cantidad innumerables de
sitios web que carecen de los criterios minimos de
usabilidad mas aparte los nuevos proyectos web
que se estan gestando, y redisefiar cada uno de es-
tos sitios es una tarea que se vuelve practicamente
imposible, por lo cual es necesario implementar y
proponer una serie de patrones de desarrollo miran-
do hacia el disefio, para evitar y corregir los errores
en los sitios y conseguir una mejor experiencia de
usuario.

(Marin 2010), comenta la necesidad de que exis-
ta la interaccion de parte del usuario con el sitio
web, aunque originalmente las tecnologias web no
fueron concebidas para desarrollar aplicaciones de
software, es hacia esa vertiente que se dirige la web
comercial. Las tecnologias web fueron creadas para
simplemente compartir documentos, enlazarlos y
acceder a ellos desde cualquier parte del mundo in-
mediatamente. Cada nuevo servicio de la web, tiene
una interfaz que esta mas cerca de las funcionalida-
des que son ofrecidas en las aplicaciones equivalen-
tes instaladas en las computadoras personales.

Para que un proyecto web tenga éxito, es de vital
importancia que tenga un equipo multidisplicinario,
que por el costo y el tiempo no esta al alcance de todos
los proyectos, en la mayoria de las veces simplemente
se cuenta con un programador o un disefiador, encarga-
do de todo el desarrollo del proyecto.

Justificacion

Se propone integrar un marco de procesos, en donde
se definan y desarrollen un conjunto de actividades
que permitan la especificacion de requisitos y de
patrones para la construccion de proyectos basados
en la www y brindarles de un disefio centrado en el
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usuario. Esto se realizara con el apoyo de un catalo-
go de patrones orientados a la experiencia de usua-
rio y tendencias del mercado que serviran de mode-
lo en el desarrollo del sitios web, para evitar desde
el inicio de los proyectos los errores que usualmente
se cometen en este tipo de aplicaciones web. Se de-
tallara el proceso de la metodologia centrada en la
experiencia del usuario con el apoyo de patrones de
usabilidad, diagramas y de una plantilla de ejemplo,
lo cual aparte permitira aplicar este marco y brin-
dara la oportunidad de crear modelos similares que
seran usables y estaran centradas en la experiencia
de usuario, de manera rapida y de facil aplicacion,
permitiendo que el desarrollador o disefiador aun-
que no sean expertos en la usabilidad puedan apli-
carlo a sus proyecto, disminuyendo de esta manera
el tiempo de elaboracion de una interfaz de usuario.
Los expertos no crean soluciones completamen-
te nuevas, sino que se basan en su experiencia para
adaptar soluciones que ya anteriormente han funcio-
nado para resolver problemas. Reutilizando su co-
nocimiento para aplicarlo en los nuevos problemas.
Si esta experiencia o conocimiento pudiese ser re-
gistrado o guardado de manera que pueda ser comu-
nicada de manera efectiva a otras personas, se po-
dria facilitar la reutilizacion de dicho conocimiento.
Por ello es requerido formatos que sean entendibles,
de manera que exista un almacenamiento de conoci-
miento y de trasferencia efectiva del mismo.

Objetivo

“Desarrollar un marco de trabajo utilizando patrones
de interfaz responsiva y de interactividad enfatizando
la experiencia de usuario, para su aplicacion en el di-
sefio de proyectos web, como apoyo a los involucra-
dos en el disefio de interfaces de usuario, permitiendo
el ahorro en el tiempo y recursos”.

Metodologia

A continuacion se describen las etapas establecidas
para el desarrollo de la propuesta y se agregaron pro-
cedimientos necesarios para dar validez a esta inves-
tigacion.
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1. Superficie (Disefio Visual), donde se definira
finalmente el estilo y disefio externo final de la
aplicacion.

2. Esqueleto (Disefio de la Interfaz/Disefio de
la Navegacion/Disefio de la Informacion), en el
que definiremos la situacion de los distintos ele-
mentos de cada interfaz (botones, fotos, bloques
de texto) para conseguir la mayor efectividad de
las mismas.

3. Estructura (Disefio de la Interaccion/Arqui-
tectura de la Informacién), donde se decide la
estructura abstracta de la aplicacion. Como se
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navegara por la misma y como se categorizara la
informacién que contenga.

4. Alcance (Especificaciones Funcionales/Re-
querimientos de Contenido), donde se definen
las funcionalidades y caracteristicas que tendra
la aplicacion para seguir esa estrategia.

5. Estrategia (Necesidades del Usuario/Objeti-
vos del Sitio), en este plano se definen lo que se
espera conseguir de la aplicacion, y lo que los
usuarios esperan de la misma. Coincide con la
‘vision’ de proyecto de las metodologias agiles.
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Figura 1. Los Elementos de la Experiencia de Usuario de Garret (2011).
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Plano Estrategia (Fase 1)

Debido a que la metodologia seleccionada es un
proceso de disefio centrado en el usuario, se han
realizado los documentos para comprender todo
aquello que los usuarios necesitan, conocer co6mo
piensan, y como se comportan, para después incor-
porar este conocimiento en las fases restantes, para
obtener una buena arquitectura de la informacion
que debe ser el reflejo de como piensa el usuario.

* Identificacion de los Objetivos del Proyecto y
Necesidades del Usuario

Debido a que los requerimientos estan enfocados
a describir las necesidades del usuario, es logico
que al recabarlos sean obtenidos de dicha fuente,
utilizando entrevistas con el usuario u obteniendo
la documentacién que describa la manera que el
cliente desea como funcione el sistema de software.
Gomez (2011) explica que las necesidades y/o re-
querimientos del usuario evolucionan con el tiempo
involucrando un costo. Por eso es necesario tener
archivada una copia de la documentacion original
del usuario, asi como cada revision o cambio que se
haga a esta documentacion.

*» Segmentacion de los usuarios

Es importante la segmentacion de los usuarios para
poder comprender de una mejor manera las necesi-
dades y sus caracteristicas. El tipo de segmentacion
aconsejado es la Segmentacion Funcional porque se
encuentra en la frontera entre las técnicas Tradicio-
nales y No Tradicionales. En este tipo de segmenta-
cion se analiza la demanda del producto, califican-
do a los usuarios por el tipo de uso y consumo que
hacen del producto. La intensidad de uso se toma
como parametro para determinar las categorias de
usuarios en: Pesado, medio o ligero.

* Desarrollo del perfil de Usuario

El analisis de usuario es un componente esencial de
la primera fase, ya que proporciona detalles sobre
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quién utiliza ese producto. Identifica roles y define
las caracteristicas de éste (como su nivel de conoci-
miento, experiencia y habilidad con productos simi-
lares; su entorno; frecuencia de uso; y dependiendo
del tipo de producto, su hardware, software y tecno-
logias de apoyo que utiliza). Permitiendo enfocarse
en el disefio y desarrollo de las caracteristicas de
mayor valor para el usuario final, también permiten
acotar las expectativas del proyecto y lo que las in-
terfaces deben resolver.

* Analisis Etnogrdfico

Después de que se segmenta a la poblacion, es ne-
cesario realizar la observacion de campo el cual
consiste en analizar la manera de como operan los
usuarios con el sistema bajo analisis pero en su pro-
pio entorno de trabajo y no en un laboratorio. Es
aplicado cuando es necesario conocer factores del
entorno que puedan afectar al uso de un sistema; y
conocer las necesidades reales requeridas al mismo
por el colectivo profesional que seran los usuarios.

» Analisis Contextual de Tareas

Intenta hacer un estudio de las actividades de los
usuarios, de como las llevan a cabo, de que patrones
de trabajo utilizan, dentro del contexto en el que estas
tareas se desarrollan, y llegar a entender y especificar
los objetivos de los usuarios. No se trata aqui de hacer
el analisis de las tareas, sino de determinar, a partir
del analisis etnografico previo, todas las tareas que el
sistema es capaz de llevar a cabo relacionadas con el
contexto especifico en el que se desarrollan.

Plano Alcances (Fase 2)

En este plano es esencial tener una buena linea de
comunicacion entre los involucrados o responsables
del proyecto. Las especificaciones de funcionalidad
sirven para poder identificar, brindar claridad a lo
que se realizard y ademas para también tener muy
claro lo que no se estara realizando. En cada pro-
yecto existe una gran cantidad de opciones, mejoras
y eventualidades que van surgiendo, sin embargo es
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necesario determinar si realmente forman parte den-
tro de los parametros y alcances que se planearon
para satisfacer los objetivos de usuarios y del sitio.

* Identificar a los involucrados (stakeholder) en
el desarrollo.

Se define a los involucrados o implicados como esos
participantes (en el proceso de desarrollo) junto a
cualquier otro individuo, grupo u organizaciéon cu-
yas acciones pueden influenciar o ser influenciados
por el desarrollo y uso del sistema, ya sea direc-
ta o indirectamente. Tal como especifica (Sharp,
Finkelstein, Galal, 1999) una consulta adecuada, a
tiempo y efectiva a los implicados relevantes es de
vital importancia en el proceso de desarrollo de la
ingenieria de los requisitos.

* Identificacion y descripcion de Actores y Roles

(Campderrich, 2003) define que un actor es un
papel, o mas, de cualquier entidad externa que se
prevé que interactuara con el software y le dara in-
formacion o bien la recibira. Las entidades externas
pueden ser personas, maquinas, otros sistemas de
software o instantes en el tiempo en los cuales debe
ponerse en marcha automaticamente algiin proceso.

* Analisis Jerarquico de Tareas

Consiste en desglosar cada tarea en las subtareas
cada vez mas simples que la componen. Incluye
dividir una tarea en otras mas sencillas, de manera
recursiva. Las cuales se agrupan como planes que
especifican como debe llevarse a cabo esas tareas
en la practica.

» Escenarios

Cooper (1999) determina que los escenarios suelen
ser relatos que cuentan una historia en la que se des-
cribe una o mas tareas desarrolladas en una situacion
ambiental concreta. Siendo de esta manera que un es-
cenario es una descripcion de un personaje que utiliza
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un producto para conseguir un fin. Con el desarrollo
de escenarios se pueden identificar aspectos impor-
tantes que afectan a un proyecto en el mundo real y
que no pueden ser identificados de otra manera.

* Storyboards

Consiste en realizar una serie de dibujos o image-
nes dispuestos en formato secuencial de vifietas (o
storyboards) que, aplicada al disefio de sistemas in-
teractivos, representan como un determinado siste-
ma serd usado durante la consecucion de una deter-
minada tarea. Muestran la evolucion de la situacion
del usuario y su entorno mientras esta interactuando
con el sistema. El ejemplo cotidiano que rapidamen-
te nos permite entender de qué trata un storyboard
son las historietas de los comics que todos en alguna
ocasion habremos leido.

Plano Estructura (Fase 3)

En esta etapa se trabaja como funcionara el sistema, es
decir, de qué manera se uniran los diferentes elementos
entre ellos para crear un proyecto web consistente y
coherente. Se realiza mediante dos disciplinas: la ar-
quitectura de la informacion (sistemas hipertextuales)
y el disefio de la interaccion (interfaz de software).

 Casos de uso

Un caso de uso es una manera de utilizar el sistema o
de interactuar con ¢l. Proporcionan una definicion de
las necesidades a cubrir por un proyecto desde el punto
de vista del usuario. Esta técnica es utilizada para ayu-
dar al cliente a determinar sus necesidades y requisito.

* Vocabulario Visual

Un vocabulario visual es un conjunto de simbolos
usado para describir algo (usualmente un sistema,
estructura o proceso). El vocabulario descrito pue-
de ser utilizado por un arquitecto de informacion o
disefiador de interaccion para describir, en un ni-
vel alto, la estructura y/o flujo de la experiencia de
usuario de un sitio Web.
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* Arquitectura de la informacion

Es el estudio de la organizacion de la informacion
con el objetivo de permitir al usuario encontrar su
via de navegacion hacia el conocimiento y la com-
prension de la informacion. El usuario utiliza una
de estas estrategias (busqueda, navegacion, ayuda)
- 0 una combinacion de ellas- para localizar infor-
macion que asimila y evalia para asi reformular o
refinar su necesidad de informacion, hasta que con-
sidera que ha quedado resuelta.

* Diserio de la Interaccion

La interaccion es un didlogo de comportamiento
entre dos entidades, el accionar de una condiciona
la respuesta de la otra. Todo sistema es interactivo,
ya que modifica su comportamiento (funciones) de
acuerdo a los comandos de un usuario. La interac-
cién entre un sistema y su usuario se canaliza a tra-
vés de una interfaz o punto de encuentro. La interfaz
hace tangibles las posibilidades del sistema y permi-
te al usuario comunicar sus comandos al sistema.

* Manejo de los Errores

Los mensajes presentados por el sistema ante com-
portamientos erraticos, son claros para el usuario y
le dan una instruccion precisa de como recuperar-
se. Los errores catastroficos son esas acciones del
usuario que conducen a problemas de los que no se
pueden recuperar o que dirigen a tareas incomple-
tamente acabadas. Disminuir el numero de errores
que los usuarios cometen por otros medios que ha-
cer la interfaz mas facil de usar.

* Diagrama de flujo

Sirven para marcar los flujos o itinerarios posibles
del usuario en la aplicacion, generando un esquema
visual de como se relacionan los diferentes temas
entre si y como podra navegar el usuario a través de
la informacién. Aunque los usuarios trazan su pro-
pio camino con su navegacion, el arquitecto de la
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informacion decide las opciones que tendran, lo que
veran primero, donde pueden ir y donde no.

* Maquetas o Mockups

Es un boceto preliminar de cémo seria la interfaz
del proyecto y su navegacion, entre las diferentes
secciones y vistas del proyecto, para asi tener de for-
ma mas visual una imagen de todo el proceso, y po-
der dividir mejor tareas, detectar errores en el disefio
y poder incorporar cambios de forma sencilla, asi
como ver el impacto en el resto de la aplicacion y su
forma de trabajar con ella. Ademas, permite visua-
lizar como interactuaran estos elementos entre si.
Convirtiéndose en un material de soporte muy til
para complementar otras técnicas de prototipado y
también para realizar evaluaciones.

Plano Esquema o Esqueleto (Fase 4)

Esta disefiado para optimizar la ubicacion de los
elementos (imagenes, texto, botones, etc.) que com-
ponen el sitio, y que permitan maximizar la eficien-
cia del uso o interaccion de los usuarios con el sitio
web. Aspectos especificos de la interfaz, como la
navegacion y el diseflo de la informacion permiten
concretar la abstraccion de la estructura antes de pa-
sar a la etapa definitiva y ultima del disefio visual.

* Guia de Estilo del Proyecto (brandlines)

Sirven para poder acceder de manera rapida y tener
presente en todo momento los parametros de disefio
que se tienen que seguir durante todo el desarrollo
del proyecto, ademas son muy recomendables para
compartirse cuando se trabaja con equipos externos
o incluso para mantener un repositorio de material
grafico que pueda ser compartido con el equipo de
desarrollo. Su objetivo es homogeneizar la estruc-
tura del contenido y de guardar coherencia en el
proyecto, y en proyectos web amplios con gran can-
tidad de informacion resulta imprescindible ofrecer
directrices y plantillas claras para facilitar el desa-
rrollo de nuevos contenidos. Estas guias se pueden
realizar en cualquier software de disefio, tales como
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photoshop, indesign, ilustrator, sketch y generar un
documento en formato PDF para compartirlo.

* Catdalogo de Patrones de Diserio, Interaccion
y Usabilidad

(Aedo, Diaz, Zarraonadia, Montero, 2011) los patro-
nes recogen conocimiento, sin embargo este conoci-
miento esta interrelacionado, por lo cual es preciso
organizarlo de manera que sea significativa para el
desarrollador/disenador. Habitualmente los patro-
nes se han organizado en catalogos y lenguajes para
conseguir un uso mas efectivo. El objetivo de estas
herramientas es facilitar y disminuir los esfuerzos
del desarrollador/disefiador para encontrar el patron
0 patrones que necesitan aplicar en su proyecto.

* Wireframe

Los wireframes o prototipos son los diagramas que
sirven para visualizar el contenido de las pantallas
y la disposicion de los elementos en estas. Siendo
un esquema visual que muestra el esquema o layout
organizativo de la interfaz que sera la base para que
se desarrolle cada interface. En el momento de ha-
cer los esquemas de las pantallas principales es im-
portante recordar que el sistema debe mantener una
coherencia interna, asi como ajustarse a las conven-
ciones existentes en Internet porque asi facilitara al
usuario la comprension del proyecto.

* Storyboard navegacional

Consiste en desarrollar una serie de dibujos o ima-
genes que representan el espacio de navegacion de
todo el sistema, de una parte de éste o de una tarea
concreta. Representando todos los estados de las
interfaces (por ejemplo, pantallas) de la parte del
sistema que se examinara y todas las posibilidades
en un ambito interactivo desde cada uno de estos
estados para visualizar las posibles acciones 0 mo-
vimientos que el usuario puede realizar mientras in-
teracciona con la interfaz.
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* Prototipo de software

Son implementaciones realizadas con técnicas de
programacion del sistema interactivo propuesto
que reproducen el funcionamiento de una parte im-
portante de las funcionalidades con el objetivo de
probar determinados aspectos del sistema final. Ha-
bitualmente se realizan con el lenguaje o la técnica
de programacion escogida para desarrollar la apli-
cacion, aunque pueden utilizarse otras alternativas.

Plano Superficie (Fase 5)

Garrett (2003) determina que antes de esta fase ya
todo fue especificado y documentado en prototipos,
por lo cual se realizara la construccion del sitio web
y su diseflo, para que los usuarios lo visualicen;
siendo la integracion de todos los planos anteriores
y quedando implementado lo que se planed. Ya que
es la ultima etapa del proceso de la metodologia
propuesta, es de suma importancia trabajar el disefio
visual de la interfaz, el cual consiste en brindar un
tratamiento grafico consistente y atractivo a los di-
ferentes elementos de la interfaz.

e Realizar test de Usabilidad con usuarios

El test con usuarios es una prueba de usabilidad ba-
sada en la observacion y analisis de como un grupo
de usuarios reales utiliza el sitio web, anotando los
problemas de uso con los que se encuentran para
poder solucionarlos posteriormente. Como toda
evaluacion de usabilidad, cuanto mas se espere para
realizarla mas costoso resultara la reparacion de los
errores de disefo descubiertos.

* Implementar y realizar el lanzamiento del sitio
web

Una vez finalizada las fases anteriores y aplicando
estandares como HTML, XHTML, etc., para ase-
gurar la futura compatibilidad y escalabilidad del
proyecto web se pasa a la implementacion y lanza-
miento del sitio.
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Conclusion
Las principales contribuciones de este trabajo de
tesis son:

1. Se desarrollaron las recomendaciones perti-
nentes para la reingenieria de proyectos, princi-
palmente enfocadas en las web académicas, con
el apoyo de un marco de procesos que involucra
los diversos tipos de patrones de disefio respon-
sivo e interaccion, entre los cuales se incluyen
los patrones de usabilidad.

2. Se lograron identificar los beneficios de utili-
zar un marco de trabajo apoyado con los patro-
nes de usabilidad seleccionados, que al finalizar
dieron como resultado la posibilidad de generar
plantillas reutilizables.

3. Se lograron diagnosticar cuales son los pasos
necesarios para ir desarrollando proyectos web
no solo academicos, sino de diversos ambitos;
generando una estructura que permita poste-
riormente disefiar mas lineamientos metodolo-
gicos que se iran anexando al marco de trabajo
propuesto, para poder determinar los comporta-
mientos principales y las tendencias del usua-
rio, mas actuales, frente al uso de las interfaces
graficas de esos proyectos web.

4. Se desarroll6 una propuesta de marco de tra-
bajo facil de entender y de aplicar para el desa-
rrollador y disefiador sin experiencia en disefio
de interfaces usables.

5. Se identificaron las areas de mejora de los
proyectos web permitiendo visualizar su evo-
lucion.
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