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RESUMEN

Desarrollar aplicaciones para la Web es en la actualidad para los informaticos y también para los creativos
programadores, tarea comin, debido claro estd, al avance vertiginoso de las comunicaciones y a la cantidad de
usuarios que disponen de computadoras asi como de la prestacion del servicio por parte de los proveedores del mismo;
pero ¢hay conciencia de disefiar interfaces usables para los usuarios de esta gran red? Este articulo muestra como
a partir de una metodologia 4agil (USABAGILELEWeb) desarrollada por nuestro grupo de investigacion, logramos
satisfactoriamente evaluar a través de reingenieria el sitio oficial de la agencia de viajes y turismo Mavitur Viaggi de
Assisi — Italia, con base en las fases de la Ingenieria del Software y a los principios establecidos en la usabilidad agil.

ParaBras crLave: USABAGILEWeb, usabilidad agil, reingenieria de sitios web, ingenieria del software,
método agil, aplicacion Web.

ABSTRACT

Developing Web applications is now for computer and also for creative programmers, a common task, of course
due to the rapid advance of communications and to the number of users who have the necessary equipment and are
provided by service from different companies but, are developers aware of designing usable interfaces to the users
of this big network? This article presents how from an agile methodology (USABAGILELEWeb) developed by our
research group, we successfully evaluated through reengineering the official site of the travel and tourism agency,
Assisi Mavitur Viaggi - Italy, based on the phases of software engineering, usability and the principles of agile software.

Key worps: USABAGILEWeb, agile usability, website reengineering, agile method, software engineering,

Web application.

INTRODUCCION

A finales del siglo XX la Web era considerado un
espacio inexplorado, pero al mismo tiempo fascinante
y atrayente. Los computadores para entonces, ain no
se encontraban al alcance de muchos y a su vez muy
pocos disponian de una conexion, por lo que este espacio
virtual era un lujo para los pocos usuarios que en aquel
entonces podian acceder a la nube. Con el desarrollo
de las tecnologias de comunicacion, como por ejemplo,
la banda ancha y sobre todo con la disminucion de los
costos en la adquisicion de un computador, el auge del
Web es un hecho, en la cual no solo se tiene acceso a
pequeiias porciones de informacion, sino que también a
la comunicacion instantanea (chat, foros), a la adquisicion
de productos (e-commerce), a la busqueda de una gran
cantidad de informacion (motores de busqueda), la
posibilidad de visualizar recursos multimedia (videos,
imagenes), entre otras, de forma cada vez mas rapida y
eficiente.
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La Web “deberia colocar en el centro al usuario y a
sus exigencias”; pero la Web permanece como una
tecnologia informatica, con arquitecturas hardware
y software que son en algunos casos dificiles de usar
incluso por los mejores informaticos, entonces en estos
momentos, imaginemos a los usuarios de Internet que
son “inexpertos”. Por lo tanto una pregunta que es natural
hacerse es ;Como se puede acercar un autdémata y sus
leyes al hombre-usuario? La respuesta puede parecer en un
primer impacto etérea, pero la realidad es mas simple de
lo que pareciera ser: basta simplemente crear un vinculo,
una interfaz, entre el humano y la maquina, dotado de los
mas modernos instrumentos de comunicacion, pero al
mismo tiempo que sea lo mas simple para que lo pueda
comprender el usuario. Para esto se debe, no obstante,
navegar en areas actuales de la informatica como la
usabilidad, la cual es una de las caracteristicas de la
calidad del software y, que entre otras, son contenedoras
de las claves estructurales necesarias para poder realizar
productos de la manera mas eficiente que se pueda.
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La presente investigacion nace en el momento que se
decide evaluar el sitio Web oficial de la agencia de viajes y
turismo “Mavitur Viaggi” ubicada en Assisi —Italia (Wwww.
maviturviaggi.com), a través, en un principio, de métodos de
evaluacion existentes para tal proposito, pero carentes por
otra parte de nuestras propias necesidades de evaluacion,
lo cual nos condujo a desarrollar una metodologia
agil de reingenieria que llamamos USABAGILEWeb
(Benigni et al. 2010) la cual nos permitiera analizar la
arquitectura software, desarrollar nuevos prototipos
de interfaz y probarlos, valiéndonos de un minucioso
analisis de usabilidad y de las propuestas recibidas de
los actores involucrados en la evaluacion (usuarios,
administradores, clientes, expertos en usabilidad, entre
otros). En pocas palabras el proposito de esta investigacion
consiste en demostrar que con la usabilidad agil aunado
a la Ingenieria del Software reflejado en la metodologia
USABAGILEWeb seremos capaces de disefiar productos
informaticos usables con la conciencia de poder lograr la
usabilidad en el SW esperada por los usuarios (eficiencia
en el uso, facilidad de aprendizaje, minimizar la carga
cognitiva, baja tasa de errores, entre otras) a través
de técnicas y herramientas establecidas para tal fin.

Usabilidad agil

Lausabilidad agil es un concepto de tltima generacion
desarrollado por Nielsen y Norman (s. f.), afirmando que
el término agil es un nuevo paradigma de produccion de
software. Para entender a la profundidad este concepto,
es necesario entender el término “agil” en el proceso de
produccién del software. Agil es un proceso de desarrollo
que sustituye el clasico modelo a Cascada (waterfall) en la
produccion del software tal como sefiala Grezzi (2004). En
sintesis el término “agil” subdivide en varios ciclos lo que
generalmente se hace en un ciclo del proceso de desarrollo
del software. Es por esto que las fases de analisis, disefio,
implementacion, prueba y liberacion son desarrolladas por
pequeios grupos funcionales y repetidos en cada una de las
fases subsiguientes. Cada una de estas fases, casi siempre
de caracter incremental, es 1lamada en la terminologia agil
“sprint” para el método SCRUM . También si el resultado
de cada particular sprint funcionalmente no se considera
“completo”, el mismo debe ser liberado, y tratado en los
siguientes sprint para acercarse mas a las necesidades
del usuario; cada vez que se finaliza un sprint, el grupo
de desarrollo debe reevaluar las prioridades del proyecto.

Los métodos agiles privilegian la comunicacion en
tiempo real, preferiblemente cara a cara, que la escrita
(documentacion). Tal como lo refieren Cands et al. (s. )
el grupo de desarrollo agil estd compuesto por aquellas
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personas que son necesarias para llevar a cabo el proyecto
software. Como minimo este team debe incluir a los
disefiadores y sus clientes . El objetivo es la plena satisfaccion
del cliente y no tan solo el cumplimiento de un contrato. El
uso de las metodologias agiles debe servir para minimizar
los costos de desarrollo del software. Los principios mas
importantes en la cual se basa una metodologia agil se
mencionan seguidamente y son suscritos por el Manifiesto
Agil, de los cuéles algunos de sus miembros son Beck e al.
(2001) a) las personas y la interaccion entre ellas son mas
importantes que los procesos e instrumentos: la relacion
y comunicacion entre los actores de un proyecto software
son el mejor recurso del proyecto; b) es mas importante
tener un software operativo que una documentacion:
deberiamos liberar a intervalos frecuentes nuevas versiones
del software y debemos mantener un coédigo simple y
avanzado técnicamente, reduciendo al minimo dispensable
la documentacion; c) debemos colaborar con los clientes
mas alla del contrato: la colaboracion directa ofrece mejores
resultados que las relaciones contractuales; d) debemos
estar listos para responder a los cambios mas que a casarse
o adherirse al proyecto: el grupo de desarrollo deberia estar
autorizado para sugerir modificaciones al proyecto en
cualquier momento.

En este sentido el término agil indica a todas aquellas
metodologias de desarrollo que revolucionan los viejos
paradigmas de Ingenieria del Software (modelo a
cascada, espiral, entre otros) basandose en un conjunto
de especificaciones y en una estructuracion secuencial
de desarrollo del software. En este sentido, se reagrupan
metodologias innovativas como eXtreme Programming
(XP), SCRUM, Feature Driven Development, DSDM,
Crystal, lean Software Development, Agile Usability
Engineering (AUE). Tales metodologias se llaman agiles
porque las mismas consienten revisar el conjunto de
especificaciones y de cambiarlas durante el desarrollo
mediante un fuerte intercambio de informacion entre
el disefiador y los usuarios finales. Para comprender la
potencialidad de los métodos agiles y para poder entender
mejor el significado de usabilidad agil nos referimos a
la documentacion proporcionada por Nielsen (2008).
Partimos del articulo de Nielsen (2008) que reza “los
métodos agiles apuntan a superar las barreras de usabilidad
en el desarrollo tradicional, pero coloca nuevas amenazas
en la calidad de la experiencia del usuario. Cambiando
al enfoque agil, sin embargo, muchas sociedades han
obtenido beneficios sin tanto riesgo”. Sefiala el mismo
autor que la mas grande amenaza de los métodos agiles
a la calidad del software es el hecho que un método que
haya sido desarrollado por programadores responde mejor
a la parte de implementacion; en consecuencia vienen
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descuidados aspectos como el disefio centrado en el
usuario y la usabilidad.

Un grupo de desarrollo que usa métodos agiles debe por
lo tanto entender que el diseflo centrado en el usuario y la
usabilidad son metodologias de desarrollo explicitas y por
lo tanto deben ser incluidas en el proceso de produccion del
software. “Tomar seriamente en consideracion estos dos
factores” —dice Nielsen — “‘significa asignarle los recursos en
igual medida que se le da a la codificacion”. Entonces, jqué es
usabilidad agil? Es un sistema de evaluacion de la usabilidad
que viene realizado durante el desarrollo agil de cualquier
aplicacion (también sitios Web), en donde las diferentes
fases de desarrollo vienen realizadas a la par con los test de
usabilidad a los usuarios finales (Nielsen, op.cit.). Esto esun
avance importante ya que se permite testear la usabilidad de
un producto desde un primer momento reduciendo de esta
manera el riesgo de liberar al mercado un producto que los
usuarios finales no lograrian usar.

Elmétodo agil y usable que expondremos seguidamente
provee una doble linea de desarrollo: desde una parte se
analiza la usabilidad de las interfaces de la aplicacion a
través de técnicas de inspeccion e indagacion ya conocidas
y por otra parte, se efectua el disefio e implementacion de la
interfaz aprovechando métodos y técnicas de la Ingenieria
del Software que nos permitan realizar retroingenieria
(ingenieria inversa) de una aplicacion. La evaluacion de

usabilidad que se efectia en cada componente sirve para
darnos cuenta de cuales son los problemas presentes en la
interfaz y si es necesario generar una nueva. El ciclo iterativo
(sprint) del método agil no prevé un redisefio obligatorio de
la interfaz, solo si en el mismo se verificase que es necesario
rehacerse una vez efectuada la evaluacion.

METODOLOGIA USABAGILEWEB PARA EL
DISENO DE INTERFACES

USABAGILEWeb es la metodologia que presentan en
este articulo Benigni ef al. (2010), el cual fue propuesto con
el fin de poder trabajar en el disefio de interfaces Web que
tengan la necesidad de una evaluacion de usabilidad, y que
ademas pueda utilizarse para cualquier aplicacion que no
necesite de reingenieria, esto es, desarrollar un producto
informatico desde cero. El método USABAGILEWeb es un
método valido para interfaces de software standalone, pero
sobre todo, para interfaces orientadas a la Web; esta es una
metodologia de tipo agil tanto para el desarrollo de interfaces
como para evaluacion de usabilidad, ya que el usuario final
o usuario-cliente estan presentes en todas las fases del ciclo
de desarrollo. USABAGILEWeb es un método de Ingenieria
del Software de tipo iterativo (Grezzi, op.cit.), trabaja en una
simple interfaz, como puede ser por ejemplo una pagina Web,
y provee para cada ciclo de desarrollo dos rieles paralelos de
trabajo: el primero se dedica a la evaluacion de la usabilidad
del moédulo; el segundo en cambio al eventual redisefio o
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Figura 1. Método USABAGILEWeb para desarrollo o reingenieria de SW.
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disefo (dependiendo el caso: producto viejo o producto por
disefiar) de la interfaz, solo si se considera necesario de la
evaluacion precedente (véase Figura 1).

La parte del método ligada estrictamente a la usabilidad
se divide a su vez en tres técnicas: una de indagacion, de
test y de indagacion (para esta investigacion se utilizaron
técnicas de inspeccion e indagacion). En la fase de inspeccion
del SW se analiza la interfaz objeto de estudio de un ciclo
aprovechandonos de un método empirico: p. e. las Heuristicas
de Nielsen, caminos cognitivos (cognitive walkthrouh), entre
otras técnicas. Por otra parte, la fase de indagacion aprovecha
técnicas para evaluar la usabilidad de las operaciones que el
usuario puede aprovechar de la interfaz; entre estas técnicas
podriamos mencionar: cuestionarios, observacion, focus
goup, pensando en voz alta, entre otras. Los resultados
obtenidos en ambas fases son discutidas por el grupo de
evaluadores para obtener una apreciacion general de la
evaluacion efectuada. La parte del método que se refiere al
desarrollo per se de la aplicacion, prevé un ciclo compuesto
por seis fases: analisis, diseflo, prototipado, implementacion,
prueba y liberacion.

Analisis: USABAGILEWeD en este caso en particular,
salta la parte clasica de Ingenieria del Software conocida
como analisis de requisitos, debido a que no se esta disefiando
un producto desde cero (puede de igual forma utilizarse, ya
que simplemente se incluiria dentro de este item, el analisis
de requisitos en el caso de desarrollar un producto desde
cero), lo que estamos haciendo es aplicar métodos y técnicas
ad hoc para la reingenieria de productos ya existentes. Esta
metodologia agil de desarrollo inicia con la fase de analisis,
cuyo objetivo, es mostrar el comportamiento de la interfaz
a través de los diagramas de caso de uso, técnica muy
utilizada en Ingenieria del Software que viene del estandar
UML . Una vez mostrado el comportamiento de la interfaz,
es el momento de instaurar nuevamente un dialogo con el
usuario, usuario - cliente. En base a las decisiones tomadas
por el equipo de trabajo, se muestra un prototipo (alta, media
o baja fidelidad) en papel o software al usuario - cliente con
el comportamiento del nuevo componente. Si no se deben
efectuar modificaciones, se informa al usuario - cliente
que nada ha sido cambiado al esquema precedente de esta
misma fase. Con el prototipo se concluye esta fase pasando
a la fase de disefio.

Disefio: la fase de analisis como mencionamos, efectiia
un analisis sobre el comportamiento de la interfaz, pero no
se hace una verificacion logica de las operaciones que son
posibles efectuarse en la misma; de esto se ocupa la fase de
disefio. Al inicio de esta fase ocurre estructurar logicamente
la interfaz, esquematizando las diferentes acciones que un
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potencial usuario puede realizar cuando interacciona con la
misma. Para representar estas acciones utilizamos la técnica
proporcionada por UML “diagrama de secuencia”. Para tener
una idea de como funciona la interfaz a nivel l6gico se le
adiciona a estos su representacion logica a través de las clases
(tablas, objetos...) presentes y que podrian corresponder a
la base de datos (diagrama de clases) de la aplicacion. En lo
que respecta a las posibles direcciones que se pueden tomar
explorando la interfaz, se utiliza el arbol de navegacion
(navigation tree), el cual consiste en esquematizar un grafo
fuertemente conexo que tiene como raiz la interfaz que se
esta analizando y como hijos las interfaces a las cuales se
puede acceder (Figura 2). De esta manera el cliente podra
visualizar las posibilidades de navegacion de la aplicacion.
En lo que respecta a la base de datos, se utilizara como se
dijo previamente el diagrama de clases. Una vez analizado el
comportamiento de la interfaz y haber tomado las respectivas
decisiones, el equipo nuevamente se reunira con el usuario
- cliente, informando sobre la necesidad o no de redisenar
la interfaz. En este caso debe mostrarse un nuevo prototipo
que represente lo descrito en la fase.

nl
ni=nodos; i=1 ..k

n2 n3

n4

Figura 2. Arbol de navegacion

Prototipado: como ya se habra intuido, la fase de
prototipado no es una fase que sigue inmediatamente a
las fases ya explicadas, la misma se encuentra integrada
internamente a las mismas (analisis y disefio). De hecho,
dependiendo de las decisiones que el equipo de estudio
tome limitadamente al comportamiento o a la funcionalidad
de la interfaz, se puede realizar un nuevo prototipo que
refleje el trabajo realizado por el equipo de desarrollo;
finalmente, cuando el prototipo esté disenado, es necesario
hacerlo ver al usuario, usuario - cliente, ajustindonos a
los principios suscritos en el “Manifiesto Agil”. Cuando
en consenso sean aceptados los prototipos por parte del
cliente y del grupo de desarrollo, se puede pasar a la fase
de implementacion.

Implementacion: esta es una fase absolutamente
idéntica a la clasica fase de implementacion, porque en ella
no se prevé un dialogo con el cliente o usuario y esto es por
un simple motivo: la mayor parte de los usuarios - clientes
no son expertos programadores y por lo tanto su aporte no
puede ser de ayuda.
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Test: en esta fase, el equipo de desarrollo debe
seleccionar una comunidad de potenciales usuarios “tipo”
y testear la funcionalidad de la nueva interfaz. El test
sirve para evidenciar si efectivamente hubo mejoras en
la aplicacion durante el ciclo de reingenieria. Podria ser
una buena idea seleccionar, entre otros, algunos de los
usuarios que precedentemente intervinieron en algunas
de las técnicas de indagacion efectuadas, por ejemplo, si
llenaron un cuestionario, se podrian confrontar las dos
versiones (el antes y el después). Cuando se ha testado una
interfaz, se pueden tomar tres direcciones: a) en el caso en
la cual el test no ha sido satisfactorio, se repite el ciclo o
la iteracion completa para la misma interfaz tratando de
corregir los nuevos errores; b) se arranca con un nuevo
ciclo para una nueva interfaz si los resultados del test son
satisfactorios; c) se pasa a la fase de liberacion, si se han
evaluado todas las interfaces de la aplicacion.

Liberacion: la ultima fase de USABAGILEWeb
se realiza una sola vez después que todos los ciclos o
iteraciones necesarias para el desarrollo de la aplicacion
fueron llevado a cabo con éxito. Con la fase de liberacion

el software viene convalidado definitivamente por el
equipo de desarrollo y del cliente, siendo este finalmente
puesto en funcionamiento.

Evaluacion del sitio MAVITUR

Se examinaron las paginas XHTML que componen
el sitio oficial de la agencia de viajes MAVITUR viaggi
(www.maviturviaggi.com), para evaluar la usabilidad y
reconstruir si asi fuere el caso el comportamiento y la
funcionalidad con las técnicas y modelos (diagramas
de caso de uso, diagramas de secuencia, entre otros)
involucradas en cada una de las fases. Al final de
cada evaluacion, el equipo de trabajo (conformado por
expertos en usabilidad, usuarios finales y clientes) tom6
las decisiones para cada interfaz. Por falta de espacio, se
mostrara para cada ciclo una sola interfaz de la aplicacion.

HOME PAGE (index.html)

Inspeccion y Evaluacion: en la Tabla 1, se muestran
los resultados obtenidos.

Tabla 1. Resultados encontrados en la pagina Home Page referentes a la inspeccion y evaluacion

FAMIGLIA
PROBLEMA MENTARI PRIORIDAD
(CATEGORIA) o COMEN o 0
No se entiende rapidamente que [a galeria
Diseiio (grafica) Clic incierto fotografica esta en alto a la derecha y que se 1
puede hacer clic
. Esquemas  pequefios que requieren el
D L . . 2
iserio (layout) ayout congelados desplazamiento horizontal
N . . El despl. ient de 4 important
Diseiio (scrolling) Desplazamiento Vesp azamiento esconde dreas importantes de 1
la pagina
Disponibilidad Plugin y tecnologias de La falta de Flash Player dafia la grafica del sitio e 2
(navegacion) vanguardia impide acceder a la galeria de imagenes.
Poco o total falta de texto que explique la
. ., . . turaleza del sitio y de 1 ia; int
Informacion (contenidos) Contenidos vagos n:‘l uraleza el sitio y de fa agencia, o se infuye 1
rapidamente que la agencia organiza congresos y
eventos
Soporte (problemas de R . Las secciones ‘“news” y “evento” no tienen
. Guiar a los usuarios . . , . 1
flujo) importancia, el area reservada es excesiva
- , Violacion de las convenciones La pagina no utiliza las convenciones para la
D - . . . 3
isefio (grdfico) Web construccion de los link (hipervinculos)
El ment de navegacion no se ha dispuesto
. ., . . L . d dable: d 4s importanci
Informacion (contenidos) Disposicion de los contenidos ¢ manera agradable: S¢ da mas mportancia 1
’ al aspecto exterior de la agencia y no a lo que
realmente busca el usuario
. . La organizacion de los contenidos no es consona
., . Satisfacer las necesidades del . o
Informacion (contenidos) ssuario con lo que se espera el usuario entrando a un sitio 1
correspondiente a una agencia de viajes
Los colores utilizados no son cautivantes para
Diserio (tipografia) Color de la fuente y del fondo invitar al usuario a visitar los servicios que ofrece 1
el sitio
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Conclusiones: dada la elevada presencia de problemas
de usabilidad de alta prioridad encontrados en la
evaluacion efectuada, el equipo de desarrollo decidio
desarrollar un nuevo prototipo de la interfaz Home
Page respetando los principios de usabilidad. En lo
que respecta al comportamiento y funcionalidad de la

interfaz se decidio insertar nuevas funcionalidades para
ayudar a los usuarios a navegar facilmente en el sitio.

Analisis: la Figura 3 presenta el diagrama de caso
de uso de la pagina principal version oficial.
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Disefio: seguidamente en la Figura 4 mostramos el
diagrama de secuencia correspondiente al Home Page y en
la Figura 5 el mapa de navegacion del mismo.
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Figura 5. Arbol de navegacion de la interfaz Home v 1.0

1.  Evaluacion del sitio: técnica de indagacion
“cuestionario cerrado”

El cuestionario que elaboramos cumpliendo con las
pautas de la metodologia usable y agil (USABAGILEWeb),
contenia 32 preguntas de caracter general del sitio MAVITUR
viaggi. Es de acotar que este cuestionario se elaboro a través
de la aplicacion LimeSurvey v.1.9, la cual es una aplicacion
open source para la aplicacion de encuestas en linea, escrita
en PHP y que utiliza bases de datos MySQL, PostgreSQL o
MSSQL, el cual permite generar y enviar a través de la red
el instrumento, permitiendo asi llegar en menor tiempo a una
mayor poblacion para el llenado y reenvio de la misma. Esta
aplicacion, origina todo un analisis estadistico descriptivo,
permitiendo imprimir los resultados obtenidos. La finalidad
de este instrumento fue recoger las opiniones de potenciales
usuarios, de usuarios habituales a este tipo de sitios, y de
usuarios que ya habian visitado la pagina u otras similares,
para disponer asi de un instrumento valido de analisis que
ayudase al equipo de desarrollo ha visionar problematicas
que no hubiésemos considerado (técnica de indagacion).

El cuestionario fue propuesto a una comunidad de 95
posibles usuarios del sitio (clientes de la agencia de viajes,
viajeros frecuentes, docentes de la Universidad de Oriente
— Nucleo Nueva Esparta, Docentes de la Universita degli
Studi di Perugia, estudiantes universitarios italianos), de
los cuales algunos comentaron sobre la funcionalidad del
mismo. Es importante destacar que al analisis a las respuestas
obtenidas en el cuestionario fue de tipo netamente cualitativo,
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ya que solo nos interesaban las opiniones emitidas por los
encuestados para descubrir aquellos posibles errores no
encontrados, como se dijo previamente, por nuestro equipo
de expertos en usabilidad. Seguidamente en la figura 6,
mostramos un extracto del texto del cuestionario y en la
figura 7 un gréfico con la respuesta emitida por los usuarios.

Questionario chiuso

I dati raccolti da questo sondaggio saranno utilizzati unicamente
per migliorare le prestazioni del sito. La seguente indagine &
realizzata con I'unico scopo di interrogare una comunita di utenti
sulle funzionalita del sito www.maviturviaggi.com.

1| questionario ha 31 domande,

Utenti
Il seguente gruppo & formato dagli utenti che hanno visitato il
sito www.maviturviaggi.com

1. Quante volte accedi al sito www.maviturviaggi.com?

Cuestionario cerrado

Los datos recogidos a través del presente instrumento seran utilizados
Gnicamente para mejorar la prestacién del sitio. La siguiente indagacién es
realizada con el fin de consultar a una comunidad de usuarios, sobre la
funcionalidad del sitio www.maviturviaggi.com

El cuestionario dispone de 31 preguntas.

Usuarios
El siguiente grupo estd conformado por usuarios que ya han visitado el sitio
www.maviturviaggi.com

1. ¢Con qué frecuencia accede al sitio www.maviturviaggi.com?
Seleccione solo una respuesta

O siempre

Q Ocasionalmente

O Nunca

Sceglisolo una dele seguenti
Siempre

O Ocasionalmente

O Nunca

2. ¢En el momento que accede al sitio, usted se percata que se trata

2. Nel momento in cui accedi al sito, capisci subito che si
de una agencia de viajes?

tratta di un'agenzia di viagei?
Scegli solo una delle seguenti
s

0 No

Seleccione solo una respuesta
Ossi

O No

Figura 6. Preguntas en el cuestionario (Original en italiano, traduccion

en castellano)

Field summary for A0O1:
Quante volte accedi al sito www.maviturviaggi.com?

Conta Percentuale

Respuesta Total Porcentaje (%)
Siempre (1) o 0,00
Ocasionalmente (2) 30 31,58
Nunca (3) 65 68,42
Sin contestar 0 0,00
Sin completar 0 0,00

Figura 7. Resultados del cuestionario obtenidos a través de la aplicacion
LimeSurvey.

Los problemas que los usuarios manifestaron a través del
cuestionario fueron tomados en alta consideracion por parte del
equipo, ya que la opinion de ellos, serd seguramente la opinion
de quienes tendran que utilizar la aplicacion. Los problemas
sefialados por los usuarios fueron analizados y se les asigno un
peso; esto significa que si un problema aparecia en un 70% de
los que llenaron el cuestionario, el equipo decidio tratarlo con
prioridad 1 y viceversa. De igual forma, la presencia de pocos
comentarios aun problema se le asigno baja prioridad; por lo tanto
clasificamos los problemas encontrados en: 1 = alta prioridad, 2
=mediana prioridad, 3 = baja prioridad.

En cuanto a los comentarios, seialaremos algunos
de los registrados por los usuarios en el cuestionario:
“El sitio es intuitivo en las varias secciones, presenta
la informacion necesaria y no elementos inutiles que
molestarian la navegacion. Un defecto puede ser la
cantidad de contenido. Las paginas no se desplazan
rapidamente tal vez por lo largo del contenido. Del resto
el sitio web es muy claro y facil de usar”... “En el mapa
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no se indica claramente la ubicacion de la agencia. La
foto del staff no me parece adecuada en cuanto a que
hay cuatro personas mientras realmente esta conformado
por tres personas y ademas no hay ningun tipo de
informacion de los mismos. La pagina “Contatti” (para
observar la via) no permite desplazarme a la seccion “Chi
Siamo” (para ver el mapa), por lo tanto debo ir a “staff”
y luego a “Chi Siamo”. Si me encuentro en la ventana
de “Congressi” o “Turismo” y prosigo la navegacion, y
decido retornar a la pantalla principal de esa area debo
comenzar desde el inicio (p. e. voy a Congressi, busco
en Eventi imminenti y controlo el evento deseado, si

quiero regresar a la seccion Congressi, debo comenzar
todo desde el principio)”.

De las respuestas de los usuarios tomamos informacion
que nos permitié resolver algunas problematicas de
usabilidad que nuestro equipo de desarrollo no habia
analizado precedentemente.

La tabla 2 reporta los problemas obtenidos con una
prioridad proporcional a la frecuencia de las respuestas o
comentarios sefialados en el cuestionario por los usuarios
finales, clientes y evaluadores.

Tabla 2. Reporte de los problemas manifestados por los usuarios

FAMIGLIA
(CATEGORIA) PROBLEMA COMENTARIO PRIORIDAD
Los botones presentes en la inicio del sitio
Diserio (grdfico) Clic incierto (home) no invitan al clic y no ayudan a 2
entender la funcionalidad del sitio
Dzsg onibilidad Especificidad de los link, Los botones del sitio no presentan iconos
(Arquitectura de la etiquetas y botones representativos para la funcion asignada 3
Informacion (A1) q Y P p g
. . El mapa no muestra la ubicacion de la
Informacion (contenido) Satisfacer las necesidades del agencia asi como tampoco la de los hoteles 1

cliente

de Assisi

Diserio (Escritura)

Mala redaccion

Los textos presentes en el sitio no atraen
a los clientes para usufructuar de los 3
servicios que ofrece la agencia

Soporte (problemas de

Guiar a los usuarios

La disposicion de los contenidos puede
desorientar al usuario e impedirle ejecutar 3

ujo .
Jiujo) algunas acciones
Biisqueda Biisqueda irrelevante en el sitio | Falta una funcion de busqueda en el sitio 3
. . El disefio del sitio no es consono con lo
L . Satisfacer las necesidades del . .
Informacion (contenido) cliente que el usuario se espera de una agencia de 1
viajes

Informacion (contenido)

Satisfacer las necesidades del
cliente

Las tarjetas de reservacion no tiene una
aplicacion de validacion para filtrar datos 1
incorrectos

Decisiones finales: El analisis llevado a cabo por
nuestro equipo en el sitio oficial de la Mavitur Viaggi de
Assisi — Italia decidio optar por una solucion drastica: el
redisefio completo del sitio. Tal decision se basé no tanto a
la funcionalidad de las interfaces, que en cuanto a nuestro
equipo, a excepcion de algunos casos, eran suficientes
para un sitio de las dimensiones que presentaba, sino
por los grandes problemas de usabilidad que exhibia.
Por esta razon, seguidamente mostraremos para cada
fase el redimensionamiento a los sprint en conjunto a la
implementacion y prueba.
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DISENO DEL SITIO: SPRINT DE PROTOTIPO

Este aparte esta organizado en un modo diferente de
como lo habiamos proyectado en nuestro método agil
de ingenieria inversa del software. Segtn la logica del
método, la fase de prototipado estaba dividida en tres
partes. Debido a que ya hemos tratado la varias fases del
software, el prototipado lo hemos unido en una tinica fase
para poder introducir al lector a los resultados obtenidos
por nuestro equipo, ya que hacerlo de otra forma habria
significado mezclar la busqueda con los resultados. Por
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esto, mostraremos: visualizacion del comportamiento de la
seccion; visualizacion de la funcionalidad de la seccion y
visualizacion de la interfaz grafica. Observemos el redisefio
realizado por nuestro equipo de desarrollo al ejemplo
mostrado sobre la “Home Page”.

Home Page (index.html): esta pagina fue redisefiada
completamente ampliandose “comportamiento”
y “funcionalidad” dado a los estudios de usabilidad
efectuados. Ya esta pagina no contiene link a las secciones
“Congressuale” y “Turismo”; el equipo adiciond un mend
de navegacion jerarquico asi como subvinculo (sublink).

a)  Comportamiento de la seccion: la Figura 8 muestra
el redisefio del caso de uso resultante de la nueva seccion
“Home Page”.

b)  Funcionalidad de la seccion: en la Figura 9 se
exhibe el diagrama de secuencia, en la Figura 10 el nuevo
arbol de navegacion y no se presentara ningiin diagrama
de clases ya que esta aplicacion no disponia de una base
de datos, ya que se trataba tan solo de un sistema de
procesamiento de datos.

¢) Interfaz grafica de la seccion: el disefio grafico de
la “Home Page” se redisefi¢ radicalmente respetando los
principios de usabilidad. Considerando las sugerencias de
los usuarios que llenaron el cuestionario, los colores de la
interfaz fueron cambiados y tratados de manera tal que
hubiese consonancia con los colores del logo de la empresa.

El contraste del fondo y color del texto se hicieron mas claros
para permitir una vision mas clara para aquellos usuarios
con dificultades visuales. Se mantuvo el cuadro de disefio
grafico que caracterizaba el prototipo en su version 1.0 (véase
la Figura 11).

d) Estos son los resultados obtenidos del nuevo prototipo.
Pasemos a las fases restantes de método: implementacion y
prueba (test).
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Figura 8. Diagrama Caso de Uso de la secciéon Home Page v 2.0
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Disefio del sitio: implementacion y prueba: no
queremos tratar detalladamente la fase de implementacion
del sitio, ya que se trata del codigo fuente; lo que interesa
verdaderamente es la fase de prueba ya que en la misma
debemos testear que nuestro analisis efectivamente mejoro
la naturaleza del sitio. Para lograr este propdsito se decidi6
hacer usar el sitio web a una comunidad de usuarios, con
una metodologia similar a las usadas en un laboratorio
de usabilidad; practicamente lo que se hizo fue solicitar
a los usuarios interactuar con la aplicacion y escribir sus
comentarios. El test fue realizado a una poblacion de diez
(10) usuarios de los cuales cinco (5) conocian la version 1.0
y los otros cinco no; de esta manera podriamos recopilar
la informacion de los que ya habian hecho observaciones
y de los que nunca habian visto el sitio. Quién tenga la
curiosidad de observar ambas versiones de la aplicacion
y verificar las pruebas del sistema, pueden encontrar la
vieja version en la direccion http://www.maviturviaggi.
com/ mientras que la version 2.0 esta disponible en el link
http://www.maviturviaggi.com/v2/.

Mavitur
Ao Veggi s
—_—

(

Figura 11. Interfaz grafica de la Home Page v 2.0
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CONCLUSIONES

El trabajo realizado en esta investigacion presenta una
metodologia agil y usable de reingenieria y/o desarrollo
de software que trabaja paralelamente con el desarrollo
de aplicaciones y la evaluacion de usabilidad de la misma
a través del didlogo e interaccion con el usuario; esto se
pudo validar aplicando USABAGILEWeb al sitio web
oficial de la agencia de viajes y turismo Mavitur, y se logro
probar la nueva version resultante de la reingenieria con
los usuarios finales evidenciandose el logro del objetivo
propuesto. Con esto, se pudo entregar un producto
informatico en su version v2, la cual satisface todos los
criterios de usabilidad establecidos en los principios de
las heuristicas de Nielsen, utilizada ésta, como la técnica
de inspeccion en la evaluacion de esta aplicacion web.
Finalmente, queremos manifestar que los motivos que
permiten desarrollar productos e interfaces usables son
generalmente de indole social y econémica. En cuanto al
motivo social nos permitimos acotar que con la constante
evolucion de Internet, la inclusion de redes sociales y
un costo cada vez menor en los precios de los productos
informaticos, ha permitido que una gran cantidad de
personas sean capaces de usar el computador y acceder
a la red global. Actualmente no existen productos para
pequeiios grupos de usuarios o solo para aquellos que los
crearon; hablamos en estos momentos de productos para
el mundo y la globalizacion de los recursos mundiales
es el testimonio mas fuerte. Si nosotros los informaticos
no entramos en conciencia y comenzamos a pensar en
términos de usabilidad y verdaderamente establecer
un fuerte didlogo con los usuarios/clientes, entonces
es como si quisiéramos ir en contra del desarrollo de
la misma sociedad que nos rodea. Hoy, es de vital
importancia para los profesionales de nuestra area ampliar
los horizontes a lo que se conoce como psicologia del
cliente y de los usuarios; si no se conocen las bases de la
manera de razonar y de interaccionar con los clientes y
usuarios finales, nuestros productos corren el riesgo de
ser desechados por los mismos. Por esto, quisiéramos
dejar una reflexion al respecto: “podemos ser genios
en proyectar aplicaciones o sistemas de gestion, o ser
habiles productores de circuitos, pero si estos no vienen
acompaiiados de interfaces validas para usarlos, entonces
es tiempo perdido”. El segundo motivo es de naturaleza
economica. La disminucion en los precios de los productos
informaticos ha puesto a competir a los de nuestra area;
si no decidimos buscar nuevos sistemas para sorprender
a los usuarios, nuestro trabajo esta destinado al declive.
Es la usabilidad, a nuestro parecer (investigadores en el
area) una disciplina que hace énfasis en el didlogo entre
todo un grupo de trabajo; invertir nuestras energias en la
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usabilidad y el didlogo entre los diferentes actores sera
sin duda alguna el mejor medio para superar la crisis de
abandono de productos en nuestro sector. Finalmente salir
de la cascara de experto y pensar con la mente de quien
debe fungir como usuario, es motivo de crecimiento en
todo el sentido de la palabra... Es por esto que concluimos
diciendo que desarrollar actualmente aplicaciones a través
de metodologias usables y agiles permitiran a coadyuvar
con la obtencion de productos software orientado
finalmente a los usuarios.
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