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RESUMEN

TITULO:
PROTOTIPO SOFTWARE PARA LA EVALUACION DE LA USABILIDAD Y UX DE SITIOS WEB*

AUTORES:
CLAUDIA ALEJANDRA OSPINA MORCILLO
ANDRES RICARDO VARGAS GOMEZ **

PALABRAS CLAVES: Usabilidad, Experiencia de Usuario, Sitio Web, Evaluacién, Software.

DESCRIPCION:

Gran parte de las empresas del mundo siempre buscan innovar o mejorar sus alternativas para
mantener en contacto a todos sus clientes, ya que ellos son la base mas importante para la
estabilidad y crecimiento de sus negocios. Debido a los avances de la tecnologia cada vez
encontramos mas opciones publicitarias para generar un gran impacto en la comunidad sobre sus
negocios. Es por esto que teniendo como ventaja el acceso a internet y los avances de la
tecnologia es mas frecuente ver que muchas empresas hacen publicidad por medio de portales
web. Debido a esto es muy importante hablar del termino usabilidad en las aplicaciones web ya
que ha aumentado a la hora de buscar un mejor servicio, la usabilidad es definida como: ‘la
medida de la calidad de la experiencia que tiene un usuario cuando interactla con un producto o
sistema”. La usabilidad puede ser medida entre las herramientas y las personas que la utilizan, en
busca de ayudar a mejorar los sitios web de las empresas la usabilidad ha tenido muchos avances
y como parte de la mejora continua, en este proyecto se implementd un prototipo software el cual
sirve como una herramienta para llevar a cabo la evaluacion de la usabilidad y la experiencia de
usuario (UX) de sitios web. Fue disefiado en tres modulos en los cuales se encuentran las
diferentes evaluaciones en el primer médulo se encuentra la autoevaluacion, el segundo mddulo es
la evaluacion por parte de un experto y por Ultimo en el médulo tres la evaluacién por visitante.

* Trabajo de grado
** Facultad de ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informéatica. Director Ing. Sergio Fernando
Castillo Castelblanco.
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ABSTRACT

TITLE:
PROTOTYPE SOFTWARE FOR EVALUATION OF USABILITY AND UX WEB SITES*

AUTHORS:
CLAUDIA ALEJANDRA OSPINA MORCILLO
ANDRES RICARDO VARGAS GOMEZ **

KEYWORDS: Usability, User Experience, Web Site, Evaluation, Software.

DESCRIPTION:

Most of the world is companies are always looking to innovate or improve their alternatives to keep
in touch all their costumers since they are the most important for stability and growth of their
business. Due to advances in technology are increasingly more advertising options to generate a
large impact on the community about their business. That is why taking advantage internet access
and advances in technology is more common to see that many companies advertise through web
portals. Because of this is important to talk about usability in web applications looking for a better
service. The usability is defined as: “The measure of experience’s quality a user has when
interacted with a product or a system”. The usability can be measured between tools and people
who used it, seeking help companies’ websites. The usability has had many advances and as a part
of continuous improvement.

In this project a software prototype is implemented to carry out the evaluation of the usability and
user experience (UX) websites. It was designed in three modules which are different evaluations. In
the first module is self-assessment; in the second module is the evaluation by an expert and finally
in module three the evaluation for visitant.

* Degree Project
**Faculty of Engineering Physicomechanical. School of Systems and Computing Engineering. Directed by Ing. Sergio
Fernando Castillo Castelblanco.
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INTRODUCCION

Los clientes son el factor mas importante para obtener el buen crecimiento y
estabilidad de las empresas y sus negocios. Es por esto que existen variedad de
medios por los cuales estas buscan mantener informados a sus clientes sobre sus
productos, servicios y mejora. Debido al avance tecnoldgico, en la actualidad se
presentan cada vez mas opciones publicitarias al momento de buscar generar un
impacto en la sociedad, opciones tales como comerciales televisivos y radiales,
publicidad impresa, propagacion voz a voz, servicios de tele mercadeo, y portales

web entre otros.

Tomando ventaja del incremento en el uso y acceso al internet y el avance en la
comunicacién a través de todo el mundo, los portales o sitios web han tomado
fuerza y se han posicionado como uno de los principales medios de publicidad e
informacion. Estas situaciones llevan al propietario del sitio web a preguntarse qué
tan viable es invertir realmente en un portal de calidad, cuales son sus ventajas y
cual es el valor agregado que esto tendria para su crecimiento como empresa, es
alli donde nace la pregunta ¢Cuél es el grado de satisfaccion de sus usuarios
al momento de interactuar con su portal web? Es por eso que en los ultimos
afos el uso del término usabilidad de las aplicaciones web ha aumentado al
momento de buscar un mejor servicio, obteniendo asi cada vez mas peso e

importancia en el mundo de los portales.
En este proyecto se desarroll6 un prototipo software a la vanguardia el cual sirve

como una herramienta eficiente y facil para la evaluacion de la usabilidad y

experiencia de usuario (UX) de sitios web.
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ESTRUCTURA DEL PROYECTO

En este documento se muestra como se implement6 el desarrollo del proyecto y el
cumplimiento de cada una de las etapas y objetivos propuestos en el plan, la

estructura de este proyecto se encuentra distribuida de la siguiente forma:

CAPITULO 1. Presentacion del proyecto: en este capitulo se presentara la
descripcion del problema, objetivo general y los objetivos especificos.

CAPITULO 2. Marco Tedrico y estado del arte: se indicaran los conceptos
utilizados para la realizacion del proyecto, y el estado del arte.

CAPITULO 3. Herramientas: se presentaran las herramientas necesarias que se

utilizaron para la implementacion de este proyecto.

CAPITULO 4. Requisitos: se presenta como se indagé en la problematica asi

como los diagramas de casos de uso y los disefios del prototipo inicial.

CAPITULO 5. Disefio: Se presenta como se analizé la descripcion del problema,
para asi satisfacer las necesidades del problema, y se implementé el modelo

entidad relacion de la bases de datos.
CAPITULO 6. Metodologia de evaluacion propuesta

CAPITULO 7.Descripcién del sistema: Se presenta una descripcion detallada del

sistema desarrollado.

CAPITULO 8. Pruebas: En este capitulo se muestra un informe de las pruebas
gue se implementaron al prototipo disefiado, y asi mismo sus respectivos

resultados.

CAPITULO 9. Conclusiones y Recomendaciones
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1. PRESENTACION PROYECTO

1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

El valor comercial que un sitio web tiene para una empresa est4 medido por el
namero de visitantes que logran realizar una accién deseada de manera facil y
agil. Los ejes de referencia para buscar una optimizacion de dicho recurso en esta
investigacion son la Usabilidad y la Experiencia de Usuario (UX). Por medio de la
implementacion de una metodologia eficiente y un proceso continuo dependiente
de variables cuantitativas y cualitativas, este proyecto busco generar una serie de
parametros basados en patrones de andlisis y evaluacion de estandares
internacionales, y asi ofrecer una aplicacién web en la cual se implementd con
dicha metodologia en un proceso sencillo de autoevaluacion y evaluaciones

diversas de los aspectos establecidos.

Figura 1. Valor Comercial de un Sitio Web

Valor comercial de un sitio web = N° de visitantes x Tasa de Conversion

! !

f (marketing) f (expeniencia del usuario)

Tasa de conversion: porcentaje de usuarios que logra realizar una accion deseada

Fuente:Autores

A pesar de la importante necesidad de medir software en Colombia y debido a que
no existe una alternativa agil y facil para poder evaluar la usabilidad y experiencia
de usuario de este, se decide realizar la implementacion de una herramienta

software que sirva como base para suplir estas necesidades
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Como resultado de esta investigacion se logré obtener una seria de métricas y
parametros que determinan si un portal web esta disefiado para cumplir realmente
las necesidades de los clientes. Cuando un portal cumple con los requisitos
basicos de un usuario, se denomina como “usable”, es decir, es un sitio con un

funcionamiento facil, rdpido y légico.

Tomamos ademas como referencia en usabilidad a la disciplina que se ocupa de
establecer patrones de navegacion y disefiar procesos interactivos de forma
eficiente desde la perspectiva del usuario (front-end) y a la experiencia de usuario

como las sensaciones e impresiones que un sitio web genera en el cliente.

1.2 OBJETIVOS

Los objetivos planteados para la realizacion de este proyecto son:

1.2.1 Objetivo general

Desarrollar un prototipo software que permita evaluar la usabilidad y experiencia
de usuario de sitios web, dando informacién al propietario del sitio acerca del
grado de satisfaccion de sus usuarios.

1.2.2 Objetivos especificos
e Disefiar un procedimiento que permita evaluar la usabilidad y experiencia de
usuario de sitios web mediante las normas ISO* 9241-11, ISO 14915 entre
otras.
o Disenfar el prototipo software con las siguientes funcionalidades principales :
» Evaluar el cumplimiento de los requerimientos principales de
usabilidad y experiencia de usuario, de acuerdo al procedimiento

disefiado anteriormente.

*|SO - International Organization for Standardization. Norma de calidad en usabilidad y ergonomia tanto de hardware como
de software.1999.
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» Generar un reporte que permita conocer el grado de satisfaccién de
los usuarios al momento de interactuar con el sitio web.

» Proponer a los usuarios (propietarios del sitio web) una serie de
recomendaciones para la mejora de sus sitios.

» Mantener un registro historico de los resultados de las evaluaciones

realizadas para un sitio web.

Implementar el prototipo software disefiado siguiendo la metodologia del
prototipado evolutivo.
Realizar pruebas de usuario para el correcto funcionamiento del prototipo y

sus funcionalidades.

20



2. MARCO TEORICO Y ESTADO DEL ARTE

En este capitulo se muestra una definicibn mas a fondo de los conceptos
principales de este proyecto, como son los conceptos de usabilidad, experiencia
de usuario y la norma 1SO-9241, ademas de un recuento de herramientas

similares a la propuesta.

2.1 MARCO TEORICO

2.1.1 Usabilidad. El termino usabilidad en el campo de la investigacion va
directamente de la mano con el nombre de Jakob Nielsen, quien es conocido
como el Guru de la Usabilidad, tiene un PhD en la carrera de Interacciébn humanos
- computadoras, ademas autor del libro “Homepage Usability” en el cual realiza
criticas de la usabilidad y disefio de 50 paginas web. También fundador de Nielsen
Norman Group. Nielsen da en cada uno de sus libros una vision de que las
computadoras deben ser “faciles y placenteras de usar y que el acceso a toda la

informacion del mundo ha de estar al alcance de sus manos (los usuarios)”.

El término Usabilidad ain no ha sido aceptado por la RAE, sin embargo, Nielsen lo
define como “el atributo de calidad que mide la facilidad de las interfaces web” [1],
y por medio de esta definicion muestra como el disefio de un sitio web no es el
factor principal, pues para cumplir con dicho atributo su manejo debe ser facil y

sencillo para los usuarios finales.

Segun [2], La usabilidad es definida por la norma ISO 9126 como el esfuerzo
requerido por el usuario para utilizar el producto satisfactoriamente. Esta norma
describe unas caracteristicas inherentes que permiten entender mejor el concepto
de Usabilidad, y lo descompone en varios componentes medibles, entre los

cuales se destacan:
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e Aprendizaje: Determina que tan facil es para el usuario aprender a utilizar el
sistema.

e Comprension: Evalia que tan facil es para el usuario comprender el
funcionamiento del sistema

e Operatividad: Determina si el usuario puede utilizar el sistema sin mucho
esfuerzo.

e Atractividad: Verifica que tan atractiva se ve la interfaz de la aplicacion.

Ademas la eficacia como indica ISO 9126 es el grado en el cual las metas
intencionadas de uso son alcanzadas, tal como lo son la precisién y la completitud
para los cuales los usuarios tienen metas especificas . Para medir esto se
necesita una descripcion detallada de la tarea y las metas que el usuario debe

alcanzar.

Otros autores definen que para entender mejor el concepto de usabilidad éste
necesita ser descompuesto en diferentes componentes medibles; Los mas

importantes son:

e Eficiencia que se refiere al nimero de tareas por unidad de tiempo que un
usuario puede desempefar usando el sistema.
e Satisfaccion es el atributo mas exclusivo, y es completamente dependiente

de una opinién subjetiva de los usuarios.

Los procesos de usabilidad estan fuertemente ligados con procesos de UCD
(Disefio centrado en los usuarios) [3]. Este es un enfoque basado en el desarrollo
de sistemas interactivos el cual se basa especialmente en hacer sistemas usables
y Seguros para sus usuarios.

Actualmente existe muchos estandares relacionados con UDC, usabilidad e
interaccién humano-computadora (HCI)". Los estandares relacionados con la

usabilidad se pueden categorizar asi:
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1. El uso del producto (efectividad, eficiencia y satisfaccion de un
contexto particular de uso).
La interfaz de usuario e interaccion.
Los procesos de uso y el desarrollo del producto.
4. La capacidad de una organizacion en aplicar UCD (Disefio centrado
en los usuarios).
En la busqueda de los aspectos mas importantes se encuentra la interfaz como
uno de ellos, ya que es el medio que los usuarios utilizan para comunicar e
interactuar con el sistema. EIl sistema tiene méas posibilidad de tener éxito si su
disefio hace énfasis en la facilidad de uso. Basados en esto se desarroll6 E-RUE

[4], una posible solucién econdémica para la evaluacion de usabilidad (2010).

2.1.2 Experiencia de usuario (UX). Experiencia de usuario del inglés User
Experience (UX) se preocupa de aspectos mas amplios y subjetivos que la
usabilidad, aspectos como: satisfaccion, diversion, entretenimiento, motivacion,
estética, creatividad o emociones.

Segun [5], Otros autores también definen la Experiencia de usuario como:

e Arhippainen y Tahti especifican la Experiencia del Usuario sencillamente
como la experiencia que obtiene el usuario cuando interactia con un
producto en condiciones particulares.

e Knapp Bjerén es méas especifico al definirla como "el conjunto de ideas,
sensaciones y valoraciones del usuario resultado de la interacciéon con un
producto; es resultado de los objetivos del usuario, las variables culturales y
el disefio del interfaz", especificando no so6lo de qué fenédmeno es
resultante, sino también qué elementos la componen y qué factores

intervienen en la interaccion.

*ISO 13407: Human-centered design process.-Procesos de disefio para sistemas interactivos centrados en el operador
humano.1999.
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¢ Nielsen & Norman Group la definen como "concepto integrador de todos
los aspectos de la interaccion entre el usuario final y la compafia, sus
servicios y productos”. Aunque esta definicion resulta bastante abstracta, es
destacable el analisis de la experiencia de interaccion mas alla que como
un fenémeno interactivo entre usuario y producto, sino también entre
usuario y proveedor. Por razones similares algunos autores (Bou Bouza;
2003) defienden el estudio de los sitios web desde su vision como servicios,

y no como productos.

e Dillon: Propone un sencillo modelo que define la Experiencia del Usuario
como la suma de tres niveles: Accion, qué hace el usuario; Resultado, qué

obtiene el usuario; y Emocion, qué siente el usuario.

Una definicion mas de experiencia de usuario puede ser la que nos brinda la
norma internacional 1SO 9241-210 (Ergonomics of human-system interaction)
define a la UX como: ‘el resultado de las percepciones y respuestas de una
persona por el uso y uso anticipado de un producto, sistema o servicio.” La
experiencia va mas alla de atacar las necesidades y requerimientos del usuario, la
experiencia requiere tomar en cuenta contextos, emociones, juicios y sobre todo

factores que ‘enamoren’ al cliente.

En conclusion, podemos definir la Experiencia del Usuario como la sensacion,
sentimiento, respuesta emocional, valoracion y satisfaccién del usuario respecto a
un producto, resultado del fendbmeno de interaccibn con el producto y la

interaccién con su proveedor.
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2.1.3 Norma internacional 1SO 9241. La Norma ISO 9241 es la norma enfocada
a la calidad en usabilidad y ergonomia tanto de hardware como de software, fue
creada por 1alSOy lalEC” en 1999 con el fin de regular la calidad de la

ergonomia y la usabilidad tanto de hardware como de software.

A continuacibn se nombran las partes de la norma implementadas para la

realizacion de este proyecto [6]:

e SO 9241-3 Requisitos de pantallas de visualizacion
Esta parte especifica los requisitos de ergonomia para pantallas que aseguran que
se pueden leer de manera comoda, segura y eficiente para realizar tareas de
oficina. A pesar de que se ocupa especificamente de las pantallas utilizadas en
oficinas, es conveniente precisar que para la mayoria de las aplicaciones que
requieren pantallas de uso general puede ser analizado como un entorno de

oficinas similares.

e SO 9241-11: Guia de especificaciones y medidas de usabilidad
Esta parte define la usabilidad y explica como identificar la informacién a tomar en
cuenta para especificar o evaluar la usabilidad, en términos de desempefio y
satisfaccion del usuario. Este documento proporciona directrices para la
descripcion del contexto de usabilidad del software y las medidas pertinentes

relativas a la usabilidad (medida de la eficacia y de la eficiencia).

e SO 9241-12: Presentacion de la informacion
Esta parte proporciona recomendaciones ergonomicas relativas a la presentacion
y a las propiedades particulares de la informacion presentada en pantallas de
visualizacion. Las recomendaciones proporcionadas tienen como objetivo permitir

al usuario ejecutar tareas de percepciéon de manera eficaz y satisfactoria.

*Norma internacional ISO 9241. IEC - The International Electrotechnical Commission.1999.
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Aqui se aborda por lo tanto la organizacion de la informacion (ubicacion de la
informacién, adecuacion de las ventanas, zonas de informacion, zonas de
entrada/salida, grupos de informacion, listas, tablas, etiquetas, campos, etc.), los
objetos gréaficos (cursores y punteros, etc.), y las técnicas de codificacion de la
informacion (codificacion alfanumérica, abreviacion de cddigos alfanuméricos,

codificacion grafica, codificacion por colores, marcadores, etc.).

e IS0 9241-13: Guia del usuario
Esta parte proporciona recomendaciones relativas a la ayuda del usuario. Las
recomendaciones presentadas en esta parte estan relacionadas al prompt, el
feedback, el estado del sistema, la gestion de errores y la ayuda en linea. Las
recomendaciones presentadas en esta parte deberian facilitar la interaccion de un
usuario con un programa, favorizando el uso eficaz del programa, evitando la
carga de trabajo mental indtil, proporcionando a los usuarios un medio de gestidon

de errores y un asistente a los usuarios con niveles de conocimiento diferente.

e SO 9241-14: Diadlogos de menus
Esta parte proporciona recomendaciones para el disefio ergonémico de los
menus, es decir tipos de interaccion en el que se presentan opciones a los
usuarios bajo diferentes formas (ventanas de dialogo con casillas a marcar,
botones, campos, etc.). En esta parte, numerosas recomendaciones son
condicionales, es decir que soélo deberian ser aplicadas en contextos especificos
(ej. Tipo particular de usuario, de tarea, de entorno, de tecnologia, etc.). La
aplicacibon de estas recomendaciones deberia estar subordinada a un
conocimiento de las tareas y de los futuros usuarios. Aqui se aborda entonces la
estructura de los menus, la navegacién en los mendus, la seleccién y ejecucion de
las opciones y la presentacion de los menus.

e |SO 9241-15: Dialogos de tipo lenguaje de 6rdenes
Esta parte proporciona recomendaciones para el disefio y evaluacion de los

dialogos de tipo lenguaje de 6rdenes. Recordemos que en este tipo de dialogo, el
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usuario ingresa comandos completos o abreviados respetando la sintaxis del
lenguaje de oOrdenes y el ordenador los ejecuta. Este documento aborda la
estructura y la sintaxis del lenguaje de ordenes, la representacion de los
comandos (nombres, abreviacion, teclas de funcion, etc.), los aspectos relativos a

los modos de entrada y salida, el feedback y la ayuda.

e 1SO 9241-17: Dialogos por cumplimentacion de formularios
Los diadlogos por cumplimentacion de formularios, son didlogos en los que el
usuario rellena, selecciona las entradas o modifica los campos indexados dentro
de un formulario o de una ventana de dialogo, presentada por el sistema. Las
recomendaciones dadas en esta parte tienen que ver con la estructura de los
formularios, los campos y etiquetas, las entradas (textuales alfanuméricas, de
opcion, los controles, las validaciones, etc.), el feedback y la navegacion en el

formulario.

2.2 ESTADO DEL ARTE

En esta seccion se presentan algunas de las herramientas que existen en la
actualidad, usando diferentes métodos para evaluar usabilidad y experiencia de
usuario (UX). Dichas herramientas se usaron como guia para la implementacion y
creacion de la metodologia propuesta y la aplicacién de este proyecto. Debido a
gue presentan limitaciones en costo y usan meétodos poco flexibles y complejos y
requieren de una membresia paga, es aqui donde nuestra aplicacién implementa
diferentes y los sintetiza en un software completo y de manera mas sencilla para el

usuario.

e USABILLA[7]
Es quiza el mas conocido. Debido a sus ventajas ha sido adoptado por grandes
marcas como Disney, Sony, Levi's, EA Sports, etc., lo que ha favorecido su bien

merecida fama.Sus principales funcionalidades son:
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1. Informacion visual en vivo: Ayuda al propietario del sitio a conectarse
con lo que la gente siente y piensa al navegar por su sitio.

2. Resultados instantaneos y procesables: Genera una ayuda para realizar
mejoras basadas en la retroalimentacion especifica con el contexto
visual y de los metadatos fisicos.

3. Aumento de tasa de conversion: Ayuda a mejorar la experiencia del

usuario y aumentar su tasa de conversion.

Figura 2. Captura de pantalla Usabilla
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Fuente: Usabilla.[Citado el 8 de enero de 2015] disponible en<https://usabilla.
com>

« FIVESECONDTEST [8]
Como su nombre lo indica, brinda modalidades para conocer qué es lo que realiza
el usuario dentro de la web, en un plazo de 5 segundos. Brinda también la
posibilidad de saber qué es lo que se ha buscado internamente en la web, y desde

gue palabra clave se llegé a la misma.
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Funcionalidades:
1. Subir una captura de pantalla 0 maqueta, establecer algunas preguntas que
desea los usuarios respondan.
2. Los usuarios tienen cinco segundos para ver su imagen y entonces
responder a las preguntas fijadas.
3. Recopila todas las respuestas, extrae las palabras clave frecuentes y luego

presenta los datos de una manera graficamente amigable.

Figura 3.Captura de pantalla Fivesecondtest

Fuente: Fivesecondstes.[Citado el 8 de enero de 2015] disponible en<

http://fivesecondtest.com/ >
e CONCEPTFEEDBACK][9]

Actta a medio camino entre una herramienta de usabilidad y un foro

especializado, ya que existen miembros que desinteresadamente opinan sobre

29



nuestro disefo, aportando ideas de mejora para nuestra web. Esta herramienta

provee a los usuarios:
1. El aumento de rendimiento del sitio web: Paso a paso consejos para

aumentar las tasas de conversion y generar mas ingresos.
2. Una nueva perspectiva: Ofrece un analisis objetivo y tercero de su sitio

web.

Figura 4.Captura de pantalla Conceptfeedback
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Fuente: Conceptfeedback.[Citado el 8 de enero de 2015] disponible en<

http://www.conceptfeedback.com/>
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e USUARIA [10]
Es una empresa colombiana dedicada a realizar pruebas de usabilidad,

investigacion con usuario, analisis de negocios, disefio, consultoria y evaluacion

en usabilidad y experiencia de usuario.

Figura 5.Captura de pantalla usuaria
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Fuente: usauria.[Citado el 22 de enero de 2015] disponible en< http://www.usaria.co/

>
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3. HERRAMIENTAS

En este capitulo se presenta una descripcion de cada una de las herramientas
utilizadas para la realizacion de este proyecto como lo son Microsoft Visual
Studio, SQL Server y el entorno de desarrollo ASP.NET

3.1 MICROSOFT VISUAL STUDIO

Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas
en inglés) para sistemas operativos Windows. Soporta multiples lenguajes de
programacion tales como C++, C#, Visual Basic. NET, F#, Java, Python, Ruby,

PHP al igual que entornos de desarrollo web como ASP.NET MVC, Django, etc.

Visual Studio permite a los desarrolladores crear aplicaciones, sitios y aplicaciones
web, asi como servicios web en cualquier entorno que soporte la plataforma .NET
(a partir de la version .NET 2002). Asi se pueden crear aplicaciones que se
comuniquen entre estaciones de trabajo, paginas web, dispositivos moviles,

dispositivos embebidos, consolas, etc. (Wikipedia).

Visual Studio es un conjunto de herramientas de desarrollo basadas en
componentes y otras tecnologias para compilar aplicaciones eficaces de alto
rendimiento. Ademas, Visual Studio esta optimizado para el disefio, el desarrollo y

la implementacién en equipo de soluciones empresariales.

Para el desarrollo del proyecto usamos la version 2013 de esta herramienta.
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3.2 ASP.NET

ASP.NET es un framework para aplicaciones web desarrollado y comercializado
por Microsoft. Es usado por programadores para construir sitios web dinamicos,
aplicaciones web y servicios web XML. Aparecio en enero de 2002 con la version
1.0 del .NET Framework, y es la tecnologia sucesora de la tecnologia Active
Server Pages (ASP). ASP.NET esta construido sobre el Common Language
Runtime, permitiendo a los programadores escribir cédigo ASP.NET usando

cualquier lenguaje admitido por el .NET Framework. (Wikipedia)

Las caracteristicas mas importantes de Asp.net son:

3.2.1. Péaginas. Las paginas de ASP.Net, conocidas oficialmente como "web
forms" (formularios web), son el principal medio de construccion para el desarrollo
de aplicaciones web. Los formularios estan contenidos en archivos con
esta extension ASPX; en jerga de programacion, estos archivos tipicamente
contienen etiquetas HTML o XHTML estético, ytambién etiquetas definiendo
controles Web que se procesan del lado del servidor y Controles de Usuario donde
los desarrolladores colocan todo el cédigo estatico y dinamico requerido por la
pagina web. Adicionalmente, el cédigo dinamico que se ejecuta en el servidor
puede ser colocado en una pagina dentro de un blogue "cédigo dinamico" que es
muy similar a otras tecnologias de desarrollo como PHP, JSP y ASP, pero esta
practica es, generalmente, desaconsejada excepto para propésitos de enlace de
datos pues requiere mas llamadas cuando se genera la pagina. También se

implementaron otras funcionalidades por medio de JavaScript y jQuery.

3.2.2 Controles de Usuario. ASP.NET permite la creacion de componentes
reutilizables a través de la creacion de Controles de Usuario (User Control). Un
control de usuario sigue la misma estructura que un formulario web, excepto que

los controles derivan de la clase System.Web.Ul.UserControl, y son almacenados
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en archivos ASCX. Como los archivos ASPX, un ASCX contiene etiquetas HTML o
XHTML, ademés de etiquetas para definir controles web y otros controles de
usuario. Los programadores pueden agregar sus propias propiedades y métodos,
5 y manejadores de eventos.10 Un mecanismo de eventos en burbuja proporciona
la capacidad de pasar un evento disparado por un control de usuario a la pagina

que lo contiene.

3.3 WEBFORMS

Web Forms es una caracteristica ASP.NET que se puede utilizar para crear la
interfaz de usuario para las aplicaciones Web. Paginas de formularios Web que
ofrecen un modelo de programacién potente y sencilla que utiliza técnicas
familiares de desarrollo rapido de aplicaciones (RAD) para construir sofisticadas
interfaces de usuario basadas en la Web. Los temas siguientes proporcionan
informacion de fondo que usted encontrard Gtil para aprender a trabajar con

paginas Web Forms

ASP.NET permite crear aplicaciones distribuidas en las que la parte de la
aplicacion correspondiente a la interfaz de usuario se puede desarrollar mediante
WebForms (hamespace System.web) y la parte de servidor se puede desarrollar
codificando directamente los métodos de respuesta a los eventos de la interfaz

WebForms o bien mediante WebServices (namespace System.Web.Services).

De este modo, WebForms es una parte de la tecnologia ASP.NET, que permite
crear interfaces de usuario para aplicaciones Web. Estas interfaces de usuario son
independientes de la aplicacion cliente (navegador) utilizada para representarlas,

debido a que toda la parte de proceso que hay en éstas se ejecuta en el servidor.

3.3.1 Caracteristicas Principales de los webforms
e Pueden ser programados utilizando cualquier lenguaje del Framework .NET,

como Visual Basic, C#, Managed extensions for C++, JScript.NET.
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e Estan construidos sobre el Framework .NET y proveen de todos los beneficios
de estas tecnologias, incluida la ejecucion en un entorno controlado, de tipos
seguros y con herencia.

e Las aplicaciones son independientes del navegador. WebForms ofrece un
Framework o marco para crear la légica de las aplicaciones en el servidor
devolviendo al cliente texto HTML o XML, lo cual elimina la necesidad de

codificar explicitamente para los diferentes navegadores.

3.3.2 Componentes de los webforms. Los webforms dividen las aplicaciones
Web en dos partes:
e Los componentes visuales

e Laldgica de interfaz de usuario

Los componentes visuales van dentro del fichero .aspx (al que se llama péagina),
gue contiene codigo HTML pero también elementos especificos de tipo Webform

(Visual Studio permite afiadirlos de un modo grafico).

La l6gica de la interfaz de usuario para el Webform consiste en el cédigo que el
desarrollador crea para interactuar con el Form (esta l6gica se muestra en un
fichero de cdédigo .cs). Al ejecutar el Form, la légica se ejecuta y genera una

respuesta de tipo HTML.
Un ejemplo de un webform como lo indica la figura 5 es el resultado de la unién

entre los componentes visuales de la interfaz de usuario (Alumnos.aspx) y el

codigo asociado a la interfaz (Alumnos.aspx.cs).
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Figura 6. Ejemplo de un WebForm

Alumnos.aspx.cs

class Alumnos
Alumnos.aspx

Alumnos —
, \ ™
Nombre: \

]
Clave: iR
(s PUTH

oK | @ °’f_|j

Fuente: [11]

Al cédigo asociado a la interfaz se le llama tambien légica de la interfaz de

usuario.

Es importante tener en cuenta que la légica de la interfaz de usuario no tiene
porque incluir a la l6gica de negocio. La l6gica de interfaz de usuario tiene como
principal cometido ser la légica (el codigo) que gestiona el comportamiento gréfico
(es un cédigo que se introduce en los metodos de respuesta a eventos gréaficos).
La l6égica de negocio manipula informacién y genera una respuesta (normalmente
HTML o XML) para el cliente. Esta respuesta va mucho mas alla de una simple
gestién grafica y suele ser llevada acabo por WebServices. El caso es que el
codigo correspondiente a un WebServices puede introducirse en los métodos de
respuesta a los eventos graficos de un WEbFOrm, es decir, donde va la l6gica de

la interfaz de usuario.

3.4 SQLSERVER

Sistema desarrollado por Microsoft para la gestion de bases de datos relacionales.
Es uno de los sistemas mas usados en el mercado ya que ofrece:
e Soporte de transacciones.

e Soporta procedimientos almacenados.
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¢ Incluye entorno gréafico de administracion.
e Permite trabajar en modo cliente servidor.

e Permite administrar informacion de otros servidores de datos.

Para realizar consultas utiliza el lenguaje (Transact Structured Query Language)
TSQL; con este se realiza la administracion del servidor, la creacion y modificacion
de modelos de base de datos, la introduccion y edicion de datos y las operaciones

clave en el server.

¢ Ventajas de SQL Server
La Utilidad de SQL Server modela las entidades relacionadas con SQL Server de
una organizacion en una vista unificada. Los puntos de vista del Explorador de
Utilidad y de la Utilidad de SQL Server en SQL Server Management Studio
(SSMS) proporcionan a los administradores una vista global del estado de los
recursos de SQL Server a través de una instancia de SQL Server que actia como
punto de control de la utilidad (UCP). La combinacion del resumen y los datos
detallados presentados por el UCP sobre directivas de infrautilizacion o
sobreutilizacion, y sobre diversidad de parametros clave, habilita posibilidades de
consolidacion de recursos y de facil identificacion de sobreutilizacion. Las
directivas de mantenimiento se pueden configurar y ajustarse para modificar
umbrales de uso mayor o menor de los recursos. Es posible cambiar las directivas
de supervision globales o configurar directivas de supervision individuales para

cada entidad administrada en la Utilidad SQL Server.

3.5 SERVIDOR SOMEE:

Es un servicio de alojamiento gratuito (también conocido como hosting gratis) que
brinda al usuario tras registrarse un panel de control desde el cual podra
administrar el servicio y una direccion de URL desde la cual podra acceder a su

sitio.
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4. REQUISITOS

En este capitulo se presentan la definicion de los diferentes tipos de usuario que
actuaran con el sistema y los requerimientos funcionales establecidos, ademas se
muestran los diagramas de casos de uso elaborados en el disefio y evaluacion del

desarrollo del sitio web.

Del andlisis de la problematica y basados en el estudio de las necesidades al
especificar las diferentes pautas de Evaluacion de Usabilidad y Experiencia de
Usuario (UX), y centrados en la metodologia propuesta es importante definir los
tipos de usuarios que se presentan y disefiar de forma genérica un sistema con las

siguientes funcionalidades.

Tipos de usuarios:

e Visitante: Considerado asi cualquier usuario que ingresa a la aplicacién
propuesta y accede a la informacion general del proyecto, ademas de poder
realizar una evaluacion aleatoria a las empresas registradas.

e Cliente: es el rol principal de interaccion con el sistema, interesado en
realizar y solicitar las evaluaciones implementadas de usabilidad y
experiencia de usuario. Obtiene beneficios tales como registrar una
empresa a Su cargo Yy gestionar autoevaluaciones basadas en los
parametros establecidos por la metodologia propuesta y evaluaciones
profundas realizadas por el experto, ademas de poder gestionar una
evaluacion por visitantes desde su portal.( Necesita ser usuario registrado)

e Experto: Usuario registrado por el Administrador, su tarea asignada es
atender las solicitudes realizadas para las evaluaciones de usabilidad y
experiencia de usuario hechas por los por los clientes.

e Administrador: Tiene los privilegios de gestionar los bancos de preguntas y

expertos.
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4.1 FUNCIONALIDADES

Las funcionalidades que describe el sistema se muestran en dos etapas:

1. Evaluaciones del sistema:

e Autoevaluacion

EL Cliente puede realizar una autoevaluacion de manera rapida, el sistema le
presenta un numero de 10 preguntas diferentes por cada autoevaluacion

realizada.

e Evaluacion de visitante
El Cliente puede compartir una captura de imagen de la pagina principal de su

portal y solicitar una evaluacion corta a los usuarios visitantes.

e Evaluacion por experto
El Cliente puede solicitar una evaluacion especifica de su portal a un experto
indicando, por medio de un formulario generado por el sistema, los aspectos

relevantes.

2. Otras funcionalidades:

e El Cliente tiene acceso a su historial en el cual puede visualizar las
autoevaluaciones que ha realizado y las solicitudes que ha realizado a un
experto.

e Los usuarios-visitantes pueden responder preguntas de experiencia de
usuario (ux) sobre el sitio web de los diferentes clientes registrados al
sistema desde el Home de nuestro portal a través de la evaluacion de
visitante.

e El experto puede atender las solicitudes de los clientes, conocer su historial
de evaluaciones y generar un informe completo de cumplimiento de
Usabilidad y UX.
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e Administrador puede gestionar los expertos y las preguntas de la base de

datos, es decir podra agregar, modificar y eliminar cada uno de ellos.

4.2 CASOS DE USO

A continuacion se muestra los diagramas de casos de usos y sus especificaciones

para los distintos tipos de usuarios mencionados anteriormente en este capitulo.

4.2.1 Diagrama de Casos de Uso

Figura 7. Diagrama de casos de uso general
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Fuente: Autores
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Figura 8. Diagrama de Casos De uso completo
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4.2.2 Especificacion de casos de uso

Cuadro 1. Caso de uso: Autoevaluacion

ID del Caso de Uso:

01

Nombre de Caso de Uso:

Autoevaluacion

Caracteristicas:

Realizacion de una evaluacion rapida de cumplimiento
parametros de usabilidad

Descripcién del Caso de Uso:

Esta funcionalidad permite que el cliente pueda llevar a
cabo una autoevaluacion para su empresa. Se
despliega un conjunto de 10 preguntas aleatorias
producto de la metodologia propuesta y por medio de
una escala de 0 a 100% el usuario califica el
cumplimiento propio hacia dichos items.

Instancias de actores| Cliente

participantes.

Casos de Uso Asociados:

v/ Realizar_Autoevaluacién

Fuente: Autores

Cuadro 2. Caso de Uso: Evaluacion_experto

ID del Caso de Uso:

02

Nombre de Caso de Uso:

Evaluacion_experto

Caracteristicas:

Este caso de uso permite solicitar y atender evaluaciones
completas

Descripcién del Caso de Uso:

Permite al cliente solicitar una evaluacion exhaustiva de su
portal. Reportando un eje central especifico con base en
los aspectos sugeridos por la metodologia. Genera una
recomendacion automatica y envia solicitud al experto.

El experto atiende las solicitudes enviadas por medio de
un formulario guiado, generando recomendaciones de
solucién a los inconvenientes vistos.

Instancias de actores
participantes.

Cliente

Casos de Uso Asociados:

Realizar_Solicitud
Ver_Solicitud
Crear_solicitud
Revisar_Historial

AN N NN

Fuente: Autores

Cuadro 3.Caso de Uso: Evaluacion de visitante

ID del Caso de Uso:

03

Nombre de Caso de Uso:

Evaluacion_visitante

Caracteristicas:

Este caso de wuso permite al visitante observar
aleatoriamente una péagina de inicio de los portales
registrados y realizar una evaluacion rapida de UX.

Descripcién del Caso de Uso:

El visitante ingresa al formulario de esta evaluacion, el cual
despliega 3 preguntas aleatorias para evaluar la experiencia
de usuario de uno de los sitios registrados, viendo la pagina
de inicio de dicha empresa procede a responder con una
escala de 0 a 100% dependiendo de su percepcion de
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cumplimiento.
La evaluacion se registra para calcular el porcentaje total de
cumplimiento de UX.

Instancias de actores

participantes.

Visitante,Cliente

Casos de Uso Asociados:

Realizar Evaluaciéon visitante

Fuente: Autores

Cuadro 4. Caso de Uso: Registrarse

ID del Caso de Uso:

04

Nombre de Caso de Uso:

Registrarse

Caracteristicas:

Este caso de uso permite a los usuarios tener acceso a
los servicios propios de la aplicacion para clientes de
ella.

Descripcion del Caso de Uso:

Permite que clientes nuevos hagan parte del grupo de
usuarios que puedan acceder a los beneficios de
evaluacion

Instancias de actores participantes.

Cliente

Casos de Uso Asociados:

v Registrarse

Fuente: Autores

Cuadro 5.Caso de Uso: Ingresar

ID del Caso de Uso: 05

Nombre de Caso de Uso: Ingresar

Caracteristicas: Este requerimiento permite que solo usuarios ya
registrados puedan ingresar al contenido de la
aplicacion

Descripcién del Caso de Uso:

Permite que los usuarios ya registrados en el sitio web
hagan un uso adecuado del portal y sus caracteristicas
dependiendo del perfil.

Instancias de actores participantes.

Cliente-Experto-Administrador

Casos de Uso Asociados:

v Ingresar

Fuente: Autores

Cuadro 6. Caso de Uso: Revisar Historial

ID del Caso de Uso: 06

Nombre de Caso de Uso:

Revisar_Historial

Caracteristicas:

Este caso de uso permite conocer el
evaluaciones anteriores

resultado de

Descripcién del Caso de Uso:

El usuario-cliente tiene acceso al historial de resultado de
sus autoevaluaciones y respuestas a solicitudes hacia el
experto.

El usuario-experto puede acceder a revisar el historial de
las solicitudes y evaluaciones rapidas ya realizadas por
cada usuario-cliente.

Instancias de actores
participantes.

Cliente-Experto

Casos de Uso Asociados:

v" Revisar_Historial

Fuente: Autores
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Cuadro 7. Caso de Uso: Modificar Perfil

ID del Caso de Uso:

07

Nombre de Caso de Uso:

Modificar_Perfil

Caracteristicas:

Este caso de uso permite modificar los datos ingresados al
momento de registrarse

Descripcién del Caso de Uso:

El usuario-cliente ya registrado modifica su informacion
personal y de su empresa.

Instancias de actores
participantes.

Cliente

Casos de Uso Asociados:

v Maodificar_Perfil

Fuente: Autores

Cuadro 8. Caso de Uso: Gestionar Pregunta

ID del Caso de Uso:

08

Nombre de Caso de Uso:

Gestionar_Pregunta

Caracteristicas:

Este caso de uso permite gestionar el contenido de la
tabla de preguntas en la base de datos

Descripcién del Caso de Uso:

El usuario-administrador puede agregar, eliminar,
modificar y revisar las preguntas almacenadas en la tabla
de la base datos.

El usuario-experto puede ver el listado de preguntas.

Instancias de actores
participantes.

Administrador-Experto

Casos de Uso Asociados:

Gestionar_ Preguntas
Agregar_ Preguntas
Eliminar_ Preguntas
Modificar_ Preguntas
Ver_ Preguntas

SNENENENEN

Fuente: Autores

Cuadro 9. Caso de Uso: Gestionar Experto

ID del Caso de Uso:

09

Nombre de Caso de Uso:

Gestionar_Experto

Caracteristicas:

Este caso de uso permite gestionar
tabla de Experto en la base de datos

el contenido de la

Descripcién del Caso de Uso:

El usuario-administrador puede agregar, eliminar,
modificar y revisar los expertos almacenados en la tabla
de la base datos.

Instancias de actores
participantes.

Administrador

Casos de Uso Asociados:

Gestionar_ Experto
Agregar_Experto
Eliminar_Experto
Modificar_Experto
Ver_Experto

ANENENENEN

Fuente: Autores
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4.3 PROTOTIPOS DE INTERFAZ DE USUARIO

En esta seccidon se muestran los

gue son los que nos llevaran a la

Prototipo inicial:

Home

Figura 9. Disefio del Home

prototipos iniciales disefiados para este proyecto

realizacion del producto final.

UIX
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AP ARTY
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EVALUAR

Informes - Evaluacion Experto

ucarnmanga UNVERSIDAD
Colombn NOUSTRIAL DE
Cra 27 Cabe 8 SANTANDER

Fuente: Autores
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e Registrarse

Figura 10. Disefio del Formulario de registro de Usuarios

U IX Parmilanos Conocar Iu amprasa

Informacidn de la Empresa

Nombre: | |

Objetvos: (7)

B wtomacion D MarkantingVantas
Cventas EMedicina/Satua

(D Pubilicideg ) Edtucacida/Univer sidad
D Aswsarin B EconcmnContutsiicing

Pais: (Options [ v ) Dpto: [Options_ [ v]  Ciudaed (Cptons | )

o | |
Contrasona: | |
Confirrrar
Contrasena: | |

urL: [ |+

Informacion de Contacto

Nombra

Tosfono

Confirmar
Email

[
[
Emak
L

AyGaancs a realizar al evaluacion de una
Manara mas conarata

Explique 1o que consideoa wstd fallundo un su portal

Para reallzar la evaluackon de UX déjlanos algunas capturas
e pantaiis de tu portal

+
Registrarse
Contacto Bucarmmangs - UNIVERSIDAD
asalg@uis edu.co Codombia NDUSTRIAL DE
quertyufbuis 6ou.co Cra 27 Calle 9 SANTANDER

Fuente: Autores
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e Autoevaluacion

Figura 11. Disefio de Autoevaluacion

UIX

A continuacion encontrara una serie de preguntas aleatorias
con las cuales podra realizar una evaluacion rapida y

eficiente,

. S se tarda mucho tempo para cargar una pantalla, mastrard una barra
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asi que los usuarios sepan a qué atenerse.
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CAMPO © CARMPO, Proporcionar @ los usuanos un eemplo de como
introducir la informacion usando el formato requerido, como Introducir un
ALMAre de teefona CoMo- X Ko 1000C
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Fuente: Autores

47




e Evaluacién de experto

Figura 12. Disefio evaluacion de experto

Explique lo que desea sea revisado de su portal: 9

Su solicitud ha sido enviada a nuestro panel de

expertos.
Solicitar En el transcurso de 3 dias(?) encontraras el
Evaluacion informe de evaluacion.

X

Fuente: Autores
e Evaluacion visitante

Figura 13. Disefio evaluacion de visitante

conocer como es su UX en tu portal

Link pantallazos de la
empresa

€ 8 £

Comparie este link con los usuarios de los cuales deseas

Copiar

Fuente: Autores
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5. DISENO

En este capitulo se presenta el modelo entidad relacion que fue utilizado para que
la creacion de la base datos fuera la mas adecuada vy eficiente, y una descripcion

de las entidades mas importantes.

La base de datos de este proyecto esta conformada por aquellas entidades
requeridas para el proceso de evaluacion de usabilidad y experiencia de usuario
(UX) y gestion de los usuarios que se lleva a cabo en esta aplicacion. Se disefio
una base de datos inicial de acuerdo a los requisitos de esta aplicacion y que fue
basada en los prototipos iniciales que se muestran en la seccion 4.2 de este libro.
La base de datos cuenta con las entidades que se muestran en la figura 13 en

donde cada una tiene sus propios atributos.
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Figura 14. Modelo entidad-relacion de Uix
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Fuente Autores

A continuacion se hace una descripcion

1 dhsanet: ER |

de las entidades mas importantes que se

pueden observar en el diagrama de entidad relacién que se presenta en la figura

13 del presente capitulo:

Entidad Usuarios: ésta entidad

almacena la informacion basica requerida

para cada usuario, diferenciandolos por un Tipo de usuario (Cliente,

Experto y Administrador). Su llave primaria es un identificador de usuario,
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y esta es usada como foranea por varias entidades que se relacionan

directamente con la entidad en mencion.

Entidad empresa: ésta entidad contiene la informacion suministrada por
los clientes sobre su empresa a cargo. Esté directamente relacionada con
la tabla de ciudad y departamento usados para almacenar la ubicaciéon de
la misma. Usa una llave foranea de la entidad Usuarios para identificar el
responsable de dicha empresa. Su identificador es usado ademas como
llave foranea en la entidad Informes general para reconocer el resultado

de la evaluacioén realizada por los expertos.

Entidad Solicitud a Exp: contiene los datos suministrados por el cliente al
momento de realizar una solicitud a un experto para su portal a cargo.
Esta entidad tiene un atributo estado el cual permite reconocer si esta
pendiente la solucion o ya fue atendida por el experto.

Entidad informeAutoEval: almacena el resultado del promedio generado
por el sistema como andlisis de cada autoevaluacion realizada por el
cliente. Se evidencia un identificador de usuario para establecer la

relacion entre el cliente que realiza dicha evaluacion y su resultado.

Entidad Informe Us: almacena la informacion de cada autoevaluacion
realizada por los usuarios, detallando cada pregunta por su identificador
(llave foranea) y el valor seleccionado por el cliente en el nivel de
cumplimiento considerado para dicho item. Cada informe consta con un
identificador Unico (llave primaria) y el identificador del cliente a quien

corresponde dicha evaluacion (llave foranea).

Entidad Informe Ux: contiene la informacién detallada de cada evaluacién

realizada por el \visitante. Almacena datos de relacidon con otras
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entidades como es el identificador propio del cliente al que pertenece la
empresa sobre la cual se realizé la evaluacion, un identificador de cada
pregunta, y el valor dado por el visitante sobre su consideracion de

cumplimiento de dicho item.

Entidad Informe general: contiene la informacion suministrada por el
experto al momento de atender una solicitud generada por el cliente. En
ella se almacenan los datos que son soporte y generan cada informe para
los usuarios. Tiene atributos de relacion con entidades como Usuarios,

Empresas y solicitud a Exp.
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En este proyecto se cre6 una metodologia para poder efectuar una evaluacion
basada en algunos estdndares internacionales, para implementarla en nuestra

aplicacion web. El proceso establecido para la elaboracion e implementacion de

6. METODOLOGIA DE EVALUACION PROPUESTA

dicha metodologia fue el siguiente:

1. Definicion de Conceptos y Eje central como son el término de usabilidad y

experiencia de usuario (UX).

2. Recopilacion de Fuentes para Estandares Internacionales
e Norma ISO 9241:

>

vV V V V V

>

Parte 3 Requisitos de pantallas de visualizacion

Parte 11 Guia de especificaciones y medidas de usabilidad
Parte 12 Presentacion de la informacion

Parte 13 Guia del usuario

Parte 14 Dialogos de menus

Parte 15 Dialogos de tipo lenguaje de ordenes

Parte 17 Dialogos por cumplimiento de formularios

e Reglas Heuristicas de Jacob Nielsen (Guru de la Usabilidad)

e Definiciones de Venkatesh y Davis, Juaquin Marquez Correay Hassan

Montero.

3. Definicion de los 18 categorias y parametros a evaluar:

a.

b
c
d.
e. Navegacion.

Disefio grafico y visual

. Requisitos de pantallas de visualizacion (ISO 9241-parte 3).

Identidad.

Contenido.
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—h

Presentacion de la informacién (ISO 9241-parte 12).
menu (ISO 9241 parte-14)

Aprendizaje

- @

Dialogos de tipo de lenguaje y ordenes (ISO 9241 parte 15).
j- Diélogos por cumplimiento de formularios (ISO 9241 parte 17).
k. Eficaciay eficiencia

Facilidad de uso percibida

. Orientacion sobre los requisitos de las tareas
Guia para el usuario (ISO 9241-parte 13)
Relaciones sistema mundo real

Reconocimiento en lugar de recordar

L T o 5 3

Reconocimiento diagndstico y recuperacion de error
Feedback
s. Experiencia de usuario (UX)

-~

4. Creacion de Checklist para la autoevaluacion: se llevé a cabo la creacién del

cuestionario de preguntas para usabilidad y experiencia de usuario (UX).

5. Creacion de las recomendaciones de usabilidad y experiencia de usuario.

Los items a evaluar seleccionados y el banco de preguntas estd enfocado en
medir qué tan usables son los sitios y como favorecen la experiencia de los

usuarios.

El resultado final de esta investigacion permite encontrar los problemas que el
usuario experimenta al navegar en un sitio o los inconvenientes que pueden ser
reconocidos tanto por su duefio como por un grupo de expertos. Un banco de
preguntas e items permite analizar el cumplimiento de 18 Principios que se

evallan con una serie de indicadores establecidos.
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Esta experiencia se transfiere a través de 3 diferentes tipos de evaluacion
detalladas de la siguiente manera:

e AUTOEVALUACION:
Realizada por el duefio del portal a traves de un Sencillo Checklist aleatorio
dispuesto en nuestro aplicativo web encaminado a la revision sencilla y agil de

diversos aspectos evidenciados como errores en comun de portales web.

e EVALUACION POR EXPERTO:
Es una solicitud detallada hecha por el duefio del portal a uno de nuestros
expertos, el cual por medio de una plantilla guiada en nuestro portal puede
generar un informe respuesta a dicha solicitud, ademas también gestiona un
conjunto de recomendaciones para que el duefio del portal pueda tener en cuenta

y mejorar su sitio.

e EVALUACION VISITANTE:
Es un médulo compuesto por dos fases. Uno personalizado y uno aleatorio. El
primer médulo usa una captura de imagen especifica brindada por el duefio del
portal, la cual sera mostrada a sus usuarios y ellos por medio de 3 preguntas
aleatorias dardn a conocer las sensaciones e impresiones que este portal les
brinda. El segundo médulo usa una captura de pantalla aleatoria y de igual forma
un conjunto de 3 preguntas al azar las cuales son respondidas por un usuario
cualquiera y los datos son almacenadas para la empresa correspondiente y asi

gestionar un informe general de UX.

Teniendo en cuenta estos 3 tipos de evaluacion se genera un historial de puntajes
y preguntas asi como un promedio para cada portal registrado en nuestro sistema.
Con esta informacién, y sumada a los historiales de evaluacion realizados por
nuestros expertos, se le ofrecera a nuestros usuarios registrado un control de sus

falencias y puntos fuertes en cuestiones de Usabilidad y UX.

55



Los indices de valoracion establecidos son porcentajes de percepcion de
cumplimiento, por medio de los cuales los usuarios que realicen la evaluacion
dejaran claro el grado de percepcion de cumplimiento de cierto portal ante ciertos

items.

Se usa una escala desde el 0% hasta el 100% dividido en 5 grupos y una opcion

Cuadro 10. Escala de Cumplimiento

ESCALA DE
CUMPLIMINETO
1% - 20%
21% - 40%
41% - 60%
61% - 80%
81% - 100%
No Sabe/No Responde.

Fuente: Autores

A continuacién se presenta el banco de preguntas y recomendaciones que fue

elaborado para la realizacion de este proyecto:

Preguntas de usabilidad y experiencia de usuario (UX):
a. Disefio gréfico y visual
1. El disefio ayuda a centrar la atencién en lo que se debe hacer a continuacion.
2. La funcionalidad de los botones y controles son obvias a partir de sus etiquetas
0 desde su diseo.
El sitio es agradable a la vista.
Se utilizan colores para estructurar y agrupar los elementos en la pagina.
El sitio muestra las imagenes de forma adecuada (nitidas, representan el
contenido del que trata el sitio).
6. Las imagenes grandes se demoran mas de lo esperado en cargar.

Graficamente el sitio esta equilibrado.
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b. Requisitos de pantallas de visualizacion (ISO 9241-Parte 3)

8. La lectura de caracteres en la pantalla es sencilla.

9. La informacion esta ordenada de manera adecuada en el sitio web.

10. La informacién mas importante tiene un mayor grado de visibilidad.

11.El sitio tiene un contenido atractivo y unico.

12.El texto es conciso, sin instrucciones o notas de bienvenida.

13.Los elementos mas importantes de una lista se colocan en la parte superior.
14.La informacién se organiza jerarquicamente, de lo general a lo especifico.

15. Las palabras, frases y conceptos utilizados sera familiar para el usuario tipico.
16. Las frases estan escritas en voz activa.

c. ldentidad

17.La informacion ofrecida en pantalla deja claro a qué tipo de empresa
pertenece.

18.Los elementos gréaficos o de textos ayudan a entender mas claramente a que
institucion o empresa pertenece el sitio.

19. Los colores predominantes en el sitio web van acordes con la institucion.

20. La informacién brindada en el portal deja claro los objetivos de la empresa.

21.Los elementos que se muestran en pantalla, dejan claro que se relacionan con
la empresa.

22.Se distingue alguna imagen que represente (logotipo) a la institucion.

23.El sitio web ofrece informacién de contacto adecuada.

d. Contenido

24.La seleccion de contenidos destacados en la pagina de inicio es adecuada.

25.La péagina de inicio del sitio web le permite distinguir el contenido mas relevante
que ofrece.

26. Es facil distinguir los nuevos contenidos que presenta el sitio web.
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27.Los textos usados en los contenidos de los enlaces son suficientemente
descriptivos de lo que se ofrece en las paginas hacia las cuales se accede a

través de ellos.

e. Navegacion

28.La péagina de inicio y demas péaginas ofrecen un facil reconocimiento de la
forma en que se navega por el sitio.

29.Los elementos dentro de las paginas permiten saber exactamente donde se
encuentra dentro de este sitio y cémo volver atras sin usar los botones del
programa navegador.

30.El sitio web le deja claro como volver a la pagina principal desde cualquier
pagina del sitio web.

31.Se logra distinguir graficamente los enlaces visitados de aquellos que no ha
visitado audn.

32.El sitio tiene varios niveles de navegacion.

33.La informacién que se ofrece en pantalla es adecuada para entender donde
esta ubicado en cualquier momento.

34.Genera confusion la ubicacion actual en el sitio.

f. Presentacion de informacion (ISO 9241-Parte 12)

35.Los mensajes en pantalla estan bien posicionados.

36.La ubicacion y disefio de la informacion en el sitio web es la més adecuada.
37.La informacibn se muestra de manera adecuada para facilitar su

entendimiento.

g. Menu (ISO 9241-Parte 14)

38. La estructura de contenido del menu es adecuada.

39. Es posible reconocer la posicién actual en el menu.

40.Es posible reconocer las tareas principales que me ofrece el portal web a

través del mendu.
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41.Los elementos del menu redirigen a la informacion esperada.

42.Los menus desplegables de los sitios Web permiten mostrar la informacion de
una manera mas amigable y facil de usar.

43.La informacion del menu esta de manera redundante.

44.El menu esté saturado de informacién innecesatria.

h. Aprendizaje

45.El sistema es de facil navegacion.

46. Se puede reconocer de manera agil los elementos del portal.

47.Es necesario explorar el sitio web por ensayo y error para conocer sus

caracteristicas y usarlo adecuadamente.

i. Terminologia y sintaxis (ISO 9241-Parte 15)

48.El uso de los términos en el portal es el adecuado para todo tipo de usuario.

49. La terminologia usada esta relacionada de manera adecuada con las tareas a
realizar.

50. El sitio usa terminologia técnica que llega a dificultar su manejo.

j.  Formularios (ISO 9241-Parte 17)

51.La informacioén solicitada en el formulario de ingreso es la precisa.

52.Los formularios validan correctamente la informacion.

53.Los formularios web tienen todas las funciones y capacidades esperadas.

54. La utilizacion de los formularios genera satisfaccion debido a su facilidad.

55.El uso de los formularios debido a que no genera confusion.

56. La informacion proporcionada por los formularios web es clara lo cual facilita su
entendimiento.

57.La interfaz de los formularios es agradable y permite claridad en su uso.

58. Se presenta ambigiedad en alguna de las preguntas de los formularios.

59. La organizacion de la informacion en los formularios es clara.

60. El sitio notifica el envio de datos al finalizar los formularios.
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k. Eficaciay eficiencia

61.Los elementos cargan en un lapso tiempo corto.

62.El sitio cumple con las funcionalidades esperadas.

63. El sitio web esta sobrecargado con informacion innecesaria.

64.Genera confusién el manejo de la informacion del sitio web.

65. Es compleja la realizacion de tareas en el sitio web.

66.El sitio web esta disefiado para que todo tipo de visitante pueda utilizarlo con
facilidad.

67. Es facil de encontrar la informacién que se necesita.

68.La informacion (ayuda en linea, mensajes en pantalla y otra documentacién)
suministrado por el sitio web es clara

69.Los enlaces redirigen a la informacion que indica.

70.Los enlaces re direccionan de manera correcta y en corto tiempo.

71.Los enlaces a material de referencia suplementario ofrecen informacién

veridica.

|.  Facilidad de uso percibida

72.La interaccion con el sistema es clara y comprensible.

73.El portal deja clara las ventajas sobre su competencia.

74.Usa palabras clave para que la gente encuentre mas facilmente lo que desea.
75. Es facil registrarse e ingresar como usuario nuevo.

76.Los elementos del portal se reconocen de manera fécil y facilitan asi su uso.
77.Es facil ingresar como usuario registrado.

m. Orientacion sobre los requisitos de las tareas

78.Resulta facil realizar las tareas requeridas.

79.Se muestra de manera correcta el estado actual al desarrollar las tareas.
80.La realizacién de las tareas es sencilla.

81.La informacioén es eficaz para ayudar a completar las tareas y escenarios.

82.Los mensajes de ayuda son claros y concisos.
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83.Es de manera clara el reconocer como realizar tareas dentro del portal.
84.El sitio web es eficiente ante las solicitudes de tareas.

n. Guia para el usuario (ISO 9241-Parte 13)

85.El portal muestra de manera adecuada el estado actual de la realizacion de
una tarea.

86. El portal cuenta con un sistema de ayuda para los usuarios.

87.El portal cuenta con un modelo de retroalimentacion.

0. Relaciones sistema- mundo real
88.Los iconos e imagenes usadas tienen una relacion apropiada en el contexto
del mundo real.

89. Es féacil asimilar tareas y botones debido al contexto del mundo real.

p. Reconocimiento en lugar de recordar

90.Las funciones en el sitio web se reconocen sin necesidad de recordar una
tarea hecha anteriormente.

91.Las tareas principales del portal se reconocen con facilidad debido a su

estructura y disefo.

g. Reconocimiento diagndstico y recuperacion de error

92.El formulario web maneja mensajes de error que indican claramente cémo
solucionar los problemas.

93. Se generan notificaciones de manera adecuada ante los errores.

94.Cada vez que se comete un error utilizando los formularios se puede recuperar

facil y rapidamente la informacion.

r. Feedback
95.En el portal web se identifica de manera clara la forma online y offline de
ponerse en contacto con la empresa o institucion, para hacer sugerencias o

comentarios.
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s. Experiencia de usuario (UX)

96.Dar un solo vistazo al portal genera seguridad sobre las tareas a realizar.

97. Se percibe de manera rapida la identidad de la empresa gracias a que su logo
es prominente o esta ubicado en una zona que resalte.

98.El contenido de la pagina de inicio genera una sensacion de totalmente
reconocimiento en menos de 10 segundos.

99. La estructura de la informacion en el sitio hace el observarla agradable.

100. El contenido cuenta con imagenes que motivan a ingresar al portal.

101. A simple vista se reconocen las tareas principales a realizar en el sitio.

102. El tamarfo del texto facilita su lectura sin generar incomodidad o requerir
esfuerzo visual.

103. EI sitio cuenta con contenido clave que genera una sensacion de facil

navegacion.

A continuacién se muestra las recomendaciones mas relevantes usadas para la

realizacion del informe en la evaluacion por parte del experto.

v Recomendaciones

1. Los elementos de la pagina de inicio deben estar claramente enfocados en las
tareas clave de los usuarios.

2. Si el sitio es demasiado amplio en contenido, la pagina principal debe contener
un cuadro de entrada de busqueda.

3. Las categorias de productos deben ser proporcionados y ser claramente visible
en la pagina principal.

4. El Contenido mas Uutil se presenta en la pagina principal o en un solo clic de
dicha pagina.
La pagina de inicio debe mostrar buenos ejemplos de contenido del sitio real.

6. La pagina principal debe contener graficos significativos, no clips de arte o

fotos de modelos.
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7. Las opciones de navegacion se deben ordenar de la manera mas logica u
orientada a las tareas (con la informacion corporativa de menor importancia en
la parte inferior).

8. Toda la informacién corporativa debe agruparse en un area distinta (por
ejemplo, "Sobre Nosotros").

9. Es importante que con sélo mirar la pagina de inicio por primera vez, el usuario
entienda por dénde empezar.

10.La pagina de inicio debe mostrar las principales opciones.

11.La péagina principal del sitio tiene una URL memorable.

12.La péagina principal debe tener un disefio profesional y asi creara una primera
impresion positiva.

13.EIl disefio de la péagina principal debe buscar animar a la gente a explorar el
sitio.

14.La pagina de inicio se ve como una péagina de inicio; paginas mas bajos en el
sitio no se confunden con ella.

15. El sitio debe estar libre de informacion irrelevante, innecesaria y molesta.

16. La informacion debe ser presentada en un orden simple, natural y logico.

17.El numero de pantallas requeridas por tarea debe ser minimo.

18.Los wusuarios deben tener la facilidad de completar tareas comunes
rapidamente.

19. El sitio debe realmente hace el trabajo del usuario mas facil y méas rapido.
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7. DESCRIPCION DEL SISTEMA

Este capitulo comprende la descripcion detallada del sistema obtenido como
resultado de este proyecto, asi como una vision de sus interfaces y las funciones

que cumplen.

El software resultante es llamado Uix una herramienta basada en una metodologia
para la evaluacion sencilla y 4gil de UX y Usabilidad, que guiada por estandares
internacionales permite a propietarios de sitios web indagar y revisar diferentes
dimensiones sobre sus portales y el cumplimiento de ciertos estandares en

cuestiones de usabilidad y experiencia de usuario.

A continuacion se presenta una descripcion detallada de la herramienta:

e Pantalla de inicio Uix
En ella se encontrard informacién generalizada, algunas definiciones sobre las
cuales estid basada y los estandares que la soportan. Desde esta pantalla el

usuario podra acceder a las diferentes opciones que se muestran. Ver figura 14.
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Figura 15. Pantalla de Inicio Herramienta Uix

Bienvenidos

Una opcitn mas agil para evaluar tu

COMENZAR

AYUOA A NUESTROS USUARS A MTJOIAR

EVALUACYON VIITANTE

Qué ventajas ofrecemos?

En Usabilida

Ergrioare Futber

EnuUx

Mararrve Lo

Fuente: Autores
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e Registrarse
A continuacion, para poder ser hacer uso completo de la aplicacion, el usuario

debe registrarse o dado el caso iniciar sesion:

Figura 16. Formulario de registro Uix

UIx
Registrarse

D

WTMR
Nurfire

Mami Cocte
Apwl 0w

Mo Meroe
Dopartaranty
Tore de Jardkendel o
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Fttatinca =
Tkt oo vl
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Coztrawetis

Coxfirrar costrasefs

Registrar Empresa

TRy Mok Erataneent oo

magm
Acortirasacin rolkitan e s caprura e pontala del Hame de 53 portal pora
2 reatraciin d 1 Exvanciin 1X

Selecunndr acthp  aeeripg

Fuente: Autores
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Una vez el usuario ingresa al sistema puede acceder al respectivo modulo ya sea

usuario, administrador o experto

Modulo usuario

En este mddulo el usuario puede acceder para llevar a cabo las
evaluaciones que le propone el sistema para evaluar su sitio web, ya se la
autoevaluacion, evaluacion por experto y la compartir url para evaluar ux,
de igual manera podra visualizar el historial de las evaluacion que ya ha

realizado y el nivel de cumplimiento en el que se encuentra. Ver figura 16
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Figura 17. Ingreso al Modulo de usuario —Uix

Efectividad

Eficiencia
Satisfaccion

Histonal Evaluacidn Rapida : ! Hstonied Evaluaods Experio

LU ms PMTNE
Solicitudes Pendlentes
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Fuente: Autores
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Evaluacion 1: AUTOEVALUCION
Permite realizar una autoevaluaron mediante 10 preguntas tomadas al azar de la

base de datos de preguntas

Figura 18. Formulario de autoevaluacion -Uix

AUTOEVALUACION

A continuzcion enceeiraras una seie de preguntas que e ayndarana conocer
& nivel de cumplimiento d los estindzres imtermadonaies d Usshilidad de
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2 pemmiten mostrar  informacfn deuns [5-2% d
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artual 2 desarroliar [as fareas e

B contenido dz Ia pagina de inico & ,
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Es facil de encontrar la informacidn que se 'u‘ I 'i
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S S
(Genera confiision e mangiode ks -2
infor=zacida del sitio web :

G

y57

EVALUAR

Fuente: Autores
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Evaluaciéon 2: EVALUACION POR EXPERTO
Tras diligenciar este formulario, el cliente envia una solicitud al experto para la
revision de ciertos aspectos especificos y asi llevar a cabo la solicitud para dicha

evaluacion por parte del experto.

Figura 19. Evaluacion por experto-Uix

 Disefio Grafico y Visua d

Una vez enviada esta solicitud, en el médulo del experto se visualiza la nueva
solicitud, la cual él debe atender y generar un informe. Para ello se habilita la
plantilla guiada por medio de la cual el experto, siguiendo las sugerencias y
recomendaciones dadas por la aplicacion, podra atender las necesidades de
nuestros clientes y asi estos tendran las herramientas necesarias para mejorar la

usabilidad y UX del portal web propio.
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Figura 20. Plantilla de informe-Uix
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Fuente: Autores
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Evaluacion 3: EVALUACION VISITANTE

El usuario al obtener este formulario brindado por la aplicacion, podra compartirlo
con un grupo especifico de clientes, los cuales podran ayudar en el proceso de
evaluacion de experiencia de Usuario, ésta forma de evaluacion también puede
ser visualizada por el usuario visitante en la pagina principal de esta herramienta

y asi podra ayudar a evaluar.

Figura 21. Evaluacion visitante-uix

Evaluacion de Experiencia de Usuario

A continsacacn observar [ paging de inkio de LIS
Proceds asespondsr 3 prequetes pars ayudamos a conooar sy Expenentia sobre esta portal

Fuente: Autores

e Modulo experto
En este médulo el usuario una vez haya ingresado podra visualizar las solicitudes
que tiene pendientes y el banco de preguntas que hay en el sistema para llevar a
cabo las evaluaciones de usabilidad y UX.
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e Modulo administrador
En el siguiente modulo el administrador podra gestionar tanto el banco de
preguntas como agregar o eliminar los expertos que llevaran a cabo las

evaluaciones en el sistema.
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8. PRUEBAS

En este capitulo de pruebas se llevd a cabo la verificacion del correcto
funcionamiento de portal web para que se cumpliera con los requisitos y los casos
de uso establecidos anteriormente. Para ello se realizaron una serie de pruebas a
cada uno de los médulos en donde se ingresaron los datos necesarios para poder
ejecutar cada una de las funciones del portal. Estas pruebas fueron realizadas en
diez ocasiones para asi realizar las mejoras necesarias en el prototipo y llegar al
producto final.

Las pruebas se realizaron a través del servidor Somee, un servicio de alojamiento
gratuito. A partir de estas pruebas se realizaron las respectivas correcciones hasta
corregir las falencias encontradas. El resultado de las pruebas realizadas para
verificar la funcionalidad de cada modulo se presentan en las siguientes tablas. (El
formato de prueba utilizado para las aplicacion de esta prueba se puede observar

detalladamente en el Anexo A).

Cuadro 11. Resultado de las pruebas realizadas a la interfaz de inicio (producto
Final).

Caso de prueba Resultado
Existencia de la Interfaz de Inicio Exitoso
Existencia de la Interfaz “Qué es Usabilidad” Exitoso
Existencia de la Interfaz “Qué es UX” Exitoso
Existencia de la Interfaz “Contacto” Exitoso
Validacién de Campos de Contacto Exitoso

Cuadro 12. Resultado de las pruebas realizadas a la interfaz de Registro

(producto Final).

Caso de prueba Resultado
Existencia de la Interfaz de “Registro” Exitoso
Validacién de Campos de Registro Exitoso

74



Cuadro 13. Resultado de las pruebas realizadas a la interfaz de Inicio de Sesion
(producto Final)

Caso de prueba Resultado
Existencia de la Interfaz de “Inicio de sesion” Exitoso
Ingreso de diferentes usuarios con su Exitoso
respectiva sesion

Cuadro 14. Resultado de las pruebas realizadas a la Evaluacién por Visitante

(producto Final)

Caso de prueba Resultado

Evaluacion Por Visitante Exitoso

Cuadro 15. Resultado de las pruebas realizadas al Rol cliente (producto Final)

Caso de prueba Resultado
Existencia de la interfaz del cliente Exitoso
Autoevaluacion Exitoso
Evaluacion por experto Exitoso
Evaluacion por visitante Exitoso
Existencia de la Interfaz “Perfil-cliente” Exitoso

Cuadro 16. Resultado de las pruebas realizadas al Rol del experto (producto
Final)

Caso de prueba Resultado
Existencia de la interfaz del experto Exitoso
Generar informe Exitoso
Cerrar Sesion Exitoso

Cuadro 17. Resultado de las pruebas realizadas al Rol del administrador

(producto Final)

Caso de prueba Resultado
Existencia de la interfaz del administrador Exitoso
Agregar experto Exitoso
Agregar pregunta Exitoso
Cerrar Sesion Exitoso
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TABLA DE CUMPLIMIENTO DE OBJETIVOS

En la siguiente tabla se presenta cada uno de los objetivos establecidos para este

proyecto y el nivel de cumplimiento que se obtuvo.

Cuadro 18. Tabla de cumplimiento de objetivos

OBJETIVO CUMPLIMIENTO

EVIDENCIA

e Disefiar un procedimiento que
permita evaluar la usabilidad y
experiencia de usuario de sitios 100%
web mediante las normas ISO
9241-11, 1SO 14915 entre otras.

El cumplimiento de este
objetivo se puede evidenciar
en el capitulo 6 en las
paginas de la 49 hasta la 59

e Disefar el prototipo software con
las  siguientes  funcionalidades
principales :

» Evaluar el cumplimiento de los
requerimientos principales de
usabilidad y experiencia de usuario,
de acuerdo al procedimiento
disefiado anteriormente.

» Generar un reporte que permita 100%
conocer el grado de satisfaccion de
los usuarios al momento de
interactuar con el sitio web.

» Proponer a los usuarios (propietarios
del sitio web) una serie de
recomendaciones para la mejora de
sus sitios.

» Mantener un registro histérico de los
resultados de las evaluaciones
realizadas para un sitio web.

El cumplimiento de este
objetivo puede observarse
en el capitulo 7 del presente
libro el cual se evidencia en
las paginas de la 60 hasta la
69

e Implementar el prototipo software
disefiado siguiendo la metodologia
del prototipado evolutivo. 100%

Como resultado de la
implementacion de esta
metodologia se obtuvo el
producto software.

e Realizar pruebas de usuario para el
correcto funcionamiento del
prototipo y sus funcionalidades. 100%

En el capitulo 8 se evidencia
las pruebas realizadas al
producto software. Ver
paginas dela 70 a 72
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9. CONCLUSIONES

Como resultado del proyecto, se disefid una metodologia a partir del estudio de
los diferentes estdndares internacionales que permiten evaluar de manera agil la

usabilidad y experiencia de usuario de sitios web.

Con el desarrollo del proyecto se logré la implementacion de un prototipo software
"Uix" que permite la evaluacion de usabilidad y experiencia de usuario de portales

web.

Se disefié un procedimiento para evaluar la usabilidad y experiencia de usuario de

portales web.

Se disefid un prototipo de software "Uix" que permite evaluar el cumplimiento de
los requerimientos principales de usabilidad y experiencia de usuario, de acuerdo

al procedimiento disefiado.
Se realizaron una serie de pruebas estableciendo por medio de ellas el correcto

funcionamiento del software implementado y el cumplimiento de los

requerimientos preestablecidos.
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10. RECOMENDACIONES

Partiendo del hecho que hoy en dia las Aplicaciones Mdviles hacen parte de la
cotidianidad de las personas, se recomienda desarrollar mejorias en la aplicacion

para brindar nuevos servicios.

Se recomienda ampliar el contenido de las tablas de Preguntas vy

recomendaciones, con el fin de optimizar las evaluaciones.

Se recomienda la implantacion del portal sobre un servidor de hosting web pago

que ofrezca mayor capacidad de almacenamiento y seguridad en conexion.
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Anexo A: formato de prueba aplicado para verificar la funcionalidad de este

ANEXOS

proyecto

FORMATO DE PRUEBAS

PRUEBAS DE LA INTERFAZ DE INICIO

Test Case: 01

Titulo: Existencia de la Interfaz de Inicio

Paso

Valor Esperado

Valor Obtenido

1. Ingresar la direccién
URL del Portal Web
(www.uix.somee.com)

Vista de la interfaz del portal
de usuario

Test Case: 02

Titulo: Existencia de la Interfaz “Qué es Usabilidad”

Paso

Valor Esperado

Valor Obtenido

1. Seleccionar el botén “
Qué es Usabilidad”

Vista de la Interfaz “Qué es
Usabilidad”

Test Case: 03

Titulo: Existencia de la Interfaz “Que es UX”

Paso

Valor Esperado

Valor Obtenido

1. Seleccionar el botén “
Qué es UX”

Vista de la Interfaz “Qué es
ux”

Test Case: 04

Titulo: Existencia de la Interfaz “Contacto”

Paso

Valor Esperado

Valor Obtenido

1. Seleccionar el botén “
Contacto”

Vista de la Interfaz “Contacto”
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Test Case: 05

Titulo: Validacién de Campos de Contacto

Precondicion: Realizar el Test case 04

Paso Valor Esperado Valor Obtenido
1. Digitar los campos | Se muestra un mensaje
requeridos y | “enviado”
seleccionar el boton
“Enviar’
2. Dejar un campo | No le permite enviar la
obligatorio vacio vy | informacion satisfactoriamente
seleccionar el boton | hasta que llene todos los
enviar campos requeridos

,mostrandole en el campo que
dejo vacio un mensaje “Este
campo es requerido”

PRUEBA DE LA INTERFAZ REGISTRO

Test Case: 06

Titulo: Existencia de la Interfaz de “Registro”

Paso

Valor Esperado

Valor Obtenido

1. Seleccionar el botén “
Iniciar
Sesidn/Registrarse” y
seleccionar boton “
Unete”

Vista de la Interfaz “Registro ”

Test Case: 07

Titulo: Validacién de Campos de Registro

Precondicion: Realizar el Test case 06

Paso Valor Esperado Valor Obtenido
1. Digitar los campos | Al hacer el registro se redirige
requeridos y | ala interfaz de inicio de
seleccionar el boton | sesién
“Registrarse”
2. Dejar un campo | No le permite enviar la
obligatorio vacio y | informacion satisfactoriamente
seleccionar el botéon | hasta que llene todos los

Registrarse

campos requeridos.
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PRUEBA DE LA INTERFAZ DE INICIO DE SESION

Test Case: 08

Titulo: Existencia de la Interfaz de “Inicio de sesién”

Paso

Valor Esperado

Valor Obtenido

1.

Seleccionar el botén “
Iniciar
Sesion/Registrarse” o
el botén “Comenzar”

Vista de la Interfaz “Inicio de
Sesion”

Test Case: 09

Titulo: Ingreso de diferentes usuarios con su respectiva sesion

Paso Valor Esperado Valor Obtenido
1. Acceso Con campo id | Ingreso Correcto a la Sesion
de usuario y | “Cliente”
contrasefia para el
usuario “Cliente”
2. Acceso Con campo id | Ingreso Correcto a la Sesion
de usuario y | “Administrador”
contrasefia para el
usuario
“Administrador”
3. Acceso Con campo id | Ingreso Correcto a la Sesion

de usuario y
contrasefla para el
usuario “Experto”

“Experto”

PRUEBA EVALUACION POR VISITANTE
Test Case: 10

Titulo: Evaluacion por visitante

Paso Valor Esperado Valor Obtenido
1. Seleccionar el botén | Vista de la Interfaz “
“Evaluar’ Evaluacion por visitante”
2. Responder las | Se muestra un mensaje
preguntas de la | “Muchas gracias por realizar
evaluacion por | esta evaluacion®

visitante y seleccionar
el botén “Evaluar”
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PRUEBAS ROL CLIENTE

Test Case: 11

Titulo: Existencia de la interfaz del cliente

Precondicion: realizar el Test Case 10, item 1

Paso Valor Esperado Valor Obtenido
1. Ingresar con rol de | Vista de la Interfaz del
cliente cliente
Test Case: 12
Titulo: Autoevaluacion
Paso Valor Esperado Valor Obtenido
1. Seleccionar el boton | Vista de la Interfaz de
“autoevaluacion” “Autoevaluacion”
2. Responder las | Se muestra un mensaje “su

preguntas de la

Autoevaluacion y
seleccionar el boton
“Evaluar”

evaluacion ha sido
registrada, proceda a cerrar
esta ventana“

Test Case: 13

Titulo: Evaluacién por experto

Paso

Valor Esperado

Valor Obtenido

1. Seleccionar el boton
“Evaluacion Por
Experto”

Vista de la Interfaz de
“Evaluacion Por Experto ”

2. Se lleva a cabo la
solitud que se requiera
para la evaluacion de
experto vy seleccionar
el boton “enviar ”

Al enviar la solitud la ventana
de emergencia se cerrara
automaticamente

Test Case: 14

Titulo: Evaluacion por visitante

Paso

Valor Esperado

Valor Obtenido

1. Seleccionar el botén
“Evaluacion por
visitante ”

Se abre la ventana
emergente en donde se
muestra el link a compartir
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Test Case: 15

Titulo: Existencia de la Interfaz “Perfil-cliente”

Paso

Valor Esperado

Valor Obtenido

1. Seleccionar el boton “
Perfil”

Vista de la Interfaz “perfil-
cliente”

PRUEBAS ROL EXPERTO

Test Case: 16

Titulo: Existencia de la interfaz del experto

Precondicién: realizar el Test Case 10, item 3

Paso Valor Esperado Valor Obtenido
1. Ingresar con rol de | Vista de la Interfaz del
experto experto

Test Case: 17

Titulo: Generar informe

Paso

Valor Esperado

Valor Obtenido

1. Seleccionar el botén

generar informe

Vista de la Interfaz donde
se llevara a cabo la
redaccion del informe

2. Gestionar el informe y
seleccionar el boton
“Enviar informe

Vista de la interfaz de
experto nuevamente para
continuar con las demas
solicitudes pendientes

Test Case: 18
Titulo: Cerrar Sesion

Paso

Valor Esperado

Valor Obtenido

1. Seleccionar el botén
“Cerrar sesion”

Vista de la Interfaz de Inicio
del portal Web

86




PRUEBAS ROL ADMINISTRADOR

Test Case: 19

Titulo: Existencia de la interfaz del administrador

Precondicion: realizar el Test Case 10, item 2

Paso

Valor Esperado

Valor Obtenido

1. Ingresar con rol de

administrador

Vista de la Interfaz del

administrador

Test Case: 20
Titulo: Agregar experto

Paso Valor Esperado Valor Obtenido
1. Diligenciar los campos | Vista del usuario agregado
requeridos y | en la lista superior
seleccionar el botén
“agregar”

Test Case: 21
Titulo: Agregar Pregunta

Paso

Valor Esperado

Valor Obtenido

1. Diligenciar los campos

Vista del usuario agregado

requeridos y | en la lista superior
seleccionar el botén
“agregar”

Test Case: 22
Titulo: Cerrar Sesion

Paso

Valor Esperado

Valor Obtenido

1. Seleccionar el botén
“Cerrar sesion”

Vista de la Interfaz de Inicio
del portal Web

NOTA: para la realizacidén de esta prueba se recomiendo utilizar el navegador

Google Chrome.
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