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RESUMEN

Un analisis heuristico es un mecanismo Uutil para evaluar la usabilidad en prototipos o
herramientas ya implementadas. Este tipo de anélisis recaba y obtiene el criterio de
expertos en el campo de usabilidad, cuyas sugerencias son de gran aporte para solventar
los problemas de usabilidad encontrados. En los editores gréficos, lograr una buena
usabilidad implica que la interfaz de usuario del editor sea sencilla, intuitiva y amigable a la
mayor cantidad de usuarios que lo usan. En este trabajo se realiza un Analisis Heuristico
para encontrar los problemas de usabilidad en el editor grafico de ARGON. ARGON es
una herramienta cuyo proposito es permitir al usuario modelar graficamente una
infraestructura para aprovisionarla en la nube. La evaluacién se realiza siguiendo un caso
de uso especifico “Aprovisionamiento de un Balanceador de Carga en Amazon Web
Services (AWS)” donde el experto evaltua las 10 heuristicas de Jakob Nielsen en la U de
ARGON. El experto identifica problemas de usabilidad al interactuar con la herramienta,
siguiendo su secuencia de acciones/pasos del caso de uso. Los problemas encontrados
fueron priorizados considerando como base un puntaje de severidad. La lista de
problemas encontrados se convierte en un insumo relevante para un futuro re-disefio de la
IU de la herramienta ARGON.

PALABRAS CLAVE: Andlisis Heuristico, Interfaz de Usuario (IU), Caso de Uso,
Balanceador de Carga.



ABSTRACT

A heuristic analysis is a useful mechanism to evaluate the usability of prototypes or
already implemented tools. This type of analysis collects and obtains the criteria of
usability experts, whose suggestions greatly contribute to solving the usability problems
found. In graphic editors, achieving good usability involves a simple, intuitive, and friendly
user interface to the largest number of users who use it. In this work, a Heuristic Analysis
is carried out to find usability problems in the graphic editor of ARGON. ARGON is a tool
whose purpose is to allow the user to graphically model an infrastructure to provision it in
the cloud. The Heuristic Analysis is carried out following a specific use case, where the
experts evaluate Jakob Nielsen's 10 heuristics in the ARGON UIl. The experts identify
usability problems when interacting with the tool, following the sequence of actions/steps
of the use case. The problems found were prioritized based on a severity score. The list of

problems found becomes a relevant input for a future redesign of the ARGON UI.

KEYWORDS: Heuristic Analysis, User Interface (Ul), Use Case, Load Balancer.



1 INTRODUCCION

ARGON [1] es una herramienta stand-alone cuyo objetivo es facilitar el aprovisionamiento
(gestidon y preparacién) de infraestructura. Es decir, a través de ARGON es posible
modelar y crear/eliminar elementos de infraestructura tales como red, almacenamiento,

sistemas operativos, entre otros, requeridos para un proyecto de TI.

El desarrollo de ARGON esta basado en el enfoque DSL. Un DSL se define como un
lenguaje especifico que tiene como propdsito solventar problemas particulares de un
dominio [2], que en el caso de ARGON es el aprovisionamiento de infraestructura. A
pesar de los beneficios y ventajas que presenta un DSL para afrontar un problema
especifico, su manipulacion es compleja. Utilizar un DSL, generalmente implica
interactuar con la linea de comandos y escribir sintaxis compleja propia del lenguaje, que
previamente tiene que ser aprendida y dominada por el usuario. Esto ha generado que el
uso de los DSL esté limitado principalmente a usuarios especializados y expertos en el
dominio [2]. Con la finalidad de mejorar la experiencia de uso y asegurar la eficiencia y
eficacia de manipulacion, algunos DSL como SQL y CSound han desarrollado editores
visuales como interfaces de usuario (MySqgl Workbench [3] y Cabbage [4]) que facilitan su

interaccion.

Para evitar la manipulacion de ARGON a través de la linea de comandos, como la
mayoria de los DSL, ARGON implementa un editor visual como Interfaz de Usuario (Ul).
Sin embargo, los aspectos visuales, estéticos e interactivos de la Ul no fueron el enfoque
prioritario en el desarrollo de ARGON. En este sentido, para mejorar la interacciéon de la
Ul, es necesario identificar problemas de interaccion en la Ul actual, que permitan
plantear su redisefio. Una de las técnicas para encontrar los problemas de usabilidad se

fundamenta en el Analisis Heuristico.

El analisis heuristico forma parte del disefio de la Experiencia de Usuario, cuya
importancia radica en mejorar la satisfaccion del usuario con respecto a la usabilidad, es
decir en cuan facil de usar es la interfaz de usuario [5]. El analisis heuristico consiste en
la evaluacion de las interfaces de usuario por parte de expertos en el campo de la UX,
quienes con apoyo de directrices y principios de disefio identifican potenciales problemas

de usabilidad y aportan soluciones a dichos problemas [5].

El desarrollo de este componente consiste en realizar el Analisis Heuristico de la interfaz
de usuario actual de ARGON con el fin de identificar problemas de interaccion. [6]. Los



resultados obtenidos del analisis serviran como punto de entrada para la toma de
decisiones respecto a los aspectos de usabilidad a ser mejorados en la interfaz. En
efecto, los resultados obtenidos podran guiar el posterior redisefio una Ul como editor
grafico en la web para el DSL “ARGON?”, lo que permitira eliminar la barrera impuesta de

su funcionamiento stand-alone.

1.1 Objetivo general

Realizar una evaluacién heuristica de la interfaz grafica de la herramienta de

aprovisionamiento de infraestructura ARGON, para el caso de uso de balanceo de carga.

1.2 Objetivos especificos

e Detectar problemas de usabilidad en la interfaz de usuario de la herramienta de
aprovisionamiento de infraestructura ARGON, considerando el caso de uso:
balanceo de carga.

e Proponer soluciones de disefio tomando en cuenta los principios de usabilidad de
Jacob Nielsen.

o Establecer niveles de prioridad a los problemas de usabilidad encontrados como

aporte al disefno/redisefio de la interfaz de usuario.

1.3 Alcance

Enfocado en el andlisis heuristico de la interfaz de usuario (editor visual) de ARGON,
considerando la tarea especifica: balanceo de carga. Este estudio seguira los cuatro
pasos metodologicos de un estudio heuristico: preparacion, revision del producto, opinion

de expertos y generacion del reporte de hallazgos.

e Preparacion:

o ldentificar objetivos de la herramienta Argon

o Esbozar perfil de usuario

o Definir tareas claves

o Decidir heuristicas a utilizar

o Derivar listas de verificacion o directrices para el dominio de aplicacion
o Revision del Producto

o Entender el modelo de disefio del producto

o Aplicar tareas y anotar problemas de usabilidad

o Explorar pantallas secundarias y anotar problemas de usabilidad

e Opinion de Expertos



o Informe de 3 expertos sobre los objetivos de la Ul, los usuarios y tareas
clave
o Solicitar a cada experto trabajar a lo largo de los escenarios de tareas
e Preparacion de Reporte
o Reunir problemas de usabilidad sin duplicados
o Asignar un puntaje de severidad y proveer una solucién a cada problema
encontrado

o Escribir reporte de hallazgos.

1.4 Marco teorico

1.4.1 Balanceo de Carga

Balanceo de Carga hace referencia a la distribucién que se hace ante numerosas
tareas, solicitudes y demas peticiones a cierto conjunto de recursos informaticos que
realizaran este procesamiento. Con el fin de optimizar el procesamiento solicitado, un
balanceador de carga logra evitar la sobrecarga desigual a los recursos de

procesamiento [7].

En el contexto de la red, un balanceador de carga mejora la capacidad de respuesta de
las aplicaciones evitando la sobre demanda de peticiones al servidor o granja de
servidores; siendo la metodologia mas escalable para el manejo multiple de peticiones.
Esto se debe a que, un balanceador de carga se encuentra fisica o légicamente entre
la comunicacion de los dispositivos clientes y el servidor, receptando y redirigiendo
cada solicitud a un determinado servidor que se encuentre libre para procesar [8].

Los balanceadores de carga gestionan el flujo de peticiones o solicitudes evitando
ciertos servidores que no logren llevar a cabo la tarea solicitada. Para esto, los
balanceadores de carga toman en cuenta diversos factores como el estado de los
servidores activo/inactivo, ubicacion geografica, numero de conexiones activas, ancho
de banda minimo, conexion minima, trafico asignado, tiempo de respuesta minimo, etc.
Esto permite asegurar el rendimiento 6ptimo de los servicios, manteniendo en control

entornos de Tl complejos [8].



Los balanceadores estan incorporados en los controladores de entrega de aplicaciones
(ADC), y son capaces de aprovechar distintos algoritmos como Round Robin. Ademas,
permiten que el tiempo de respuesta del servidor y el método de conexion sean los
minimos cumpliendo asi las exigencias del mundo actual [8]. Ademas, su uso
incrementa la disponibilidad de los servicios a los que da soporte, manteniendo la
posibilidad de que estos sean escalable ante las necesidades que surjan a lo largo del

tiempo.
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La figura 1 muestra el funcionamiento del balanceador de carga donde 9 clientes, dentro

Figura 1. Diagrama ilustrativo del funcionamiento de un Balanceador de Carga.

o fuera de la red, solicitan un mismo servicio que se dispone en 4 servidores. Estas
solicitudes son procesadas por un unico balanceador de carga que tiene en cuenta el
estado de cada servidor, redirigiendo Unicamente las peticiones a 3 servidores activos, de

los 4 servidores existentes.

Existen al menos 2 tipos de balanceadores de carga: basado en Hardware y basado en
Software. Los balanceadores basados en Hardware, se refiere a equipos fisicos donde su

rendimiento es de altas prestaciones logrando procesar cientos de gigas de trafico para



diversas aplicaciones. Ademas, gracias a la virtualizacion se puede tener diversas
instancias de balanceadores asignadas para una aplicacién o varias aplicaciones en los
servidores, esto permitiria mayor flexibilidad y aislamiento a mas de una aplicacion
alojada en un mismo servidor [8]. Por otro lado, los basados en Software resultan ser mas
flexibles ya que permiten que su alojamiento pueda ser en un servidor que no tenga
sobrecarga de procesamiento, ejecutandose en hipervisores compartidos. Esto permite
mayor control en su configuracion dependiendo del uso que se le haga, adaptandose a
los requerimientos minimos y necesarios; reduciendo espacio y costos [8]. Ademas, este
tipo de balanceadores son predilectos en la nube, pues su configuraciéon e instalacion
resulta viable al poder estar con otros servicios dentro de un solo equipo de altas

prestaciones.

Este concepto ayudara a definir un determinado caso de uso, el cual guiara el objetivo
para realizar un analisis especifico a la herramienta de ARGON. A fin de concretar este
concepto, el caso de uso se definird en determinadas tareas a cumplir, logrando cubrir el
objetivo del Balanceo de Carga para un modelo de Infraestructura de Tecnologia de la

Informacion.

1.4.2 Aprovisionamiento de Infraestructura

Entender el dominio del aprovisionamiento de infraestructura involucra entender la
Infraestructura de Tecnologia de la Informacion (Tl). La Infraestructura Tl involucra
todo lo concerniente a equipo fisico (hardware), software, elementos e instalaciones de
redes; que permitan su correcto funcionamiento. Esto con el fin de que los servicios
informaticos alojados en estas estructuras puedan ser desarrollados, probados,
entregados, controlados y hasta respaldados dentro o fuera de donde se aloje

fisicamente esta estructura [9].

Teniendo en cuenta el concepto de Infraestructura Tl, su aprovisionamiento hara
referencia a todo el proceso que involucra la instalacion y configuracién de esta
estructura de elementos. Actualmente, las necesidades de infraestructura dependen en
su mayoria del giro de la empresa, y la atencion a dichas necesidades puede involucrar

con frecuencia dos estrategias: tradicional y en la nube.



En la estrategia tradicional, la empresa o negocio provee todos los elementos
necesarios para la formacion de la Infraestructura tecnolégica [10]. Estos elementos

pueden verse en 3 categorias:

o Hardware: Computadores, servidores, clusteres, routers, etc.

e Software: Sistemas Operativos, Servicios web, sistemas de gestion de
contenido (CMS), etc.

¢ Redes: Todo el cableado de red necesario para la conexiéon entre los distintos

elementos, definiendo distintas redes locales como conexiones externas.

En la nube, los proveedores de servicios de infraestructura (p. ej., AWS, Azure) proveen
accesos bajo demanda a distintos recursos informaticos que son altamente configurables,
liberando y aprovisionando distintos recursos, eliminando el esfuerzo y costo de
adquisicion [10]. Esta estrategia busca principalmente reducir costos excesivos en la
compra de servidores, routers y demas elementos informaticos, a fin de enfocar la

importancia en el giro del negocio.

Existen modelos de prestacion de servicios dentro de la nube, uno de ellos es la
Infraestructura como servicio (Infrastructure-as-a-Service, laaS). El laaS es un modelo de
entrega de infraestructura en la nube en la que los elementos de infraestructura (p. €.,
servidores, redes) estan disponibles de manera virtualizada. En el entorno virtualizado,
los elementos de infraestructura deben seguir un proceso de instalacion, asi como el
mantenimiento de los sistemas operativos necesarios, tales como el levantamiento de

diversos protocolos para la instalacion de la red [12].

El aprovisionamiento de infraestructura de Tl se asocia en su mayoria con el modelo
laaS. En este sentido, el aprovisionamiento pretende el modelamiento de toda una
infraestructura de Tl disefada a las necesidades de la empresa, buscando la mayor
rentabilidad, escalabilidad y disponibilidad a lo largo del tiempo; evitando en el gasto de

hardware posiblemente innecesario a los inicios de la empresa.

Dentro del modelo laaS entra un enfoque para agilizar y automatizar el aprovisionamiento
de infraestructura, denominado Infraestructura como Cdédigo (IaC). Este enfoque permite
plasmar en scripts los comandos e instrucciones necesarias para la creacion,
actualizacién y ejecucion de la infraestructura deseada, contemplando a las principales
plataformas dedicadas a la prestacion de infraestructura en la nube, como lo son Amazon

AWS o Microsoft Azure [11]. Existen diferentes herramientas de laC, cada una con un



lenguaje de scripting propietario, lo cual dificulta definir una infraestructura en especifico,
ya que no solo se tiene distintos tipos de scripting dependiendo de la herramienta, sino
que cada proveedor también ofrece un tipo de infraestructura en especifico. Este abanico
de posibilidades hace que la administracion de estos scripts de laC se torne en una

actividad lenta y vulnerable a errores [11].

1.4.3 ARGON

ARGON es una herramienta dirigida al modelado de infraestructura, permitiendo el
aprovisionamiento de recursos en la nube. ARGON se basa en el enfoque de laC
permitiendo generar los scripts necesarios para el aprovisionamiento a los distintos
proveedores en la nube [11]. ARGON puede definir cierta infraestructura haciendo uso
de su lenguaje de modelado; un Lenguaje Especifico de Dominio (DSL). Interactuar
con el DSL generalmente implica interactuar con la linea de comandos. El DSL
generaliza la escritura de scripts: el usuario utiliza un lenguaje general para definir la
infraestructura para luego, a partir de la definicibn general, generar scripts
concretos/especificos para cada proveedor en la nube. Es decir, ARGON es una
herramienta que permite dejar de lado la complejidad de conocer y escribir en
diferentes lenguajes de scripting, proveyendo los recursos necesarios para

implementar una infraestructura para los distintos proveedores en la nube [11].

La construccion del editor grafico de ARGON se fundamentdé en una arquitectura
basada en componentes y se encuentra implementada para Eclipse Modeling
Framework o dentro de un determinado servidor de integracion [13]. Cada uno de estos
componentes estan empaquetados en el tipo de archivo JAR que corresponden a los
archivos de JAVA. La figura 2 muestra la interfaz de usuario de ARGON donde se
puede identificar los componentes implementados en el editor de Eclipse. Existen
cuatro componentes esenciales para su funcionamiento. La seccién “A” de la figura 2,
indica el explorador de archivos que se genera para un solo proyecto de modelamiento,
que ademas es parte fundamental de la herramienta de Eclipse. La visualizacion del
modelo grafico se encuentra en la parte “B” de la figura 2, es en este apartado es
donde el usuario interactia con los componentes previamente escogidos de la paleta
ubicada en la parte “C”. Una vez escogido cierto componente se puede modificar las
propiedades que caracterizan a dicho elemento en la seccién “D”.
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Figura 2. Editor Grafico de ARGON en Eclipse Modeling Framework. Fuente: Sandobalin,
Insfran y Abrahao [12].

Desde su creacion, el editor grafico estuvo enfocado en facilitar, a los usuarios, el uso
del DSL subyacente de ARGON. No obstante, a pesar de que el objetivo fue “facilitar”
la interaccién al “usuario”, precisamente no se consideraron, en su desarrollo, aspectos
tanto interactivos como estéticos que son primordiales para que la interaccion usuario-
herramienta sea facil, sin complicaciones. Por lo tanto, este trabajo estd enfocado en
analizar el editor grafico, a fin de encontrar y proponer soluciones especificas que le
ayuden al usuario a interactuar de mejor manera. A partir de ahora, se hara alusion al

editor grafico de ARGON como la interfaz de usuario correspondiente a la herramienta.

1.4.4 Interfaz de Usuario (Ul)

Una interfaz de usuario se define como todo componente de hardware o software que
permite a cualquier tipo de usuario interactuar con esta. Dicha interaccion puede ser
dada de forma fisica, por ejemplo: tocar, palpar, oir, ver, hablar [13]. Para que se lleve
a cabo esta interaccion, la Ul al menos tiene 2 componentes principales: la entrada
(input) y salida (output) de informacion. Algunos ejemplos de entrada son componentes
bastante comunes como el raton, teclado o paneles tactiles, mientras que las salidas
frecuentes son pantallas led o proyectores.



Dentro de las Ul encontramos distintos tipos siendo clasificadas por sus componentes
hasta por su forma de interaccién. Dentro de las ultimas tenemos las Interfaces por la
linea de comandos (Command-Line Interface, CLI), Interfaces Gréficas (Graphic User
Interface, GUI) y por ultimo las Interfaces Naturales (Natural User Interface, NUI). Para

este proyecto sera esencial la aclaracion de las 2 primeras interfaces: CLI y GUI.

1.4.4.1 Interfaz por linea de Comandos (CLI)

Este tipo de Interfaz hace referencia a la entrada de instrucciones mediante el
tipeo unica y exclusivamente de texto, permitiendo al usuario crear sentencias que
seran ejecutadas por el programa escucha. Usualmente, este tipo de interfaz esta
ligada a la ejecucion de programas especializados como los DSL o instrucciones
especificas al sistema operativo [14]. Su uso se limita a usuarios especializados

ya que es necesario cierto aprendizaje sobre la sintaxis que entiende el programa.

1.4.4.2 Interfaz Grafica (GUI)

Para este caso, la Interfaz Gréafica se puede definir por su forma de interaccién
con el usuario. Es decir, un programa que tenga una Ul reaccionara a las acciones
de un determinado usuario, dichas acciones pueden ser el movimiento del ratén,
el aplastamiento de teclas o botones con el objetivo de hacer una accion que se
muestra en pantalla [15]. Dependiendo de su disefio, composicion y orden en sus
elementos, la Ul puede o no ser intuitiva para el usuario. Por lo general, una GUI
bien disefiada logra disminuir gran parte de la carga cognitiva en el usuario, pues
brinda la informacién necesaria para su siguiente accion. Ademas, existe gran
interés por disefios de Ul que provoquen respuestas emocionales, atrayendo la

atencion del usuario de forma ludica con distintas animaciones [16].

La interaccion con ARGON, al ser una herramienta basada en DSL, se realiza por linea
de comandos. Reemplazar la interfaz CLI de ARGON por una GUI, permitiria reducir la
complejidad de aprender la sintaxis empleada en el CLI. Es por eso por lo que,
implementar un editor grafico, como interfaz de usuario GUI, contribuye a disminuir la

complejidad de interaccion con ARGON.



1.4.5 Experiencia de Usuario (UX)

En el contexto mas general, la UX hace alusién a cémo se siente el usuario al
interactuar con un producto o servicio. La “sensacion” (lo que siente o percibe el
usuario) esta influenciada por la formacion y sincronizacion de diversos componentes
que afectan para bien o mal la experiencia que el usuario experimenta al usar o
interactuar con un producto o servicio. Es decir, la UX considera los sentimientos y la

satisfaccion que un individuo experimenta al usar y palpar cierto producto/servicio [17].

En la arena digital, la UX tiene que ver con la sensacion que experimenta el usuario al
interactuar con productos digitales. En el caso de este proyecto, la UX tiene que ver
con los componentes que afectan la experiencia de un usuario al interactuar con
ARGON. Para determinar dichos componentes, es importante considerar los objetivos
de ARGON (la herramienta a evaluar), las necesidades de los usuarios, asi como

también las distintas limitaciones de la herramienta.

Considerando el concepto de UX, el “disefio de UX’ es entonces una practica
profesional que persigue influenciar el comportamiento o percepcion del usuario al

interactuar con productos/servicios [18].

Existen 3 diferentes metodologias para disefar la UX. La primera es el Disefo
Centrado en el Humano (HCD), cuya perspectiva es el ser humano como género, a fin
de buscar problemas en disefio existentes proponiendo soluciones. La segunda es el
Disefio Centrado en el Usuario (DCU) compartiendo muchas similitudes con HCD pero
haciendo una clara distincion sobre el usuario objetivo entre todos los seres humanos.
Por ultimo, se tiene el Disefio Centrado en la Experiencia (XCD), cuyo enfoque son
palabras claves siendo sus disefios resultantes basados en los conceptos que se

tienen de estas palabras.

El disefio de la UX puede ser aplicable desde la creacion de un producto nuevo, hasta
el mejoramiento de un producto ya existente. En el caso de mejorar la UX de un
producto, es necesario investigar los problemas existentes que afectan su uso, con el
fin de proponer posibles soluciones a ser implementadas. Para ello, la técnica
“Evaluacién Heuristica”, que es aplicada en el DCU, servira en la investigacion de
estos problemas.
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La figura 3 muestra el proceso de cuatro actividades para disefiar un software
interactivo, que el estandar 1SO9241 vincula al DCU. La evaluacion heuristica es
aplicada en la actividad “Especificacion de requisitos” (considerando que el producto
existe). En efecto, el andlisis heuristico, tema de este trabajo, es una excelente técnica
que contribuye al levantamiento y detalle de los requerimientos del usuario objetivo.

Especificacion del ]
contexto de uso J l

Cumplimiento de
requisitos

[ Produccion de
L soluciones

Figura 3. Metodologia DCU basado en la 1ISO9241, indicando el estado donde se puede realizar

Especificacion de
requisitos

Evaluacion

la evaluacion heuristica.

Para realizar la evaluacién heuristica de la IU de ARGON se debe tener claro el
contexto de uso, es decir, identificar a las personas a las se dirige el producto (el
usuario objetivo), para qué lo usaran y en qué condiciones [19] La técnica Personas es
técnica comunmente utilizada para definir al usuario objetivo. Dicha técnica es una de
las diversas técnicas aplicadas en DCU para estructurar la informacién del usuario
objetivo y que generalmente es aplicada en la actividad “Especificacion de requisitos”.

1.4.6 Técnica Personas

Esta técnica permite modelar de uno o varios usuarios objetivos a partir de la
descripcion de un grupo numeroso de personas [20]. Este modelo de usuario debe
contener parametros que describan en su mayoria las destrezas, habilidades,
debilidades destrezas y demas aspectos que sean comunes en todo el grupo de
personas seleccionadas [21]. Esta técnica permitira definir las necesidades y
requerimientos mas importantes que el grupo de personas espera que ARGON
cumpla. Una vez contemplado el modelo de usuario, para fines practicos se le

denominara como “Perfil Persona”.
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1.4.7 Heuristicas y Analisis Heuristico de Usabilidad

La usabilidad es parte de la UX y se define como un atributo de calidad de un
producto/servicio. Dicho atributo permite evaluar la facilidad que tiene un usuario al
hacer uso de un servicio o producto, como por ejemplo la interfaz de usuario [22].
Lograr que un producto sea “usable” involucra aplicar diversos principios que dependen
tanto de la tecnologia como de la plataforma en la que se desarrolla el producto.

En el caso de la interfaz de usuario, existen principios para interfaces de aplicativos
moviles, web y hasta dispositivos inteligentes como un smartwatch [16]. Estos
principios son usados para disefiar e implementacion las interfaces de usuario. No
obstante, cuando estos principios son utilizados para evaluar la interfaz de usuario,
estos toman el nombre de Heuristicas. Evaluar la interfaz de usuario mediante las
heuristicas es una practica conocida como Analisis o Evaluaciéon Heuristica. La tabla 1,
detalla las heuristicas de Jacob Nielsen las cuales son empleadas para evaluar

interfaces de usuario, incluyendo aquellas implementadas en plataforma Web.

Tabla 1. Heuristicas de Usabilidad definidas por Jakob Nielsen. Fuente: Nielsen [23].

Heuristica Definicion
1. Visibilidad del estado | Mantener al usuario consciente de lo que esta
del sistema sucediendo por medio de comentarios lo mas rapido
posible.

2. Coincidencia entre el | Utilizar el mayor léxico familiar para el usuario,
sistemay el mundo asegurando un correcto entendimiento de conceptos y
real significados tanto de palabras, imagenes e iconos que se
observan en el mundo fisico.

3. Control y libertad del | Permitir al usuario deshacer acciones o procesos que

usuario erroneamente empez6, mostrando de manera facil e
intuitiva la salida.
4. Consistenciay Mantener las convenciones establecidas por productos
estandares ya estandarizados. Es decir, el usuario no debe aprender

nuevos simbolos, mecanicas de interaccién o demas
elementos visuales que son comunes observarlos de
cierta forma en otros productos.

5. Diagnostico y Informar de manera sencilla sobre los errores producidos
recuperacion de indicando al usuario las maneras de poder solucionarlo.
errores.

6. Prevencion de Eliminar o prevenir cualquier situaciones o condicién que
errores pueda resultar ambigua al usuario causandole acciones

inesperadas.

7. Reconocimiento en Permitir al usuario que reconozca la informacién de la
lugar de recordar interfaz en lugar de tener que memorizar elementos,
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acciones y opciones.

8. Eficiencia de usoy
Flexibilidad

Proporcionar distintos accesos directos u ocultos que le
permita a cualquier usuario personalizar o agilizar ciertas
acciones frecuentes o repetitivas.

9. Disefio estéticoy

Mantener interfaces de usuario lo menos cargada de

documentacion

minimalista informacion irrelevante, que dificulte al usuario identificar
la informacion relevante.
10. Ayuda y Proporcionar al usuario documentacién externa que

permita comprender como ejecutar o corregir tareas en
especifico.

1.4.8 Evaluacion Heuristica

Este tipo evaluacion resulta conveniente para agilizar tiempos de entrega y resolver
conflictos, pues de manera rapida se puede obtener retroalimentacion sobre disefos,
prototipos e interfaces de usuario ya implementadas [18]. Ademas, es realizado por
expertos quienes a partir de su amplio conocimiento en el area de la interaccién y
usabilidad pueden ofrecer retroalimentacion apropiada, permitiendo realizar este
analisis en cualquier etapa del ciclo de un proyecto de software. Esto a menudo logra
estructurar ciertas pruebas de usuario, ya que la usabilidad empelada depende del tipo
de usuario final al que esté enfocado el proyecto. [17]. Sin embargo, el numero de

evaluadores dependera del costo de contratar evaluadores y el beneficio que se

obtiene.
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Figura 4. Curvas de proporcion; problemas de usabilidad encontrados y relacion beneficios a

costos por el nimero de evaluadores. Fuente: Nielsen [24].

La figura 4 muestra 2 curvas donde segun Jacob Nielsen en 1993, se relaciona al

numero de evaluadores con respecto a los problemas encontrados y a los beneficios
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obtenidos por el costo (respectivamente ilustrados). Estos resultados muestran que un
unico evaluador logra encontrar tan solo un 35% de los problemas de usabilidad,
incrementando este porcentaje mientras se afiadan mas evaluadores. Por otra parte,
Nielsen también indica que el beneficio obtenido por el costo a pagar a cada evaluador
disminuye a partir de 4 evaluadores, mostrando asi que las evaluaciones del quinto
hasta el décimo quinto evaluador seran redundantes o a su vez no identifique
problemas de gran relevancia. Por ello, el nimero éptimo de evaluadores estara entre
3 a 5, proporcionando y abarcando en su gran mayoria los problemas de usabilidad

mas relevantes.
En un nivel macro, una evaluacion heuristica debe tener al menos 5 apartados [18].

1. Reunir conocimiento previo de la herramienta a analizar: |dentificar el
proposito, objetivos y los usuarios especificos para los que fue creada la
interfaz de usuario.

2. Eleccion de las heuristicas a evaluar: Para evaluar la IlU de ARGON se
tendra en cuenta la implementacion a futuro sera como servicio web, por lo que
las heuristicas empleadas seran parte de las 10 heuristicas propuestas por
Jacob Nielsen.

3. Identificar las dreas prioritarias de la herramienta a evaluar: Se identifica
las areas que necesitan ser evaluadas, las cuales seran el foco del estudio para
comprobar su implementacién o falta de usabilidad.

4. Generacion de retroalimentacion por parte de expertos: Se solicita a
expertos que intenten realizar tareas, las cuales definen escenarios que
comprenden las areas priorizadas a evaluar.

5. Recopilar y presentar errores o problemas encontrados: Se reune los
errores de usabilidad encontrados en las areas evaluadas de la interfaz de

usuario y se los presenta de manera sintetizada.

Para realizar la Evaluacion Heuristica de ARGON, se ha adaptado los 5 apartados
macro a 4 apartados principales. Esto se ha realizado para asociar las tareas
requeridas cumpliendo asi el objetivo macro de los 5 apartados. En este sentido, el
apartado 1y 2 fueron combinados en uno solo. La tabla 2 describe cada apartado y las

técnicas necesarias a emplear.

Tabla 2. Apartados para llevar a cabo la Evaluacién Heuristica.

Apartado | Propésito Tareas
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1. Preparacion

Identificar los objetivos y propdsito de
la herramienta a analizar, conociendo
el perfil usuario y el caso de uso a
probar. Ademas, se define las
heuristicas a evaluar haciendo un
listado de apartados a tener en
consideracion.

Conocer la GUI

Perfil de usuario con la técnica de
PERSONA

Tareas Clave, dependiendo del
caso de uso a analizar
Determinar las Heuristicas a
identificar y comprobar

Elaborar listado de verificaciéon
para la evaluacion

2. Revision del

Se determinara una exploracion por la
GUI, conociendo y familiarizando con
su funcionamiento. Ademas, se debe

Exploraciéon minuciosa de la GUI
Evaluacién interna con el listado
de verificacion

Producto identificar las areas importantes a ser
analizadas como reconocer los
posibles errores a comprobar.
Se pretende obtener la Generacion de plantilla del
3. Opinion de | retroalimentacién necesaria dada informe generado por los expertos
Expertos luego de la evaluacion por los Evaluacién individual por parte de

expertos.

los expertos

4. Preparacion
de Reporte

Se enfoca en recopilar toda la
retroalimentacion dada por los
expertos como por la generada
internamente, estructurando e
identificando los problemas
encontrados y sus posibles
recomendaciones.

Recopilacion de Hallazgos
Asignacion de severidad a los
problemas hallados

Generar presentacion

2 METODOLOGIA

El desarrollo de este trabajo de integracion curricular sigue cada apartado indicado en la

tabla 2. A continuacion, se describe cada apartado con las correspondientes decisiones

llevadas a cabo.

2.1 Preparacion

La importancia de este apartado radica en definir: 1) el funcionamiento de la herramienta

de ARGON, 2) el perfil del usuario que hace uso de ARGON, también conocido como

“usuario tipo” y 3) las heuristicas que seran empleadas para evaluar la IlU de ARGON. El

resultado de este apartado generara la informacion de contexto necesaria para que los

expertos en usabilidad puedan evaluar la I[U de ARGON.
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2.1.1 Objetivos de ARGON

Los objetivos de ARGON fueron definidos a partir de la sinergia de dos perspectivas: 1)
investigar la literatura relacionada a la creacion y propuesta de la herramienta y 2)

exploracion directamente la herramienta.

Respecto a la investigacion de la literatura, se consider6 como seminal al articulo de
Sandobalin et. al [11] donde se hace referencia a la propuesta de creacion de ARGON y
se describe un ejercicio como prueba de concepto de la herramienta. EI PhD. Julio
Sandobalin es uno de los creadores de la herramienta y actualmente es docente de la

Facultad de Sistemas.

Respecto a la exploracion directa, ARGON fue instalado en su software base con el fin de
interactuar con su interfaz de usuario, el editor grafico. Ya que ARGON fue desarrollado
como un componente acoplable al IDE Eclipse, la instalacion considerd primero instalar
Eclipse Modeling Framework como software base para luego instalar ARGON como
componente acoplado al IDE Eclipse. La figura 5 muestra la interfaz de usuario (IU) del
editor grafico de ARGON. Con ARGON instalado, se explor6 la IU del editor de manera
practica, esto es, interactuando con la IU para intentar recrear el ejercicio “balanceo de
carga” descrito como prueba de concepto de la herramienta en el articulo cientifico de los

autores [11].
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Figura 5. Interfaz de usuario del editor de ARGON. Fuente: Herramienta ARGON.

Considerando tanto la investigacion de literatura como la exploracion directa, se han

definido los siguientes objetivos que ARGON con su editor grafico pretende conseguir:

Modelar infraestructura de manera visual, haciendo uso de iconos
representativos a los elementos fisicos (servidores, routers, switches, etc).
Configurar cada elemento de la infraestructura, definiendo sus propiedades (las
propiedades se definen en el panel “Properties” ubicado en la parte inferior de la
Figura 5). Ademas, se infiere que estas propiedades pretenden ser mostradas
de forma clara y simple, a fin de no afiadir mensajes informativos o de ayuda al
usuario.

Visualizar de manera global el modelo, indicando la seccion del modelo que se
encuentra maximizado.

Mostrar los elementos de infraestructura de manera genérica (sin

peculiaridades de los fabricantes, como se muestra en la seccion “Palette” de la
Figura 5).
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e Generar, de manera automatica, un script cuyo codigo representa la
infraestructura modelada. Es decir, el script es el resultado de transformar el

modelo grafico de la infraestructura a cédigo del DSL de ARGON.

Los objetivos aqui definidos son fundamentales para idear como llevar a cabo la
evaluacién heuristica, pues dichos objetivos resaltan las limitantes, funcionalidades y
alcance de la herramienta y deben ser considerados por los expertos en la evaluacion.
Previo a idear la evaluacién heuristica, es importante también, ademas de definir los
objetivos de ARGON, definir las habilidades, capacidades y limitaciones de la persona
que hara uso de ARGON. En la siguiente seccion se define el perfil usuario que hara
uso de ARGON.

2.1.2 Perfil Usuario

Al tener un acercamiento con el PhD. Julio Sandobalin, uno de los autores de la
herramienta ARGON, se constaté que, aunque la herramienta fue pensada para
profesionales involucrados en la gestion y mantenimiento de equipos tecnolégicos,
hubo cierto rechazo/desinterés por parte de este publico. Por ello, el autor pretende
que el uso de ARGON sea en el ambito académico, proporcionando a los estudiantes

una vision intuitiva de cémo modelar e implementar una Infraestructura TI.

En consecuencia, para comprender al usuario objetivo, se realizé una encuesta a los
estudiantes que harian uso de ARGON. La encuesta, como técnica de recoleccion de
informacion, consistido en 19 preguntas agrupadas en 4 secciones, como se detalla en
la tabla 3. Los resultados de la encuesta son el insumo para posteriormente
sintetizarlos, a través de la técnica Persona, en una plantilla que describe el perfil del

“usuario tipo” que usa la herramienta ARGON.

Tabla 3. Preguntas de la encuesta para definir la plantilla Persona.

Informacion Personal

¢, Cual es su género?

Indique su rango de edad

Indique la carrera que actualmente esta cursando
¢,Cual es el semestre que esta cursando actualmente?
¢, Qué area(s) de la informatica le interesa mas?

abkwh =
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Infraestructura de (Tecnologias de la Informacion) Tl

6. ¢Cree usted que modelar la Infraestructura Tl de una empresa es complejo?

7. Describa en un parrafo corto, ¢ por qué cree que es complejo modelar la
Infraestructura T1?

8. ¢Ha disefado/modelado una Infraestructura TI? (incluye proyectos pequefos o
medianos hechos en clases de Redes)

9. ¢Queé tipo de casos ha modelado?

10. ¢ Con qué aspecto cree usted que tiene o tendria problemas al disefiar e
implementar una Infraestructura TI?

Infraestructura como Servicio

11. ¢ Conoce el concepto de "Infraestructura como Servicio" (laaS)?

12. ¢ Conoce o ha escuchado acerca del término "aprovisionamiento de
infraestructura” en el contexto de la informéatica?

13. ¢ De qué Proveedor de Infraestructura tiene mayor conocimiento?

14. ; Qué problemas ha encontrado al utilizar los servicios de los Proveedores de
Infraestructura?

15. ¢ Estaria dispuesto a aprender a gestionar la Infraestructura de Tl utilizando
scripts de codigo?

Editores e Interfaz de Usuario

16. ¢ Qué editores graficos ha utilizado para diagramar y/o entender visualmente
una infraestructura TI?

17. Describa la utilidad que le aporta usar el o los editores gréaficos seleccionados

18. ¢ Qué tipo de interfaz de usuario le haria sentir mas comodo para gestionar la
infraestructura de Tl en la nube?

19. ;Qué dispositivo(s) electronico(s) usted utilizaria para disefiar e implementar
una infraestructura TI?

Las 4 secciones de la tabla 3 estdn enfocadas en conocer, paso a paso, al usuario. En
la primera seccion, informacion personal, se identifica al estudiante conociendo su
edad, carrera de pre-grado y hasta las areas de su carrera que mas le interesa. La
segunda seccion, infraestructura de Tl, se enfoca en conocer el nivel de conocimiento y
la destreza en asimilar el concepto de infraestructura de Tl y sus aplicaciones. La
tercera seccion, infraestructura como servicio, se enfoca en conocer lo que el usuario
entiende y conoce sobre el servicio ofrecido por proveedores para levantar/aprovisionar
infraestructura en la nube. Por ultimo, la cuarta seccion, editores e interfaz de usuario,
se enfoca en conocer los editores que el usuario conoce, utiliza y cuan facil es para él
utilizarlos. El lector puede ver en el ANEXO |. Formulario para levantar Perfil Usuario,

la implementacion de la encuesta con las preguntas de la tabla 3.

Para ejecutar la encuesta se propuso, en primer lugar, tomar en cuenta a estudiantes
que cursaron la asignatura de tercer semestre del pregrado e Ingenieria en Software:

“Fundamentos de Redes y Conectividad ICCD353”. Este alcance se realizd debido a
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que se espera que estos estudiantes estén familiarizados con distintos elementos de

infraestructura.

No obstante, pruebas previas de concepto realizadas de la encuesta reportaron un
numero considerable de estudiantes de niveles superiores con escasos conocimientos
en el aprovisionamiento de infraestructura en la nube, a pesar de haber realizado
proyectos con infraestructura. Esta connotacién es importante ya que, ARGON podria
considerarse como una interesante herramienta para la instruccién académica en esta

area.

Dado el numero significativo de estudiantes que desconocen sobre el
aprovisionamiento en la nube, se consideré ampliar el rango de estudiantes a aquellos
que han cursado la asignatura de redes, esta vez, incluyendo a estudiantes del
pregrado de Ingenieria en Computacion. Con estas consideraciones, se difundio la
encuesta a la mayor cantidad de personas logrando obtener respuestas de 54
participantes. EI ANEXO II. Resultados de la encuesta para Perfil Persona muestra los

resultados obtenidos expresados en porcentajes.

Tomando en cuenta los resultados se procedioé a definir la plantilla Persona, como lo
muestra la figura 6. La plantilla muestra los aspectos claves de las personas que
llenaron la encuesta. La plantilla muestra estos aspectos clasificados en 5 apartados.
El primero, “DESCRIPCION”, describe a la persona por las actividades que realiza. El
segundo, “OBJETIVO”, detalla el objetivo que pretende conseguir la persona. El
tercero, “MOTIVACIONES”, describe las motivaciones que tiene la persona para usar
el editor grafico. La cuarta, “FRUSTRACIONES”, muestra las frustraciones vy
complicaciones que tiene la persona cuando intenta modelar e implementar
infraestructura en la nube. El ultimo, “TECNOLOGIAS”, muestra las tecnologias que la

persona utiliza, definiendo asi las habilidades y debilidades que posee.
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DESCRIPCION

Me enfoco en el desarrollo de BackEnd para Aplicaciones Web, algunas son
alojadas en un servidor en la nube. Antes de alojar una aplicacion, disefio la
infraestructura Tl requerida. Por ello, generalmente utilizo editores gréficos
para disefiar un modelo de infraestructura ajustado a las necesidades de mi
aplicacion. Con la vista global del modelo, me es facil entender dicha

-~ . infraestructura para posteriormente implementarla en la nube.
Francisco Luis

Sarzosa Vega OBIJETIVO MOTIVACIONES

Edad: 22 afios ® Implementar en AWS, un ®  Utilizar un editor gréfico en la web
Género: Masculino balanceador de carga para para gestionar infraestructura Tl,
Semestre: Sexto distribuir las peticiones de una evitando aprender scripts
Carrera: Ing. Software App Web alojada en AWS. especificos de codigo.
COMPLICACIONES / FRUSTACIONES TECNOLOGIAS
®  Modelar Infraestructura Tl me es complejo por: ® Modelado de Infraestructura,
Tengo que considerar muchos criterios: enfocado a servidores.
Presupuesto ®  Aplicaciones Web para diagramar
Seguridad, interconexion Lucid Chart
Conocimiento técnico relacionado a " Draw.io
cada dispositivo ®  Uso de proveedores de servicios
No comprendo su esquema légico sino ® AWS
tengo una vista global del modelo. ® Azure
®  Me frustra aprender las peculiaridades que ®  Uso de Dispositivos
tiene cada proveedor de servicios en la nube ® Laptop (77%)
(AWS & Azure). ® Movil (11%)

Figura 6. Plantilla Persona “Francisco Sarzosa”. Fuente: Elaboracion propia.

2.1.3 Definicién del Caso de Uso y sus Tareas Claves

Ya que el editor grafico de ARGON consta unicamente de una sola IU, como lo
muestra la figura 5, se propuso utilizar un caso de uso cuyas tareas permitan
experimentar los distintos cambios que existirian en la IU. Para lo cual, se empled el
caso de uso “Load Balancer Provisioning in Amazon Web Services” que ha sido
implementado y documentado con éxito en video por el Phd. Julio Sandobalin [25].

Una vez revisado y replicado el video con sus 10 pasos descritos, se infiri6 que
unicamente los 8 primeros pasos pertenecen a la interaccion que se tiene con la IU de
ARGON. Las 2 primeras tareas han sido catalogadas como “tareas propias de Eclipse”,
por lo que no forman parte de ARGON explicitamente. La tabla 4 describe el caso de
uso y la secuencia de tareas (pasos) necesarias para llevar a cabo el modelamiento en
ARGON.
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Tabla 4. Secuencia de Tareas que definen el Caso de Uso para el aprovisionamiento de un

Balanceador de Carga.

DESCRIPCION DE LA TAREA

Aprovisionamiento de un Balanceador de Carga en Amazon Web Services (AWS)
Balancear la carga es una actividad frecuente en el aprovisionamiento de infraestructura.
Esta consiste en alivianar la cantidad de peticiones realizadas a un servidor, distribuyendo

dichas peticiones entre varios servidores.
SECUENCIA DE TAREAS
Para lograr el objetivo planteado, Francisco realiza 8 tareas usando ARGON como
herramienta. Estas tareas se describen a continuacion:
1. Crear un diagrama de infraestructura para AWS (propio de Eclipse).
2. Completar las propiedades para el diagrama de infraestructura (propio de
Eclipse).
3. Modelar un balanceador de carga y sus respectivas maquinas virtuales.
4. Modelar un chequeo de salud (Health Check) para el balanceador de carga.
5. Modelar un oyente (Listener) para el balanceador de carga.
6. Modelar y delimitar zonas para:
e Balanceador de Carga.
e Maquinas Virtuales
Modelar grupos de seguridad con sus respectivas reglas de entradas y salidas
para:
e Balanceador de Carga.
e Maquinas Virtuales
8. Generar el Script de la Infraestructura para Ansible.
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Figura 7. Pantalla del editor de ARGON con el caso de uso implementado. Fuente: Elaboracion
propia.
La realizacidon de las tareas contempladas permitira observar los cambios posibles en
la IU de ARGON, lo que permitira obtener un mayor conocimiento del tipico uso y los
elementos que son desplegados en cada tarea. La figura 6 muestra el caso de uso
implementado, el cual aporta mas informacion visual que la figura 5, ya que, es posible
visualizar un modelo tipico con sus correspondientes elementos, relaciones y
propiedades. Por ello, se propuso realizar parcialmente un documento denominado
Recorrido Cognitivo, cuyo propdsito sera el de explicar al experto el Caso de Uso que
se pretende analizar. Ademas, este documento también contemplaria a “Francisco”, el
estudiante promedio (plantilla Persona), para que el experto considere las limitantes y
circunstancias que Francisco tendria al intentar alcanzar su objetivo en ARGON. Se
debe resaltar que, el documento sera unicamente informativo al experto, ayudandole a
comprender todos los cambios resultantes de cada tarea y a tener una mejor
perspectiva sobre la herramienta a evaluar. EIl ANEXO IIl. Detalle del Caso de Uso
(Documento de Recorrido Cognitivo)muestra el documento de Recorrido Cognitivo que

para fines practicos sera nombrado como “Detalle del Caso de Uso”.
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2.1.4 Eleccién de Heuristicas a utilizar

Para elegir las heuristicas a evaluar, se debe tomar en cuenta las caracteristicas y el
estado de la herramienta a evaluar, es decir, si la herramienta es un prototipo o ya es

una herramienta implementada. En este sentido, se ha considerado que:

1. ARGON es una herramienta implementada como ejecutable funcional para
escritorio. Sin embargo, esta carece de ciertas caracteristicas comunes como:
recursos sonoros, documentacion, manejo 6ptimo de errores y demas.

2. En el futuro, el autor desea implementar ARGON como un aplicativo web.

Dadas estas consideraciones, se ha decidido elegir las 10 heuristicas de Nielsen, de
entre otras, debido a que estas han sido utilizadas con éxito comunmente para el
disefio de paginas y aplicativos webs. A pesar de que la carencia de caracteristicas
descritas en el punto 1 dejaria fuera de analisis a 3 de las 10 heuristicas de Nielsen (“3.
Control y libertad del usuario”, “6. Prevencion de Errores” y “10. Ayuda vy
Documentacién”), se ha considerado que el analisis podria ser mas enriquecedor si se
abordan las 10 heuristicas en total. Asi, se pretende constatar, con la opinion de los
expertos, el nulo o bajo cumplimiento de ciertas heuristicas, lo que se traducira en una
cantidad significativa de sugerencias realizadas a dichas heuristicas. A continuacion,

se detalla la elaboracion de la Lista de Verificacion que incluye las 10 heuristicas.

2.1.5 Elaboracion de la Lista de Verificacion

Para evaluar cada heuristica, se defini6 un banco de preguntas. Para definir las
preguntas, se consideraron trabajos en la literatura que presentan preguntas para
lograr profundizar en cada heuristica. Principalmente, se consideré en gran parte el
trabajo realizado por Deniese Pierotti [26], cuyo recurso abierto a su uso define una
“Lista de Verificacién” que detalla un total de 254 preguntas relacionadas a cada una
de las heuristicas de Nielsen. Estas preguntas fueron depuradas, pasando por diversas
revisiones, eligiendo y modificando las preguntas hasta adaptarlas al contexto de la IU
de ARGON. Ademas, se incluyeron ciertas preguntas (no estaban consideradas en el
documento de Pierotti) para abordar aspectos especificos de ARGON. EI ANEXO IV.
Lista de Verificacion de las Heuristicas de Nielsen muestra el resultado de la

depuracién realizada, el cual considera cierto disefio visual para hacer facil la
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diferenciacion de las heuristicas y la eleccion de las posibles opciones de respuesta.
Esta lista de verificacibn consta de 3 partes en forma de columnas: preguntas,
opciones de respuesta y “Recomendaciones & Sugerencias”.

2.2 Revision del Producto

Una vez completada el apartado de preparacion de la evaluacion heuristica con sus
correspondientes documentos, se realiza una “evaluacion interna” que implica revisar
el material de preparacion para verificar qué tan facil seria para un experto usar el
material para realizar |la evaluacion heuristica. Para esta revision, mi persona, Cristhian
Mufoz, asumo el papel de un experto y simulo una prueba que haria un experto,
tratando de identificar posibles problemas de usabilidad presentes en la I[U de ARGON.
La razon de asumir el papel de experto esta justificada tanto por el entrenamiento en
realizar evaluaciones heuristicas para propositos de aprendizaje que he recibido en la
asignatura de Usabilidad y Accesibilidad ISWD732. No obstante, es importante
destacar que la “evaluacion interna” sera enriquecida en gran manera por las diversas
opiniones de los expertos en sus correspondientes evaluaciones, las cuales se
denominan “Evaluaciones Externas”. Los siguientes subapartados describen cémo se

llevd a cabo la evaluacion interna.

2.2.1 Entendimiento del producto

Entender como funciona la herramienta ARGON implica verificar en la IlU de ARGON el
cumplimiento de los objetivos descritos en el apartado 2.1.1. No obstante, ARGON al
contar unicamente con una sola pantalla, como lo muestra la figura 5, no es posible
evidenciar facilmente el cumplimiento de los objetivos de ARGON, ni los cambios o
elementos que son parte de la IU. En la figura 5, por ejemplo, muestra un proyecto
vacio lo cual no permite constatar el objetivo de “visualizar un modelo de
infraestructura con sus elementos graficos representativos”, tampoco es posible
generar ni visualizar el script resultado de convertir el modelo de infraestructura a

caodigo.

Para evitar este problema y verificar si la IlU de ARGON cumple con los objetivos del
apartado 2.1.1, se ejecuto la secuencia de tareas del caso de uso “balanceo de carga”,
con lo cual se logra visualizar el modelo de infraestructura de manera global y

detallada, asi como las correspondientes conexiones entre los elementos; siendo
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posible generar el script del modelo como muestra la figura 6. Asi pues, la aplicacion
de la secuencia de pasos del caso uso ayudd en gran manera a entender y obtener
una perspectiva mas amplia del uso y el alcance de la herramienta ARGON.

2.2.2 Descubrimiento de problemas

Una vez entendido cémo funciona ARGON, se procede a identificar/descubrir
problemas de usabilidad en la IU. Para esto, se analiza las pantallas resultantes de la
ejecucion de cada tarea del caso de uso. El descubrimiento de problemas esta guiado
y soportado por las Lista de Verificacion (ANEXO V. Lista de Verificacion de las
Heuristicas de Nielsen) que contempla cada heuristica. Es decir, el descubrimiento de

los problemas se dara por las siguientes actividades.

2.2.2.1 Al Aplicar/Comprender las tareas del caso de
uso

Se hace uso del documento de “Detalle de Caso de Uso” para analizar el
estado de la IU después de realizar la secuencia de 8 tareas propuestas
del caso de uso. El documento “Detalle de Caso de Uso” describe el
objetivo del caso de uso, las tareas a realizar para conseguirlo y cada tarea
estd acompafiada de una captura de pantalla de la IU resultante.
Comprendido el objetivo del caso de uso y el proceso hasta llegar a la
tarea 8, se evalud, apoyado de la Lista de Verificacion, las IU de cada
tarea. Visualizar la captura de pantalla de la IU en cada tarea no fue
suficiente para evaluar las heuristicas, por lo que, de manera simultanea a
visualizar la captura de pantalla, se interactué directamente con la IU en la
herramienta ARGON.

2.2.2.2 Al Interactuar/Explorar con la IU

La interaccion con la IU permitié responder a las preguntas de la lista de
verificacion. La interaccion con la U fue simultanea a la lectura de la lista
de verificacion. Una vez leida una pregunta, se intenta responderla a partir
del resultado de los hallazgos encontrados durante la interaccion con la 1U,
tal como lo indica la figura 7. La duracién de la evaluacion duro

aproximadamente 1 hora y 20 minutos.
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reves, pero lo suficientemente largos para comunicar?

Mlyuda y Documentacion

uas, ¢el sistema proporciona informacion adicional

i6n de ayuda? por ejemplo,

adicional sobre I

Figura 8. Captura de Pantalla de la interaccion simultdnea con el Caso de Uso implementado y
la Lista de Verificacion. Fuente: Elaboracién propia.

Una vez terminada la Evaluacion Interna, se obtuvo la lista de respuestas y comentarios
que se encuentra en el ANEXO V. Evaluacién Interna. El detalle de todos los problemas
de usabilidad encontrados en la Evaluacién Interna se especificara en el apartado 2.4
concerniente a los hallazgos de los problemas de usabilidad. No obstante, se puede
mencionar de manera temprana que no existe cumplimiento de la heuristica 10
relacionada con la ayuda y documentacion, ya que, en las 3 preguntas relacionadas a
esta heuristica no se reportd ningun hallazgo de su cumplimento. Ademas, las heuristicas
2, 5,7, 8y 9reportan un cumplimiento de entre un 30% y 50%. Este breve analisis se
deriva del conteo de las respuestas a la “Lista De Verificacion”, cuyas opciones validas al
conteo fueron “Si” o “No”. La opcién “Si” indica el cumplimiento de la heuristica, la opcion

“No” indica el bajo o no cumplimiento.

Con este resultado tentativo, se espera que en las evaluaciones externas se encuentre
un comportamiento similar en las respuestas para estas heuristicas, cuyo cumplimiento
sea poco evidente en la IU de ARGON. A continuacién, se preparara las evaluaciones

externas a fin de obtener la opinidn de los expertos en Usabilidad.
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2.3 Opinion de Expertos

Para este apartado se han elegido 3 expertos que son docentes titulares de la Facultad
de Sistemas: “Msc. Mayra Carrion Toro”, “PhD. Julian Galindo” y “Dr. Marco Santérum”.
Los docentes fueron escogidos debido a su experiencia en dictar asignaturas
relacionadas con la Usabilidad para distintos aplicativos, como por ejemplo: “Usabilidad y
Accesibilidad ISWD732”, “Interaccion Humano Computador ISWD723” y “Desarrollo de
Juegos Interactivos ISWD823”.

Una vez elegidos los expertos, se debe proponer la forma o ambiente en el que se
debera desarrollar las evaluaciones externas. Considerando el tiempo limitado y variable
de los expertos para llevar a cabo la evaluacion, se propuso el uso de 3 maquinas
virtuales para que se pongan a disposicion de los expertos. En estas maquinas, se
levanto el ambiente de evaluacion que incluye el material y aplicaciones necesarias para

la ejecucion de la evaluacion.

Con el fin de simplificar la cantidad de documentos entregados al experto, se ha unificado
los documentos “Detalle del Caso de Uso” y “Lista de Verificacion de las Heuristicas de
Nielsen” en un solo fichero de Excel. Este fichero, denominado “Andlisis Heuristico para
ARGON” se muestra en el ANEXO VI. Analisis Heuristico para ARGON (enlace). Cabe
mencionar que, en este mismo fichero Excel se ha agregado la pestafa “0. Introduccion”,

que corresponde al protocolo a seguir por el experto.

2.3.1 Protocolo de la Evaluacion

Al tener presente que el experto usara una maquina virtual, se envio a los expertos un
correo informativo con las credenciales necesarias para acceder a la maquina virtual por
medio del aplicativo AnyDesk. Este aplicativo de uso libre, permite tomar control de
cualquier otra maquina conociendo su direccion IP virtual y la contrasefia definida para su
acceso con o sin privilegios. La figura 8 muestra el acceso a las 3 maquinas virtuales
(encerradas en el contorno verde). En el campo “Enter Remote Address” (en la parte
superior), el experto debe ingresar la IP virtual de su maquina virtual asignada y

posteriormente su clave de acceso.
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Figura 9. Captura de Pantalla de la intervencidon de AnyDesk para las maquinas virtuales.
Fuente: Elaboracion propia.

Una vez dentro de la maquina virtual, se espera que el experto visualice el espacio de
trabajo como lo muestra la figura 9, donde se le recomienda seleccionar el icono que
sefala el recuadro rojo #1 y posteriormente el nUmero #2. Esto permitira que el experto

asi una interaccion agradable y facil de visualizar.
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INTRODUCCION 2[orm]

Experto: MSe. Mayea Corridn Auto-Adapt resolution

Gracias por participar como experto en la Evaluacidn Heuristica que estamos llevando a cabo.

Quality

Preserve details

Objetivo:

Realizar la Evaluacidn Heuristica de la Interfaz de Usuario de ARGON, una herramienta enfocada
para el aprovisionamiento de infraestructura,

Caso de Uso de Evaluacion:

Para |2 evaluacidn, se tomard en cuenta un case de uso especifico de aprovisionamiento de Detect connection speed
infraestructura: "8alanceo de Carga".
Helpers
importante ; £l caso de uso se ilustra a travez de una secuencia pasos ejecutados en la interfaz
ARl [ Show remate cursor
PREPARACION [ Follow remote cursor
[ Follow remote window focus
Aplicaciones/Documentos [] Shaw move/size-helper
Para la evaluacion, hemos creado una maguina virtual para usted, en la cual encontrara las
i ahiarta,

Figura 10. Captura de Pantalla de la manipulacion esperada por los expertos. Fuente:
Elaboracién propia.
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A continuacion, se tiene en cuenta que el experto comience con la lectura de la pestafa
abierta “0. Introduccion”. Esta pestafa contiene, a nivel general, 3 importantes secciones.
La primera seccioén (figura 11) presenta el objetivo de la evaluacion e indica el caso de

uso a utilizar para la comprension de la herramienta de ARGON.

INTRODUCCION

Experto: Dr...

Gracias por participar como experto en la Evaluacidén Heuristica que estamos llevando a cabo.

Objetivo:
Realizar la Evaluaciéon Heuristica de la Interfaz de Usuario de ARGON, una herramienta enfocada

para el aprovisionamiento de infraestructura.

Caso de Uso de Evaluacion:

Para la evaluacion, se tomara en cuenta un caso de uso especifico de aprovisionamiento de
infraestructura: "Balanceo de Carga".

Importante : El caso de uso permitira visualizar todos los cambios posibles presentados en la
Unica pantalla que contiene la Interfaz de Usuario de ARGON.

Figura 11. Captura de la seccién “Introduccién” del protocolo a seguir. Fuente: Elaboracion
propia.

La segunda seccion (figura 12), explica las aplicaciones y documentos que el experto
debera tomar en cuenta durante la evaluacién. Esta explicacion se limita a describir el
contenido que va a encontrar el experto en la maquina virtual. El primer programa
corresponde a OBS Studio, el cual permitird grabar la interaccion del experto durante
toda la evaluacion. El segundo, un documento Excel, que tendra 4 pestafias que
abarcara el protocolo a seguir, documento del Detalle del Caso de Uso (ANEXO Ill.
Detalle del Caso de Uso (Documento de Recorrido Cognitivo)), Lista de verificacion de
las Heuristicas e Nielsen (ANEXO IV. Lista de Verificacion de las Heuristicas de
Nielsen) y, por ultimo, el dashboard autogenerado que se explicara en la seccion 2.4.
El tercer programa es la herramienta de ARGON vy su IU ejecutada por el aplicativo de

Eclipse Modeling Framework.
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PREPARACION

Aplicaciones/Documentos

Para la evaluacion, hemos creado una maquina virtual para usted, en la cual encontrara las
siguientes aplicaciones abiertas:

1. OBS Studio: Software que permitird grabar su interaccion con el computador
mientras realiza la evaluacion.

2. Documento de Excel "Andlisis Heuristico para ARGON": Documento en que se

encuentra actualmente, en este encontrara:
(VL [Ilea s 1. Caso de Uso | 2. Checklist || 3. Resultados

mAccesibllidad: es necesario investigar

2.0 Introduccion: Hoja informativa y en la que esta actualmente.
2.1 Caso de Uso: En esta hoja encontrard a detalle el caso de uso vy la ficha
Persona de "Francisco", el usuario objetivo para el futuro aplicativo en la
web de ARGON.
Importante: Las 2 primeras tareas se encuentran en rojo ya
gue NO son pasos propios de ARGON.
2.2 CheckList: Lista de Verificacion basada en 9 de las 10 heuristicas
propuestas por Jakob Nielsen. Se recomienda afiadir todos los
comentarios o sugerencias posibles a fin de obtener mayor
retroalimentacion. Ademas, la lista contiene la columna para marcar su
repuesta, los Unicos valores a seleccionar son:

' Si

No

No aplica :(

2.3 Resultados: Resumen autogenerado del checklist.

3. Eclipse WorkSpace con el proyecto "edu.cloud.argon.loadBalancer”
Este Software contiene la herramienta de ARGON en forma de componentes. El caso
de uso se encuentra completo en la herramienta para su correspondiente

Figura 12. Captura de la seccién “Aplicativos/Documentos” del protocolo a seguir. Fuente:
Elaboracién propia.
La tercera seccion (figura 13), corresponde a los pasos que debera seguir el experto para
llevar a cabo la Evaluacion Heuristica con éxito, tal como lo indica la figura 13. Sus cuatro
pasos definen: 1) comenzar con la grabacion de la evaluacién, 2) comprender al perfil
Persona y entender el caso de uso por las capturas de pantallas correspondientes a su
secuencia de pasos, 3) interactuar con la IlU de ARGON que implementa con éxito con el
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caso de uso, 4) evaluar con la IU con la Lista de Verificacion y 5) detener la grabacion de

la evaluacion.

Ejecucion

INICIO de Exploracion o FIN de
i Caso de Uso Py Evaluacion o
Grabacion e Interaccion Grabacion

1. INICIO de Grabacion
Abrir OBS Studio y dar click en "Start Recording"
Controls
Start Streaming
Start Recording
Start Virtual Camera

Studio Mode

Settings

Exit

2. Caso de Uso (Tiempo->10min)

Abriry leer la hoja "1. Caso de Uso" para comprender la forma en que se
llega e implementar con éxito el caso de uso. Cada tarea muestra la
salida o estado esperado en la interfaz de usuario.

3. Exploracion e Interaccion 'Opcional’ (Tiempo->20min)

Abrir la aplicacion Eclipse Workspace donde se encuentra el caso de uso
modelado. Explore el modelo intentando interacturar con todos los
elementos presentados en las salidas del caso de uso.

3. Evaluacion (Tiempo-> no estimado)

Abrir la hoja "2. Checklist" y realizar la Evaluacion Heuristica con las
preguntas plateadas correspondientes a cada Heuristica de Usabilidad.
Se recomienda agregar todos los comentarios o sugerencias que usted
crea pertinente

4. FIN de Grabacion
Abrir nuevamente OBS Studio y dar click en "Stop Recording"

Controls

Start Streaming

Stop Recording

Start Virtual Camera
Studio Mode

Settings

Exit

Figura 13. Captura de la seccién “Aplicativos/Documentos” del protocolo a seguir. Fuente:
Elaboracién propia.
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2.3.1 Ejecucion de la Evaluacién

Una vez contemplado el protocolo a seguir y la preparacion de las maquinas virtuales,
se procedio coordinar el dia y hora que el evaluador pueda disponer para la Evaluacion
Heuristica. Sin embargo, se contempld que la grabacion de la pantalla correspondiente
a la maquina virtual OBS podria de poca ayuda pues no se consideraba las reacciones
hablabas ni las expresiones faciales del experto. Por ello, se propuso reunirse con
cada experto en una sesién de Zoom a la hora y dia que indicaron su disponibilidad, en
la que se animaba al experto a prender su camara y proyectar su pantalla. Esto debido
a que, mientras el experto realiza la evaluacion puede ir comentando en voz alta los
problemas y o sugerencias que se le van presentado durante la ejecucion de la

evaluacion; una técnica conocida como “Thinking Aloud” [27].

Ademas, se solicitd el consentimiento del experto para grabar la sesidén. Esto con el fin
de que la interaccién (comentarios en voz alta, expresiones faciles y sugerencias)
quede registrada en video para posterior analisis profundo. Ademas, cabe mencionar
que las 3 evaluaciones tuvieron que ser guiadas por mi persona, Cristhian Mufoz,

cumpliendo el papel de facilitador para el experto.

El primer experto en realizar la Evaluacion Heuristica fue la MsC. Mayra Carrién, cuya
evaluacion fue llevada a cabo a las 6:50 pm, el viernes 22 de julio del 2022. La
evaluacién tomé una 1 hora y 27 minutos. Algunos problemas o aspectos relevantes

durante la evaluaciéon se describen en la tabla 5.

Tabla 5. Problemas y Aspectos relevantes de la experta MsC. Mayra Carrion.

Aspectos Técnicos

Desconocimiento del uso del aplicativo AnyDesk para el sistema operativo MacOs
(computador propio del experto), lo que causo molestias en la visibilidad del experto al
no poder escalar la pantalla de la maquina virtual.

Poco control del mouse que tenia el experto, lo que imposibilito el poder seleccionar
facilmente las opciones de respuesta para la Lista de Verificacion.

Visibilidad pobre del experto hacia el teclado, pues se manifesté que el experto al
encontrarse en un lugar a oscuras no podia teclear muy bien.

Desenvolvimiento del Experto

El tiempo resulto ser un factor de gran relevancia para el experto, por lo que, intento
avanzar con la evaluacion lo mas rapido que podia, dejando de lado algunos aspectos
y criterios de protocolo propuesto.
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Al tener cierta frustracion al usar su teclado, prefirié dejar expuesto en la grabacién su
criterio correspondiente a los comentarios y sugerencias que eran parte de la Lista de
Verificacion.

Poco o baja importancia a la pestafia correspondiente al Detalle del Caso de Uso
(Anexo 3), dejando completamente de lado al perfil Persona.

El segundo experto en realizar la Evaluacion Heuristica fue el PhD. Julian Galindo,
cuya evaluacién fue llevada a cabo a las 5:15 pm, el martes 26 de julio del 2022. La
evaluacién tomé 1 hora y 54 minutos. Los problemas o aspectos relevantes durante la

evaluacioén se describen en la tabla 6.

Tabla 6. Problemas y Aspectos relevantes del experto PhD. Julian Galindo.

Aspectos Técnicos

Ninguno

Desenvolvimiento del Experto

Para una interaccion mas agradable con la IlU de ARGON y el documento de la Lista
de Verificacion, el experto pidio tener en su propio computador el documento Excel en
el que fue colocado en un segundo monitor. Esto le permitio al experto desenvolverse
de mejor manera durante la evaluacion.

El experto no estaba conforme con tan solo evaluar las capturas de pantalla
correspondientes a cada paso del caso de uso. Esto le motivo a realizar por su propia
cuenta cada paso descrito del caso de uso.

Tuvo una excelente participacion al cumplir la técnica “Thinking Aloud”, ya que, no sé
limito a mencionar lo esencial al cumplir los pasos del caso de uso, sino que
mencionada las razones que motivaban a su criterio de evaluacion.

El uso de un bloc de notas adicional, le facilito el plasmar sus criterios de evaluacién
mientras iba encontrando distintos problemas en la 1U.

Mientras iba realizando la secuencia de tareas, fue notorio el profundo conocimiento
que tenia de la Heuristicas de Nielsen, pues sus criterios eran manifestados después
de mencionar alguna heuristica en particular.

Preferencia en dejar expresada su criterios, comentarios y sugerencias de forma
verbal ante la grabacioén, en vez de escribir en el apartado destinado en la Lista de
Verificacion.

Por ultimo, el tercer experto en realizar la Evaluacién Heuristica fue el Dr. Marco
Santérum, cuya evaluacion fue llevada a cabo a las 3:15 pm, el miércoles 27 de julio
del 2022. La evaluacién tomd6 51 minutos. Los problemas o aspectos relevantes

durante la evaluaciéon se describen en la tabla 7.
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Tabla 7. Problemas y Aspectos relevantes del experto Ph.D. Marco Santérum.

Aspectos Técnicos

A pesar de tener un computador con sistema operativo MacOS, pudo faciimente
escalar la pantalla de la maquina virtual, permitiéndole asi una visibilidad adecuada y
Optima para el experto.

Desenvolvimiento del Experto

Unico experto en tomarse en tiempo estipulado para leer detenidamente las
instrucciones del protocolo, caso de uso y la lista de verificacion.

Adecuada interaccion con la herramienta teniendo un enfoque en evaluar los
componentes de la Ul de ARGON, mas no al editor de Eclipse Modeling Framework.
Preferencia en dejar expresada su criterios, comentarios y sugerencias de forma
verbal ante la grabacién, en vez de escribir en el apartado destinado en la Lista de
Verificacion.

Excelente desempefio en el tiempo empleado para cada apartado, sin dejar de lado
los criterios propuestos para la evaluacion (protocolo).

No empleo tiempo adicional en seguir interactuando la herramienta, sino que se baso
en el alcance propuesto con el caso de uso.

Considerando la informacion de ejecucion de cada experto, se puede concluir que los
expertos tuvieron distinto desempefio al realizar la Evaluaciéon Para algunos fue
primordial el tiempo que se empled en la evaluacion, mientras que, para otros fue
complicado entender el alcance de la herramienta a evaluar. EI ANEXO VI
Evaluaciones Externas (enlace) contiene el enlace a los recursos recuperados de las
evaluaciones, tanto la grabacion como el documento Excel propuesto y llenado por los
expertos. Completadas las evaluaciones externas, el siguiente paso fue recopilar los
comentarios y sugerencias a fin de preparar el reporte de usabilidad esperado para la
IU de ARGON.

2.4 Preparacion del Reporte

Un primer acercamiento a las respuestas obtenidas por los expertos fue definir un
resumen de cumplimiento de cada heuristica. Es decir, por cada experto se tiene un
resumen que indica si se cumplieron o no la o las heuristicas analizadas. Cabe sefalar
que al final de cada evaluacién externa, el resumen de cumplimiento es presentado al

experto.

El resumen consiste en un gréafico autogenerado tipo radar que muestra la asignacion
de un porcentaje de cumplimiento a cada heuristica como resultado de contar tanto las
preguntas respondidas con Si o No por el experto. Es decir, si una heuristica cuenta

con mas respuestas positivas que negativas obtendria cierto porcentaje de
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cumplimiento. EI ANEXO VIIl. Resumen autogenerado sobre las respuestas de la Lista
de Verificacion muestra la plantilla del resumen autogenerado para la Evaluacion
Heuristica. A continuacion, se detalla los resimenes arrojados por la evaluacion interna

y las evaluaciones externas.

La figura 14 corresponde al resumen de las respuestas para la evaluacion interna. Este
resumen presenta un bajo o muy poco cumplimiento para las heuristicas 2, 5, 8, 9y 10.

Es decir que, hubo muy pocas preguntas que fueron respondidas de forma afirmativa.

[ #5Si- No I Preguntas I Respuestas | Puntaje
1. Visibilidad del estado del sistema 3 12 11 64%
2. Coincidencia entre el sistemay el 3 9 9 33%
mundo real
3. Control y libertad del usuario 4 9 8 75%
4. Consistencia y estandares 10 18 16 81%
S: Ayudalr a los usuarios a reconocer, 7 16 16 38%
diagnosticar y recuperarse de errores
6. Prevencion de errores 1 7 /i 57%
7. Reconocimiento en lugar de recuerdo 0 16 14 50%
8. Flexibilidad y eficiencia de uso -1 5 5 40%
9. Disefio estético y minimalista -1 12 11 45%
10. Ayuda y Documentacién -3 3 3 0%
Puntaje general 107 100 48%

1. Visibilidad del estado
del sistema
100%

2. Coincidencia entre el
sistema y el mundo real

10. Ayuda y
Documentacion

3. Control y libertad del
usuario

9. Diseno estético y
minimalista

8. Flexibilidad y eficiencia
de uso

4. Consistenciay
estandares

5. Ayudar a los usuarios a
reconocer, diagnosticar y

: recuperarse de errores
6. Prevencion de errores

7. Reconocimiento en
lugar de recuerdo

Figura 14. Resumen de respuestas de la Evaluacion Interna. Fuente: Elaboracion propia.

Las figuras 15, 16 y 17 corresponden al resumen de las respuestas para las
evaluaciones externas. En estos resumenes se puede evidenciar que, los criterios de
cada experto fueron bastante diferentes. No obstante, se puede evidenciar que en
estas evaluaciones hubo nuevamente poco cumplimiento para las heuristicas de 5, 8 y
10. Se espera por su puesto, que este comportamiento sea el mismo después de
unificar en un solo reporte (reporte final) todos los problemas y criterios obtenidos de

estas evaluaciones.
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[ #Si - No I Preguntas ]Respuestas[ Puntaje

1. Visibilidad del estado del sistema 0 12 10 50%
2. Coincidencia entre el sistema y el 3 9 7 719%
mundo real

3. Control y libertad del usuario 4 9 6 83%
4. Consistencia y estandares 4 18 16 63%
5: Ayuda.r a los usuarios a reconocer, 3 16 3 0%
diagnosticar y recuperarse de errores

6. Prevencion de errores 2 7 2 100%
7. Reconocimiento en lugar de recuerdo 1 16 9 56%
8. Flexibilidad y eficiencia de uso -1 5 1 0%
9. Disefo estético y minimalista 3 12 9 67%
10. Ayuda y Documentacion -1 3 3 33%
Puntaje general 107 66 52%

1. Visibilidad del estado
del sistema
10. Ayuda y 10 s ___ 2. Coincidencia entre el

Documentacio 5% sistema y el mundo real

\
\

3. Control y libertad del
usuario

minimalista

4. Consistencia y
estandares

8. Flexibilidad y eficiencia |

de uso /

/
4
/
5. Ayudar a los usuarios a
) ~reconocer, diagnosticar y
recuperarse de errores
6. Prevencion de errores

7. Reconocimiento en\/
lugar de recuerdo

Figura 15. Resumen de respuestas de la experta MsC. Mayra Carrién. Fuente: Elaboracién

propia.

I #5Si - No | Preguntas | Respuestas Puntaje
1. Visibilidad del estado del sistema -1 12 11 45%
2. Coincidencia entre el sistemay el

-5 9 7 14%

mundo real
3. Control y libertad del usuario -3 9 7 29%
4. Consistencia y estandares 7 18 11 82%
5: Ayuda.r a los usuarios a reconocer, e e 15 20%
diagnosticar y recuperarse de errores
6. Prevencion de errores -6 7 6 0%
7. Reconocimiento en lugar de recuerdo il 16 15 53%
8. Flexibilidad y eficiencia de uso -5 5 5 0%
9. Disefio estético y minimalista 4 12 12 67%
10. Ayuda y Documentacion -3 3 3 0%
Puntaje general 107 92 31%

1. Visibilidad del estado
del sistema

10. Ayuda y

_ 2. Coincidencia entre el
Documentacion’ /

‘'sistema y el mundo real
/ \ \\
\ \,
N\ 3. Control y libertad del
> usuario

/
9. Diseno estéticoy / /
minimalista £

4. Consistencia y

8. Flexibilidad y eficiencia |
estandares

de uso

/
5. Ayudar a los usuarios a
_—reconocer, diagnosticar y

= recuperarse de errores
6. Prevencion de errores

\
7. Reconocimiento en\/
lugar de recuerdo

Figura 16. Resumen de respuestas del experto PhD. Julian Galindo. Fuente: Elaboracion
propia.
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#5Si- No Preguntas | Respuestas Puntaje

1. Visibilidad del estado del sistema 4 il 11 45%
2. Coincidenci tre el sist |

oincidencia entre el sistemay e 1 9 5 40%
mundo real
3. Control y libertad del usuario 4 9 8 75%
4. Consistencia y estandares 4 18 14 64%

5. Ayudar a los usuarios a reconocer,

. . -12 16 16 13%
diagnosticar y recuperarse de errores
6. Prevencion de errores 1 7 74 57%
7. Reconocimiento en lugar de recuerdo 5 16 15 67%
8. Flexibilidad y eficiencia de uso -2 S 4 25%
9. Disefio estético y minimalista 2 12 12 58%
10. Ayuda y Documentacion -3 3 3 0%
Puntaje general 107 95 44%

1. Visibilidad del estado
del sistema

75%

2. Coincidencia entre el
sistema y el mundo real

10. Ayuda y
Documentacion

3. Control y libertad del
usuario

9. Diseno estéticoy
minimalista

4. Consistencia y
estandares

8. Flexibilidad y eficiencia
de uso

5. Ayudar a los usuarios a
reconocer, diagnosticar y

: recuperarse de errores
6. Prevencion de errores

7. Reconocimiento en
lugar de recuerdo

Figura 17. Resumen de respuestas del experto Dr. Marco Santorum. Fuente: Elaboracién
propia.

Después de haber analizado los resiumenes, se puede espera que de las heuristicas
con poco cumplimiento se obtenga mayor cantidad de problemas. A fin de descubrir
estos problemas, se analiza detenidamente las grabaciones y se recopilan los criterios

y sugerencias realizadas por los expertos.

2.4.1 Recopilacion de problemas de usabilidad

Para la recopilacion de los problemas, se reune, en un solo documento Excel, las
respuestas obtenidas de las evaluaciones, afiadiendo en la parte de comentarios y
sugerencias los criterios expuestos por cada experto en las grabaciones. EIl ANEXO [X.
Recopilacién de problemas de usabilidad (enlace) muestra los problemas usabilidad
encontrados en las evaluaciones realizadas. A continuacion, se asigna un puntaje de

severidad a cada problema encontrado.

38



2.4.2 Puntaje de severidad y soluciones a problemas

Para la asignacion de puntaje de severidad, se tomd en cuenta la escala de puntuacion
propuesta por Jakob Nielsen [28]. La escala de puntuacion consiste en asignar un

numero de 0 a 4 cuyos significados son los siguientes:

0: No se considera un problema de usabilidad.

1: Problema superficial, si hay tiempo adicional es posible solucionarlo.
2: Problema menor, su solucién tiene baja prioridad.

3: Problema mayor, es importante corregirlo y tiene alta prioridad.

4: Problema catastrofico, se debe corregir lo mas antes posible.

La asignacion de severidad no pudo ser realizada por cada experto debido a su
limitado tiempo para la evaluacion heuristica. Es por eso por lo que, la asignacién de
severidad se realizé considerando los resultados de cada evaluacion y observando los
comentarios registrados en las grabaciones. El ANEXO X. Asignacion de Severidad a
los problemas de usabilidad muestra la severidad asignada a los problemas de

usabilidad encontrados.

2.4.3 Elaboracion del reporte de hallazgos

El reporte de hallazgos se presenta en forma de infografia que plasma el resultado de
problemas de usabilidad encontrados. La infografia se encuentra en el ANEXO XI.
Infografia del reporte de hallazgos (enlace opcional). Y enfatiza, con capturas de
pantalla, los problemas de usabilidad que registran un alto puntaje de severidad.
Dichos problemas son los que tienen mayor puntaje de severidad y resultan evidentes

a simple vista de los expertos.

3 RESULTADOS, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
3.1 Resultados

Muchos de los resultados de cada apartado de la metodologia se han ido mencionando
y adjuntando en los anexos, tablas y figuras correspondientes. Sin embargo, lo

relevante de este andlisis heuristico es comprender si la IU del editor grafico de
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ARGON cumple con las heuristicas elegidas. Por ello, el resumen de las evaluaciones
realizadas se convierte en la forma cuantitativa y visual para entender si la IU de
ARGON tiene o no problemas en su usabilidad. La figura 17 indica el resultado

obtenido de las evaluaciones (externas e interna).

| #Si-No l Preguntas l Respuestas l Puntaje
1. Visibilidad del estado del sistema 2 12 12 58%
2. Coincidencia entre el sistemayy el
-5 9 9 22%
mundo real
3. Control y libertad del usuario 1 9 9 56%
4. Consistencia y estandares 9 18 15 80%
5. Ayudar a los usuarios a reconocer,
i i -10 16 16 19%
diagnosticar y recuperarse de errores
6. Prevencion de errores -5 7 7 14%
7. Reconocimiento en lugar de recuerdo 2 16 16 56%
8. Flexibilidad y eficiencia de uso -3 S 5 20%
9. Disefo estético y minimalista 1 12 1l 55%
10. Ayuda y Documentacion -3 3 3 0%
Puntaje general 107 103 38%
1. Visibilidad del estado
del sistema
100%

2. Coincidencia entre el
sistema y el mundo real

10. Ayuda y
Documentacion

3. Control y libertad del
usuario

9. Disefo estético y
minimalista

4. Consistencia y

8. Flexibilidad y eficiencia
estandares

de uso

5. Ayudar a los usuarios a
reconocer, diagnosticar y

> recuperarse de errores
6. Prevencion de errores

7. Reconocimiento en
lugar de recuerdo

Figura 18. Resumen del recopilado de respuestas de las Evaluaciones Heuristicas. Fuente:
Elaboracién propia.

A diferencia de las figuras 15, 16 y 17, la figura 18 indica mayor cantidad de respuestas
contempladas en la evaluaciéon. Logrando comprobar que, al tener una mayor cantidad de
evaluadores se consigue un amplio hallazgo de los problemas de usabilidad presentes en
la IU de ARGON. Esto permitié tener una grafica mas acertada sobre el cumplimiento de
las Heuristica de Usabilidad propuestas por Jakob Nielsen. En dicha grafica se aprecia
que no existe cumplimiento alguno de la heuristica #10 “Ayuda y Documentacion”.
Ademas, existe muy poco cumplimiento de las siguientes heuristicas:

“2. Consistencia entre el sistema y el mundo real”
“5. Ayuda a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores”
e “6. Prevencion de errores’
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o “8. Flexibilidad y eficiencia de uso”

Con ello, se puede deducir que, cualquier tipo de usuario que cumpla con el perfil de
Francisco (Perfil Usuario) esta propenso a cometer errores en la IU, sin tener la
posibilidad de recuperarse de ellos. Esto potencialmente frustrara al usuario limitando el
uso que este tenga con la herramienta ARGON. Ya que, segun los resultados arrojados,
el usuario no sera capaz de entender el funcionamiento ni el significado de los elementos
de un modelo. Esto convertiria a la tarea de modelado de infraestructura en una tarea
frustrante que requiera demasiada concentracion por parte del usuario. Es decir, la IU de
ARGON no resulta amigable al usuario y mas bien, crea impedimentos al usuario para

lograr concretar el objetivo de modelar un balanceador de carga para AWS.

3.2 Conclusiones

En esta seccion se presentan las conclusiones del proyecto las cuales se describen en

funcién de cada uno de los objetivos perseguidos en el proyecto:

¢ Respecto al objetivo 1: “Detectar problemas de usabilidad en la interfaz de usuario
de la herramienta de aprovisionamiento de infraestructura ARGON, considerando
el caso de uso: balanceo de carga”, se realiz6 el analisis de la secuencia de tareas
de un caso de uso previamente preparado: “Balance de carga”. El caso de uso
animo al experto a interactuar directamente con la IU de ARGON, permitiéndole
realizar hallazgos de diversos problemas de usabilidad. 63 problemas de
usabilidad en la interffaz de usuario de la herramienta de ARGON fueron
reportados.

¢ Respecto al objetivo 2: “Proponer soluciones de disefio tomando en cuenta los
principios de usabilidad de Jacob Nielsen”, se recopil6 los comentarios y
sugerencias que dieron los expertos durante las evaluaciones; lo cual permitié
proponer posibles soluciones ante los problemas encontrados. Para ello, los
expertos prefirieron registrar sus comentarios y sugerencias en forma verbal
(Thinkig Aloud), esto gracias a que se realiz6 la grabacion de cada sesion. A partir
del analisis de las grabaciones, se obtuvo todo tipo de criterio y sugerencias para
la solucion a los problemas encontrados.

e Respecto al objetivo 3: “Establecer niveles de prioridad a los problemas de

usabilidad encontrados como aporte al disefio/redisefio de la interfaz de usuario”,
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se asignd puntajes de severidad a los problemas de usabilidad encontrados; a
mayor nivel de severidad, mayor impacto en la Experiencia de Uso. Esto ayudara
a enfatizar la solucion de los problemas, en caso de existir futuros disefios a

implementar sobre la IlU de ARGON como aplicativo web.

El logro de los objetivos especificos descritos conlleva al logro del objetivo principal del
proyecto: “Realizar una evaluacion heuristica de la interfaz grafica de la herramienta de
aprovisionamiento de infraestructura ARGON, para el caso de uso de balanceo de carga”.
Es decir, en este Trabajo de Integracion Curricular se realizé una evaluacion heuristica
tomando en cuenta el criterio de 3 expertos en Usabilidad. Para ello, se definié un caso
de uso, Balanceo de Carga, que a partir de su secuencia de tareas se generaron 2 tipos
de evaluaciones: la primera, la evaluacion interna, fue realizada por mi persona, Cristhian
Mufioz y la segunda, la evaluacion externa, fue realizada por los expertos en Usabilidad.
Una vez realizadas las evaluaciones, se recopilaron las respuestas en un solo reporte,
logrando plasmar en una infografia 11 de los 63 problemas de usabilidad encontrados

que presenta la Herramienta de ARGON.

3.3 Recomendaciones

e Para llevar a cabo las evaluaciones, se recomienda conocer a profundidad los
aplicativos con los que la evaluacién se llevara a cabo, que para este trabajo fue
AnyDesk. Al desconocer el funcionamiento de este aplicativo para el sistema
operativo MacOS, se produjo inconvenientes con un experto durante la
evaluacion, limitando la visibilidad que tenia el experto hacia la maquina virtual.

e En este trabajo se observé que, a determinados expertos les resulté esencial
intentar realizar la secuencia de tareas del caso de uso. Por esto, se recomienda
permitir al experto llevar a cabo el caso de uso en la herramienta a evaluar,
siempre y cuando exista cierta flexibilidad en el tiempo propuesto para la
evaluacion.

e En caso de que existan herramientas cuyo funcionamiento dependa de otras, que
en el caso de ARGON depende de Eclipse Modeling Framework, y se desee un
analisis heuristico, se recomienda dejar claro qué parte de todo lo que se evaluara
corresponde al aplicativo a evaluar. Esto debido a que, durante la evaluacion con
los expertos se manifestd la duda sobre el punto de vista que se debia tener para
la IU de ARGON, es decir, los expertos tenian dudas sobre evaluar caracteristicas

propias del IDE Eclipse.
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En caso de que los futuros disefios de ARGON contemplen algun aplicativo como
referencia, se recomienda tomar en cuenta las IU de aplicativos como Neatbeans
o .Net. Estos aplicativos han sido elegidos por muchos usuarios por su eficiencia y
comodidad de uso, constatando dicho criterio por uno de los expertos que formo
parte de las evaluaciones.

Se evidencid que, el papel que jugaban los evaluadores como expertos en
usabilidad, hizo que estos se confiaran por su conocimiento del area. Esto
provoco poco interés en los documentos informativos, llegando en algunos casos
hasta contestar las preguntas de evaluacion sin tener presente a Francisco (ficha
persona) para sus criterios. En este sentido, se recomienda que el facilitador de la
evaluacion responda inmediatamente las preguntas que del experto emerjan

durante la evaluacion.
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5 ANEXOS

ANEXO I. Formulario para levantar Perfil Usuario

Modelamiento de Infraestructura en la Nube s

Como estudiante de la carrera de Software/Computacién solicitamos de su ayuda para el levantamiento e identificacion
de usuarios objetivos, en el uso de cierta herramienta enfocada al modelamiento de Infraestructura en la nube.

Section 1

Informacion Personal

¢Cual es su género? *

O Masculino
O Femenino

Indique su rango de edad *

menor a 21 afios
21 - 23 afos

23 - 25 afios

O O OO0

mayor a 25 afos

Indique la carrera que actualmente esté cursando *

O Software

O Computacién

46




;Cuél es el semestre que esté cursando actualmente? *

Cuarto
Quinto
Sexto
Séptimo
Octavo
Noveno

;Qué érea(s) de la informética le interesa més? *

O OOO0OO0O0

D Desarrollo FrontEnd

D Desarrollo BackEnd

D Infraestructura Tecnolégica
[:] Seguridad

[] pisefio ux

D Other

Section 2
Infraestructura de (Tecnologias de la ?:.s! g
Informacién) Tl Q =
= o e K

;Cree usted que modelar la Infraestructura Tl de una empresa es complejo? *

QO si
ONO

Describa en un pérrafo corto, ;por qué cree que es complejo modelar la Infraestructura T1? *

Enter your answer
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;Ha disefiado/modelado una Infraestructura TI? (incluye proyectos pequefios o medianos hechos en
clases de Redes) *

QO s
ONo

;Qué tipo de casos ha modelado? *

O Servidores
O Balanceo de Carga

O Escalamiento
O Other

;Con qué aspecto cree usted que tiene o tendria problemas al disefiar e implementar una
Infraestructura TI? *

D Identificar elementos de infraestructura
D Esquematizacion légica
D Configuracién

D Levantamiento de Servicios

G Other

Section 3

o
Infraestructura como Servicio ‘7 @ '

;Conoce el concepto de "Infraestructura como Servicio" (laaS)? *

O si
ONo
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;Conoce o ha escuchado acerca del término “"aprovisionamiento de infraestructura” en el contexto
de la informética ? *

O si
ONo

13

;De qué Proveedor de Infraestructura tiene mayor conocimiento? *

AWS
Azure
Google Cloud Plataform

Otro

00000

Ninguno

¢Qué problemas ha encontrado al utilizar los servicios de los Proveedores de Infraestructura? *

D Dependencia del proveedor
D Diferentes formas para realizar la misma actividad en cada proveedor

D Necesidad de acceso online

D Other

;Estaria dispuesto a aprender a gestionar la Infraestructura de Tl utilizando scripts de c6digo? *

O s
ONO

Section 4

Editores e Interfaz de Usuario
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;Qué editores gréficos ha utilizado para diagramar y/o entender visualmente una infraestructura TI?
*

[ vucid Chart
[ visio

() oraw.io
(J other

Describa la utilidad que le aporta usar el o los editores gréficos seleccionados *

Enter your answer

;Qué tipo de interfaz de usuario le harfa sentir mas cbmodo para gestionar la infraestructura de Tl
en la nube? *

D Consola de Linea de Comandos (CLI)
D Editor visual grafico como aplicacion de escritorio

D Editor visual gréafico como aplicaciéon Web

[:] Other

;Qué dispositivo(s) electrénico(s) usted utilizaria para disefiar e implementar una infraestructura TI? *

[:] Laptop

D Teléfono Moévil

D Tableta
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ANEXO Il. Resultados de la encuesta para Perfil Persona

1. ¢Cual es su género?

More Details Q Insights

® Masculino 13
. Femenino 8
@ other 33

2. Indique su rango de edad

More Details J Insights

. menor a 21 afos 0
® 21-23afos 32
® 23-25afios 17
@ mayor a 25 afios 5

3. Indique la carrera que actualmente esta cursando

More Details
@ software 35
@® Computacion 19

4. jCual es el semestre que esta cursando actualmente?

More Details

Cuarto 0
[

14
® auinto 2 12
@ sexto 18 10
@ séptimo 9 &
@® Octavo 1 j
@ Noveno 14 2
3 -
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5. ¢Qué area(s) de la informatica le interesa mas?

More Details

30
@ Desarrollo FrontEnd 27 25
@ Desarrollo BackEnd 30 20
@ nfraestructura Tecnolégica 20 -
@ seguridad 18

10
@ Diserio UX 21

5
@ other 8

0

6. ;Cree usted que modelar la Infraestructura Tl de una empresa es complejo?

More Details {3 Insights
® s 34
® o 20

7. Describa en un parrafo corto, jpor qué cree que es complejo modelar la Infraestructura TI?

More Details «F Insights
Latest Responses
34 “Se necesita tener un conocimiento amplio del tema y una organizacién inte...
Responses "Debo tener muchos conocimientos para implementar una infraestructura”

8 respondents (24%) answered cuenta for this question.

elementos varias areas técnicas

compliidad  ~aMocimiento
cuenta

organizacion em p resa

necesidades grandes
recursos econoémicos nuevas tecnologias

modelo procesos interconexion

negocio

seguridad

varios aspectos

muchos aspectos

informacion gran cantidad

8. ;Ha disefiado/modelado una Infraestructura TI? (incluye proyectos pequefios o medianos hechos en clases
de Redes)

More Details £ Insights
® s 29
® nNo 25
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9. ;Qué tipo de casos ha modelado?

More Details 3t Insights

@ Ssenvidores 25
@ Balanceo de Carga 3
@ Escalamiento 1
@ Other 0

10. ;Con qué aspecto cree usted que tiene o tendria problemas al disefiar e implementar una Infraestructura
T?

More Details

@ Identificar elementos de infraest... 21

@ Esquematizacién légica 35
@ Configuracién 22
@ Levantamiento de Servicios 24
@ Other 0

11. ;Conoce el concepto de "Infraestructura como Servicio" (laaS)?

More Details J* Insights
® s 36
® nNo 18

12. jConoce o ha escuchado acerca del término "aprovisionamiento de infraestructura” en el contexto de la
informatica ?

More Details {F Insights
® s 21
® No 33

13. ;De qué Proveedor de Infraestructura tiene mayor conocimiento?

More Details

® Aws 28

® Azure 21 \
@ Google Cloud Plataform 16

@ oto i

@ Ninguno 1
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14. ;Qué problemas ha encontrado al utilizar los servicios de los Proveedores de Infraestructura?

o

More Details

@ Dependencia del proveedor 28
@ Diferentes formas para realizar I... 16
@ Necesidad de acceso online 17

@ other 4

15. jEstaria dispuesto a aprender a gestionar la Infraestructura de Tl utilizando scripts de cédigo?

More Details
® s 48
® No 6

16. ;Qué editores graficos ha utilizado para diagramar y/o entender visualmente una infraestructura TI?

More Details

@ Lucid Chart 39
® visio 18
@® Draw.io 29
@ other 8

More Details {3 Insights
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Responses

9 respondents (17%) answered real for this question.

diferentes estandares

flujos herramientas
idea
redes mahnera
equipo Facilidad

Facil uso

o

17. Describa la utilidad que le aporta usar el o los editores graficos seleccionados

Latest Responses

“Todo lo grdfico es mds sencillo de explicar que palabras.
“Facilita el uso y entendimiento del usuario”

"Ayuda a entender la infraestructura”

plantillas
trabajo disefiar

real diagramas

funcionamiento
légica

elementos iconos
Disefo intuitivo

forma
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Recorrido Cognitivo Autor: Cristhian David Fecha: 22/6/2022
ARGON (Editor Grafico Murioz Aulestia

<<--DESCRIPCION DE LA TAREA-->>

Aprovisionamiento de un Balanceador de Carga en Amazon Web Services (AWS)
Balancear la carga es una actividad frecuente en el aprovisionamiento de infraestructura.
Esta consiste en alivianar la cantidad de peticiones realizadas a un servidor,
distribuyendo dichas peticiones entre varios servidores.

A continuacion, se muestra la ficha de una persona que persigue como objetivo balancear
la carga de un servidor.

18. ;Qué tipo de interfaz de usuario le haria sentir mas comodo para gestionar la infraestructura de Tl en la
nube?

More Details

@ Consola de Linea de Comandos ... 19
@ cditor visual gréfico como aplica... 34
@ cditor visual gréfico como aplica... 40

@ Other 1

19. ;Qué dispositivo(s) electronico(s) usted utilizaria para disefiar e implementar una infraestructura TI?

More Details

@ Laptop 54 A
@ Teléfono Movil 8

@ Tableta 8

ANEXO Illl. Detalle del Caso de Uso (Documento de Recorrido Cognitivo)
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FICHA PERSONA

DESCRIPCION
Me enfoco en el desarrollo de BackEnd para Aplicaciones Web, algunas son alojadas en un
servidor en la nube. Antes de alojar una aplicacién, disefio la infraestructura Tl requerida. Por ello,
generalmente utilizo editores graficos para disefiar un modelo de infraestructura ajustado a las
necesidades de mi aplicacién. Con la vista global del modelo, me es facil entender dicha
infraestructura para posteriormente implementarla en la nube.
MOTIVACIONES
® Implementar en AWS, un balanceador de ® Utilizar un editor gréfico en la web para
carga para distribuir las peticiones de una gestionar infraestructura Tl, evitando
App Web alojada en AWS. aprender scripts especificos de cédigo.
Francisco Luis COMPLICACIONES / FRUSTACIONES TECNOLOGIAS
® Modelar Infraestructura Tl me es complejo por: ® Modelado de Infraestructura,
Sa rzosa Vega “ Tengo que considerar muchos criterios: enfocado a servidores.
Presupuesto ® Aplicaciones Web para diagramar
Edad: 22 afios Seguridad, interconexion ® Lucid Chart
Género: Masculino Conocimiento técnico relacionado a ¢ Draw.io
Semestre: Sexto cada dispositivo ® Uso de proveedores de servicios
Carrera: Ing. Software “ No comprendo su esquema légico sino ® AWS
tengo una vista global del modelo. ® Azure
® Me frustra aprender las peculiaridades que ® Uso de Dispositivos
tiene cada proveedor de servicios en la nube ® Laptop (77%)
(AWS & Azure). ® Movil (11%)

>> SECUENCIA DE TAREAS

Para lograr el objetivo planteado, Francisco realiza 8 tareas usando ARGON como
herramienta. Estas tareas se describen a continuacion:
1. Crear un diagrama de infraestructura para AWS (propio de Eclipse).
2. Completar las propiedades para el diagrama de infraestructura (propio de
Eclipse).
Modelar un balanceador de carga y sus respectivas maquinas virtuales.
Modelar un chequeo de salud (health check) para el balanceador de carga.
Modelar un oyente (listener) para el balanceador de carga.
Modelar y delimitar zonas para:
e Balanceador de Carga.
e Maquinas Virtuales
7. Modelar grupos de seguridad con sus respectivas reglas de entradas y salidas
para:
e Balanceador de Carga.
e Maquinas Virtuales
8. Generar el Script de la Infraestructura para Ansible.

EJECUCION > TAREAS

oarw
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Paso 1

X Crear un diagrama de infraestructura para AWS
e Salida esperada (propio de Eclipse)
=) Work

File Edit Diagram Navig indow Help
iN-EHRiQW i ~id~ -
tahora QR I Y |- v - [
Quick Access || 1% | [igy
() Project Explorer 53 = B ¥4 *loadBalancer.amazon_diagram =
- N :
v = edu.cloud.argon.loadBalancer =
> @ sric
> i\ JRE System Library [jre1.5.0_ & Objects
> @ Plug-in Dependencies 2\ Alarm
> § META-INF B9 Auto Scaling Group
v (> model ~
> (& default.amazon ) Azure Profile
> "u loadBalancer.amazon_diagr: 5 Bucket
E Database
%) Health Check
B Launch Configuration
@ Listener
@ Load Balancer
Rule Egress
+ | ©Ruleingress
« » % Scaling.Ralias,
9= Outline 52 G |[f|= O [0 Properties 3 M ~v=n
{3} Undefined
Core Property Value
Rulers & Grid Filename
Appearance Key name
Region =
Paso 2
X Completar las propiedades para el diagrama de infraestructura
e Salida esperada (propio de Eclipse)
e clou 0 model/loa ceramazon_d m - Eclipse — [m] X
File Edit Diagram Navig rch Help
B-HRi%-is~ T T e~
i Tahoma 9 I - - v - Biv ol v e | i| 125% |
Quick Access ;| B ||ty
[t Project Explorer 53 = B "% loadBalanceramazon_diagram 53 = m
BEg o* Palette p
~ 1% edu.cloud.argon.loadBalancer RRQL-
> @ src e :
> B JRE System Library [jre1.8.0._. =4 : jects ©
) @A Plug-in Dependencies "\ Alarm
> § META-INF B2 Auto Scaling Group
v = model N
> (% defauit.amazon =) Anire Broflle
> ¥4 loadBalancer.amazon_diagr 5 Bucket
& Database
(2 Health Check
4 Launch Configuration
(® Listener
@ Load Balancer
Rule Egress
© Rule Ingress
] » % Scaling.Raline.
55 Outline 52 i g = 8 [0 Properties 3 EpEA v=08

Paso 3

{3 Undefined

Gore Property

Rulers & Grid File nime
Key name

Appearance .
Region

v Modelar un balanceador de carga y sus respectivas maquinas virtuales

Salida esperada
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- edu.cloud.argon.

-
S eclipse-Works

File Edit Diagram Navigate

N-EHRIQriS i

v 'lyJ edu.cloud.argon.loadBalancer

> @8 src
> m\ JRE System Library [jre
> i Plug-in Dependencies
> £ META-INF
~ = model

> (¢ default.amazon

> U.g loadBalancer.amazon_diagri

O= Outline &

s |gff|= B

[

@ B

loadBal, /model/loadBal
Search Project Run Window Help
v - -

 Segoe Ul vi9 vVIBI|Av&~v g+~
[ Project Explorer 2 = B % *loadBalanceramazon_diagram 2
BS -

amazon_diagram - Eclipse Platform

| Bivog v s vl

<)

LoadBalancer

Ll

virtualMachine

<

| o6 X B v|[125%

v]
Quick Access | g% | IS
=l

& | 57 Palette 3

heao-

| = Objects ©
| =] AZure Emomme

8 Bucket
] Database
[2) Health Check
&4 Launch Configuration
Listener
(&3 Load Balancer
Rule Egress
© Rule Ingress
¥ | [ Scaling Policy

R Con. oSN

[T Properties 52
B VirtualMachine

Property
Count
Group
Image
Instance type
Name

Core

Appearance

Value
i3

= ami-0d7c8dde348d3b0%

t2.micro

= virtualMachine

E>QMmM Y= 0

Paso 4

v Modelar un chequeo de salud (health check) para el balanceador de carga
e Salida esperada

© edlipse-Workspace

File Edit Diagram Navigate

O-EBRiQu~isy~if~

v ‘l_—ﬁ- edu.cloud.argon.loadBalancer

> @ src
> miA JRE System Library [jre1
> @ Plug-in Dependencies
> 5 META-INF
v (= model

> (9 default.amazon

> ”\, loadBalancer.amazon_diagri

Search Project

 Segoe Ul v|9
[ Project Explorer &2 =40
Bg -

Run  Window Help

vt v v

vBI‘Av&v'jv——-bv‘

",,4 *loadBalancer.amazon_diagram 3

LoadBalancer

healthCheck

4

du.cloud.argon loadBalancer/model/loadBalancer.amazon_diagram - Edlipse Platform

Bivolv e

virtualMachine

» X B ~|[125%

Quick Access BN
T o=

| 5% Palette 4

| Objects Y
\ Alarm
&5 Auto Scaling Group
[=) Azure Profile
£ Bucket
] Database
) Heslth Check
&4 Launch Configuration
v Listener

3 | nad REISREEY)

= Outline 52 5= 8
@ —§

[

[ Properties 2

[2 HealthCheck
Core Property
Appearance Healthy threshold
Interval
Name
Ping path
Ping port

Ping protocol
Response timeout
Unhealthy threshold

Value
(=R 1]
30
healthCheck
/index.html

IS
by
&

O 5

I

~oo o
©

%

" v =g

Paso 5

v Modelar un oyente (listener) para el balanceador de carga
e Salida esperada
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Protocol

.
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e Salida esperada
2 eclipse-Workspace - edu.cloud.argon.loadBalancer/model/loadBalancer.amazon_diagram - Edlipse Platform = a X
File Edit Diagram Navigate Search Project Run Window Help
1o L L SeL 2 e A R
{ Segoe Ul Vo VIBI|A-® - s | @B N B ~|[125% vl
Quick Access E’} [Fe)
[ Project Explorer £2 = B ' loadBalanceramazon_diagram 52 = 0
B ~ & | 5% Palette 3
v = edu.cloud.argon.loadBalancer m QAT
> @8 src = z
> i JRE System Library (jre1 £.0_331 E’g’{i‘:; ——— £
> B Plug-in Dependencies Y 2
3 £ METAINF LoadBalaricer rtualMachine Rule Egress
~ (= model © Rule Ingress
> (4 default.amazon v B Scaling Policy
> ¥ loadBalancer.amazon_diagr: N @ security &
ecurity Group
é | Lol — Static P
" Tag
healthCheck listener | eu-west-1a eu-west-1a B Vitual Machi
rual achine
& Volume
v
- > B2 Zone
9z Qutiine 32 G = O | Properties &2 EPEM Y= 8
'(4 ‘B | ¥ Zone
o [ T Property Value
Name = eu-west-1a
1 -~ Appearance
BeE = |™
heamOcc  Beer suwestli  ewwestla
Paso 7

v Modelar grupos de seguridad con sus respectivas reglas de entradas y salidas

para:

59




Balanceador de Carga & Maquinas Virtuales
e Salida esperada

& eclipse-Workspace - edu.doud .argon.loadBalancer/model/loadBalancer.amazon_diagram - Edlipse Platform

r

> B Plug-in Dependencies

> §= META-INF 5l
v (|3 model 1@
>[4 default.amazon L.

> ', loadBalancer.amazon_diagr: -

Port_80 Port_4345

- O X
File Edit Diagram Navigate Search Project Run Window Help
1o bd LI SeE AR R
seet R R R R T} R R P2 R
Quick Access g‘ [Fo)
Iy Project Explorer £3 =0 'q *loadBalancer.amazon_diagram §3 ~m
BS © i:' Palette [

v 'lyd edu.cloud.argon.loadBalancer —
- Port ALL .
: L i | ap 23 Port ALL | Objects o
> B JRE System Library [jre1.8.0_331 |
Port_22

) @
sgploadBalancer - Load Bal |
A = ﬁ sgpVirtualMachine e [

FEEEE

& Launch Cunfi‘gulatiun

Listener

@ LoadBalancer E
virtualMachine

Rule Egress

o Rule Ingress
% Scaling Policy
@ Security Group

N v e Static IP
] » B Virtual Machies,
Bz Qutline 32 & 5 = O [ Properties 2 EPRM =0
— | @ SecurityGroup
de -dioe
el " =2 ==l core Property Value
B - Appearance Description = Security group for load balancer
Name "= sgplLoadBalancer

Port_ALL

fﬁ W Port_ALL
LJ Por =

.Y

L Port,

— Port 80

%@ sgpLoadBalancer @@ sgploadBalancer

Port_80

=

I il
85
-l

Properties &3
(T Properties [T] Properties 53
Outbound
O Inbound
Property Value
Core o T Caew Property
Appearance i e CidrIp
From Port (=) Appearance
From Port
Group name o
Name I= port_ALL =i
Protecol =SALL Prao':)ecol
To Port Lig
<o, To Port
Paso 8

v Generar el Script de la Infraestructura para Ansible
e Salida esperada

60



Validar

File
i

Edit Navigate Search Project Amazon Editor
1Q, ~i @~ - 5 -2

G~
¥ Project Explorer £3 8

BEG v =
~ 17“ edu.cloud.argon.lcadBalancer
> B src
> B JRE System Library [jre1.8.0
> m Plug-in Dependencies
» &= META-INF

v model

> Ty loadBalancer.amazon_diagram

e =

Run Window Help

-

m‘,‘ loadBalancer.amazon_diagram C default.amazon 3

L—Eu Resource Set

latform:/resource/edu.cloud.argon.loadBalancer/model/default.amazon

Infrastructure loadBalanc=-

> @) Load Balancer LoadB. New Child >
> B Virtual Machine virtu
> @ Security Group sgpLe
> @& Security Group sgpVi
& Copy

~ Validate i

Selection | Parent| List | Tree  Table &) Bl it

Script en
Ansible

© i kspace - edu.doud.

- eclipse Platform
File Edit Navigate Search Project Run Window Help

o] ia g B Flvt oD
5 Project Explorer 52
v 2 edu.cloud.argon.loadBalancer
> @ src
> B JRE System Library 1 £.0.331]
> B Plug-in Dependencies Show In
v G ansible Open
Ty
> & MEANE e
v & model B Copy
)
> T2 TosdBalencer amazoniegram B Copy Qualfied Name
0 Paste
%K Delete
Build Path
Move...
Rename...
2 Import..
& Eport..
i) Refresh

& Outine 52 Initialize amazon_diagram diagram file
Run As

Debug As

Profile As

An outline is not available.

* 0

Team
Compare With
Replace With

Acceleo

Propeties

(' default.amazon - edu.cloud.argon.loadBalancel

Acceleo Model to Text

> =] X

Quick Access

|5
=5

n
&

I oL loadBalancerym! 52 I
region: eu-west-1
3 #your key
key: kp-ireland
casks:

Alte ShifteW >
5 - name: create security group sgploadBalancer
ec2_group:
region: "({ region }}"
name: sgpLoadBalancer
description: Security group for load balancer
rules:
- proto: tep
from port: 80
To_port: 80
cidr_ip: 0.0.0.0/0
rules_sgress:
R - proto: all
cidr_ip: 0.0.0.0/0
register: sgploadBalancer
- name: create security group sgpVirtualMachine
ec2_group:
" region:

>

Cr+C

sV
Delete

"{{ region }}"
name: sgpVirtualMachine
g description: Security group for vircual machines
rules:
- prote: tep
from port: 4545
to_porc: 4545
cidr_ip: 0.0.0.0/0
- proto: top
from port: 22
to_port: 22
cidr_ip: 0.0.0.0/0
rules_sgress:

AltsEnter

"3 B  Generate Ansible |

ANEXO |IV. Lista de Verificacion de las Heuristicas de Nielsen

Comentarios

Si/No/No

Lista de Verificacion

1. Visibilidad del estado del sistema

&

aplica .
gerencias

Su

1,1

Cuando se selecciona un icono / elemento, ¢, se
resalta de otros elementos que no estan
seleccionados?

1,2

¢ Todas las pantallas comienzan con un titulo o

encabezado que describe el contenido de la
pantalla?

1,3

¢ No son necesarios altos niveles de concentracion o
se requiere recordar informacion?

No aplica :(
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1,4

¢ Hay sefales visuales sobresalientes para identificar
la seleccion activa?

1,5

Cuando se hace clic en un botén de accién o se
completa un proceso, ¢ el sistema proporciona una
retroalimentacion al usuario?

1,6

¢, Se notifica al usuario cuando un grupo de acciones
se completd con éxito e indica el siguiente conjunto
de acciones a realizar para completar la tarea/lograr
el objetivo?

1,7

¢ Los elementos muestran claramente en cuales se
puede hacer clic y en cuales no?

1,8

Si existen menus, ¢ hay informacion visual sobre qué
opciones ya estan seleccionadas?

1,9

¢ Hay retroalimentacion visual (cambia la forma o el
color) cuando se seleccionan o se mueven los
iconos/elementos?

1,10

¢, Se indica claramente el estado actual de un
icono/elemento?

1,11

¢ El sistema proporciona una retroalimentacién
cuando se hace clic en las acciones principales?

1,12

Al mirar, ¢ el usuario puede saber el estado del
sistema y las alternativas de accion?

2. Coincidencia entre el sistema y el mundo real

2,1 | ;Son los iconos concretos y familiares?
¢ Los iconos/elementos se explican solos y son
22 |8 No
faciles de entender?
; Aparecen en la misma zona elementos .
2,3 |¢Pa . . No aplica :(
relacionados e interdependientes?
24 ¢ Los iconos/elementos siguen las convenciones del )
*" I'mundo real?
25 ¢ Los colores seleccionados corresponden a las )
™ | expectativas comunes sobre los cédigos de color?
En las secciones de ingreso de datos, ¢ los campos a
2,6 |llenar son descritos con terminologia familiar para el -
usuario?
2.7 ¢ Ellenguaje de la interfaz emplea la jerga del )
" lusuario y evita la jerga informatica?
28 ¢ El sistema/aplicacion habla el idioma de los
, -

usuarios?
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¢ Se han evitado las secuencias de letras poco

2,9 comunes siempre que ha sido posible?

3. Control y libertad del usuario

¢ Puede el usuario editar los datos de entrada antes

3.1 de procesarlos?

¢ Pueden los usuarios reducir el tiempo de entrada
3,2 | de datos copiando y modificando los datos No
existentes?

¢ Pueden los usuarios revertir faciimente sus

3,3 .
> lacciones?

No aplica :(

¢ Existe una funcién de "deshacer" a nivel de una
3,4 | sola accion, una entrada de datos y un grupo -
completo de multiples acciones?

35 ¢ Se permiten ediciones de caracteres en los campos )
™ | de entrada de datos?

¢, Pueden los usuarios establecer sus propios valores
3,6 | predeterminados a los archivos y elementos del -
editor?

¢ Permite la aplicacion que los usuarios se recuperen
3,7 |facilmente de los errores (ingreso de datos o -
simbolos inesperados)?

38 ¢ La aplicacion guia al usuario sobre las funciones o )
™ |restringe la libertad del usuario en la aplicacion?

Si las listas de elementos son largas (mas de siete
3.9 elementos), ¢ pueden los usuarios seleccionar un

™ | elemento moviendo el cursor o escribiendo un cédigo
mnemotécnico?

4. Consistencia y estandares

4.1 ¢La interfaz grafica sigue los estandares de formato
’* |de la industria?

Los iconos/elementos de la interfaz de usuario,
4,2 | ; siguen los estdndares y los usos e No
implementaciones esperados?

4.3 | ;Las abreviaturas no incluyen puntuacion? No aplica :(

¢ Los numeros enteros estan justificados a la
4,4 N -
derecha?

4,5 | ; Los iconos/elementos estan etiquetados? -

4,6 | ; No hay mas de doce a veinte tipos de iconos? -
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¢ Se utilizan colores cromaticos de alto valor para
atraer la atencion?

¢, Cada pagina (archivo en el apartado de
4,8 [ T . ) -
visualizacion) tiene un titulo?

4.9 ¢La aplicacion contiene palabras con mayusculas )
™ | completas en toda la aplicacién?

4.10 ¢ Aparecen las notificaciones en la misma posicion
’77 | de la aplicacion cada vez?

411 ¢ Las etiquetas, entradas de datos y elementos de )
7 " | accion son coherentes en toda la aplicacion?

4.12 ¢ Las técnicas para llamar la atencion se usan solo )
"7 | para condiciones excepcionales?

413 ¢ Es posible el desplazamiento vertical y horizontal )
’*7 | en cada ventana?

4.14 ¢ Los titulos de los menus estan centrados o )
»7 7| justificados a la izquierda?

¢ Las convenciones de nombres son
4,15 | gramaticalmente correctas y coherentes en toda la -
aplicacion?

¢ Ellenguaje que se usa en los botones de accion es
4,16 | facil de entender y comun, lo que hace que sea facil -
de recordar?

Los elementos del menu (palette), ¢ estan justificados
4,17 | a la izquierda, con el numero de elemento o -
mnemotécnico antes del nombre?

¢ Existe una estructura y convenciones coherentes
4,18 | en interfaz de usuario que reduzcan la carga -
cognitiva?

5. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y
recuperarse de errores

¢ Se utiliza el sonido para sefialar un error (ingreso

51 )
’* | de caracteres erroneos)?
5.2 ¢ Los mensajes de error estan redactados de modo No
ue el sistema, no el usuario, cargue con la culpa?
’ | sist I I Ipa?
; Los mensajes de error son breves y sin :
53 ¢ J 5 y No aplica :(
ambigliedades”
54 ¢ Los mensajes de error son gramaticalmente )
*7 | correctos?
5.5 ¢ Los mensajes de error evitan el uso de signos de )
™™ | exclamacion?
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5,6

¢ Los mensajes de error informan al usuario de la
gravedad del error?

5,7

¢ Los mensajes de error sugieren la causa del
problema?

5,8

¢ Los mensajes de error proporcionan informacién en
una semantica adecuada?

5,9

¢ Los mensajes de error proporcionan informacién en
una sintactica apropiada?

5,10

¢ Los mensajes de error indican qué accion debe
realizar el usuario para corregir el error?

5,11

¢, Todos los mensajes de error del sistema utilizan un
estilo gramatical, forma, terminologia y abreviaturas
coherentes?

5,12

¢ Los mensajes colocan a los usuarios en control del
sistema?

5,13

¢ el sistema es compatible con usuarios novatos y
expertos teniendo varios niveles de detalles de
mensajes de error disponibles?

5,14

¢ La aplicacion proporciona la funcion de deshacer
después de iniciar la accion principal?

5,156

¢ El sistema advierte a los usuarios si estan a punto
de cometer un error potencialmente grave?

5,16

¢ La aplicacion proporciona buenos valores
predeterminados en las entradas de la aplicacion?

6. Prevencion de errores

6,1

¢,Se han utilizado puntos o guiones bajos para el
numero de espacios de caracteres disponibles de las
entradas de datos (properties)?

6,2

¢ En las entradas de datos contienen valores
predeterminados cuando corresponde?

6,3

¢Las entradas de datos son mayusculas y
minusculas siempre que sea posible?

6,4

¢la navegacion en el editor es simple y visible?

No

No aplica :(

6,5

¢ El sistema evita que los usuarios cometan errores
siempre que sea posible?

6,6

¢ El sistema advierte a los usuarios si estan a punto
de cometer un error potencialmente grave?

6,7

¢ Existen restricciones utiles y visuales que evitan
que el usuario cometa errores?
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7. Reconocimiento en lugar de recuerdo

¢ La visualizacion de datos comienza en la esquina

7.1 superior izquierda de la pantalla?

¢ Los elementos del formulario (properties) se
7,2 | distribuyen siempre en un formato similar para No
cualquier elemento?

¢, Se colocan indicaciones, pistas y mensajes donde

7.3 es probable que el ojo mire en la pantalla?

No aplica :(

74 ¢Las areas de texto tienen "espacio para respirar" a )
*" |su alrededor?

75 ¢, Se utiliza el espacio en blanco para crear simetria y )
™ | dirigir la vista en la direccion adecuada?

¢,Se han agrupado los elementos en zonas légicas y
7,6 | se han utilizado encabezados para distinguir entre -
zonas”?

7.7 ¢ Estan las etiquetas cerca de los elementos, pero )
" | separadas por al menos un espacio?

78 ¢ Estan claramente marcados las entradas de datos )
> | opcionales?

7.9 | ¢Estan claramente marcados las entradas de datos )
™ | obligatorios?

¢, Se utiliza el tamafo, la negrita, el subrayado, el

color, el sombreado o la tipografia para definir

7,10 |. : . -
importancia en los diferentes elementos de la

pantalla?

¢ Se utilizan bordes, espacios, lineas, colores, letras,
7,11 | titulos en negrita, lineas de reglas o areas -
sombreadas para identificar zonas significativas?

712 ¢, Se ha utilizado el mismo color para agrupar )
’ elementos relacionados?

¢ Tiene una paleta de colores consistente en toda la
713! -
interfaz?

¢ Hay un buen contraste de color y brillo entre los
7,14 -
elementos y el fondo?

¢,Se han usado colores claros, brillantes y saturados
7.15|Para enfatizar los datos y se han usado colores mas )
’" 7| oscuros, apagados y desaturados para no enfatizar

los datos?

¢ Los elementos de la interfaz ofrecen posibilidades?
7,16 | Es decir, hacen evidente donde existe una posible -
accion.

8. Flexibilidad y eficiencia de uso
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¢ Se le presentan al usuario atajos para alcanzar los

8,1 objetivos finales?

8,2 | ;Puede el usuario personalizar acciones frecuentes?

¢ Se le presenta al usuario informacién ambiental

8,3 esenta a usue
para acciones rapidas?

¢los usuarios pueden guardar entradas de datos

8.4 (properties) parcialmente llena?

[\ [o}

No aplica :(

En las entradas de datos (properties), ¢ los usuarios
8,5 |tienen la opcion de hacer clic directamente en la
entrada o usar un atajo de teclado?

9. Diseino estético y minimalista

¢ El disefio de la interfaz de usuario es simple y facil

9.1 de entender?

¢ Esta abrumado el usuario con demasiada

9,2 | . ) o o
informacion y acciones principales que tomar?

¢ El usuario tiene claro el significado de todos los

9,3 (¢ ) . . o
iconos y por qué estan incluidos en el disefio?

¢ Cada pantalla de entrada de datos (properties)

9.4 tiene un titulo corto, sencillo, claro y distintivo?

[\ [o}

No aplica :(

¢ El sistema permite que el usuario se concentre en

9,5 = Lo "
los elementos clave sin informacion irrelevante?

¢La aplicacion esta disefiada con la agrupacion

9,6
’™ | adecuada, los colores y el uso de buenas formas?

¢, Se muestra la informacion esencial para la toma de

9,7 - -
decisiones que se muestra en la pantalla®

¢ Todos los iconos en un conjunto son visual y

9.8 conceptualmente distintos?

9,9 | ;Cada icono/elemento se destaca de su fondo?

¢, Hay grupos significativos de elementos separados

9,10 por espacios en blanco?

¢La seccion de ingreso de datos (properties),
9,11 | presenta a los elementos por llenar de forma corta,
simple, clara y distintiva?

¢ Los titulos de los menus son breves, pero lo

9,12 - .
suficientemente largos para comunicar?

10. Ayuda y Documentacién
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10,1

Si las opciones son ambiguas, ¢ el sistema
proporciona informacién adicional explicativa cuando
se selecciona un elemento?

10,2

¢ Esta visible la funcion de ayuda? por ejemplo, una
tecla llamada AYUDA o un menu especial

[\ [o}

10,3

¢ Se presenta al usuario informacion clara o adicional

sobre los objetos/elementos del palette cuando es No aplica :(

necesario?

ANEXO V. Evaluacion Interna

Lista de Verificacion

Si/ No
I No
aplica

Comentarios & Sugerencias

1. Visibilidad del estado del sistema

Cuando se selecciona un icono / elemento,
¢ se resalta de otros elementos que no
estan seleccionados?

1,1

¢ Todas las pantallas comienzan con un
titulo o encabezado que describe el
contenido de la pantalla?

1,2

¢ No son necesarios altos niveles de
concentracion o se requiere recordar
informacion?

1,3

¢ Hay sefales visuales sobresalientes para

1,4 |¢ e ) .
identificar la seleccion activa?

Cuando se hace clic en un botén de accion
o se completa un proceso, ¢ el sistema
proporciona una retroalimentacion al
usuario?

1,5

¢ Se notifica al usuario cuando un grupo de
acciones se completd con éxito e indica el
siguiente conjunto de acciones a realizar
para completar la tarea/lograr el objetivo?

1,6

¢ Los elementos muestran claramente en

1,7 - . .
cuadles se puede hacer clic y en cuales no?

Si existen mendus, ¢ hay informacién visual
sobre qué opciones ya estan
seleccionadas?

1,8

¢ Hay retroalimentacion visual (cambia la
forma o el color) cuando se seleccionan o
se mueven los iconos/elementos?

¢ Se indica claramente el estado actual de
un icono/elemento?

¢ El sistema proporciona una
retroalimentacion cuando se hace clic en
las acciones principales?

Al mirar, ¢ el usuario puede saber el estado
del sistema y las alternativas de accion?
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Existe un borde negro que resalta al
elemento seleccionado en el modelo.

En la parte del modelo existe una
seccion que detalla el nombre del
archivo abierto

Al ejecutar o tener en cuenta las
tareas puede parecer complejo por
llenar diversas propiedades

Existen bordes o subrayado en azul
para el texto

No se evidencia una
retroalimentacion.

Todo parece que se puede hacer clic,
y no cambia la forma del mouse al
pasar por encima de un elemento.

En la parte izquierda existe un menu
del desglose de archivos que se
marca en azul el elemento que se
selecciona.

Existe una sombra azul cuando se
intenta mover un elemento, mas no
se mueve el elemento hasta que se
deja de soltar el mouse.

Solo cuando se lo seleccion.

Solo se da el nombre del campo que
se tiene que llenar.

Existe solo el modelo, y a menos que
se sepa la tarea a realizar no se sabe
el paso a realizar.




2. Coincidencia entre el sistema y el mundo real

2,1 | Son los iconos concretos y familiares?

¢ Los iconos/elementos se explican solos y

2,2 e
son faciles de entender?
23 ¢Aparecen en la misma zona elementos
"™ | relacionados e interdependientes?
24 ¢ Los iconos/elementos siguen las

convenciones del mundo real?

¢ Los colores seleccionados corresponden
2,5 |alas expectativas comunes sobre los
codigos de color?

En las secciones de ingreso de datos, ¢ los
2,6 |campos a llenar son descritos con
terminologia familiar para el usuario?

¢ El lenguaje de la interfaz emplea la jerga

2,7 : . ) ) ”
del usuario y evita la jerga informatica?

¢ El sistema/aplicacion habla el idioma de

2,8 .
los usuarios?

¢, Se han evitado las secuencias de letras
2,9 | poco comunes siempre que ha sido
posible?

3. Control y libertad del usuario

¢, Puede el usuario editar los datos de

3,1
entrada antes de procesarlos?

¢, Pueden los usuarios reducir el tiempo de
3,2 | entrada de datos copiando y modificando
los datos existentes?

¢ Pueden los usuarios revertir facilmente

3,3 h
sus acciones?

¢ Existe una funcion de "deshacer" a nivel
3,4 | de una sola accion, una entrada de datos y
un grupo completo de multiples acciones?

¢, Se permiten ediciones de caracteres en

3.5 los campos de entrada de datos?

¢ Pueden los usuarios establecer sus
3,6 | propios valores predeterminados a los
archivos y elementos del editor?

¢ Permite la aplicacion que los usuarios se
3,7 |recuperen facilmente de los errores
(ingreso de datos o simbolos inesperados)?

¢La aplicacién guia al usuario sobre las
3,8 |funciones o restringe la libertad del usuario
en la aplicacion?

Si las listas de elementos son largas (mas
3,9 |de siete elementos), ¢ pueden los usuarios
seleccionar un elemento moviendo el
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Algunos son ambiguos como el icono
para definir zonas, parece como un
punto en Google Maps por el incono
usado.

Iconos como el correspondiente de
Static Ip, solo son entendidos al leer
su nombre en el palette.

se puede identificar en la Ul al menos
5 zonas donde se encuentran sus
elementos, campos e iconos.

Ciertos iconos si no siguen el
estandar como los iconos
correspondientes a load Balancer,
Zone, Tag, Static IP

Hay abundancia de colores primarios,
pero son usados mas de una vez en
distintos elementos.

Algunos elementos como Health
Check, Bucket y Launch
Configuration no son del todo
comprendidos ni sus usos

Aplica mucha jerga Informatica y
emplea nombres con ciertas
convenciones como "eu-west-1a" o
Bucket.

Parcialmente ya que, en propiedades
abunda tecnicismos.

No existen caracteres poco usados

Cuando se pone datos en las
propiedades, son verificados antes en
el mismo momento

Si se pueden copiar y pegar
elementos ingresados.

Con control+z revierte cierta accion.

Cuando se ingresa caracteres no
esperados solo vuelve a su estado
anterior el campo de entrada.

No se ve alguna restriccion.

En el palette existe algunos
elementos que se muestran mas y
mas con scroll down




cursor o escribiendo un coédigo
mnemotécnico?

4. Consistencia y estandares

¢La interfaz grafica sigue los estandares de

Los elementos para seleccionar
usualmente se encuentran en el lado

41 formato de la industria? izquierdo y muchas propiedades a
llenar se lo hacen con pop-ups.
Los iconos/elementos de la interfaz de
4,2 | usuario, ¢ siguen los estandares y los usos
e implementaciones esperados?
4,3 | jLas abreviaturas no incluyen puntuacién?
44 ¢ Los numeros enteros estan justificados a En propiedades estan alineados a la
" |la derecha? izquierda
4,5 | ;Los iconos/elementos estan etiquetados? :;Zd; elemento tiene su nombre a su
46 ¢No hay mas de doce a veinte tipos de
"~ |iconos? Existen 18 iconos en el palette
47 ¢ Se utilizan colores cromaticos de alto
' | valor para atraer la atenciéon? Son colores primarios
48 ¢ Cada pagina (archivo en el apartado de
" | visualizacién) tiene un titulo?
¢La aplicacién contiene palabras con
4,9 | mayusculas completas en toda la
aplicacion?
410 (',Apa_recen las no_tificgciones en la misma Cuar_1do se ingresa mal un dato en las
’ posicién de la aplicacién cada vez? propiedades.
¢Las etiquetas, entradas de datos y Las entradas de datos en
4,11 | elementos de accién son coherentes en propiedades son coherentes en toda
toda la aplicacion? la aplicacion.
412 ¢ Las técnicas para llamar la atencion se
’ usan solo para condiciones excepcionales?
¢ Es posible el desplazamiento vertical y
4,13 ;
horizontal en cada ventana?
¢ Los titulos de los menus estan centrados
414 | ¢T° T - .
o justificados a la izquierda? Justificados a la Izquierda
¢Las convenciones de nombres son
4,15 | gramaticalmente correctas y coherentes en
toda la aplicacion? No se ha encontrado una excepcion
¢ El lenguaje que se usa en los botones de
4,16 | accion es facil de entender y comun, lo que
hace que sea facil de recordar?
Los elementos del menu (palette), ¢ estan
a7 justificados a la izquierda, con el numero de
’ elemento o mnemotécnico antes del
nombre?
¢ Existe una estructura y convenciones
4,18 | coherentes en interfaz de usuario que
reduzcan la carga cognitiva?
5. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores
5.1 ¢, Se utiliza el sonido para sefialar un error
"~ | (ingreso de caracteres erréneos)?
¢ Los mensajes de error estan redactados
5,2 | de modo que el sistema, no el usuario, Estos mensajes reportan de forma
cargue con la culpa? técnica el error cometido
53 ¢ Los mensajes de error son breves y sin Los mensajes son como

ambigliedades?
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"NumberFormatException: For input




5,4

¢ Los mensajes de error son
gramaticalmente correctos?

55

¢ Los mensajes de error evitan el uso de
signos de exclamacion?

5,6

¢ Los mensajes de error informan al usuario

de la gravedad del error?

5,7

¢ Los mensajes de error sugieren la causa

del problema?

5,8

¢ Los mensajes de error proporcionan

informacién en una semantica adecuada?

5,9

¢ Los mensajes de error proporcionan

informacién en una sintactica apropiada?

5,10

¢ Los mensajes de error indican qué accion

debe realizar el usuario para corregir el
error?

5,11

¢ Todos los mensajes de error del sistema

utilizan un estilo gramatical, forma,
terminologia y abreviaturas coherentes?

5,12

¢ Los mensajes colocan a los usuarios en

control del sistema?

5,13

¢ €l sistema es compatible con usuarios

novatos y expertos teniendo varios niveles

de detalles de mensajes de error
disponibles?

5,14

¢ La aplicacién proporciona la funcion de
deshacer después de iniciar la accion
principal?

5,15

¢ El sistema advierte a los usuarios si estan
a punto de cometer un error potencialmente

grave?

5,16

¢ La aplicacién proporciona buenos valores

predeterminados en las entradas de la
aplicacion?

6. Prevencion de errores

¢Se han utilizado puntos o guiones bajos
para el numero de espacios de caracteres

61 | .
disponibles de las entradas de datos
(properties)?
¢ En las entradas de datos contienen
6,2 |valores predeterminados cuando
corresponde?
6.3 ¢Las entradas de datos son mayusculas y
™ | mindsculas siempre que sea posible?
6.4 ¢la navegacion en el editor es simple y
* | visible?
6.5 ¢ El sistema evita que los usuarios cometan
"™ | errores siempre que sea posible?
6.6 ¢ El sistema advierte a los usuarios si estan

a punto de cometer un error potencialmente

71

string: 'XCVB™, que para usuarios
Francisco puede ser confuso.

Al tener mensajes de error muy
técnicos no se

Menciona que causa el error, pero no
sugiere que es correcto como:
"NumberFormatException: For input
string: 'XCVB™

El detalle del error podria asemejarse
a lenguaje de bajo nivel.

Su sintaxis es adecuada pero anda
intuitiva para el usuario

No se sugiere ningun tipo de ayuda.

No existe ningin componente sugiera
o0 indigue para deshacer acciones.

El mensaje se indica en la parte
inferior desde el ingreso de datos
inesperados.

En ciertos campos de propiedades se
tiene valores predeterminados, por
ejemplo, para "Protocol" y sus
opciones "TCP, UDP, ICMP, ALL"

Los campos de entrada en
propiedades no especifican el numero
de caracteres d ninguna forma.

Parcialmente como para definir
protocolos.

No hacen existe ninguna limitacion
para caracteres en mayuscula o
minudscula.

Solo compone de una pantalla o Ul

Parcialmente, como para campos que
solo se aceptan numeros detecta
letras y deshace lo que hizo el
usuario.

Mientras se esta ingresando datos
erréneos.




grave?

6,7

¢ Existen restricciones utiles y visuales que

evitan que el usuario cometa errores?

7. Reconocimiento en lugar de recuerdo
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¢La visualizacion de datos comienza en la
esquina superior izquierda de la pantalla?

7,2

¢ Los elementos del formulario (properties)

se distribuyen siempre en un formato
similar para cualquier elemento?

7,3

¢, Se colocan indicaciones, pistas y
mensajes donde es probable que el ojo
mire en la pantalla?

7.4

¢Las areas de texto tienen "espacio para

respirar" a su alrededor?

7,5

¢, Se utiliza el espacio en blanco para crear

simetria y dirigir la vista en la direccion
adecuada?

7,6

¢, Se han agrupado los elementos en zonas

légicas y se han utilizado encabezados
para distinguir entre zonas?

7,7

¢ Estan las etiquetas cerca de los

elementos, pero separadas por al menos

un espacio?

7,8

¢ Estan claramente marcados las entradas

de datos opcionales?

7,9

¢ Estan claramente marcados las entradas

de datos obligatorios?

7,10

¢ Se utiliza el tamanio, la negrita, el
subrayado, el color, el sombreado o la

tipografia para definir importancia en los

diferentes elementos de la pantalla?

7,11

¢, Se utilizan bordes, espacios, lineas,

colores, letras, titulos en negrita, lineas de
reglas o areas sombreadas para identificar

zonas significativas?

7,12

¢,Se ha utilizado el mismo color para
agrupar elementos relacionados?

7,13

¢ Tiene una paleta de colores consistente

en toda la interfaz?

7,14

¢, Hay un buen contraste de color y brillo

entre los elementos y el fondo?

7,15

¢,Se han usado colores claros, brillantes y
saturados para enfatizar los datos y se han
usado colores mas oscuros, apagados y
desaturados para no enfatizar los datos?

7,16

¢ Los elementos de la interfaz ofrecen
posibilidades? Es decir, hacen evidente
dénde existe una posible accion.

8. Flexibilidad y eficiencia de uso

8,1

¢ Se le presentan al usuario atajos para
alcanzar los objetivos finales?
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NO existe ningun tipo de advertencia.

Para cada componente la opcion de
properties se despliega siempre de la
misma forma.

NO existe indicaciones visualmente
notorias

Parcialmente, en la opcion de
properties no existe espacio para
respirar en su altura, pero si en su
anchura.

En 5 zonas distinguibles que tienen
archivos, campos de entrada,
elementos y diagrama.

En los elementos del palette si
cumple.

No existe ninguna forma que indique
ciertos datos son opcionales.

No existe forma visual que indique los
datos obligatorios a llenar.

No hace uso de esos elementos,
pues todo el texto mostrado tiene un
mismo tamano, color y tipografia.

Las 5 zonas significativas estan
marcadas por colores como celeste y
gris para definir el interior de la zona.

No es notaria una agrupacion de
elementos por color.

Se usa los mismos colores primarios
y también celeste y gris para delimitar
Sus zonas.

No hay una diferenciacion de énfasis
en los colores y ni menos para los
datos.

Resulta confuso para las posibles
acciones a seguir si es Francisco.
Ademas, los archivos de la parte
izquierda no contienen informacion
adicional.

No ha aparecido ningun tipo de atajo
al pasar el mouse.




¢ Puede el usuario personalizar acciones No se ha mostrado tal opcion en la

82 frecuentes? Ul
83 ¢, Se le presenta al usuario informacion
"~ | ambiental para acciones rapidas? No esta presente tal informacion.
8.4 ¢los usuarios pueden guardar entradas de No existe indicaciones sobre campos
"~ | datos (properties) parcialmente llena? obligatorios a llenar.
En las entradas de datos (properties), ¢ los
usuarios tienen la opcién de hacer clic
85 | . . .
directamente en la entrada o usar un atajo Se puede editar tal entrada al hacer
de teclado? clic directamente.

9. Diseio estético y minimalista

Es simple, pero existe informacion
muy técnica que necesita informacion
adicional para entender su
significado.

¢ El disefio de la interfaz de usuario es

91 |¢ .
" | simple y facil de entender?

No existe demasiada informacion al
ser una sola Ul, pero su jerga
Informatica complica su
entendimiento.

¢ Esta abrumado el usuario con demasiada
9,2 |informacion y acciones principales que
tomar?

Ciertos iconos no tienen un estandar
de uso por lo que su uso queda en
duda para usuarios novatos.

¢ El usuario tiene claro el significado de
9,3 |todos los iconos y por qué estan incluidos
en el disefio?

¢ Cada pantalla de entrada de datos
9,4 | (properties) tiene un titulo corto, sencillo,
claro y distintivo?

Tiene, pero su nombre se limita al
nombre del elemento.

¢ El sistema permite que el usuario se
9,5 | concentre en los elementos clave sin
informacioén irrelevante?

El foco del interés se dirige al modelo
y sus elementos maximizados en la
parte central

¢La aplicacion esta disefiada con la
9,6 |agrupacion adecuada, los colores y el uso
de buenas formas?

No es intuitivo obtener el script de
Ansible para un usuario novato, pues
no existe una accion clara con algun
para ello.

¢, Se muestra la informacion esencial para
9,7 |la toma de decisiones que se muestra en la
pantalla?

Son distintos pero ciertos elementos

¢, Todos los iconos en un conjunto son como Health Check, Listener y Load

98 (¢ L - .
visual y conceptualmente distintos? Balancer utilizan un mismo color para
Sus iconos.
. , Los elementos que llevan el color
¢ Cada icono/elemento se destaca de su :
9,9 verde lima no se destacan del fondo
fondo?
color blanco.
. T Existe y tal es el caso de properties
¢ Hay grupos significativos de elementos ) .
9,10 . que tiene espacio en blanco que
separados por espacios en blanco? C S
delimita su ubicacion.
¢ La seccioén de ingreso de datos
.11 (properties), presenta a los elementos por Es corta y simple pero ciertos campos
’ llenar de forma corta, simple, clara 'y tienden a confusion por su
distintiva? significado.
6.12 ¢ Los titulos de los menus son breves, pero Son breves y comunican lo que

lo suficientemente largos para comunicar? contienen.

10. Ayuda y Documentacién

Si las opciones son ambiguas, ¢ el sistema

101 proporciona informacion adicional No existe ningun tipo de informacion
" | explicativa cuando se selecciona un adicional que ayude a un usuario
elemento? novato.
10,2 | ; Esta visible la funcion de ayuda? por En la parte de arriba este un menu
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ejemplo, una tecla llamada AYUDA o un que hace alusién con su nombre

menu especial "Help", pero no se encontré
informacién especifica para modelos
con ARGON.
¢, Se presenta al usuario informacion clara o No existe informacién adicional que
10,3 | adicional sobre los objetos/elementos del ayude a entender el uso de cada
palette cuando es necesario? elemento.

ANEXO VI. Analisis Heuristico para ARGON (enlace)

https://epnecuador-

my.sharepoint.com/:x:/g/personal/cristhian_munoz _epn edu ec/EUPKROUW7 JMiOfS

vr9Y21MBpdBImzvCFEXatstEjp31RA?e=gg4vmb

ANEXO VII. Evaluaciones Externas (enlace)

https://epnecuador-

my.sharepoint.com/:f:/g/personal/cristhian munoz epn edu ec/ErMWU1gXoXtNrHB3

NxxdOHgBOA4UNfrdm4sO2XBB5z5pig?e=fynYmc
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ANEXO VIIl. Resumen autogenerado sobre las respuestas de la
Lista de Verificacion

Resultados Arrojados

#Si-No Preguntas Respuestas Puntaje

1. Visibilidad del estado del sistema 0 12 2 50%
2. Coincidencia entre el sistema y el 0 9 5 50%
mundo real

3. Control y libertad del usuario 0 9 2 50%
4. Consistencia y estandares 0 18 2 50%
5: Ayuda.r a los usuarios a reconocer, 0 16 ) 50%
diagnosticar y recuperarse de errores

6. Prevencion de errores 0 7 2 50%
7. Reconocimiento en lugar de recuerdo 0 16 2 50%
8. Flexibilidad y eficiencia de uso 0 5 2 50%
9. Disefio estético y minimalista 0 12 2 50%
10. Ayuda y Documentacién 0 3 2 50%
Puntaje general 107 20 50%

1. Visibilidad del estado
del sistema
50%

2. Coincidencia entre el
istema y el mundo real

10. Ayuda y
Documentacio

3. Control y libertad del
usuario

9. Disefio estético y
minimalista

4. Consistencia y
estandares

8. Flexibilidad y eficiencia
de uso

. Ayudar a los usuarios a
reconocer, diagnosticar y

b recuperarse de errores
6. Prevencion de errores

7. Reconocimiento en
lugar de recuerdo

ANEXO IX. Recopilacion de problemas de usabilidad (enlace)

https://epnecuador-
my.sharepoint.com/:x:/g/personal/cristhian_munoz_epn edu ec/EdovMtszkEdBp1aoBwK
cYksBF 2q38ZzQzb9lDa9%t4KmAg?e=h0EDr3
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ANEXO X. Asignacion de Severidad a los problemas de
usabilidad

Recomendaciones &

Problemas Severidad

1. Visibilidad del estado del sistema
Cuando se hace clic en un botén de
accién o se completa un proceso, el Definir pop ups emergentes indicando el
sistema NO proporciona una éxito o fracaso de ciertas acciones.
retroalimentacion al usuario.
NO se notifica al usuario cuando un
grupo de acciones se completé con
1,2 | éxito e indica el siguiente conjunto de 2

acciones a realizar para completar la

tarea/lograr el objetivo.

Los elementos NO muestran claramente

en cudles se puede hacer clicy en cudles
1,3 | no. Todo parece que se puede hacer
clic, y no cambia la forma del mouse al
pasar por encima de un elemento.
NO hay retroalimentacién visual
(cambia la forma o el color) cuando se
seleccionan o se mueven los
iconos/elementos. Existe una sombra
azul cuando se intenta mover un
elemento, mas no se mueve el
elemento hasta que se deja de soltar el
mouse.
El sistema NO proporciona una
retroalimentacién cuando se hace clic
1,5 | en las acciones principales. Por ejemplo, 1

en properties solo se da el nombre del

| campo que se tiene que llenar.

Sugerencias

1,1

Definir claramente los procesos para generar
con éxito un modelo, saltando pop ups
emergentes indicando el éxito o fracaso de
ciertos grupos de acciones.

Definir un color caracteristico a los
elementos que puedan ser elegidos por el
mouse 0 que se muevan y cambien de color
cuando se pase el cursor por encima de los
elementos.

Definir correctamente la funcién de Drag and
Drop, haciendo su respectiva animacién
cuando se esté moviendo de un lado a otro
el elemento elegido.

14

Que se muestre con pop ups, posibles
ejemplos de datos de entrada que se
esperaria. Podrian ser animaciones que se
activen automdaticamente.

Disminuir la carga cognitiva, guiando al
usuario en ciertas acciones que resulten
complejas, con el obtener el script para
Ansible.

Definir durante los primeros usos del editor
que ciertos botones parpadeen a fin de
indicar una posible accion después de
terminar con alguna fase del modelado de
infraestructura. Por ejemplo, que el botén
para generar script se active una vez que el
modelo no tenga errores y sea verificado.

Son necesarios altos niveles de
1,6 | concentracion o se requiere recordar
informacion

Al mirar, el usuario NO puede saber el
estado del sistemay las alternativas de

1,7 | accidn. Pues, existe solo el modelo, y a
menos que se sepa la tarea a realizar no
se sabe el paso a realizar.

2. Coincidencia entre el sistema y el mundo real
NO son los iconos concretos y
familiares. Algunos son ambiguos como

2,1 | el icono para definir zonas, parece como
un punto en Google Maps por el icono
usado.

Redefinir los iconos con menos carga visual o
pequefios detalles que puedan ser confusos.
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Los iconos/elementos NO se explican
solos y son faciles de entender. Iconos
como el correspondiente de Static Ip,
solo son entendidos al leer sunombre
| en el palette.

Los iconos/elementos NO siguen las
convenciones del mundo real. Ya que,
ciertos iconos si no siguen el estandar
como los iconos correspondientes a
load Balancer, Zone, Tag y Static IP.

2,2

2,3

Redefinir los iconos con el uso de iconos
semejantes que sean utilizados comunmente
por otras empresas, tal es el ejemplo del
editor de Packet Tracer.

Los colores seleccionados NO
corresponden a las expectativas
comunes sobre los cddigos de color.
Aunque los colores usados son colores
primarios, se usan mas de una vez en
distintos elementos y eso causa cierta

| confusién.
En las secciones de ingreso de datos, los
campos a llenar NO son descritos con
terminologia familiar para el usuario. Y
esto se observa cuando se intenta llenar
las propiedades de elementos como
Health Check, Bucket y Launch
Configuration, los cuales no son del
todo comprendidos ni sus usos.

2,4

2,5

Elegir una paleta de colores distinto y
caracteristicas de la herramienta, como
Amazon y su color amarrillo caracteristico y
sus variantes.

Mantener los nombres de ciertos
componentes tal como otros autores o
empresas hacen uso de estos. Se puede
proveer ejemplos graficos del uso y
significado de los elementos.

El lenguaje de la interfaz NO emplea la
jerga del usuario. Ya que, aplica mucha
jerga Informatica y emplea nombres con
ciertas convenciones como "eu-west-
1a" o Bucket, cuyos términos resultan

| confusos.
El sistema/aplicacién NO habla el
idioma de los usuarios, ya que, en
propiedades abunda tecnicismos.

2,6

2,7

Para definir términos con cierta estructura
proveer informacion al usuario sobre el usoy
explicar la importancia de aquellas
convenciones. Pop ups de ayuda
emergentes.

afiadir toda la informacidn necesaria para
conocer el significado de los elementos.

3. Control y libertad del usuario
NO pueden los usuarios revertir
facilmente sus acciones. Pues no existen
botones especificos para deshacer,
obligando al usuario a usar acciones

| como control+z para revertir.
NO existe una funcién de "deshacer" a
nivel de una sola accidén, una entrada de
datos y un grupo completo de multiples

| acciones.

3,1

3,2

NO pueden los usuarios establecer sus
propios valores predeterminados a los
archivos y elementos del editor.

3,3

Definir uno o botones para deshacer
acciones en conjunto o una sola accién y en
su contraparte permite rehacer dichas
acciones.

En las propiedades de cada elemento o
icono, se recomendaria habilitar una opcion
que permita al usuario poner su
configuracion por defecto.

La aplicacion NO guia al usuario sobre
las funciones. Dejando al usuario que
intente deducir su préxima accién.

3,4

Definir un tutorial por defecto siempre que
un usuario novato desee conocer el
funcionamiento del editor.

4. Consistencia y estandares

4,1 Lainterfaz grafica NO sigue los

- Los elementos a seleccionar usualmente se
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4,2

4,3

4,4

| izquierda.

estandares de formato de la industria.

Los numeros NO enteros estan
justificados a la derecha, ya que, en
propiedades estan alineados a la

La aplicaciéon NO contiene palabras con
mayusculas completas en toda la
aplicacion.

Los elementos (textos y lineas del
modelo) al sobreponerse no se
identifican muy bien.

encuentran en el lado izquierdo y muchas
propiedades a llenar se lo hacen con pop-
ups.

se recomienda dejar claro el tipo de dato y
mas si es un entero justificando en
propiedades a la parte derecha.

En caso de ser necesario para distintos
elementos, se lo recomienda el uso de
mayusculas.

Restriccion para que las lineas del modelo se
pongan encima de los nombres que
identifican los elementos/iconos modelados.

5. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores

51

5,2

Los mensajes de error son breves, pero

NO Se utiliza el sonido para sefialar un
error (ingreso de caracteres erréneos).

con ambigliedades. Los mensajes son
como "NumberFormatException: For 2
input string: "XCVB™", que para usuarios
Francisco puede ser confuso.

53

Se recomienda el uso especialmente cuando
se comete errores, estos llamaran la
atencion del usuario para corregir
rapidamente.

Adaptarse al lenguaje (Espafiol, English,
Francés) de Francisco.

Los mensajes de error NO informan al
usuario de la gravedad del error. Al ser
los mensajes muy técnicos no dan
informacion de la gravedad.

5,4

5,5

| string: 'XCVB™"

Definir con colores la gravedad del error que
se muestra como un pop up.

Los mensajes de error NO sugieren la
causa del problema. Menciona que
causa el error, pero no sugiere que es
correcto como:
"NumberFormatException: For input

Los mensajes de error NO proporcionan
informacion en una semantica
adecuada. El detalle del error podria
asemejarse a lenguaje de bajo nivel.

5,6

Los mensajes de error proporcionan
informacién en una sintactica
apropiada, pero NO es nada intuitiva
para el usuario

5,7

5,8

5,9

| ninguna posibilidad para solucionar.

Definir los mensajes en un lenguaje de alto
nivel, el que use el usuario.

NO existe coherencia entre la fuente y
la interfaz de usuario, es decir, una vez
generado el script no es posible su
modificacién por medio del modelo
grafico. Lo que puede causar problemas
al no es relacionados estos documentos.
Los mensajes NO colocan a los usuarios
en control del sistema, pues no sugieren

El sistema NO es compatible con
usuarios novatos y expertos.

permitir que le script sea generado en
paralelo con el modelo, siendo visible los
cambios que se hacen en el modelo para el
script y viceversa.

Mostrar los mensajes de error alternativas
de accidn claras y cortas hacia el usuario.

Tener varios niveles de detalles de mensajes

de error disponibles, tanto para usuarios
novatos como expertos.
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La aplicacion NO proporciona la funcion
de deshacer después de iniciar la accion
5,10 | principal. No existe ningin componente
sugiera o indique para deshacer
| acciones.
El sistema NO advierte a los usuarios si
estan a punto de cometer un error
potencialmente grave. Aunque, el
mensaje se indica en la parte inferior
para el ingreso de datos inesperados.
Pero no advierte de la gravedad.
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6. Prevencion de errores

Incluir un botén que sugiera deshacer
acciones.

Mostrar con pop ups el error que comete el
usuario y, lo que se esperaria que haga para
corregir.

NO se han utilizado puntos o guiones
bajos para el nimero de espacios de
caracteres disponibles de las entradas
| de datos (properties).
La aplicacion proporciona parcialmente
valores predeterminados en las
entradas de la aplicacion. Pero, solo en
ciertos campos de propiedades se tiene
6,2 | valores predeterminados, por ejemplo,
para "Protocolo" y sus opciones "TCP,
UDP, ICMP, ALL". Pero, no tiene en
cuenta quizas a valores con cierta
| estructura como "imagen".
No existe ninguna limitacién para
6,3 | escribir caracteres en mayuscula o
| mindscula.
El sistema evita que los usuarios
cometan errores siempre que sea
posible. Parcialmente, como para
campos que solo se aceptan nimeros
detecta letras y deshace lo que hizo el
usuario.
El sistema advierte a los usuarios si
estan a punto de cometer un error
potencialmente grave. Pero, solo en
ciertas situaciones como cuando se esta
ingresando datos erréneos y no es claro
| lo que se espera.
NO existe restriccion para nombrar los
6,6 | elementos del modelo, teniendo en
muchos casos hombres duplicados.

6,1

6,4

6,5

NO existen restricciones utiles y visuales
6,7 | que evitan que el usuario cometa
errores.

7. Reconocimiento en lugar de recuerdo
NO se colocan indicaciones, pistas y

Definir con el tamafio del campo los
caracteres que permite o la utilizacion de
guiones "_".

Colocar valores de entrada predeterminados
siempre que sean posibles o que usuario
pueda seleccionar alguna alternativa posible.

Indicar al usuario el tipo de datos que se
espera.

Aunque deshace automdaticamente la accion
del usuario, se necesita que el usuario sea
notificado de forma simple y entendible.

Para el ingreso de datos (properties), definir
sobre el tipo de datos que son esperados.
Definir restricciones visuales con pop ups
indicando que no se puede nombrar a los
elementos de la misma forma.

No mostrar todos los campos que sean
innecesarios. Ademas, se puede colocar
datos de ejemplo que sirvan de guia al
usuario para definir formatos.

7,1 | mensajes donde es probable que el ojo 2 Enfatizar botones de accién que deba tener
mire en la pantalla. presente el usuario.
72 NO existe ninguna forma que indique ) No obligar a llenar esos campos y poner
’

ciertos datos son opcionales.

estos campos con colores muy bajos.
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' NO existe forma visual que indique los

También se podrian ocultar estos elementos
a fin de dar prioridad a los esenciales.
Colocar color rojo o un asterisco dejando

7,3 . . . .
| datos obligatorios a llenar claro que campos son obligatorios a llenar.
NO Se utiliza el tamafio, la negrita, el Hacer uso de tamaiio, la negrita, el
74 subrayado, el color, el sombreado o la 1 subrayado, el color, el sombreado o la
"" | tipografia para definir importancia en tipografia, a fin de mostrar un énfasis en
los diferentes elementos de la pantalla. determinadas acciones o elementos.
75 NO Se ha utilizado el mismo color para 1 Agrupar por colores elementos del palette
| agrupar elementos relacionados. gue tengan gran relacidn entre si.
NO Se han usado colores claros, Cuando se seleccione un elemento bajar la
brillantes y saturados para enfatizar los intensidad de los colores pertenecientes a
7,6 | datosy se han usado colores mas 2 los otros componentes modelados. Para
oscuros, apagados y desaturados para luego, volver a la misma intensidad de color
no enfatizar los datos. al dejar de seleccionar el elemento.
Resulta confuso para las posibles acciones a
Los elementos de la interfaz NO hacen seguir si es Francisco. Ademas, para los
7,7 | evidente dénde existe una posible 2 archivos en la parte izquierda agregar
accion. informacidn adicional que ayude a
| comprender el su uso e importancia.
NO hay opciones de avance hacia atras,
7,8 | el usuario debe forzar un atajo como 2 Colocar un botén visible que sugiera
ctrl+z deshacer acciones.
8. Flexibilidad y eficiencia de uso
NO se le presentan al usuario atajos Mostrar claramente los botones de acciéon y
8,1 para alcanzar los objetivos finales. Ya ) sus posibles atajos para agilizar el trabajo del
que, No aparece ningun tipo de atajo al usuario. (crear un nuevo modelo, verificar,
pasar el mouse. generar script)
82 NO puede el usuario personalizar 1 Permitir al usuario definir pardmetros por
" | acciones frecuentes. defecto de acuerdo a las necesidades.
NO se le presenta al usuario Sugerir con pop up un siguiente paso al
8,3 | informacién ambiental para acciones 2 usuario, teniendo en cuenta la ultima accién

| rdpidas.
Los usuarios NO pueden guardar
entradas de datos (properties)
8,4 | parcialmente llena, ya que, NO existe
indicaciones sobre campos obligatorios
a llenar.
NO existen shortcuts para proporcionar
8,5 | informacién adicional para ayuda al
usuario.

realizada.

Obligar al usuario a llenar ciertos campos
completamente necesarios y, no dejarle
pasar a otra tarea en caso de estar
incompleto las propiedades de un elemento.
Anadir informacidn sobre los shortcuts
posibles para cuando el cursor esté sobre el
elemento o botdn de accion.

9. Disefo estético y minimalista

El disefio de la interfaz de usuario es
simple, pero NO facil de entender
9,1 | porque existe informacidon muy técnica
que necesita informacion adicional para
| entender su significado.
El usuario NO tiene claro el significado
de todos los iconos y por qué estan
incluidos en el disefio. Ciertos iconos no
tienen un estandar de uso por lo que su
uso queda en duda para usuarios
novatos.

9,2
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Si es necesario mantener el tecnicismo, se
recomienda afadir toda la informacion
adicional para que sea entendible.

Redisefio de los elementos/iconos.




Anadir una accion en forma de boton que
siempre esté visible, activandose una vez
terminado el modelo de infraestructura
completo y verificado.

NO es intuitivo obtener el script de
Ansible para un usuario novato, pues no
existe una accion clara con algun para
ello.
La seccidn de ingreso de datos
(properties), presenta a los elementos
9,4 | por llenar de forma corta, simple pero
ciertos campos tienden a confusién por
su significado.

9,3

Afadir informacidn adicional cuando el
cursor esté sobre el elemento.

Objetos visuales (palette) demasiado

pequefios, sin busqueda de elementos. Modificar el tamafio de los iconos para que

95 Esto obliga al usuario a buscar de arriba puedan verse desde un metro de distancia
abajo. sin complicaciones.
NO hay definicién de todas las

9,6 | propiedades para todos los elementos 2 Anadir informacidn adicional cuando el
(por ejemplo, elemento de enlace) cursor esté sobre el elemento.

10. Ayuda y Documentacién

Incluir una seccién plegable que muestre

NO existe ningun tipo de informacién parte de la documentacién cuando se
10,1 | adicional que ayude a un usuario 1 selecciona un componente, ensefiando a un
novato. usuario novato sobre los elementos que va a

encontrar en la IU.

NO estd visible la funcién de ayuda. En
la parte de arriba este un menu que
10,2 | hace alusién con su nombre "Help",
pero no se encontrd informacion
especifica para modelos con ARGON.

Afiadir un botdn o caja para buscar ayudar
sobre un tema o componente en especifico
para ARGON.

NO Se presenta al usuario informacién

clara o adicional sobre los

objetos/elementos del palette cuando
| es necesario.

10,3 Afadir informacidn adicional cuando el

cursor esté sobre el elemento.

Hacer clic derecho o para mostrar un icono
de ayuda. por lo que el usuario se ve
obligado a encontrar accesos directos como
fn+F1

Cuando los usuarios cometen errores
10,4 | (enlazar Listener - LoadBalancer), NO
existen documentacién de ayuda.

ANEXO XI. Infografia del reporte de hallazgos (enlace opcional)

https://www.canva.com/design/DAFIOE8a Xo/ISEmc-
41NgFmYSt0jER2wA/view?utm content=DAFIOE8a Xo&utm campaign=designs
hare&utm medium=link2&utm source=sharebutton

81



Interfaz de Usuario

'Qmwm-mxmmwmmmm-&muum - (s} X
File Edit Diagram Navigate Search Project Run Window Help
IB-HRIA P Y F B D
i Segoe Ul v VBI|Av® v sy @|BivBr| v | X NB|l0x ]
Quick Access. .jﬁ|r
& Project Explorer 52 S B 7 tlosdBalanceramazon disgrem 11 |2 losdBalanceryml =
e® - & ik Palette 3
v 15 educloud.argontoadBalancer IPCYcYS
> B sic 5
> @ JRE System Library (jre1.2.0_331) & Objects &
> @ Plug-in Dependencies [ Alarm
v (> ansible &5 Auto Scaling Group
1 loadBalancer.ym!
3 5 METAINF [ Azure Profile
v 5 model 8 Bucket
> (% default.amazon ) Database
> " loadBalancer.amazon_diagram [3) Health Check
5 Launch Configuration
(@ Listener
& Load Balancer
- ) Rule Egress
> | ORdeingess
MERPR =0 |
1
% Security Group sgpVirtusiMachine

@IE

[eSr—

NumberFormatException: For input string: “uewfuib”
[ -
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Principales Problemas de Usabllldad |

(11 de 63 Problemas Encontrados)

MODELADO
SR 1.-NO PREVIENE EL ERROR: Al enlazar
| elementos con las 2 flechas.

! E}: a' 2.-VISIBILIDAD ERRONEA: Sobreposicién de
~ L wrtuaiMachine

| T~ texto y flechas.

3.-SIN ESTADO: No se indica un estado
ey T rtet. et bueno ni malo a un elemento mal

& i 5 \ configurado )
ReQao-~
B o - [(mes
[\ Alarm p
E5 Auto Scaling Group I Co N OS
> | 4.-POCA VISIBILIDAD: No son visibles a un
g Z‘::::“ metro de distancia.
. 5.-CONFUSION: No son intuitivos, ni dejan
E Lounch Configuation claro su funcionamiento.
© Listener 6.-SIN DISENO: Los colores no siguen una
& Load Balancer paleta en especifico y se usan aleatoriamente.
() Rule Egress \ /

© Rule Ingress

-NO EXITE DOCUMENTACIéN NI %
INFORMACION ADICIONAL QUE AYUDE
A SOLVENTAR LAS DUDAS DEL USUARIO

jes 53 e n
Sz Outline 3 =B [T] Properties i3 4k
I T— B VirtualMachine
~0e -000
g~ S | Core Property Value
pn Fan ~— "
3 Count 3 uewfuib|
——— . ance =
E’i w Appes Group % Security Group sgpVirtuaiMachine
S - 5 Image V2 3mi-OdTc8dde342d3b03¢
J )y Instance type 12 2.micro
@ @ [b}: bz Name ' virtualMachine
NumberFormatException: For input string: “uewfuib®

(O
ENTRADA DE DATOS

10.-CONFUSION: NO indican el tipo
de dato esperado.
11.-SIN RESTRICCION: NO indican

MENSAJES DE ERROR
8.-CONFUSION: NO hablan el

lenguaje del usuario, nada amigable
al usuario.

9.-SIN AYUDA: NO indican una
&posible solucién.

los campos que son opcionales u
obligatorios.
o
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