ISBN: 978-950-42-0200-4 AJEA - Actas de Jornadas y Eventos Académicos de UTN
DOI: https://doi.org/10.33414/ajea.5.750.2020 V Jornadas de Intercambio y Difusion de los Resultados de Investigaciones de
los Doctorandos en Ingenieria

Patrones de Usabilidad Temprana en el Modelo
Conceptual

Early Usability Patterns in the Conceptual Model
Presentacion: 28/08/2020

Doctorando:

Juan Carlos Moreno

Centro de Investigacién, Desarrollo y Transferencia de Sistemas de Informacién (CIDS). Facultad Regional Cérdoba.
Universidad Tecnolégica Nacional. Argentina

jmoreno33@gmail.com

Director/es:
Marcelo Martin Marciszack

Co-director:

Mario Alberto Groppo

Resumen

Internet ha incrementado el desarrollo y uso de aplicaciones en entorno web. Sin embargo, no todas las
aplicaciones web tienen éxito en el mercado. Muchos sistemas son desarrollados con fallas en la usabilidad, que
son muy costosas de arreglar una vez que el sistema fue construido. La usabilidad de un sistema de informacién
determina el grado de satisfaccion que experimenta un usuario al interactuar con el mismo. Por este motivo, la
Usabilidad estd fuertemente ligada al ciclo de vida del software y es necesario incorporarla como una
caracteristica de calidad a tener en cuenta, durante todo el proceso de desarrollo. Una forma de lograr este
objetivo es a través de los patrones de usabilidad. La Ingenieria de Sistemas de Informacién ha incrementado el
empleo de patrones en el modelado conceptual de los sistemas para garantizar no cometer errores y emplear
buenas practicas aprendidas. La siguiente propuesta muestra un conjunto de patrones de usabilidad que pueden
incorporarse en el modelado conceptual de los sistemas en forma temprana, para garantizar la presencia de
ciertos criterios de Usabilidad desde la etapa de elicitacién de los requerimientos.
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Abstract

The Internet has increased the development and use of applications in the web environment. However, not all
web applications are successful in the market. Many systems are developed with usability flaws, which are very
expensive to fix once the system is built. The usability of an information system determines the degree of
satisfaction that a user experiences when interacting with it. For this reason, Usability is strongly linked to the
software life cycle and it is necessary to incorporate it as a quality characteristic to take into account throughout
the development process. One way to achieve this goal is through usability patterns. Information Systems
Engineering has increased the use of patterns in the conceptual modeling of systems to ensure that no mistakes
are made and use good learned practices. The following proposal shows a set of usability patterns that can be
incorporated early into the conceptual modeling of systems, to guarantee the presence of certain usability
criteria from the requirements elicitation stage.
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Introduccion

Un aspecto critico en el desarrollo del software es la definicién correcta de lo que se desea construir como
sistema de informacion. La captura de requisitos adquiere un papel relevante, sobre todo cuando se plantean
sistemas de alta complejidad donde la especificacion de los requisitos es fundamental. De este modo, se observa
la importancia de la elicitacion de los requerimientos, puesto que permiten obtener un mejor conocimiento del
dominio bajo estudio y contribuyen a mejorar el disefio y construccién de un producto, que responda a las
necesidades de los usuarios (Qasim,I., Azam, F., Anwar, M. W., Tufail H., Qasim, T., 2018). La reestructuracion de
un sistema en una etapa tardia puede ser muy costosa y conducir al fracaso del proyecto por llegar tarde al
mercado. Para mejorar esta situacion, seria beneficioso que el conocimiento relacionado con la usabilidad se
capture de una forma que pueda utilizarse para informar el disefio arquitecténico, de modo que las
caracteristicas de usabilidad sean tomadas en cuenta al principio del proceso de disefio. Una herramienta que la
comunidad cientifica desarrollé para mejorar los procesos es la aplicacién de patrones. En este contexto se
analizara el desarrollo de patrones para la mejora de la usabilidad del software.

Este articulo tiene como objetivo hacer un acercamiento al estado en el que se encuentra la investigacién sobre
patrones de usabilidad, e identificar cuales patrones de aplicacién temprana son de alto impacto en el modelado
conceptual de los sistemas. Se trabaja con patrones puesto que contribuyen a no cometer errores por parte del
disenador del software y permite considerar aspectos que pueden haber sido pasado por alto.

El documento se organiza en secciones del siguiente modo: en la seccién de Desarrollo se detallan distintos
fundamentos tedricos relacionados con un patréon de usabilidad; luego se mencionan los principales patrones de
Usabilidad cuyo origen es a partir de distintos trabajos cientificos, para finalmente mostrar aquellos que tienen
un gran impacto en el disefio del software y son aplicables a distintos escenarios partiendo desde la etapa de
requisitos de software, mostrando un ejemplo de una aplicaciéon particular. Finalmente se muestran los
resultados obtenidos mediante un ejemplo y se brinda las conclusiones del andlisis de la propuesta de trabajo.

Desarrollo

El concepto de patrén fue introducido por Alexander en 1977, en el dominio de la arquitectura. Se buscaba una
solucién basado en buenas practicas a un problema considerado recurrente y especifico. Cuando el concepto de
patron esta referido al dominio de desarrollo del software, su concepcion adopta diferentes propositos.
Implementar patrones en el proceso de desarrollo de un sistema es muy util, porque contribuyen a disefiar mejor
los modelos sin errores, estableciendo enlaces mas consistentes entre la especificacion de requerimientos y el
modelado conceptual. El desarrollo de aplicaciones en entornos web ha suscitado la necesidad de incorporar
aspectos de calidad relacionados con la usabilidad desde el inicio de la construcciéon de los sistemas de
informacion. Este objetivo se puede lograr incorporando patrones (de usabilidad) en etapas tempranas del
desarrollo de software, mediante la especificacion de caracteristicas inherentes a la Usabilidad en el modelado
conceptual de los sistemas (Kaartinen, J., Palviainen J. & Koskimies, K., 2007). La norma ISO/IEC 9126-1], considera
a la usabilidad como un parametro de calidad del software y la define como “la capacidad en que un producto de
software puede ser entendido, aprendido y usado por determinados usuarios bajo ciertas condiciones en un
contexto de uso especifico”. La norma que se adopta para analizar este aspecto de calidad (Usabilidad) es la
ISO/IEC 25010.

Patrones de Usabilidad

Un patrén de usabilidad se define como una descripcién de soluciones, que mejoran los atributos de
Usabilidad en un determinado contexto y bajo ciertas condiciones. A partir de este concepto, se analizaron
distintos tipos de patrones de Usabilidad, empleados en diversos contextos, momentos del desarrollo y de
aplicacion de los mismos. Los patrones de Usabilidad que interesaron analizar fueron aquellos que trataban a
ciertos criterios usabilidad en etapas tempranas de desarrollo, o aquellos que eran tratados en metodologias que
aplican el enfoque de desarrollo conducido por modelos (MDD) con patrones de Usabilidad (Herrera, J.L.,
Valdenebro, M.D., Juspian, M.A., Arroyo, A.T., & Orddilez, C.A., 2010). De los trabajos cientificos que se analizaron,
se obtuvo un listado de patrones que pueden ser especificados y reutilizados en la etapa de elicitacion de



requerimientos o en el proceso de disefio del modelado conceptual de un sistema. Dichos patrones brindan
soporte y solucionan a distintos problemas especificos relacionados con criterios o subcriterios de usabilidad.
Cabe destacar que dichos patrones no buscan solucionar temas relacionados de la interfaz del usuario, sino mas
bien con el comportamiento del sistema y especificamente de Usabilidad. Esto ultimo permite capturar los
mismos como requerimientos desde el punto de vista de la Ingenieria de Sistemas y validar con el usuario los
criterios analizados (Ahmed Seffah, Taleb Mohamed, Halima Habieb-Mammar Alain Abran, 2008). A continuacion,
se detallan cada uno de los patrones de usabilidad evaluados, que se observan en la Tabla 1.

Nombre

Propiedad de
Usabilidad que resuelve

Cancel Error management
Context sensitive help Guidance
Different Languages Accessibility

History

Error management

System feed back

Explicit user control

Provide feedback

Long action feedback

Undo Explicit user control
Error management
User profile Adaptability

User Input Error Prevention

Structured text entry

Wizard

Step by step solution

Working data visualization

Visual consistency

Reduce risk of errors

Visual consistency

Operability

Dynamic presentation in user interface

Understandabuity

Operability

Progress indicator User satisfaction

Keep the user focused Visual consistency

Understandabuity

Operability
Tabla 1: Tabla de Patrones de Usabilidad Analizados (ejemplo de un conjunto) .

Para poder evaluar la presencia de Usabilidad en un producto de software, la misma se descompone en
subatributos que son medibles (Holger Roder, 2012). Esto permite vincular los subatributos con aspectos del
disefio, que permiten verificar la presencia de la Usabilidad en los modelos conceptuales. El objetivo era vincular
los atributos y los subatributos en los que se descompone la Usabilidad con su aplicacién en el modelado
conceptual mediante el empleo de patrones. Para ello, entonces, se buscd la relacion que existe entre los patrones
y los subcriterios de Usabilidad que pueden ser empleados en el modelado conceptual de aplicaciones web.

Patrones de Usabilidad de Temprana Relevantes

Es necesario realizar un vinculo entre las propiedades de usabilidad y los criterios. Para ello, se tomé como
referencia la norma ISO/IEC 25010, que tiene en cuenta las propiedades de usabilidad desde dos puntos de vista:
desde el punto de vista del producto y desde el punto de vista del proceso. Las propiedades de usabilidad se
refieren a las caracteristicas que debe satisfacer un producto de software para ser usable. Una vez identificado
dichos atributos, se realizé6 un vinculo de cada propiedad con distintos patrones, que permitirian resolver
problemas relacionados con propiedades especificas de la Usabilidad. Los patrones de Usabilidad proponen
soluciones abstractas, que pueden ser incorporadas al modelado conceptual en forma temprana. Los patrones
de Usabilidad propuestos representan a conceptos abstractos pero que son aplicables en el disefio. Para poder
comprender dicha relacién se estructura una tabla, donde se establece el vinculo entre los patrones, las
propiedades o atributos que consideran a la usabilidad en forma temprana.



Cabe destacar, sin embargo, que existen patrones que se emplean en etapas tempranas del desarrollo, durante
la elicitacion de requisitos y que son empleados en forma recurrente en los proyectos. Estos patrones se emplean
para capturar un criterio de usabilidad especifico. Se expone a continuacion cuales son y una breve descripcién
de los mismos (ver Tabla 2). Dichos patrones, son considerados de alto impacto.

Formulario/Campo)

L. Mecanismo Alto impacto en la |Autores que brindan
Caracteristica de . . . . .
. de Objetivo funcionalidad del informacién sobre
Usabilidad . L
Usabilidad software esta funcién
System  |Para informar a los usuarios sobre el estado interno del Bass, Juristo. Tidwell, Welie, Laasko,
Status  [sistema. Brighton, Coram
Para informar a los usuarios que el sistema ha registrado  |(Bass L., John B., Kates.
Feedback . . o, . . . R
) .| Interaction |una interaccion del usuario, es decir, que el sistema ha ., 2001; Juristo N.,
(Retroalimentacion) . 3
escuchado a los usuarios. Moreno A., S&nchez.
) Informar a los usuarios de cualquier accién con M., 2008)
Warning L
consecuencias importantes.
Long Action |Para informar a los usuarios que el sistema esté
Feedback |procesando una accién que llevara un tiempo completar
Global Undo|Para deshacer acciones del sistema en varios niveles Bass, Juristo. Brighton, Tidwell,
Object- (Bass L., John B., Kates.|Welie, Laasko
Specific |Para deshacer varias acciones en un objeto J., 20015 Juristo N.,
Undo/Cancel Undo Moreno A., S&dnchez.
(Deshacer/Cancelar)  Abort ) » . |M., 2008)
) Para cancelar la ejecucién de un comando o una aplicacién
Operation
Go Back to a|Para volver a un estado particular en una secuencia de
Safe State |ejecuciéon de comando
. Bass, Juristo. Brighton, Tidwell
Form/Field
o . . (Bass L., John B., Kates.
Validation Structured |Para ayudar a evitar que el usuario cometa errores de .
o J., 2001; Juristo N.,
(Validacion de Text Entry |entrada de datos.

Moreno A., Sdnchez.
M., 2008)

Wizard

Step-by-Step

Para ayudar a realizar tareas que requieren diferentes

Bass, Juristo.
(Bass L., John B., Kates.
J., 2001; Juristo N.,

Welie

(Asistente) Execution [pasos con la entrada del usuario i
Moreno A., Sanchez.
M., 2008)
Para registrar las opciones de cada usuario para trabajar Bass, Juristo. Welie, Tidwell
Preferences - ] ]
i con el sistema a nivel funcional (Bass L., John B., Kates.
User Profile - - - - A
] ) Personal |Para registrar las opciones de cada usuario para trabajar |-, 2001; Juristo N.,
(Perfil de Usuario) . - . . i
Object Space|con el sistema a nivel de interfaz. Moreno A., Sanchez.
Favourites |Para registrar ciertos lugares de interés para el usuario. M., 2008)
Bass, Juristo. Tidwell
Hel Multilevel P ) dif tes niveles d q dif " (Bass L., John B., Kates.
elp ultilevel |Proporcionar diferentes niveles de ayuda para diferentes I.,2001; Juristo N.,
(Ayuda) Help usuarios.

Moreno A., Sdnchez.

M., 2008)

Tabla 2: Patrones de Elicitaciéon de Usabilidad

Un patrén de usabilidad se define como una descripciéon de soluciones, que mejoran los atributos de
usabilidad. Las mejoras que ofrecen los patrones presentados a los aspectos de usabilidad, se pueden aplicar
posteriormente a las interfaces de los usuarios. Esto da origen a que los mismos se puedan asociar
posteriormente con patrones de interfaz o patrones de disefio de interaccion. (Garzotto F., Paolini P., Bolchini D.,
Valenti S., 1999; Folmer, 2003)



Descripcion de un Patron de Usabilidad

A continuacion, se describira como se describiran cada patrdén arquitecténico, desde el punto de vista de los
escenarios, describiendo la especificaciéon de cada una de las partes que contendra el mismo. Esto ayudara a
describir cada patrén de usabilidad y posibilita la construccién de un catalogo de patrones que resultan tutil al
disefiador. A su vez, su descripcion posibilita la seleccién en forma inequivoca del patrén, para el problema que
se intenta solucionar. La inclusion de patrones de usabilidad en etapas tempranas del disefio del software no es
habitual (Ver Grafico 1). Sin embargo, en los ultimos afios el desarrollo de aplicaciones web que emplean
patrones ha sido incremental, puesto que garantizan no cometer errores e incluyen aspectos de buenas practicas
que pueden no haber relevados en la etapa de elicitacién de requerimientos. Se muestra a continuaciéon su

estructura:

Definicién de Patrén de Usabilidad

1. Nombre del Patrén de Usabilidad: El patron de ser identificable
por su nombre y el mismo debe ser lo suficientemente indicativo
tanto del problema que abordan como la solucién del mismo.

2. Problema: Debe describir cuando aplicar el patrén y en que
contexto determinado se debe aplicar. Por ser un patréon de
usabilidad, debe referenciar que propiedad de la Usabilidad
solucionaria o satisfaceria con su aplicacion.

3. Solucién: La solucién describe los elementos que formaran de la
solucién, las relaciones y vinculos que posean con otros elementos
del modelo, las responsabilidades del elemento dentro del modelo.
La solucién en el modelo conceptual sera explicitada de dos maneras
distintas:

1. Representacion gréfica: Una figura representard a un componente
o alos componey las interacciones del mismo, como representacién
del patrén en la arquitectura.

2. Actores: Describiria cuales son los componentes que participan en
la solucién propuesta y cudl es su responsabilidad dentro del
escenario del modelo propuesto.

4. Ventajas: En esta seccién se describird que aspectos de la usabilidad
se se veran beneficiados por la inclusién del patrén en el modelo.
5. Beneficios: En esta seccién se incluirdn las fortalezas y debilidades

que puede proporcionar el patrén por su inclusién en el modelo. Los
datos consignados surgiran de la experiencia de su inclusion.

6. Consecuencias: Se describira el posible impacto que puede tener el
patrén en otros atributos de calidad.
7. Patrén/es relacionado/s: Cuales son los patrones que se

encuentran relacionados con este patréon y cudles serén las
diferencias de este patrén con los relacionados.

8. Implementacién del patrén: Se describira la implementacién del
patrény las clases u objetos que seran derivados y necesarios por la
implementacién del patrén.

9. Ejemplo: se daria un ejemplo de la aplicacién del patron.

Ejemplo de un Patrén de Usabilidad
1. Nombre del patrén: Retroalimentacién
2. Problema: proporcionar informacién relacionada con el estado del
sistema.
3. Solucién:
3.1. Representacion gréafica:
La representacion del modelo depende de la metodologia a
emplear
3.2. Actores:
Procesos activos i: Existen varios procesos que estan en
ejecucién y solicitan retroalimentacion, informandole a
Retroalimentacién la informacién que requieren que les sea
retroalimentada.
Retroalimentacion: El artefacto o médulo es el encargado de
recibir las peticiones y del envio de datos. Las flechas indicaran el
tipo de retroalimentacién solicitado y los datos que se deben
retroalimentar desde cada proceso activo. Describe quien serd el
destinatario de la informacion retroalimentada, que seré enviada
a otra parte del sistema de informacioén (interfaz) para informar
al usuario.
Interfaz: La interfaz sera quien reciba la informacién y muestre
la misma al usuario.
Sistema: Representa a otras partes del sistema que requieren
de informacién de retroalimentacion.
4. Ventajas: A través de este patrén, el sistema proporciona informacion
sobre el estado del sistemay sobre las operaciones que esta llevando a
cabo, como retroalimentacion al usuario.
5. Beneficios: Este patron contribuye con el atributo de satisfaccion de la
usabilidad, puesto que la retroalimentacion le proporciona al usuario
informacion sobre los procesos del sistema.
6. Consecuencias:
Este patrén impide que se ejecuten procesos que sobrecarguen el sistema,
evitando que se ejecuten procesos que vuelvan inestable el sistema.
Ayuda a mejorar la mantenibilidad del sistema, puesto que la informacién
esta canalizada.
7. Patrones relacionados:
Implementacién: Este patrén se implementa como un patrén dedicado a
informar al usuario y a los sistemas sobre lo que esta sucediendo con
respecto a los procesos en ejecucion. Los sistemas notifican al patrén
Retroalimentacién sobre lo que esté sucediendo en el sistema.
8. Implementacion del patrén:
Se describird la implementacién del patréon y las clases u objetos que serdn
derivados y necesarios por la implementacién del patron.
9. Ejemplo: se daria un ejemplo de la aplicacién del patrén.

Grafico 1: Ejemplo de la Definicion de un Patron de Usabilidad Temprana.

Resultados

Una vez comprendidos los patrones que pueden emplearse en el modelado conceptual de los sistemas, se
elaboré un catalogo de patrones, que brindan al analista de sistemas de informacién dos aspectos como ventajas:
a) la facilidad de poder seleccionar un patrén de usabilidad, que esta en funcién de un atributo del mismo que se
desea mejorar en el modelo conceptual para un uso especifico; b) asimismo, ademas, brinda informacion sobre



el impacto que puede provocar sobre otros atributos la inclusién de dicho patrén en el modelo. Estos aspectos
representan una contribucién importante para quien disefia sistemas.

Conclusion

Los patrones de usabilidad son empleados en el modelado conceptual como una solucién para mejorar ciertos
aspectos de calidad, que se carecen o necesitan ser mejorados en el modelado conceptual de los sistemas. La
generacion de patrones de usabilidad conlleva a plantear la necesidad de establecer una guia de buenas précticas
para la seleccién de patrones desde un catdlogo, el cual debe reunir ciertas caracteristicas tales como: a) poder
seleccionar un patrén de usabilidad de forma precisa, ya sea por los atributos que el patrén intenta solucionar y
qué impacto puede producir su introduccién en el modelo; b) como emplear el patrén de usabilidad
seleccionado, en un modelo conceptual de un dominio determinado.

La incorporacién de forma temprana, implica que los requerimientos de Usabilidad deben ser capturados
desde la etapa de elicitaciéon de requerimientos. Esto trae aparejado la inclusién de otras propiedades de
usabilidad debido a que muchas de estas propiedades estdn vinculadas unas con otras. La idea de considerar la
usabilidad desde la etapa de elicitacidn de requerimientos influird en el desarrollo y disefio de la arquitectura del
software, y en su posterior implementacion tras la adopcion de un lenguaje de programacion. Esto contribuira a
disminuir los tiempos de reprocesos, disminuira los costos y ayudara a obtener un software de calidad.
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