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RESUMEN

La calidad de los sitios Web adquiere cada dia mayor importancia en el mundo debido a las
exigencias de los clientes y la competencia entre las empresas. Que un sitio tenga calidad,
implica que debe cumplir con ciertas exigencias entre las que estan las requeridas por los
clientes y la carencia de errores en el producto final. Las pruebas del software constituyen un
elemento fundamental para medir la calidad, esta es una de las fases més importantes en el

desarrollo de un software.

El presente trabajo de diploma contribuye a mejorar la calidad de los sitios Web, a través de él se
brindan un conjunto de procedimientos para evaluar la Web. Para la confeccién del mismo se
hizo un estudio detallado de los diferentes métodos de pruebas que se deben aplicar a estos
sistemas y se seleccionaron aquellos que resultan mas importantes a emplear para evaluarlos.
Se realizaron entrevistas a algunos de los desarrolladores Web de la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI) para conocer sobre el funcionamiento del proyecto y especialmente como
realizan las pruebas a sus productos. Como resultado de la investigacibn se obtuvo una
propuesta de pruebas y se aplico a la intranet de la UCI, donde se detectaron un conjunto de
errores demostrando asi la importancia que tiene realizar otros tipos de pruebas que son mas

especificas para sitios Web y no solo abarcar las pruebas de caja negra.
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Introduccion

INTRODUCCION

La informatica se ha convertido en uno de los sucesos mas importantes de las ultimas décadas,
su objetivo principal es mejorar las condiciones de trabajo de los seres humanos y garantizar

mayor calidad y rapidez en el manejo de la informacién.

Dentro de los avances mas importantes en la historia de la informética se encuentra “el
surgimiento de la Web en el afio 1989 por Tim Bernes-Lee”[1], actual director de la WWW. A
partir de ese momento el desarrollo de sitios Web ha ido en ascenso hasta llegar a convertirse en
una de las tecnologias més importantes y usadas del siglo XXI, en tan diversos sectores como:
comerciales, educativos, industriales, financieros, de entretenimiento y gubernamentales entre

otros.

Por el impacto social que ha tenido la Web, dado al creciente y necesitado uso mundial de esta,
se hace necesario llevar a cabo una gestiéon de la calidad de estos sistemas para asi garantizar
una mayor aceptacion del producto por parte del cliente. Para lograr la calidad, los
desarrolladores, deben hacer uso de los estandares Web y probar el sitio las veces que sea
necesario.

Actualmente entre los estdndares mas usados y recomendados se encuentran: HTML, XHTML,
CSS1 y CSS2, ademas las directrices de accesibilidad WAI y Section 508, que tienen como
objetivo asistir a los participantes en el proceso de desarrollo de los sitios Web y asi lograr

disefios mas usables, navegables, eficientes y accesibles.

Muchas caracteristicas y atributos de calidad de artefactos Web tales como: usabilidad,
navegabilidad, seguridad, mantenibilidad, accesibilidad y aspectos de funcionalidades especificas
del dominio; por citar algunas, deben ser sistematicamente tenidas en cuenta durante el proceso
de desarrollo de modo de garantizar la calidad, en consideracion de la satisfaccion de los
requerimientos de los diferentes perfiles de usuario.

Para probar un sitio Web se deben realizar pruebas que demuestren que cada funcion del sitio es

completamente operativa, y que la operacién interna se ajusta a las especificaciones y que todos
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los componentes internos funcionan de forma correcta. Estas son conocidas como pruebas de
caja negra y de caja blanca respectivamente. Ademas se deben realizar pruebas de accesibilidad

y usabilidad.

Cuando se prueba la accesibilidad, se comprueba que el sitio esté disponible correctamente para
todas las personas, independientemente de las discapacidades que pueda tener o problemas
tecnoldgicos o ambientales que se le presenten. Por otro lado, la usabilidad mide la facilidad de
uso que tiene el sitio, la capacidad con que las personas pueden entender y trabajar con él.
Existen personas que tienden a confundir estos términos y piensan que evaluando la
accesibilidad de un sitio ya estan probando la usabilidad de este, y esto constituye un gran error,
ambos conceptos tienen una estrecha relacién pero hay que estar bien claros que una Web
accesible no implica que sea usable, una cosa es que todas las personas puedan acceder al sitio

(accesibilidad) y otra es que todos puedan usarlo y entenderlo facilmente (usabilidad).

En Cuba y especialmente en la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) prevalece un
creciente desarrollo y uso de los sitos Web. En el primer afio de la universidad (2003) se cre0 el
primero: el portal de la Ciudad Digital. Después cada departamento fue desarrollando su propio
sitio para facilitar el proceso docente. Desde ese entonces la cifra ha ido aumentando, hasta
llegar en la actualidad (2007) a contar con mas de 50 sitios Web.

Sin embargo el desarrollo en la UCI de metodologias o procedimientos de evaluacion de la
calidad de artefactos Web, no esta acompafiando este rapido crecimiento. Esto trae como
consecuencia que sean publicados sitios con una serie de errores que afectan la calidad de estos
sistemas, influyendo de forma negativa en la usabilidad, funcionalidad y accesibilidad de los

mismos. Algunos de los errores antes mencionados son:

» Problemas con la navegacion del sitio: vinculos rotos, falta de un mapa de navegacion,
presencia de vinculos redundantes, falta de un botén para ir hacia atras y hacia adelante,
no se muestra el estado de los vinculos y existen sitios Web publicados que estan sin

terminarse.
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> Problemas en la presentacion de la informacién: no se especifican los objetivos de los
sitios, existen paginas con sobrecarga de informacioén, no se muestra la fecha en que se

actualiz6 por dltima vez.

» Problemas con la estructura del sitio: no dan la posibilidad al usuario de ponerse en
contacto con los webmasters del mismo y la opinién del usuario siempre se debe tener en

cuenta, porque este es el principal actor.

> Problemas con el disefio del sitio: existen dificultades en el contraste de colores, uso

abusivo de imagenes de gran tamafio y animaciones innecesarias.

» Problemas con la legibilidad: letras pequeias, y no dan la posibilidad de cambiar el

tamafno de estas.

Después de analizar los errores detectados en los sitios Web y los resultados obtenidos por la
entrevista aplicada a alguno de los desarrolladores Web de la UCI se puede concluir que el
proceso de prueba aplicado a la Web es bastante superficial, se centran solo en las pruebas de
caja negra, dejando por evaluar otros atributos que afectan directamente a la calidad. El
problema a resolver es el siguiente: ¢ Como lograr en la Universidad de las Ciencias Informaticas

(UCI) el desarrollo de sitios Web con elevada calidad?

Con vista a la solucion del problema el Objeto de estudio propuesto, es el proceso de desarrollo
de los sitios Web. En correspondencia con el objeto de estudio el campo de accion es: el

proceso de prueba a los sitios Web de la UCI.

La idea a defender con el presente trabajo es que si se aplican correctamente los
procedimientos de pruebas propuestos se contribuira a la obtencién de un producto Web con

elevada calidad.

Como Objetivo General de esta investigacion se tiene: Establecer los procedimientos requeridos
para el disefio de casos de pruebas a los Sitios Web en la Universidad de las Ciencias

Informéticas (UCI).
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Para cumplir el objetivo general de la investigacion las tareas a desarrollar son las siguientes:
» Andlisis detallado de los sitios Web desarrollados en la UCI.

» Estudio de los estandares, directrices y normas que existen en la actualidad que permiten

elaborar sitios Web con calidad.

> Realizacion de entrevistas a webmaster y expertos en temas relacionados con el
desarrollo de sitios en la UCI para conocer como se lleva a cabo el desarrollo y el proceso

de pruebas en estos.

Estudio del disefio de casos de pruebas en el mundo y especialmente en la UCI.
Estudio de los diferentes tipos de pruebas que se deben aplicar a los sitios Web.
Seleccionar y definir los métodos que se utilizaran para la evaluacion de los sitios Web.

Proponer procedimientos para disefiar los casos de prueba para evaluar la Web.

vV V Vv V V

Evaluar los resultados de la propuesta.

La estrategia de investigacion que se utiliza es la exploratoria. Se exploran las diferentes técnicas
gue existen en el mundo para probar los sitios Web con el fin de desarrollar procedimientos para

disefiar casos de prueba para estos.

Se utilizan algunos métodos tedricos para estudiar las caracteristicas del objeto de investigacion
gue no son observados directamente. Si hizo un andlisis de los documentos de autores
nacionales y extranjeros referentes al objeto de estudio y se sintetizaron. De de los métodos

tedricos se utilizo el hipotético — deductivo para la elaboracion de la hipoétesis central.

Ademas se utilizan métodos empiricos para obtener resultados confiables tales como
observacion bibliografica y elaboracién de fichas y entrevistas para conocer cdmo es el proceso
de prueba que se les aplica a los sitios Web de la UCI.

El trabajo fue dividido en dos capitulos. A continuacién se muestra el nombre de cada uno con

una breve explicacion de su contenido:
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Capitulo 1. Fundamentacién Tedrica.

Se estudian los fundamentos tedricos relacionados con los sitios Web, con las pruebas como
etapa de desarrollo de un producto. También con el disefio de casos de prueba y especialmente

con los tipos de pruebas que se le pueden aplicar a estos sistemas.
Capitulo 2. Disefio de casos de prueba de Sitios Web. Solucién Propuesta

Se plantea la propuesta de los procedimientos para disefiar casos de prueba para sitios Web, se
explica cada procedimiento y el proceso de prueba que se le debe realizar a estos. Ademas se
hace un pequefio analisis, segun lo propuesto, del portal de la universidad demostrando el valor

practico de la propuesta.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccioén

En este capitulo se hace un estudio de como se debe desarrollar la evaluacion de los sitios Web,
se hace una descripcién de cada uno de los tipos de evaluaciones que se le deben hacer a estos
sistemas, se especifican sus caracteristicas y se hace un andlisis critico de cada uno. Ademas

son analizados conceptos que son fundamentales para el entendimiento de este trabajo.

Ademas en el presente capitulo se estudia como se deben disefiar casos de prueba, se describe
y realiza un andlisis critico del disefio de casos de prueba desarrollado por el grupo central de
calidad de la universidad. Por otra parte, se mencionan diferentes herramientas y metodologias
gue existen para la evaluacion de sitios Web y los estdndares Web, los cuales ayudan a la

obtencién de sitios con calidad.

Y por ultimo se analizan los resultados obtenidos en las entrevistas realizadas a desarrolladores

de algunos de los proyectos de la universidad encargados de desarrollar sitios Web.

1.2 ¢Qué es un sitio Web?

Con el surgimiento de Internet, hace alrededor de méas de 30 afos, aparece lo que daria a la red
el impulso total: las denominadas paginas Web, en 1989 [1]. Una pagina Web es un documento
gue incluye informacion en forma de textos, graficos, sonidos y videos, ademas de vinculos con
otros ficheros. Un sitio Web no es mas que un conjunto de estas paginas relacionadas entre si

que tratan un tema en comdan.

Profundizando en estos conceptos se puede decir que: pagina Web es un documento electrénico
gue contiene informacion especifica de un tema en particular y que es almacenado en algun
sistema de coOmputo que se encuentre conectado a la red mundial de informacién denominada

Internet u otra red, de tal forma que este documento pueda ser consultado por cualquier persona
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gue se conecte a esta red de comunicaciones y que cuente con los permisos apropiados para
hacerlo. Una pagina Web es la unidad basica del World Wide Web. [2].

Un sitio Web es un conjunto de archivos electrénicos y paginas Web referentes a un tema en

particular [2] y que se relacionan entre si a través de vinculos.

Los desarrollos Web son cada vez mas complejos y, ademas, estan creciendo rapidamente. Este
tipo de artefactos (sitios) Web puede ser un sistema de publicacion de catalogos con logica de
comercio electrénico, o un sistema de planificacion y programacion de proyectos de desarrollo
colaborativo, entre otros, proveyendo funcionalidad, que esta mas cercana a una implementacion
de software cliente/servidor tradicional, que a un sitio Web estatico orientado a la

documentacion|3].
Pressman define estos artefactos Web de la siguiente manera: [4]

> Informativos (se proporciona un contenido sélo de lectura con navegacion y enlaces

simples)
De descarga (el usuario descarga informacion desde el servidor)
Personalizable (el usuario personaliza el contenido segun sus propias necesidades)

Interactivos (comunicacion entre comunidades de usuarios)

YV V VvV V

Con entradas de usuario (el ingreso de informacion por parte del usuario a través de

formularios es el mecanismo primario)

Y

Orientados a transacciones (solicitudes del usuario al servidor Web)
» Orientados a servicios (proporcionan servicios a los usuarios)

» Portales (el usuario navega en la aplicacién y esta lo lleva a servicios fuera del dominio del
portal)

» Con acceso a bases de datos (el usuario extrae informacion de una base de datos)

» Almacenes de datos (el usuario consulta informacién en una coleccién grande de datos).
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En la UCI el primer sitio Web surge en el primer curso de vida del centro es “El Portal de la
Universidad”, el cual tuvo una fuerte repercusion para todos, ya que era el primer sitio publicado,
en él se informaba a todos los estudiantes de las ultimas noticias, luego se fueron afiadiendo
nuevas funcionalidades, como es el caso del directorio de personas, entre otros, hasta llegar a
ser en la actualidad uno de los sitios mas visitados. Posteriormente se crearon las Web para cada
departamento. Estas servian de ayuda a los estudiantes para las asignaturas pues, en ella
publicaban todos los materiales necesarios para cada disciplina. Asi fueron surgiendo un
conjunto de sitios Web hasta llegar a contar en la actualidad con mas de 50, de diferentes tipos

en la universidad.

1.3 Caracteristicas que hacen a los sistemas Web diferentes al software.

Los sitios Web agrupan un conjunto de caracteristicas que los hacen ser diferentes a los
sistemas software. ¢Un sitio Web puede ser considerado como un software? Segun la opinién de
varios autores esto varia de acuerdo a las caracteristicas y funcionalidades que tenga el sitio, si
es un conjunto de paginas estaticas por supuesto que no es un software, pero si brinda la
posibilidad de recopilar informacion a través de formularios, permite acceder a base de datos
mediante consultas, genera ademas paginas dinAmicas etc. se puede decir que es considerado

como un software.

El desarrollo de sistemas Web agrupa una serie de caracteristicas que lo hacen diferente del

desarrollo de otros sistemas:

» Son controlados por el contenido, en muchos casos la funcion primaria de los sitios Web

es representar informacion al usuario[4].

» Estan focalizados en la interfaz de usuario, su apariencia y estética, es decir, centran toda
su atencién y trabajo en el disefio; la prioridad es la forma en que el usuario vea el sitio,
por esta razén es que se cuida la apariencia y la estética con tanto celo[3].



Capitulo I: Fundamentacion Teorica

> Los roles desempefiados por las personas que participan en el proceso de desarrollo son
diferentes; los que conforman el equipo de trabajo son los analistas, clientes, expertos en

multimedia, disefiadores gréaficos, expertos en seguridad, usuarios etc.[3]

» Tienen la capacidad de atender una gran cantidad de perfiles de usuarios y los requisitos
de estos|[3].

» A diferencia del software de aplicaciones convencionales, que evoluciona con una serie de

versiones planificadas, la Web estan en constante evolucion. [4]

» Busqueda y navegacion son dos tipos de funcionalidad basica para encontrar y explorar
documentos y contenidos en un sitio (estas capacidades son heredadas de las

aplicaciones hipermediales)

» La existencia de una estructura de navegacion obliga a un desarrollo preciso de este

aspecto que garantice que el usuario no se pierda en el espacio navegacional del sistema.

» Son intensivas de red e inter operan con muchos sistemas operativos, diferentes:
navegadores, plataformas de hardware y protocolos de comunicacion. Debido a esto la

basqueda de errores representa un reto significativo.[4]

Estas ideas, unidas al hecho de que los sitios Web suelen tratar con multiples medios y es
esencial que ofrezcan una interfaz adecuada en cada momento; obligan a que estos aspectos

propios de la Web deban ser tratados de una forma especial en el proceso de desarrollo.

1.4 Estadisticas de uso de los sitios Web. Su importancia.

Los sitios Web tienen un gran uso mundial que va en ascenso con el paso del tiempo. Existe un
desarrollo vertiginoso de estos en cuanto a nimero de usuarios conectados, cantidad de sitios y
tipos de herramientas para confeccionarlos con diferentes grados de complejidad; impactando en

areas de negocios, finanzas, entretenimiento, comunicacion, educacion, gobierno, industria, etc.
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Por ejemplo, son muy utilizados mundialmente para el comercio electronico. Estos sitios Web han
producido grandes cambios en la manera de realizar compras: el usuario o cliente, solamente con

un ordenador frente a él, puede comprar todo lo que desee.

Para una empresa o cualquier otro organismo es importante contar con una Web porque refuerza
y actualiza la imagen corporativa de la empresa, informa de los nuevos productos o servicios a

los clientes que lo visiten y promueve la comunicacion con los clientes y proveedores.

En la UCI los sitios son muy importantes para todos, a través de estos los estudiantes pueden
informarse sobre las diferentes actividades que tienen lugar en el centro. La mayoria son
publicados con el objetivo de apoyar el proceso docente educativo, que es el objetivo principal de
la universidad. No obstante también existen sitios recreativos como es el caso de Inter-nos,
aunqgue este también tiene fines educativos; el de béisbol, el de ajedrez, entre otros; pero todos,
aunque sean recreativos, tiene entre sus principales objetivos educar a los estudiantes y

trabajadores de la universidad.

Se puede afirmar que las estadisticas de uso de estos sistemas crecen continuamente y estos se
han convertido en una necesidad para los usuarios, por esto se hace necesario desarrollar sitios

Web con calidad.

1.5 Importancia de la calidad

En la actualidad, los clientes demandan productos de calidad, y dado que existe una gran oferta,
podran elegir aguellos productos que mas les satisfagan. Los fabricantes, ante la escasez de su
demanda particular, buscan diferenciar sus productos de los de la competencia.

En un principio, los fabricantes no necesitaban diferenciarse, ya que los clientes compraban lo
gue les diesen, pero esta situacion acabd pronto. Posteriormente los fabricantes buscaron
diferenciarse mediante el precio, ya que pensaban que el cliente compraria siempre el producto
mas barato. Aunque esta situacion se da aun en ciertos mercados, lo cierto es que el cliente

ahora puede elegir y que lo hace en funcion de la calidad del producto.
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La mejora de la calidad de nuestros productos a la larga reduce su coste real. Al aumentar la
calidad del producto, su disefio y su facilidad de fabricacion, el producto es mas sencillo de
producir y se desperdicia menos materia prima. Como consecuencia de ello, los costes de

fabricacion bajan.

El término calidad se refiere al “conjunto de propiedades y de caracteristicas de un producto o

servicio, que le confieren aptitud para satisfacer una necesidad explicita o implicita”[5].

Después de analizar el concepto de la calidad, surge la pregunta: ¢qué es la calidad del
software?, esta no es mas que “el grado con el que un sistema, componente o proceso cumple

los requerimientos especificados y las necesidades o expectativas del cliente o usuario” [6].

La calidad consiste en el cumplimiento de los requisitos. Estos constituyen una serie de
caracteristicas especificas con las que debe contar un producto o servicio. Los requisitos se
derivan, normalmente de promesas realizadas a los clientes o de las expectativas de los mismos

y de ahi se desprende que:

Todo desarrollador tiene como objetivo realizar un producto con calidad que cumpla todos los
requerimientos que el cliente desea. Calidad es un término relativo, lo que para un cliente tiene
calidad puede que para otro no lo tenga, lo importante es que el desarrollador tenga bien definido

lo que quiere el cliente y dirija su trabajo a cumplirlo[4].

La Organizacion de Estandares Internacionales ISO y la IEC, definen seis caracteristicas de muy
alto nivel que describen la calidad de un producto: usabilidad, funcionalidad, confiabilidad,
eficiencia, portabilidad, y mantenibilidad. “Esas caracteristicas proveen una linea base para
ulteriores refinamientos y descripciones de la calidad del software” [7].

Partiendo de estas caracteristicas de alto nivel en la Web aspectos tales como: usabilidad,
fiabilidad, eficiencia, funcionalidad y capacidad de mantenimiento, segun Olsina y sus
colaboradores conforman un &arbol de requisitos de calidad que identifican un conjunto de

atributos que conducen a mejorar la calidad de los sitios Web.[4]
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> Fiabilidad: Proceso correcto de enlace, recuperacion de errores, validacion vy

recuperacion de la entrada del usuario.

» Usabilidad: Capacidad de comprensién  del sitio global, servicios de ayuda y

realimentacién en linea, capacidades estéticas y de interfaz, servicios especiales.

> Eficiencia: Rendimiento del tiempo de respuesta, velocidad de generacién de paginas,

velocidad de generacion de gréficos.
» Capacidad de mantenimiento: Facilidad de correccion, adaptabilidad, extensibilidad.

» Funcionalidad: Capacidad de recuperacién y de busqueda, servicios de busqueda,

navegacion y relacionados con el dominio de aplicacion.

Estas caracteristicas que definen la calidad de los sitios Web tienen gran similitud con las de un
producto, ya que un sitio Web es un producto. La diferencia esta en la definicion de cada una de
las caracteristicas pues esto depende del sistema que se esté hablando, en este caso los sitios
Web. Para evaluar la calidad de un sitio se deben tener en cuenta estos elementos que en

conjunto definen la calidad de estos sistemas.

La funcionalidad se puede medir a través de pruebas de caja negra, cuando se evalla este
elemento se puede ir probando la eficiencia y la fiabilidad del sistema para la realizacion de cada
funcionalidad. Por otro lado la usabilidad se comprueba a través de diferentes mecanismos que

se explicaran mas adelante.

En las caracteristicas definidas por Olsina falté por definir un elemento de mucha importancia
para los sistemas basados en la Web: la accesibilidad, la cual se refiere a que el sistema esté

accesible para todas las personas, esto sera tratado posteriormente.

1.6 Las pruebas como parte del proceso de desarrollo de un sitio Web.

Debido al gran desarrollo que han alcanzado los sitios Web y que siguen alcanzando con el paso
del tiempo se hace extremadamente necesario construir sistemas fiables, utilizables y adaptables
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y por consiguiente, a contar con un enfoque ingenieril que no es mas que el empleo disciplinado,
cuantificable y sistematico de principios y practicas reconocidas de Ingenieria de Software (IS)

para la creacion, evaluacion, mantenimiento y evolucién de aplicaciones Web. [3]

En los ultimos afios son varios los grupos que han trabajado y han propuesto metodologias que
ofrecen procesos, modelos y técnicas adecuadas para trabajar con sistemas de informacién Web
entre las que se pueden mencionar: NDT (Navigational Development Techniques), UWE (UML-
Based Web Engineering), OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Model), WSDM (Web
Site Design Method) entre otras mas.

En la UCI por lo general los desarrolladores de sistemas basados en la Web no utilizan ninguna
metodologia, o que constituye un error grave que afecta directamente la calidad del producto, no
obstante algunos se basan en la metodologia RUP y utilizan el UML como lenguaje de

representacion visual.

RUP es una metodologia que se caracteriza por ser iterativa e incremental, centrada en la
arquitectura y guiada por los casos de uso[4]. Dentro de las fases que propone RUP se encuentra
la fase de prueba, en la que se medird la reacciéon integral del sitio Web frente a diversas
acciones gque realizaran los usuarios desde sus paginas. “La prueba es un elemento critico e

imprescindible para la garantia de la calidad, y de ahi la necesidad de aplicarla’[4].

Esta fase es una de las ultimas fases del ciclo de vida de un producto, antes de entregar una
aplicacion, digase software o un sitio Web, para su explotacion. No obstante en cada una de las
fases de desarrollo anteriores se realizan pruebas con el objetivo de ir eliminando los errores que
van surgiendo en cada una, esto facilita el trabajo en la fase de pruebas porque se deberan
corregir menos errores y ademas le permite al equipo de desarrollo disminuir gastos econémicos

y entregar el producto en menos tiempol[4].

Probar un programa o un sitio, que es el caso que nos ocupa, es ejercitarlo con la intencion de

encontrarle todos los fallos posibles.
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Una buena prueba tiene una alta probabilidad de encontrar un error, para alcanzar esto el
responsable de prueba debe entender la aplicacion e intentar desarrollar una imagen mental de
cémo podria fallar el producto, una buena prueba no debe ser redundante y no debe ser ni

demasiado sencilla ni demasiado compleja[4].

El alcance de una prueba puede ser a varios niveles, por ejemplo: nivel de Unidad, nivel de

Integracion, nivel de Sistema y nivel de Aceptacion[4].

Las pruebas de Unidad en sentido general consisten en ir probando uno a uno los diferentes

mddulos que constituyen una aplicacion[4].

Las pruebas de Integracion se centran en probar la coherencia semantica entre los diferentes
modulos, tanto de semantica estatica como de semantica dinamica. Normalmente estas pruebas
se van realizando por etapas, englobando progresivamente mas y mas moédulos en cada prueba

gue se realice[4].

Las pruebas de Sistema tienen como principal objetivo comprobar el sistema global, realizandose
para comparar el sistema con sus objetivos originales, estas se realizan cuando el sistema
funciona como un todo. Estas pruebas ven al sistema como una "caja negra" y validan que este

tenga la funcionalidad que el usuario final espera[4].

Las Pruebas de Aceptacion son realizadas por el cliente antes del despliegue del sistema. Son
pruebas funcionales basicamente, sobre el sistema completo una vez terminado, y buscan una

cobertura de la especificacion de requisitos y del manual del usuario[4].

1.6.1 Tipos de Prueba

Cualquier producto de ingenieria puede probarse, primeramente conociendo la funcion especifica
para la que fue disefiada el producto, se pueden llevar a cabo pruebas que demuestren que cada
funcionalidad es completamente operativa (pruebas de caja negra) y al mismo tiempo buscando

errores en cada funcion; conociendo el funcionamiento del producto se pueden desarrollar
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pruebas que aseguren que la operacion interna se ajusta a todos los componentes internos que

se han comprobado de forma adecuada (pruebas de caja blanca)[4].

1.6.1.1 Pruebas de caja blanca

Las pruebas de caja blanca se basan en el minucioso examen de los detalles procedimentales.
Se comprueban los caminos logicos de la aplicacién proponiendo casos de prueba que ejerciten
conjuntos especificos de condiciones. Se puede examinar el estado del programa en varios

puntos para determinar si el estado real coincide con el esperado[4].

1.6.1.2 Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra, pruebas de comportamiento, pruebas funcionales o pruebas
orientadas al disefio se llevan a cabo sobre la interfaz. Los casos de pruebas pretenden
demostrar que las funciones del producto son operativas, que la entrada se acepta de forma
adecuada y que se produce un resultado correcto asi como la integridad de la informacion de la
informacion externa se mantiene[4], es decir que la eleccién de los casos de prueba no se va a
basar en el conocimiento que se tenga acerca de la estructura del objeto, sino en el conocimiento

gue se posea sobre la funcionalidad deseada (descripcion funcional).

Este tipo de prueba intenta encontrar errores de las siguientes categorias: funciones incorrectas o
ausentes, errores de interfaz, errores en estructuras de datos o en acciones a BD externas,

errores de rendimiento y por ultimo errores de inicializacion y de terminacion[4].

Para preparar los casos de pruebas hacen falta un nimero de datos que ayuden a la ejecucion
de estos casos y que permitan que el sistema se ejecute en todas sus variantes, pueden ser
datos validos o invalidos para el programa segun si lo que se desea es hallar un error o probar
una funcionalidad. Los datos se escogen atendiendo a las especificaciones del problema, sin
importar los detalles internos del programa, a fin de verificar que la aplicacion corra

correctamente.
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Como entre las principales caracteristicas de un sitio Web se encuentra que son controlados por
el contenido y que estan focalizados en la interfaz de usuario se hace extremadamente necesario
comprobar estos elementos, la solucidén es aplicar pruebas de caja negra ya que estas se centran

en el campo de la informacién y se realizan sobre la interfaz.
Para desarrollar la prueba de caja negra existen varias técnicas, entre ellas estan:[8]

» Técnica de la Particion de Equivalencia: esta técnica divide el campo de entrada en clases

de datos que tienden a ejercitar determinadas funciones del software.

» Teécnica del Andlisis de Valores Limites: esta técnica prueba la habilidad del programa

para manejar datos que se encuentran en los limites aceptables.

» Técnica de Grafos de Causa-Efecto: es una técnica que permite al encargado de la prueba

validar complejos conjuntos de acciones y condiciones.

Dentro del método de caja negra la técnica de la Particibn de Equivalencia es una de las méas
efectivas pues permite examinar los valores vélidos e invalidos de las entradas existentes en el
software, descubre de forma inmediata una clase de errores que, de otro modo, requeririan la
ejecucion de muchos casos antes de detectar el error genérico. Por lo que se convierte en una de

las técnicas mas usadas[8].

En esta técnica se divide el dominio de entrada de un programa en clases de datos de los que se
pueden derivar casos de prueba. El disefio de estos casos de prueba para la particion

equivalente se basa en la evaluacion de las clases de equivalencial[8].

El disefio de casos de prueba para la particion equivalente se basa en una evaluacion de las
clases de equivalencia para una condicion de entrada. Una clase de equivalencia representa un

conjunto de estados validos o invalidos para condiciones de entrada[8].

Regularmente, una condicion de entrada es un valor numérico especifico, un rango de valores,

un conjunto de valores relacionados o una condicion légica[4]

Las clases de equivalencia se pueden definir de acuerdo a las siguientes directrices[4]:



Capitulo I: Fundamentacion Teorica

> Siun pardmetro de entrada debe estar comprendido en un cierto rango, aparecen 3 clases

de equivalencia: dos invalidas: por debajo, por encima del rango y una valida.
» Si una condicion de entrada es logica, hay 2 clases: una invalida y una valida.

» Siun parametro de entrada especifica un conjunto de valores admitidos y se sabe que el
programa trata de forma diferente a cada uno de ellos, se identifica una clase valida por
cada valor y una no valida.

» Si una entrada requiere un valor concreto, aparecen 3 clases de equivalencia: por debajo,

eny por encima del rango: dos invalidas y una valida.

Se afiadiran dos aspectos importantes de la técnica andlisis de los valores limites a la técnica de

la particion equivalente de forma que se disefien mejores casos de prueba:
» Se aplicaran las mismas directrices para las salidas esperadas.

» En el caso de las entradas que especifiguen rangos, en vez de seleccionar cualquier
elemento de la clase de equivalencia, se escogeran los valores de los extremos: por
ejemplo: para la primera directriz seria entonces dos clases de equivalencia validas, que

serian los valores de los extremos y dos clases no validas.

Aplicando estas directrices se ejecutan casos de pruebas para cada elemento de datos del
campo de entrada a desarrollar. Los casos se seleccionan de forma que ejerciten el mayor

namero de atributos de cada clase de equivalencia a la vez.
Para aplicar esta técnica de prueba se tienen en cuenta los siguientes pasos:

1. Primeramente se deben identificar las clases de equivalencia, lo cual se hace
tomando cada condicién de entrada del sistema y aplicandole las directrices antes

expuestas.

2. Luego de tener las clases validas e invalidas definidas, se procede a definir los

casos de pruebas.
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Con la aplicacion de esa técnica se obtiene un conjunto de pruebas que reduce el nimero de

casos de pruebas y nos dicen algo sobre la presencia 0 ausencia de errores[4].

Para el caso especial de los sitios Web, ademas de aplicarle las pruebas que se mencionaron
anteriormente (caja blanca y caja negra), se deben desarrollar otras pruebas, tales como:

pruebas de accesibilidad y pruebas de usabilidad.

Un proceso de prueba consta generalmente de tres fases: la fase de disefio de pruebas, la fase
de ejecucion y la fase de analisis de los resultados, en este trabajo se tratara solo la primera fase:

disefo de casos de prueba.

1.6.2 Disefio de casos de prueba.

Un caso de prueba es un conjunto de condiciones mediante las cuales el probador determinara si

los requisitos de la aplicacién son completamente satisfactorios o no[4].

Las técnicas de disefio de casos de prueba tienen como objetivo conseguir una confianza
aceptable en que se detectaran los defectos existentes sin necesidad de consumir una cantidad

excesiva de recursos.

Ya que no se pueden probar todas las posibilidades de funcionamiento del software, la idea
fundamental para el disefio de casos de prueba consiste en elegir algunas de ellas que, por sus
caracteristicas, se consideren representativas del resto. Asi, se asume que, si no se detectan
defectos en el software al ejecutar dichos casos, se puede tener un cierto nivel de confianza (que
depende de la eleccién de los casos) en que el programa no tiene defectos. La dificultad de esta
idea es saber elegir los casos que se deben ejecutar. De hecho, una eleccion puramente
aleatoria no proporciona demasiada confianza en que se puedan detectar todos los defectos

existentes.

Para el caso de las pruebas funcionales con el propésito de comprobar que todos los requisitos
de una aplicacién sean revisados, debe haber al menos un caso de prueba para cada requisito a
menos que un requisito tenga requisitos secundarios. En caso de que ocurra esto, cada requisito
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secundario debera tener al menos un caso de prueba. Algunas metodologias como RUP
recomiendan crear al menos dos casos de prueba para cada requisito, uno de ellos debe realizar

la prueba positiva de los requisitos y el otro debe realizar la prueba negativa.

La prueba positiva se refiere a el valor correcto que debe introducirse, esto debe estar bien
especificado por los clientes y quedar registrado en las especificaciones del sistema. El valor
incorrecto seria cualquier otro valor que no sea el correcto. Se probarian todos los valores que no
se puedan poner para verificar que el sistema no permita introducir un valor incorrecto. Siempre
habra un caso de prueba para el valor correcto y para el incorrecto esta en dependencia del valor
de entrada que se esté probando.

En el afio 2005 en la UCI surge el grupo central de calidad el cual tiene entre sus objetivos llevar
a cabo las pruebas a los sistemas realizados en los diferentes proyectos, para otorgarles el sello
de certificacién. Dentro de las principales actividades desarrolladas por este grupo se encuentra
la elaboracion de una plantilla para el disefio de casos de pruebas funcionales, la cual ha tenido
un gran uso en el proceso de pruebas de los diferentes proyectos de la UCI, obteniendo

resultados favorables.

Con esta plantilla los evaluadores toman un caso de uso y disefian los casos de prueba para los
requerimientos funcionales que estdn asociados al caso de uso, es decir, toman todos los
requisitos funcionales que pertenecen a ese caso de uso Yy le realizan las pruebas. Guiandose por
la descripcion del caso de uso y con un juego de valores que se les da, prueban que cada

requisito funcione completamente.

En un registro de no conformidades se plasman todos aquellos defectos que se encuentren, esto
puede ser una falta de ortografia, que falte algo que esté especificado en el caso de uso u otro

error. Es una plantilla par cada caso de uso, ver plantilla en anexo 1.

Esta se puede utilizar para el disefio de casos de pruebas para evaluar los sitios Web, pues tiene

la caracteristica de ser muy general, permite probar la funcionalidad de cualquier tipo de software
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incluyendo sitios Web, pero debido a que existe un gran numero de diferencias entre el software

tradicional y los sitios Web se deben incluir otros elementos para probar la funcionalidad.

Después de un analisis realizado, se decidio utilizar la plantilla pero agregando aspectos que no
pueden faltar en el disefio de casos de prueba funcional para sitios Web, como es la navegacion

con cada uno de los elementos que la conforman.

1.7 Estado del arte de la evaluacion de sitios Web.

Actualmente en el campo de la informatica existe una gran necesidad de contar con estrategias
de evaluacion de artefactos de informacion centrados en la Web, no obstante, algunas personas
y organizaciones se han interesado por el tema, han investigado y han llegado a buenos

resultados, proponiendo metodologias y herramientas para evaluar sistemas Web.

A mediados de la década de los noventa comenzaron a aparecer guias de estilo y de disefio para
la Web para asistir a los desarrolladores en el proceso. Asi mismo, surgido de organizaciones
reconocidas como W3C, se han prescripto listas de buenas practicas, con asignacion de
prioridades, para que el autor o desarrollador las tenga en cuenta a la hora de disefar sitios de
un modo mas usable, navegable, eficiente y accesible. Esas guias, principios y criterios son muy
utiles porque documentan caracteristicas, atributos y reglas practicas a tener en cuenta en el
proceso de evaluacion de calidad[3]. Con el tiempo surgié una metodologia para evaluar y

comparar la calidad de sitios Web.

1.7.1 WebQEM

La metodologia WebQEM ha sido desarrollada a partir de mediados del 98 por Olsina con el
propdsito de aportar una estrategia eficaz, centrada en expertos, para evaluar y analizar la
calidad de sitios y aplicaciones Web en general. Estd basada en un modelo jerarquico de
requerimientos de calidad, partiendo de las caracteristicas de mas alto nivel prescriptas en la
norma [ISO9126-1], a saber: Usabilidad, Funcionalidad, Confiabilidad, Eficiencia, Mantenibilidad y

20



Capitulo I: Fundamentacion Teorica

Portabilidad para calidad interna y externa; y Eficiencia, Productividad, Seguridad y Satisfaccion
para calidad en uso. De este modo, a partir de esas caracteristicas se derivan subcaracteristicas
y, a partir de estas subcaracteristicas, siguiendo un proceso de descomposicioén jerarquico, se

especifican (asocian) atributos.

El principal objetivo de WebQEM es evaluar y determinar el nivel de cumplimiento de las
caracteristicas requeridas para un problema dado, para lo cual se analizan los indicadores
globales, parciales y elementales obtenidos. El resultado del proceso de evaluacion puede ser

interpretado como el grado de satisfaccion de los requerimientos de calidad.

La metodologia comprende una serie de fases y actividades, y una serie de métodos, modelos y
herramientas para llevarlas a cabo. Dicha metodologia estd soportada por una herramienta
nombrada WebQEM_Tool que permite a los evaluadores agilizar los procesos de evaluacion y

minimizar errores e imprecisiones.

WebQEM resulta ser muy buena para la evaluaciéon de la calidad de los sitios Web, si se aplica
correctamente puede mejorar la calidad de la Web pero esto no garantiza que se obtenga un
producto perfecto, como se ha abordado en otras ocasiones esto es muy dificil de lograr.
WebQEM puede resultar un poco trabajosa para los que la usen, evaluar el sitio utilizando esta
metodologia puede causar el empleo de bastante tiempo ya que es un proceso bastante largo y
complicado. Ademas quedan algunos aspectos importantes por tratar como es el caso de la
accesibilidad, la cual no la miden pues no esta entre los atributos de calidad de los sitios Web
definidos por Olsina. Para medir la funcionalidad, igual que las otras caracteristicas, se va
descomponiendo en sub-caracteristicas y se comprueba que cada una de las funcionalidades
gue el cliente solicitd exista o no, pero no verifican que cada funcién definida sea completamente

operativa.

La usabilidad como se explicara posteriormente se puede verificar por diferentes métodos de los
cuales se consideran mas importantes: la evaluacion por expertos y la evaluacion por los

usuarios. Con esta metodologia solo se aplica el primero, esto puede implicar errores de
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usabilidad debido a que los usuarios reales pueden encontrar errores no descubiertos por los

expertos ya que estos comprueban realmente como es la interaccion de ellos con el sitio.

1.7.2 EValid

También existe la tecnologia eValid, que no es mas que un conjunto de herramientas de prueba
para el analisis de la calidad de un sitio Web con la que entre otras cosas, se puede realizar
pruebas funcionales a la Web, dicha tecnologia puede probar cualquier sitio, aplicacion o servicio
Web. EValid es auto contenido, tiene una interfaz grafica de usuario muy clara y es altamente
adaptable y flexible[9].

Con el uso de esta tecnologia los desarrolladores podran encontrar defectos rapidamente,
preparar casos de pruebas que podran repetir tantas veces como sean necesarias, hacer
pruebas de carga en ejecucién, pruebas de rendimiento, de regresion, etc. Esta tecnologia tiene

varios modos de operacion: pruebas funcionales, andlisis del sitio, mapping y tuning[9].

Las pruebas funcionales con eValid demuestran la operacion correcta de su proceso o aplicacion
y el andlisis del sitio se ejecuta totalmente en el cliente del navegador eValid y siempre desde la

perspectiva del usuario[9].

Esta tecnologia es muy facil de usar y garantiza mejorar la calidad de los sitios Web. Se ajusta
mas al tema de este trabajo pues permite probar la funcionalidad de la Web, la accesibilidad y
crear los casos de prueba para determinar si funcionalmente el sitio esta listo, pero no se debe
utilizar para la evaluacion definitiva de un sitio Web porque no es lo mismo lo que miran y
prueban los ojos humanos que lo que un sistema automatizado puede observar: siempre existen
detalles que no pueden ser analizados. Por eso se recomienda utilizarla como apoyo para la

evaluacion pero no como evaluacion definitiva.

Ademas de las buenas practicas basadas en la experiencia, la tecnologia Web cuenta con un

conjunto de estandares.
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1.8 Estandares Web.

¢, Qué es un estandar?

Un estandar es el modelo a seguir al hacer algo. Son documentos que dan los detalles técnicos y
las reglas necesarias para que un producto o tecnologia se use correctamente[10].

Ahora ¢qué es un estandar Web?

Los estandares Web son un conjunto de recomendaciones dadas por el WWW vy otras
organizaciones internacionales acerca de como crear e interpretar documentos basados en el
Web.

Estos estandares son de gran importancia para los desarrolladores de sitios Web, pero cabe
aclarar que el hecho de que se utilicen en el desarrollo de un sitio no implica que el mismo tenga
calidad sino que dan una muestra de garantia de calidad a los usuarios ya que estos posibilitan
gue cualquiera Web pueda funcionar en diferentes navegadores, plataformas y dispositivos de
Internet, ademas reducen los costos de produccion y mantenimiento. Estas tecnologias de forma

conjunta forman una guia para un desarrollo Web racional, accesible, sofisticado y de bajo costo.

Un sitio Web basado en estandares es mas facil de mantener y actualizar, el cédigo es mas
simple, es mas accesible, permitiendo a personas con discapacidades utilizar su contenido, es

compatible con todos los navegadores actuales evitando asi tener que crear multiples versiones.

Los documentos que separan apariencia de contenido usan menos cédigo por lo que se pueden
transformar rdpidamente, sin importar que se trate de una pagina Web o miles, realizando
cambios en un solo lugar. Ademas, la utilizacién de CSS permite conseguir efectos que antes
requerian el uso de Javascript e imagenes, por esta razon los sitios basados en estandares

utilizan menos ancho de banda y se muestra la informacion mas rapido a los usuarios.

Entre los estdndares creados por la WWW se destacan: HTML (lenguaje de marcado
estructurado), XHTML (lenguaje de marcado), XML (lenguaje de marcado extensible); como

lenguajes estructurales, CSS como lenguaje de presentacion y DOM (modelo de objetos de
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documento) como lenguaje de modelo de objetos. Esta organizacion credé ademas las directrices
como la Iniciativa de accesibilidad Web (WAI) y la seccion 508, referidas a la accesibilidad de la
Web.

En la UCI los estandares Web, segun la entrevista aplicada, por lo general no son muy utilizados
en la confeccion de sitios, no obstante existen proyectos que usan algunos tales como: HTML Y
CSS.

HTML

HTML (Hyper Text Markup Language o lenguaje de marcaciéon de hipertexto), como su nombre lo
indica, es un lenguaje de marcas disefiado para estructurar textos y presentarlos en forma de
hipertexto, actualmente este lenguaje se ha convertido en uno de los formatos mas populares

gue existen para la construccién de documentos.

El Consorcio World Wide Web se formd con el propdsito de definir las versiones estandares de
HTML. Sus miembros son responsables de planear, someter a revision y modificar el estandar,

entre otros estandares, como se menciond anteriormente.

En resumen este lenguaje tiene como propdésito fundamental definir la estructura y apariencia
basica de documentos y conjuntos de documentos de tal manera que puedan ser manejados de
forma répida y facil por un usuario en red para verlos en diferentes dispositivos.

CSS

Las hojas de estilos constituyen un lenguaje sencillo o plantillas que complementa el de HTML
cuando se trata de modificar algunas etiquetas de las paginas Web. Las hojas de estilos en
cascada (CCS: Cascading Style Sheets) suponen un apoyo fundamental a la hora de disefiar las
paginas Web, porque permiten una mayor precision en el ajuste de los elementos del disefio.
Esta técnica consiste en separar el disefio del contenido (margenes de pagina, espaciado entre
parrafos, tamafos y tipos de letra, color y fondos, etc.), de manera que las indicaciones para
conformar el disefio se agrupan en una hoja de estilo o archivo que esté fuera del contenido del
documento de la pagina HTML.
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Las especificaciones de las hojas de estilo definen unas reglas de precedencia para decidir en
gué forma se aplica una de estas 'cascadas' de estilos a las paginas donde sean enlazados. La
forma mas sencilla para definir reglas de estilo es utilizar la etiqueta <STYLE>, que crea un
conjunto de reglas de estilo que tendran valor desde el punto de insercion en adelante. Esta
etiqueta se incluye en la seccion HEAD, para que esté disponible en todo el cuerpo del

documento.

Una de las ventajas de las hojas de estilos es que se puede modificar algunas caracteristicas de
todos los documentos de un sitio Web desde un archivo, sin tener que modificarlas en cada uno
de los documentos.

1.9 Accesibilidad Web

En ISO/TC 16027, se define accesibilidad como la facilidad de uso de forma eficiente, eficaz y
satisfactoria de un producto, servicio, entorno o instrumento por personas que poseen diferentes
capacidades. Por tanto, la accesibilidad electronica hace referencia a que los productos y
servicios electrénicos puedan ser utilizados por los usuarios con efectividad, eficiencia y
satisfaccion en un contexto de uso determinado. Por ejemplo: accesibilidad de los equipos
informéticos (hardware y software), accesibilidad Web, accesibilidad de la televisién digital,
accesibilidad de la telefonia movil, asi como otros servicios caracteristicos de la sociedad de la

informacion.

Segun Tim Berners—Lee, director e inventor de la W3C (World Wide Web Consortium), el poder
de la Web esta en su universalidad. El acceso para todos, sin tener en cuenta las

discapacidades, es un aspecto fundamental.

La accesibilidad Web se refiere al acceso a la informaciébn contenida en los sitios
independientemente de las limitaciones propias del individuo (discapacidades, idioma,
conocimientos, experiencia, etc.) o de caracteristicas de su equipo de navegacion o el entorno

ambiental o tecnologia utilizada, algunos ejemplos de limitaciones pueden ser:
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Problemas de oido, vision, movilidad.
Dificultades de lectura o comprension cognitiva.

Imposibilidad de utilizacion del teclado o el raton.

vV V VYV V¥V

Lector de sélo texto, pantalla pequefia o conexion lenta.

Es importante tener claro que la accesibilidad mejora el acceso a la Web en general, no es de
interés Unico para personas con discapacidad, pues algunos desarrolladores tienen la errénea
idea de que si su sitio no esta destinado para usuarios discapacitados no tiene que desarrollar un
sistema accesible, esto es un error grave pues todos podemos en algin momento necesitar
acceder a la Web en unas condiciones diferentes a las que el disefiador de la Web cree
habituales. Dicho de otra manera, todos podemos ser, en un momento dado, discapacitados en la
Web.

En fin, cuando se habla de accesibilidad Web se trata de un acceso universal a la Web,
independientemente del tipo de hardware, software, infraestructura de red, idioma, cultura,

localizacion geografica y capacidades de los usuarios.

Los estandares tienen una estrecha vinculacién con la accesibilidad pues si se cumple con los
estandares se garantiza una gran parte de la accesibilidad de un sitio ya que separar forma y
contenido permite hacer llegar la informacion a diferentes dispositivos, navegadores, lectores de
pantalla; posibilitando en buena medida el acceso a personas con discapacidad, no obstante hay

que tener en cuenta otros factores.

Con esta idea de accesibilidad nace la Iniciativa de Accesibilidad Web conocida como WAI (Web
Accessibility Initiative). Se trata de una actividad desarrollada por el W3C, cuyo objetivo es
facilitar el acceso de las personas con discapacidad, desarrollando pautas de accesibilidad,
mejorando las herramientas para la evaluacion y reparacion de accesibilidad Web, llevando a
cabo una labor educativa y de concienciacion en relacion a la importancia del disefio accesible de
paginas Web, y abriendo nuevos campos en accesibilidad a través de la investigacion en esta

area.
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La WAI muestra a los creadores de paginas Web todas las alternativas y herramientas
disponibles para hacer que sus paginas sean legibles y comprensibles para el mayor nimero de

usuarios, de forma que todas las personas puedan navegar por la Web en cualquier condicion.

Entre las mejores practicas desarrolladas por la WAI se encuentra las denominadas Pautas de
Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG), cuya funcién principal es guiar el disefio de
paginas Web hacia un disefio accesible, reduciendo de esta forma barreras a la informacion.
WCAG esta compuesta por 14 pautas que proporcionan soluciones de disefio y que utilizan como
ejemplo situaciones comunes en las que el disefio de una pagina puede producir problemas de
acceso a la informacion. Las pautas contienen ademas una serie de puntos de verificacion que
ayudan a detectar posibles errores, describen coOmo hacer paginas accesibles sin sacrificar el
disefio, ofreciendo esa flexibilidad que es necesaria para que la informacion sea accesible bajo
diferentes situaciones. Estos puntos de verificacién tienen asociados un grupo de técnicas: las
técnicas para las pautas donde se detallan las técnicas que existen para cada punto de
verificacion, estas pueden ser generales, HTML y CSS. Estas practicas ayudan a los

desarrolladores a cumplir con cada uno de los puntos de verificacion.

Ademas a cada punto de verificacidbn estd asignado uno de los tres niveles de prioridad

establecidos por las pautas:[11]

» Prioridad 1: son aquellos puntos que un desarrollador Web tiene que cumplir ya que, de

otra manera, ciertos grupos de usuarios no podrian acceder a la informacion del sitio Web.

» Prioridad 2: son aquellos puntos que un desarrollador Web deberia cumplir ya que, si no

fuese asi, seria muy dificil acceder a la informacion para ciertos grupos de usuarios.

> Prioridad 3: son aquellos puntos que un desarrollador Web deberia cumplir ya que, de
otra forma, algunos usuarios experimentarian ciertas dificultades para acceder a la

informacion.
Pautas de accesibilidad al contenido: [11]

1. Proporcione alternativas equivalentes para el contenido visual y auditivo
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2. No se base sdlo en el color

3. Utilice marcadores y hojas de estilo y hagalo apropiadamente
4. Identifique el idioma usado

5. Cree tablas que se transformen correctamente

6. Asegurese de que las péaginas que incorporen nuevas tecnologias se transformen

correctamente
7. Asegure al usuario el control sobre los cambios de los contenidos tempo-dependientes
8. Asegure la accesibilidad directa de las interfaces incrustadas
9. Disefie para la independencia del dispositivo
10. Utilice soluciones provisionales
11. Utilice las tecnologias y pautas W3C
12. Proporcione informacion de contexto y orientacion
13. Proporcione mecanismos claros de navegacion
14. Asegurese de que los documentos sean claros y simples

La evaluacion de la accesibilidad de los sitios Web se puede realizar de dos formas: manual y

automaticamente.

En este trabajo se tratard la evaluacibn manual, se evaluara la conformidad determinando si la
Web resuelve estandares de accesibilidad tales como las pautas de accesibilidad, pero solo los
puntos de verificacion de prioridad uno pues estos son los que se tienen que cumplir
obligatoriamente para lograr una Web accesible. Para realizar esta actividad los evaluadores
deben revisar manualmente que se cumpla cada punto de verificacion. Se determiné realizar esta
prueba ya que es mas efectiva que la automatica debido a que mediante la segunda hay puntos

de verificacion que no se pueden comprobar pues necesitan la intervencion de una persona,
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ademas las herramientas para realizar la prueba automética necesitan la direccion URL del sitio

para comprobarlo y como la red de la UCI es privada no pueden acceder a ellos.

No obstante cabe mencionar que existen una gran cantidad de herramientas, entre las cuales se
encuentran HERA y TAW, estas estan entre las mas usadas, ademas la denominada barra de
herramientas de accesibilidad Web, la cual es de muy facil uso y se puede utilizar como apoyo
para evaluar la accesibilidad manualmente, es decir se evalla la accesibilidad manualmente a
través de las pautas y la barra se puede utilizar para apoyar la evaluacion, por ejemplo: para

desactivar las hojas de estilos, los scripts, entre otros.

En la siguiente  pagina se encuentran enumeradas estas  herramientas:

“http://lwww.w3.org/WAI/ER/tools/complete”. Si se emplean herramientas se recomienda que

antes se haya realizado una prueba manual ya que las herramientas no son cien por ciento
seguras y por tanto, el resultado del andlisis puede validar una pagina que en realidad no es

accesible, o indicar errores en paginas que siguen los estandares correctamente.

La Web no solo debe ser accesible: deber ser usable también. La accesibilidad estd muy
relacionada con la usabilidad, que consiste en facilitar la navegacion a los visitantes para que les
sea mas sencillo acceder a los contenidos que son ofrecidos. Como consecuencia de la estrecha

relacion que existe entre estos dos elementos se hace necesario evaluar la usabilidad.

1.10 Usabilidad Web

Para disefar sistemas, tanto sitos Web como aplicaciones de software tradicional se deben tener
en cuenta tres aspectos fundamentales: la presentacion de la informacién; la funcionalidad de la
aplicacion y la arquitectura del software. Muchas personas consideran que la usabilidad es
propiedad de la capa de presentacion pero esto no es asi, la usabilidad también esta relacionada
con la funcionalidad de la aplicacion. Segun estudios realizados se ha llegado a la conclusion de
que el 40 % de los problemas de usabilidad que se presentan estan relacionados con la

presentacion y el 60 % por lo que se llama modelo del usuario, que esta influenciado por los
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objetivos que el usuario desea alcanzar con la realizacion de las tareas cuando esta trabajando

con la aplicacion[12].

La usabilidad es la medida de la utilidad, facilidad de uso, facilidad de aprendizaje y satisfaccion
de un sistema o producto para conseguir objetivos especificos. Valora la influencia de un

determinado disefio para ser usado fécil, efectiva y eficientemente.

Algunos de los factores de usabilidad son: utilidad, efectividad, eficiencia, facilidad de uso,

capacidad de aprendizaje, rendimiento y satisfaccion del usuario con respecto al Sitio [13].

Otro de los conceptos establecidos es el definido por el estandar ISO 9126-1, “capacidad de un
producto software de ser comprendido, aprendido, usado y de ser atractivo para el usuario, en
condiciones especificas de uso” [14].

El término usabilidad estd muy ligado con el disefio centrado en el usuario, la mejor forma de
crear un sitio Web usable es realizando un disefio centrado en el usuario es decir disefiando para

y por los usuarios.

El disefio Web centrado en el usuario se caracteriza por asumir que todo el proceso de disefio y
desarrollo del sitio Web debe estar conducido por el usuario, sus necesidades, caracteristicas y

objetivos.

Los métodos de disefio centrados en el usuario permiten lograr metas de usabilidad mucho méas
altas que las que se podrian lograr aplicando soélo la intuicion, las recetas o calculando lo que se
supone que los usuarios haran con el sitio. Muchas de las técnicas se basan en involucrar a los
usuarios en todas las etapas del disefio. No se trata de disefar para los usuarios sino de disefiar

con los usuarios.

Lo que se quiere demostrar es que el principal axioma para el logro de un sitio usable, es que

esté disefiado pensando en el usuario.
La usabilidad esta determinada por tres atributos:[15]

» Efectividad: estudia si los usuarios son capaces de cumplir tareas de forma precisa.
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» Eficiencia: analiza la cantidad de recursos usados para completar tareas eficientemente.
» Satisfaccion: estudia la actitud del usuario frente al producto.
Ademas tiene definidos atributos que permiten evaluarla:

» Facilidad de aprendizaje: este atributo se refiere a la facilidad con que el usuario puede
aprender a trabajar con el sitio.

» Velocidad de desempefio: se refiere al tiempo que le toma a un usuario completar un

grupo de tareas especificas.

» Tasas de error por parte de los usuarios: se hace referencia a los errores que comete el

usuario al utilizar el sistema.

» Retencion sobre el tiempo: prueba la capacidad del usuario de recordar como funciona el

sistema después de un tiempo determinado.

» Satisfaccidn subjetiva: hace referencia al grado de satisfaccion del usuario con respecto al
sitio.

Otros atributos definidos son:

» Control: los usuarios deben de sentir que tienen el control del sitio y no lo contrario.

» Habilidades: los usuarios deben sentir que el sistema apoya, complementa y realiza sus
habilidades y experiencia.

» Privacidad: el sistema ayuda a los usuarios a proteger su informacion o la de sus clientes
[16].

1.10.1 Meétodos de evaluacién de usabilidad

Se pueden considerar dos grupos de UEM [Métodos de Evaluacion de Usabilidad]:[14]

Los UEM empiricos, donde participan:
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» Usuarios

» Evaluadores

» Observadores
» Expertos en test

Los UEM analiticos donde no tienen acceso los usuarios, incluyen un equipo de especialistas en
usabilidad. Para el proceso de inspeccion se utilizan directrices o heuristicas para realizar el

proceso de inspeccion.

Los métodos para evaluar la usabilidad de sitios Web con el objetivo de detectar fallos o aspectos

susceptibles de mejorar en lo que se refiere a su uso son los siguientes:

Evaluacion automatica: Consiste en el uso de un software que detecta problemas elementales,

como por ejemplo[17]:

» Tamafos absolutos de fuentes y de tablas
Formato de los textos
Tamafio de las paginas

Tiempos de descarga
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Enlaces rotos

Si se usa este método de evaluacidn se gana en tiempo porque es muy rapido pero no detecta

errores globales de usabilidad, por lo que no es una técnica recomendable.

Evaluacion con usuarios: Es el método mas complejo en lo referente a preparacion, realizacion

y analisis, pero es la que proporciona resultados mas valiosos, es decir, es el mas seguro. En
este tipo de evaluaciéon se tienen en cuenta dos aspectos importantes, la opinién de los usuarios

y el rendimiento [17].
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Para medir la usabilidad es imprescindible la participacion de los usuarios, estos son los
principales protagonistas, evaluandola a través de ellos se obtendran valores reales de como es

la interaccién con el sitio.
Técnica de evaluacién con usuarios:

» Pensar en voz alta o test de usabilidad: Se le pide al usuario que realice una serie de
tareas especificas, este debe expresar las acciones que realice de forma oral. La ventaja
gue ofrecen los test de usuarios frente a otro tipo de evaluaciones es que posibilitan el
descubrimiento de errores de disefio imposibles o dificiles de descubrir mediante la
evaluacion heuristica. Siempre debe hacerse el test de usuarios después de la evaluacién

heuristica[18].

» Cuestionarios y entrevistas: Un cuestionario esta formado por un conjunto de preguntas
cerradas elaboradas con el objetivo de conocer las impresiones de los usuarios con
respecto al Sitio Web.; en el caso de las entrevistas los usuarios responden a
determinadas preguntas, lo hacen de forma oral y en la mayoria de los casos estas

preguntas son abiertas[19].

» Card-sorting: Es una técnica de evaluacién que permite comprobar si la arquitectura
definida en el Sitio Web responde a las expectativas de los usuarios. Se le entrega al
usuario un grupo de fichas de papel, cada una con un concepto que esta presente en el

Sitio, y se le pide que las agrupe de la forma que crea mas[19].

» Eyetracking: Esta técnica consiste en seguir la mirada del usuario mediante instrumentos

especiales para poder conocer en qué parte de un Sitio Web centra la vista[19].

» Andlisis de logs: Es una técnica de caracter cuantitativo, permite conocer cuantos
usuarios han visitado el Sitio Web, en que pagina los usuarios tienen a abandonar el
Sitio[19].
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» Grupos de discusion: Técnica que consiste en organizar una conversacion guiada con un
grupo de usuarios para tratar aspectos del sistema. El objetivo de este método es revelar

lo que piensan los usuarios[19].

De las técnicas mencionadas anteriormente se considera mas importante aplicar el test de
usuario, a través de estos los desarrolladores podran observar como el usuario opera en el sitio y

mediran cada uno de los atributos de usabilidad para asi obtener una mejor evaluacion.

Evaluacion heuristica o _por_expertos: es realizada por evaluadores especializados. El

procedimiento de evaluacidn heuristica comienza cuando los evaluadores inspeccionan el sitio de
forma individual, luego de analizarlos detalladamente se reunen y discuten los errores
encontrados. Las dificultades encontradas son plasmadas en un informe. Los evaluadores utilizan
una lista de chequeo de criterios y cuando consideran que es necesario, incorporan nuevos

principios a las categorias existentes en su lista [17].

Hassan Montero y Martin Fernandez crearon un modelo de evaluacién heuristica que sirve de

guia para la evaluacion de la usabilidad de sitios Web[20]:

» Aspectos generales: Objetivos, look & feel, coherencia y nivel de actualizacion de

contenidos.

» ldentidad e Informacion: Identidad del sitio e informacion proporcionada sobre el

proveedor y la autoria de los contenidos.

» Lenguaje y redaccion: Calidad de los contenidos textuales.

» Rotulado: Significacion y familiaridad del rotulado de los contenidos.

» Estructura y Navegacion: Idoneidad de la arquitectura de informacién y navegacion del
sitio.

» Lay-out de la pagina: Distribucion y aspecto de los elementos de navegacion e

informacioén en la interfaz.

» Busqueda: Buscador interno del sitio.
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Caminata cognitiva: Un grupo de expertos simula la manera en como un usuario caminaria por

la interfaz al enfrentarse a tareas particulares[16].

Personajes: Los evaluadores definen uno o varios personajes que respondan a posibles
usuarios del sistema, y considerando las caracteristicas de estos realizan un recorrido

cognitivo[19].

Los métodos de evaluacion Heuristica o por expertos, de Caminata cognitiva y de Personajes no

implican usuarios reales.

Evaluacion de la usabilidad intercultural: EvalGa la adecuacién de los contenidos, simbolos y

estructuras de la informacion en el contexto cultural del usuario objetivo del Sitio Web.

Pruebas De Usabilidad: Método A/B Split Testing: La prueba de testeo de usabilidad A/B no

solo permite corregir algo que no funciona correctamente sino que permite ademas escoger entre
varias soluciones cudl puede ser la mas optima. Proporciona un método controlado de medir la

efectividad de alteraciones en un Sitio[21].

Para evaluar la usabilidad se debe aplicar la combinacion de los tipos de métodos existentes, es
decir, empirico y analitico. De los métodos mencionados anteriormente, segun varios autores, es
mas importante aplicar: el método de expertos (analiticos) y el test de usuario (empiricos) en

conjunto.

La usabilidad de un sitio mientras mas tarde se evalué peor son las consecuencias ya que sera
mas costoso redisefar todo si esta terminado el sistema. Por lo que se debe evaluar desde las
primeras etapas de disefio a través de prototipos no funcionales que son creados en esta etapa.

Una vez testados estos prototipos con los usuarios se trasladaran a un prototipo funcional.

Los prototipos de interfaz no se corresponden exactamente con el que tendra el sitio una vez
finalizado, pero pueden servir para evaluar la usabilidad sin necesidad de esperar a su
implementacion. Estos se pueden hacer en papel es decir reproducir los aspectos basicos de la
interfaz del sitio en papel. Por ejemplo, se pueden reproducir a través de bocetos como seran las
diferentes paginas que conformaran el sitio a desarrollar.
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La utilidad real del prototipado se fundamenta en que no tendria sentido empezar a implementar

una interfaz Web si no se ha verificado antes de que el disefio es usable.

La técnica de evaluacion que se utiliza en la fase de disefio (test de usuario) se podra utilizar
posteriormente para evaluar el sistema en su version final antes de la distribucion, asi como en el

seguimiento del producto para su mejora.

En resumen se debe aplicar test de usuarios a los prototipos de interfaz y luego una vez el
producto esté terminado se realizarian pruebas de expertos y test de usuarios para evaluar la

usabilidad de una forma mas eficiente y menos costosa.

1.11 Disefio metodologico

1.11.1 Elaboracion del Marco Teorico.

El marco tedrico se realiz6 partiendo de la localizacién y consulta de bibliografia tanto en formato
tradicional como utilizando Internet y otras fuentes. La blusqueda se centr0 en los diferentes

métodos que existen para evaluar la Web.
La literatura se proces6 de la forma en que sigue:

Elaboracidn de fichas tanto bibliograficas como de contenido resimenes y mapas conceptuales.

1.11.2 Elaboracion de los diferentes instrumentos

Para el desarrollo de la investigacion se realizé una entrevista (anexo 2) a algunos de los
desarrolladores de los proyectos dedicados a la produccién de sitios Web de la UCI para conocer

como se lleva a cabo el proceso de desarrollo en cada uno.

En la universidad existen un gran numero de proyectos vinculados al desarrollo de estos
sistemas, pero muchos estan en pleno desarrollo del sitio en estos momentos, por lo que se hara

la entrevista a aquellos desarrolladores que ya han publicado el sitio.
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Para aplicar la entrevista se tomé una muestra intencional de 11 sitios Web publicados. La
muestra fue intencional debido a que se tuvo como premisa entrevistar a los webmaster de los

sitios que mas se usan en la UCI.
Después de aplicada la entrevista se obtuvieron los siguientes resultados:

» Solo un 27.3% de los proyectos utilizan una metodologia de desarrollo, esto afecta

directamente la calidad del sitio.

» Un 63.6% realizan pruebas al sitio, cuando se analiza esta cifra se preguntaran: pero Si
casi todos realizan pruebas, entonces por qué los sitios tienen, en la mayoria de los casos,
tantos errores, el problema esta en que se centran en probar Unicamente la funcionalidad y
se olvidan de otros elementos que son bastante importantes para estos sistemas, ademas
estas pruebas de caja negra en la mayoria de los casos la hacen superficialmente es decir

no entrar en detalles.

» Un 46.3% hacen uso de los estandares Web, incluso existen desarrolladores que no saben
cuéles son estos estandares. Aplicar estos modelos ayudan en gran medida a obtener

sitios Web con calidad pues estos estan disefiados para eso.

> Un 27.2% de los proyectos expresé que utilizaban CMS Y Plone y por eso ya sus sitios
eran usables y accesibles, esto es un error ya que estas herramientas tienen en cuenta
algunos elementos de usabilidad y accesibilidad pero hay otros que no, por lo que esto no
significa que el sitio cumpla por completo esas caracteristicas, por ejemplo el sitio de tesis
trabaja con estas herramientas y la letra esta un poco pequefia y no ofrecen mecanismo

para aumentarla, esto afecta a la accesibilidad, entre otros ejemplos.

Todo lo anterior expuesto influye directamente en la obtencién de la calidad de los sitios Web por

lo que deben ser tenidos en cuenta por todos los desarrolladores.
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1.12 Conclusiones

Una de las etapas mas importante en el desarrollo de un producto es las pruebas, a través de
ellas se ejercita el mismo contar de encontrar las mayor cantidad de errores posibles y asi
contribuir a obtener un producto con calidad. Actualmente existe un creciente uso y desarrollo de
sitios Web pero la elaboraciéon de métodos y procedimientos que permitan evaluar estos sistemas
no esta acompafiando este rapido crecimiento, afectando asi directamente la calidad de los
mismos. Por lo que se hace necesario el desarrollo de procedimientos que permitan evaluar la
calidad de los mismos. Para evaluar estos sistemas es imprescindible que no solo se apliquen
pruebas de caja negra sino también pruebas de accesibilidad y usabilidad debido a que estos

elementos afectan directamente la calidad de los sitios Web.

38



Capitulo II: Disefio de Casos de Prueba de Sitios Web

CAPITULO 2: DISENO DE CASOS DE PRUEBA DE SITIOS WEB. SOLUCION PROPUESTA

2.1 Introducciodn

En este capitulo se hace la propuesta formal de los procedimientos para disefiar casos de
pruebas para sitios Web. Primeramente se describe como se debe desarrollar el proceso de
pruebas en la universidad, para estos sistemas y luego se hace una descripcion bien detallada de
cémo llevar a cabo cada procedimiento: para pruebas de caja negra, pruebas de accesibilidad y

pruebas de usabilidad.

Finalmente se hace una pequefa evaluacion a la intranet de la Universidad tomando como guia
dichos procedimientos para asi dar una muestra de los resultados favorables que pueden

proporcionar aplicar la propuesta hecha.

2.2 Proceso de prueba de un sitio Web

En el curso 2005-2006 como iniciativa de la FEU de la Universidad de las Ciencias Informatica se
cre6 en cada facultad un grupo de calidad conformado por un conjunto de estudiantes de
diversos afios. Anteriormente a esto, en la universidad, ya existia un grupo central de calidad, el
cual evaluaba los software producidos por los diversos proyectos, pero, los desarrolladores
entregaban los productos con un nivel elevado de errores ya que nunca antes habian probado el
sistema y esto traia como consecuencias que hubieran retrasos con el proyecto y no cumplieran
con las expectativas del cliente. Ademas eran muchos proyectos para un solo grupo de calidad y
se demoraban las evaluaciones y la entrega del producto final.

A consecuencia de esto surgen los grupos de calidad en cada facultad los cuales son liderados
por el grupo central de calidad. ¢ Cudl fue el objetivo?, pues llevar la calidad a cada unos de los
proyecto de las facultades, la idea era, que una vez que un proyecto terminaba el producto
solicitaria al grupo de calidad de la facultad que se le realizara la evaluacion al mismo antes de
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ser evaluado por el grupo central de calidad y asi se obtendrian mas casos de pruebas; al

realizar mas revisiones hay menor probabilidad de que el producto tenga errores.

Cuando un grupo de desarrolladores de un proyecto dedicado a realizar sitios Web termine el
desarrollo de su producto, le comunicara al grupo de calidad de la facultad y estos seran los
encargados de disefiar los casos de pruebas segun los procedimientos propuestos en este

capitulo.

El proceso de evaluacion en la facultad, se va a dividir en tres grandes actividades: planes de la
evaluacion, evaluacion en detalle y resultados de la evaluacién. Los procedimientos que se

proponen entrarian a jugar papel en la segunda actividad.

Las pruebas se realizaran a nivel de aceptacion porque sera cuando el producto esté listo para el
despliegue, excepto el test de usuario de usabilidad a los prototipos de interfaz que se realizaran
en la etapa de disefio del sitio y los encargados de guiarlas, en este caso, seran los propios
desarrolladores. El resto de las pruebas las realizara el equipo de calidad de la facultad actuando
estos como tercero confiable, los cuales son los encargados de planificar, disefar y desarrollar
las pruebas. Luego el producto pasaria al laboratorio central de calidad, debido a que mientras
mas se evalla un producto mejor calidad poseera, ademas estos seran los que determinaran si el

producto esta listo para el despliegue siendo los encargados de otorgar la certificacion.

Se determind que fuesen a nivel de aceptacion ya que estas pruebas son basicamente pruebas
funcionales, sobre el sistema completo, y buscan una cobertura de la especificacion de

requisitos.

El objetivo de utilizar un tercero confiable, en este caso el grupo de calidad, en este proceso de
pruebas, es lograr un producto con elevada calidad y con la menor cantidad de errores posibles

antes de presentarlo al usuario final.

Para un mejor entendimiento del proceso de pruebas se hara una descripcion detallada de los

pasos a desarrollar (anexo 3):

1. Eljefe de proyecto envia a solicitud de evaluacion al grupo de calidad.
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2. El grupo de calidad lo pone en la cola, si no hay ningun proyecto en proceso de evaluacion
toman el proyecto sino, segun la planificacion, le indican la fecha en que se empezara la
evaluacion. El grupo de calidad se planifica y conjuntamente con el grupo de
desarrolladores realizan el plan de la prueba. Se le informa a los desarrolladores que

deben entregar el expediente del proyecto.

El expediente del proyecto, en el caso particular de los sitios Web, debe tener el sitio a
probar, la especificacion de los requisitos, modelo de casos de uso del sistema con la

descripcion de cada caso de uso y el modelo de navegacion.
3. Eljefe de proyecto entrega el expediente del proyecto.

4. El grupo de calidad disefia los casos de pruebas mediante el uso de los procedimientos

propuestos en este capitulo.

5. El grupo de calidad comienza la evaluacién segun el cronograma establecido. Este es el
paso fundamental de las pruebas, aqui como su nombre lo indica, es donde se llevan a
cabo las pruebas, a un sitio Web se le aplicaran pruebas funcionales, de accesibilidad y de

usabilidad.

6. Al terminar la evaluacion se entrega el resumen de las pruebas a los desarrolladores con

los resultados obtenidos en cada una de las pruebas.

7. Los desarrolladores corrigen los errores al producto e informan al equipo de calidad para
gue estos vuelvan a revisar. Se vuelve a ejecutar la actividad 3 en esta ocasion lo que se
entrega es un informe en el que se recogen los cambios que fueron hechos junto a la
nueva version. Esto puede ocurrir tantas veces como sea necesario. Al terminar el proceso
el expediente tendra la ultima actualizacion realizada y toda la informacion referente a las

pruebas.

41



Capitulo II: Disefio de Casos de Prueba de Sitios Web

Estas pruebas son muy importantes, ya que definen el paso a nuevas fases del proyecto como el

despliegue y mantenimiento.

Para la evaluacién de los sitios Web se propone que el grupo de calidad se divida en tres grupos:
uno que evallien la funcionalidad, otro la accesibilidad y otro la usabilidad, para que asi el
proceso sea mas rapido, ademas los grupos de esta forma se especializarian en un tema en
concreto, aungque se podria hacer cada evaluacion de forma sucesiva, es decir el equipo entero

evaluando cada aspecto.

2.3 Descripcion del procedimiento de disefio de casos de prueba

Un procedimiento no es mas que la descripcidon de un conjunto de pasos que se realizan
sucesivamente, es decir, la especificacion de como se debe disefiar, paso a paso, los caso de
pruebas. A continuacion se explicaran los pasos que se deben desarrollar para disefiar uno o

varios casos de prueba a un sitio Web, ya sean funcionales, de accesibilidad o de usabilidad.

2.3.1 Pruebas funcionales

Como se detall6 en el capitulo anterior una prueba de caja negra o prueba funcional como
también se puede llamar, no es mas que las pruebas que se realizan sobre los requisitos
funcionales, estas intenta probar que todas las funciones definidas por el cliente son
completamente operativas, en fin que el sistema funciona tal y como ellos conjuntamente con los

desarrolladores lo pactaron.

El grupo central de calidad tiene entre sus objetivos llevar a cabo las pruebas a los sistemas
realizados en la universidad como producto de los diferentes proyectos para otorgarles el sello de
certificacion. Dentro de las principales actividades desarrolladas por este grupo se encuentra la
elaboracién de una plantilla para el disefio de casos de pruebas funcionales, la cual ha tenido un

gran impacto en el proceso de pruebas y ademas con el uso de esta se han obtenido resultados
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muy favorables en la UCI. Esa plantilla sirve para la evaluacion de la funcionalidad de los sitios

Web pero se debe incluir la comprobacion de la navegacion.

Segun el arbol de requerimientos de calidad para los sitios Web definidos por Olsina, y que
fueron definidos en el capitulo anterior, la funcionalidad de un sistema Web esta dada por la
capacidad de recuperacion, servicios de busqueda y navegacion y por los servicios relacionados
con el dominio de la aplicacion. Es decir, que esta relacionada, al igual que en un software
tradicional con los servicios o funcionalidades que ofrece el sistema como parte del proceso del
negocio que se esta representando, pero ademas la navegaciéon aporta una gran funcionalidad a
los sistemas basados en la Web, sin la navegaciéon no funciona el sistema. Este aspecto se
convierte en la espina dorsal de estos sistemas y qué es un ser humano sin espina dorsal: nada,
no se podria mover, algo similar le ocurriria a estos sistemas sin havegacion pues los usuarios no

podrian moverse por el sitio.

Debido a los origenes hipermediales que tienen los sitios Web deben satisfacer un tipo especifico
de requisitos: los requisitos navegacionales. Estos requisitos definen las necesidades
navegacionales a través del hiperespacio que presentan cada uno de los usuarios que pueden

conectarse a la aplicaciéon Web [22].

En el caso de la UCI los proyectos implicados en el desarrollo de sitios Web no levantan estos
requisitos, lo que hacen es realizar un mapa de navegacion, donde representan la navegacion

gue pueden realizar los usuarios a traves de las paginas del sitio.

No es objetivo de este trabajo proponer alguna metodologia de desarrollo de sitios Web lo que se
pretende es reflexionar sobre la importancia que tiene la navegacion de un sistema basado en la
Web, pues esta es la que guia a los visitantes hacia la informacion que requieren de forma rapida
e intuitiva y los conduce hacia las paginas donde este interactia con el sitio, si un usuario ve que

la navegacion es lenta, que existen enlaces rotos u otros problemas abandonan el sitio.

Se propone que se haga un analisis bien detallado de la navegacion y que se realice un modelo

navegacional, es decir, un mapa de navegacion mas especifico.
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Un modelo navegacional seria una representacion de los usuarios y las paginas a las que puede
acceder, en otras palabras un mapa de navegacioén para cada usuario. Finalmente se tendran
todos los usuarios, cada uno con los servicios a los que puede acceder. Luego esto seria lo que
entregarian al equipo central de calidad para que guiados por el documento y por la

especificacion de casos de usos puedan evaluar la navegacion.

En fin, para probar la funcionalidad de un sitio Web se haran pruebas sobre los requisitos

funcionales y ademas se probara la navegacion.

Se tomard como partida para el desarrollo del procedimiento la plantilla de disefio de caso de
prueba desarrollada por el grupo central de calidad de la universidad.

Una vez que el grupo de calidad de la facultad esté listo para empezar a evaluar el sistema se
distribuira un caso de uso para dos miembros, los dos los evaluarian por separados, mejor aun Si
se ubican fisicamente lejos, lo que se pretende es que cada uno lo evalué sin consultar ideas con
el otro ya que asi puede que uno encuentre errores que el otro no ha detectado y se obtendrian
mayor nimero de casos de prueba. Luego cuando los dos terminen con el caso de uso se hace
un registro general para el caso de uso donde se integrarian los resultados obtenidos por los dos

miembros.

Una vez distribuidos los casos de uso cada miembro segun la descripcion del caso de uso
verificara cual es el actor que pertenece a ese caso de uso y comprobara que ese usuario puede
ejecutar cada accion que se describe en el caso de uso. Estos definen qué puede ver cada actor
y qué puede hacer cada uno. Si un caso de uso tiene mas de un actor, por ejemplo, porque existe
otro actor que interactia con el caso de uso se propone que exista un probador por cada actor,
es decir, si un caso de uso tiene dos actores que se relacionan con €l se pondrian dos miembros

representado cada actor.
Luego para realizar el disefio de los casos de prueba funcionales se debe contar con lo siguiente:

» La especificacién del caso de uso para ver como es que debe interactuar con el sistema.
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> El modelo de navegacion para comprobar que la navegacién descrita para cada usuario

funciona correctamente.
» El sistema Web, que en fin es lo que se probara.

Tener presente como principio que se deben definir los casos de prueba que tengan la mayor
probabilidad de encontrar el mayor nimero de errores con la minima cantidad de esfuerzo y

tiempo.

Como se menciona en el capitulo anterior guiandose por la metodologia RUP, se desarrollaran al
menos dos casos de prueba para un requisito funcional, uno debe realizar la prueba positiva del
requisito y el otro debe realizar la prueba negativa.

1. Se identifican los casos de uso asociados al sitio Web y los requerimientos funcionales que

pertenecen a cada uno.
2. Se toma el primer requisito funcional o probar.
» Se describe cual es la funcionalidad a probar y el objetivo de la misma.

» Se describe el flujo central del requerimiento, segun la descripcion del caso de uso, es

decir, los pasos que se deben realizar en el sitio para desarrollar el requerimiento.
3. Se disefan los casos de prueba funcionales.

Los mismos se realizan a partir de los casos de uso, de forma tal que al final del disefio se tendra
una plantilla de disefio de caso de prueba por cada caso de uso existente. Para los casos de uso
incluidos no se disefiaran casos de pruebas sino que estos se agregaran en el caso de uso que
los contenga y se probaran tantas veces como aparezcan en el software. A medida que se
disefian los casos de pruebas se probara el documento de especificacion de caso de uso, se
comprobara que lo que se encuentra en la aplicacion corresponde con lo descrito en el

documento asi como la ortografia y la redaccion.

Para obtener los casos de prueba en el método de la caja negra se utilizara la técnica de la

particion equivalente, la cual es muy efectiva a la hora de probar la validez de cada uno de los
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datos que se introducen en el sistema a través de sus entradas, ademas se usaran algunos

elementos de la técnica de analisis de valores limites.
Las clases de equivalencia se pueden definir de acuerdo con las siguientes directrices:

» Siun parametro de entrada debe estar comprendido en un cierto rango, aparecen 4 clases
de equivalencia: por debajo, en y por encima del rango, es decir dos invalidas y dos

validas: los valores de los extremos del rango.
» Si una condicion de entrada es logica, hay 2 clases: una invalida y una valida.

» Siun parametro de entrada especifica un conjunto de valores admitidos y se sabe que el
programa trata de forma diferente a cada uno de ellos, se identifica una clase valida por
cada valor y una no valida.

» Si una entrada requiere un valor concreto, aparecen 3 clases de equivalencia: por debajo,

en y por encima del rango: dos invalidas y una valida.

Los mismos criterios se aplican a las salidas esperadas: hay que intentar generar resultados en

todas y cada una de las clases.

Los probadores sabran qué clases de equivalencia seleccionar segun la descripcion del caso de

uso pues ahi se debe especificar que tipo de entrada es la que se hara en cada campo.

Aplicando estas directrices se ejecutan casos de pruebas para cada elemento de datos del
campo de entrada a desarrollar. Los casos de prueba se seleccionan de forma que ejerciten el

mayor numero de atributos de cada clase de equivalencia a la vez.

Después de haber elegido las clases de equivalencia se escogeran los datos de entrada, estos
ayudan a la ejecucion de los casos de pruebas y permiten que el sistema se ejecute en todas sus
variantes, pueden ser datos validos o invalidos para el programa, segun si o que se desea es
hallar un error o probar una funcionalidad. Los datos se escogen atendiendo a las
especificaciones del problema, sin importar los detalles internos del programa, a fin de verificar

que el programa corra bien.
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Luego se probara el sistema con el dato de entrada especificado, se obtendrd un resultado el
cual puede ser el esperado, es decir, el que se especifica en la descripcion del caso de uso, si
esto pasara no existiria ningun error ya que la funcionalidad seria completamente operativa, pero
si se obtiene otro resultado que no es el esperado se convertiria en un error y se registraria como

una no conformidad.

Lo mencionado anteriormente debe quedar registrado en la tabla 2.1, cada clase de equivalencia
escogida, el resultado que se espera obtener, el resultado que realmente se obtiene y alguna

observacion que quiera hacer el evaluador.

Clases Clases invalidas | Resultado esperado | Resultado real Observacion

validas

Tabla 2. 1 Disefio de casos de pruebas funcionales

Una vez se termine de probar todos los requisitos funcionales se empezaria a probar la
navegacion del sistema Web. Como se explicd la navegacion forma parte de la funcionalidad de

un sitio Web.

» Primero segun el modelo de navegacion se determinan cuantos usuarios interactian con

el sistema.
» Se asigna un usuario a cada miembro.

» Cada miembro dependiendo del modelo de navegacion va a comprobar que la navegacion

gque se especifica en este concuerda con la del sistema.

Cada miembro segun el rol que interprete verificara la navegacion, se disefiardn casos de prueba
por cada pagina en vez de para cada caso de uso (utilizar tabla 2.1), después que el usuario esté
en la pagina a comprobar determinara a los enlaces que se puede acceder desde ella y estos
seran las entradas que se verificaran, es decir la clase valida, el resultado obtenido sera la pagina

gue se visualice una vez seleccionado el vinculo, el resultado esperado sera la pagina a la que
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segun el modelo de navegacion se debe ir. Si después de haber seleccionado un vinculo el

resultado esperado no es el mismo que el obtenido pues se estara en presencia de un error.

Para probar clases invalidas se comprobara que el usuario no pueda acceder a las paginas que

no tiene asignadas en el modelo de navegacion.

Los errores pueden ser: que se visualice una pagina que no es la que tiene que ser, que el
vinculo este roto u otro problema. Asi de esta forma se verificara cada vinculo y ademas la
velocidad de carga de una pagina u otro error que se encuentre referido a la navegacion se

registrara en las no conformidades.

2.3.2 Pruebas de accesibilidad

Estas pruebas se haran a través de una lista de chequeo (anexo 4), donde se verificara que se
cumplan cada una de las caracteristicas y en caso de no cumplirse se registraran como defectos
de accesibilidad. Cada punto de chequeo tiene asociado una descripcién para orientar a los
probadores y luego se explica como se debe llevar a cabo el procedimiento para disefiar las

pruebas en cada aspecto.

Para la realizacién de esta lista de chequeo se tomd como punto de partida las pautas de
accesibilidad descritas por la W3C, la cual se conoce como la organizacion de estandares para la
Web, pues crea potentes estandares y directrices para que la Web sea mas racional y se mejore

lo que recibe el usuario.

Cada una de estas pautas esta conformada por un conjunto de puntos de verificacion y a estos
puntos esta asociado un nivel de prioridad que va desde el 1 hasta el 3, en esta propuesta se
verificardn solo los de prioridad 1 ya que son aquellos puntos de verificacion que los

desarrolladores tienen que cumplir para que la Web sea accesible.

La lista de chequeo esta dividida en siete subtitulos: aspectos generales, para imagenes y mapas

de imagenes, para tablas, para los frames, para las applets y scripts, para la multimedia y por
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ultimo si todo lo anterior falla. Se hizo esta distribucion para realizar el disefio de casos de prueba

de una forma mas organizada pues se relacionan los aspectos que tratan elementos en coman.

2.3.2.1 Aspectos generales a evaluar

1. Verificar que existe un texto equivalente por cada elemento no textual que exista.

Esta prueba tiene como objetivo demostrar que todo elemento no textual tenga un texto
equivalente asociado, para que aquellas personas que por alguna discapacidad o por
problemas técnicos no puedan observar estos elementos, puedan captar la informacion que

pretendieron brindar a través de ellos.
Se entiende como elementos no textuales:

» Imagenes: Verificar que cada etiqueta img tiene un atributo alt, para ofrecer un texto
alternativo o equivalente como se ha mencionado anteriormente, luego hay que
comprobar que el texto alternativo sea pequefio. Para el caso de textos largos se
debe brindar informacién adicional en un archivo designado por el atributo longdesc,
por lo que se deberia verificar que los textos alternativos largos se ofrezcan mediante
ese atributo. Por ultimo para el caso de las aplicaciones de usuarios que no soporten
el atributo longdesc, se debe proporcionar un vinculo a una descripcidén del elemento

no textual.

» Mapas de imagen: Verificar que la etiqueta area tenga el atributo alt para proporcionar

el texto equivalente.

» Applets: Verificar que se proporciona un equivalente textual mediante el atributo alt,
esto es para el caso de navegadores que soportan applets pero el caso de que el
navegador no soporte applets se verificaria que exista un contenido dentro del

elemento applet que comunique a los lectores acerca de lo que no puede ver.
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» Objetos programados: Verificar que exista en el contenido del objeto el texto

equivalente.

» Marcos: Comprobar que se propone una alternativa para en caso de que en una
aplicaciébn de usuario no se puedan visualizar los marcos, mediante el atributo

longdesc o también con la etiqueta NOFRAMES.

» Scripts: Verificar que existe la etigueta NOSCRIPT, la cual garantiza que el contenido

de ese elemento se visualice cuando no estén habilitados los scripts.

» Imagenes usadas con vifietas: Esto no es muy recomendado por los especialistas por
lo que no es muy comdn encontrarse con cosas como estas, pero en caso de que
existan, se debe comprobar que cada vifieta tiene asociado un texto alternativo a

través del atributo alt de la etiqueta img.

» Imagenes usadas como vinculos: Verificar que la etiqueta img tiene asociada un texto
equivalente a través del atributo alt o si el atributo alt no tiene valor entonces verificar

gue existe una descripcion de la imagen junto a ella en la pagina.

» Botones graficos: Verificar que la imagen tenga un texto alternativo mediante el

atributo alt.

» Sonidos: Verificar que estos tengan una trascripcion textual y que esta describa toda
la informacion importante en la(s) pista(s) de audio del componente solo audio,
incluyendo las palabras pronunciadas y los sonidos no pronunciados, tales como los

efectos sonoros.

» Presentaciones multimedia: Comprobar que todos los componentes aplicables tienen
subtitulos asociados.

Para hacer mas facil la compresion de este punto se aclarara qué es un texto equivalente: un
texto es equivalente a otro cuando ambos transmiten la misma idea, es decir deben efectuar

la misma funcion para la persona con discapacidad (al menos en la medida que sea posible,
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dada la naturaleza de la discapacidad y el estado de la tecnologia) como el contenido
primario hecho para personas sin ninguna discapacidad. Por ejemplo, el texto "cielo
estrellado" debe transmitir la misma informacion que una imagen del cielo estrellado cuando
se presenta al usuario. Proporcionar informacion equivalente para contenidos inaccesibles,
es una de las maneras principales con las que el autor puede hacer accesibles sus
documentos a las personas con discapacidad o personas que, dado otro problema que no
tienen por que ser una discapacidad, puede afectarle en un momento determinado la

visibilidad de una elemento no textual.

La importancia del texto equivalente, radica en su capacidad para ser interpretado por vias
gue son accesibles para personas pertenecientes a diversos grupos de discapacidad,

usando diversa tecnologia.

Una trascripcion de texto, es un texto equivalente de una informacién de audio que incluye
palabras habladas y sonidos no hablados, como los efectos de sonido, por ejemplo una
leyenda (caption) es una trascripcion de texto de la banda sonora de una presentacion de

video que esta sincronizada con el video y la banda sonora

Procedimiento: Hacer una busqueda en el sitio de todos los elementos no textuales, luego
verificar en el cddigo que cada uno tiene asociado un texto alternativo de la forma en que se
especificé anteriormente cuando se definio cada elemento no textual y por ultimo se debe
comprobar que ese texto alternativo cumple la misma funcion que el elemento no textual al
gue esta asociado, pues el resultado esperado no es solo que todos estos elementos posean
un texto equivalente, sino también que ese texto comunique a los usuarios la misma idea

gue se quiere transmitir con el elemento no textual.

2. Verificar que toda la informacién transmitida a través de los colores también esté

disponible sin color, mediante el contexto o por marcadores.

El color por si mismo se usa para transmitir informacién, pero aquellas personas que tengan

alguna discapacidad para ver los colores, o que por algun problema técnico, como pantallas
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en blanco y negro u dispositivos de salida no visuales, no los puedan ver y por consiguiente
no recibiran la informacién, por ejemplo una pagina que para indicar donde se puede pulsar

lo hagan a través de un color.

Evite hacer referencia al color en el texto. La instruccion "Consulte el cuadro amarillo si necesita
ayuda" no servira de nada para los invidentes (o para los que no puedan ver el color). Es
aconsejable reforzarlos con otros efectos de estilo (por ejemplo, con vinculos en negrita o

subrayados).

Procedimiento: Hacer una busqueda bien detallada en el sitio, para ver si existen
expresiones en un texto o en un contenido no textual, que hagan referencia a la partes del
documento por mediacion solamente de colores por ejemplo, que le pidan al usuario
seleccionar la opcion que esta en azul, en este caso si el monitor fuese en blanco y negro
pues el usuario quedaria perdido. Para esto se recomienda probar el sitio en un monitor
blanco y negro o con personas que tenga alguna discapacidad que le impidan diferenciar los
colores, para que la prueba resulte efectiva y se debe hacer una lectura bien especifica de
todo el contenido del sitio, de los enlaces, en fin del sitio completo. Si se puede acceder a
todo las funcionalidades sin necesidad de colores, pues el sitio no tendria errores de
accesibilidad segun este punto.

3. Verificar que estén claramente definidos los cambios en el idioma del texto del

documento y en cualquier texto equivalente.

Cuando se utilizan varios idiomas hay que especificar cuando se cambia de uno para otro para

no perder al usuario, esto se hace a través del atributo lang.

La identificacion del idioma usado permite a los motores de busqueda localizar las palabras
claves, e identificar los documentos en el idioma deseado. Los marcadores de idioma mejoran
también la legibilidad de la Web para todo el mundo, incluso para aquellos con discapacidades de

aprendizaje, cognitivas o sordera.
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Procedimiento: Primeramente se debe identificar si en las especificaciones del sitio existen
cambios en el idioma pues si no es asi no es necesario realizar dicha verificacion. En caso de
gue existan cambios en el idioma se debe verificar que en el codigo estos cambios estan
marcados mediante el atributo lang como se mencioné anteriormente. Ademas de verificar que
existan los cambios de idiomas que son necesarios también hay que verificar si existen cambios

de idiomas en zonas no deseadas es decir en zonas que no requieren un cambio de idioma.
4. Organizar el documento de forma que pueda ser leido sin hoja de estilo.

Es importante que los desarrolladores de contenido organicen légicamente el contenido,
pues asi puede ser interpretado de forma que la organizacion continta siendo clara, incluso

cuando se desconecten o0 no se soporten las hojas de estilo.

Es aconsejable que todos los desarrolladores cuando hacen uso de hojas de estilos prueben sus

paginas con y sin hojas de estilo para asegurarse de que resultan legibles de ambas formas.

Procedimiento: Para verificar esto se deben bloquear, suprimir o desactivar todas las hojas de
estilo asociadas, luego comprobar que el contenido no se hace invisible, ni se ve enmascarado
por otro contenido y que el significado no se cambia por los cambios en el orden de lectura, en
fin, que el contenido no se vea afectado por la ausencia de las hojas de estilos es decir, que se

vea lo mismo que cuando se usan las hojas de estilos.

5. Asegurarse de que los equivalentes de un contenido dinamico son actualizados

cuando cambia el contenido dinamico.

Cuando el contenido dindmico de una pagina cambia deben actualizarse automaticamente
los equivalentes de ese contenido, como se puede verificar esto: primero que nada se debe
comprobar que cada elemento dindmico tenga un texto alternativo asignado, para el caso de
los objetos, pues los textos alternativos o equivalentes se ponen en el contenido del
elemento, para las applets se pone con el atributo alt y ademas en el contenido del elemento,
para los marcos y los scripts también tienen que tener texto alternativo, todo esto debe haber
sido verificado en el primer punto. Pero para poder comprobar este punto primeramente tiene
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gue cumplirse el primero pues si alguno de estos elementos no presenta textos alternativos

no se podria verificar si se actualiza.

Procedimiento: Se verificaria que una vez cambie un contenido dindmico el texto alternativo

se actualice:

» Analizar que hay un texto equivalente apropiado para la versién actual de cualquier
contenido no textual cargado en un marco es decir cualquier contenido no textual al

gue el atributo SRC de un elemento FRAME hace referencia.

» Verificar que existe un equivalente textual apropiado para cualquier contenido no
textual cargado por el navegador como resultado de la ejecucion de un script.

» Verificar que existe un equivalente textual apropiado para cualquier contenido no

textual cargado por el navegador como resultado de la activacién de un enlace.

Cuando se dice un equivalente textual apropiado se quiere decir que el texto equivalente

tenga relacion con la nueva informacion, es decir que cumplan la misma funcion.

6. Hasta que las aplicaciones de usuario permitan controlarlo, evitar destellos en la

pantalla.

Esta prueba resulta extremadamente importante para un grupo de personas como aquellas
con epilepsia foto sensitiva, pues los destellos o parpadeos en la pantalla le pueden provocar
ataques desencadenados, cuando estos oscilan entre los 4 y los 59 destellos por segundo
(hertzios), con un nivel maximo a los 20 destellos por segundo, asi como con los cambios
rapidos de oscuridad a iluminacion. Estos efectos ademas de provocarles problemas a estas
personas discapacitadas, también afectan e incomodan a personas normales y esto trae

como consecuencia que dejen de visitar el sitio.

Procedimiento: Analizar los textos que estén entre la etiqueta marquee, pues algunas
combinaciones entre la cantidad de desplazamiento, el retardo del desplazamiento, el

tamafio de las fuentes y los colores pueden ocasionar intermitencias de la pantalla, también
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verificar si existen archivos GIF animados que provocan un cambio brusco de la luminosidad,
en fin se debe comprobar que no existen animaciones u otros efectos que provoquen

destellos en la pantalla.
7. Utilizar el lenguaje apropiado mas claro y simple para el contenido de un sitio.

Esta prueba tiene como objetivo verificar que los documentos estén escrito en un lenguaje claro y
legible para los usuarios a que esta destinado el sitio. En esta prueba lo que se pretende es
detectar errores de redaccién, de concordancia es decir errores en la escritura del contenido que

afecten la comprension del mismo. En resumen hay que verificar la legibilidad del contenido.

Procedimiento: A modo general se debe hacer una lectura detallada de cada pagina y asi
se verifica que sea entendible el contenido, tratAindose en un lenguaje natural, no obstante

hay que recalcar en elementos tales como:

Verificar que los nombres de los vinculos sean claros, es decir que le den una idea al usuario

a donde irdn con ese vinculo y ademas que sean preferiblemente nombres cortos.

Verificar que en las paginas existan encabezados, para asi dar una idea al usuario de que es

lo que se trata en la misma para que no tenga que leer la pagina completa.

Verificar si existen abreviaturas o palabras propiamente del contenido de la pagina, es decir,
hay que saber del tema que se trata para conocer el significado, definidas en alguna parte de

la pagina, por ejemplo: a través de un glosario de términos.
8. Permitir que el usuario cambie el tamafio de la letra

Procedimiento: Utilizar los controles del browser para el tamafio de las fuentes para verificar que
la fuente cambia en la pantalla y que por consiguiente la pagina sigue siendo usable en tamafios
de fuente mas grandes. O que se da la posibilidad en el sitio de cambiar los tamafios de la letra.

9. Permitir que el usuario navegue por el sitio a través del teclado.
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Procedimiento: Verificar que utilizando solamente el teclado, se puede navegar a través de los
vinculos y formularios de una péagina, cerciorandose de que se pueda tener acceso a todos los

vinculos y formularios, y que los vinculos indican claramente a lo que conducen.

2.3.2.2 Puntos a evaluar paralas imagenes y mapas de imagenes

10. Proporcionar vinculos redundantes en formato texto para cada zona activa de un

mapa de imagen del servidor.

En el caso de las imagenes de mapa del lado del servidor se debe proporcionar la misma
funcionalidad o informacién que ofrece esta en una forma accesible, esto podria ser
proporcionando un vinculo de texto redundante para cada zona activa para permitir acceder a

cada vinculo mediante el teclado.

Procedimiento: Verificar si en el sitio existe alguna imagen de mapa del lado del servidor, luego

comprobar que se ofrece un vinculo redundante para cada zona activa del mapa de la imagen.

11. Proporcionar mapas de imagen controlados por el cliente en lugar de por el
servidor, excepto donde las zonas sensibles no puedan ser definidas con una forma

geomeétrica.

Segun los expertos en accesibilidad los desarrolladores deben crear mapas de imagen lado
cliente y no mapas de lado servidor porque los mapas lado servidor precisan un dispositivo

de entrada especifico.

Procedimiento: Buscar imagen de mapa del lado servidor y comprobar que esta no puede
reemplazarse por un mapa de imagen del lado cliente, porque las zonas sensibles no pueden ser

definidas con una forma geométrica.

2.3.2.3 Puntos a evaluar para las tablas

12. En las tablas de datos, identificar los encabezamientos de filay columna.
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Procedimiento: Buscar las tablas de datos que existen y verificar que tengan

encabezamientos de fila y de columna.

2.3.2.4 Puntos a evaluar para los frame

13. Titular cada marco para facilitar su identificacion y navegacion.

Las relaciones complejas entre las partes de una pagina pueden resultar dificiles de interpretar a
personas con discapacidades cognitivas o visuales, es por eso que, se hace necesario nombrar
cada marco para facilitarles la navegacion a estas personas. Esta prueba va a tener como

objetivo encontrar marcos sin descripcion.

Procedimiento: Verificar que cada elemento frame tiene asociado un titulo a través del
atributo title, luego de encontrado este atributo, se verifica si el nombre del mismo identifica
el marco al que esta asociado, para asi facilitarle la identificacion de los marcos a los

usuarios y de esa forma proporcionarle una mejor navegacion.

2.3.2.5 Puntos aevaluar para las applets y scripts

14. Garantizar que las paginas sigan siendo utilizables cuando se desconecten 0 no se
soporten los scripts, applets u otros objetos programados. Si esto no es posible,

proporcionar informaciéon equivalente en una pégina alternativa accesible.

Con esta prueba se determina si la informacién y las funcionalidades brindadas por las applets o

por un script también estan disponibles si dicho applet o script no es ejecutado.

Procedimiento: Desactivar las applets y comprobar que una vez desactivados la pagina se
puede utilizar correctamente y todas las funcionalidades son completamente operativas. Luego
sé pasaria a desactivar o bloquear los soportes del navegador para script y se comprueba lo
mismo que para las applets. En caso de que el sitio no funcione por la ausencia de uno de estos

elementos, se verifica si existe alguna pagina alternativa accesible con informacion equivalente,
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si esto no existe es decir, que los usuarios no pueden navegar por el sitio, pues entonces

guedaria registrado este punto como un error de accesibilidad del sitio.

2.3.2.6 Puntos a evaluar parala multimedia

15. Hasta que las aplicaciones de usuario puedan leer automaticamente el texto
equivalente de la banda visual, proporcionar una descripcion auditiva de la

informacion importante de la pista visual de una presentaciéon multimedia

Los equivalentes no textuales también mejoran la accesibilidad para personas que nho
pueden acceder a la informacion visual o al texto escrito, incluyendo muchos individuos

ciegos, con discapacidades cognitivas o de aprendizaje y sordera.

Un ejemplo de un equivalente no textual es una descripcion auditiva de los elementos
visuales clave de una presentacion. La descripcion es tanto una voz humana pregrabada
como una voz sintetizada (grabada o generada en el momento). Las descripciones auditivas
estan sincronizadas con la banda sonora de la presentacion, habitualmente durante una
pausa natural en la misma. Las descripciones auditivas incluyen informacién sobre acciones,

lenguaje corporal, graficos y cambios de escena.

Procedimiento: Verificar que las presentaciones multimedia poseen un equivalente no
textual es decir una descripcién auditiva que ayude a personas que no puedan acceder al

contenido a poder involucrarse con el sitio.

16. Para toda presentacién multimedia tempodependiente (Por ejemplo, una pelicula o
animacion) sincronizar alternativas equivalentes (Por ejemplo, subtitulos o

descripciones de la banda visual) con la presentacién.

Procedimiento: Identificar las presentaciones multimedia tempodependiente que existe en el
sitio y luego verificar que cada una posee una alternativa equivalente, ya sea un subtitulo o

descripcion de la banda sonora.
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2.3.2.7 Sitodos los puntos evaluados anteriormente fallan.

17. Si, después de los mayores esfuerzos, no se puede crear una pagina accesible, se debe
proporcionar un vinculo a una pagina alternativa que use tecnologias W3C, sea accesible,
tenga informacién (o funcionalidad) equivalente y sea actualizada tan a menudo como la

pagina (original) inaccesible.

Procedimiento: Buscar la pagina accesible y verificar que el contenido y la funcionalidad son
completamente equivalente con el de la pagina inaccesible, luego verificar que el contenido es
accesible, para esto se pasaria a verificar cada unos de los puntos que se han tratado en esta

guia.

2.3.3 Pruebas de usabilidad

La usabilidad constituye un elemento de gran importancia a tener en cuenta si se quiere disefar
un sitio Web con mejor calidad. Por tal razén, se deben realizar pruebas profundas para

garantizar que el producto que se esté probando sea usable.

Primero se aplicaran pruebas a los prototipos de interfaz a través de un test de usuarios para

comprobar la conformidad de estos con el disefio del sitio Web.

Para realizar esta pruebas los desarrolladores seleccionan un grupo de lo usuarios a que esta
destinado el sitio, luego estos verificarian que el prototipo de cada interfaz esta disefiado como lo
desean ellos, cada vinculo, color, letra, la navegacion, en fin todo el disefio. Solo observaran
detalladamente el disefio para que expresen en ese momento los elementos con los que no estén

de acuerdo.

Es muy importante realizar estas pruebas pues si se dejaran para cuando el sitio esté terminando
y Se encuentran errores, esto implicaria cambio en el disefio completo y por consiguiente mucho

trabajo, perdida de tiempo y atrasos en la entrega del sitio.
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Después de realizados estos test en la etapa de disefio del producto, cuando el sitio esté listo
para el despliegue el grupo de calidad se encargara de aplicarle el resto de las pruebas: pruebas
de evaluacion de expertos y un test de usuarios mas detallado a través de los disefios de casos

de pruebas que se propondran a continuacion.

La evaluacion de expertos se hara por el grupo de calidad, estas personas deben ser, como su
nombre lo dice, expertos en usabilidad. Este grupo primeramente disefara las pruebas a traves
de una lista de chequeo (anexo 5) basada en el modelo de evaluacion heuristica realizado por
Hassan Montero y Martin Fernandez y luego ejecutaran las mismas. En cada elemento de la lista
se explica el procedimiento que se debe llevar a cabo para disefiar los casos de prueba.

2.3.3.1 Aspectos Generales para la usabilidad

1. El Sitio Web debe cumplir los objetivos que fueron trazados por el cliente, deben ser concretos

y bien definidos.

Procedimiento: Probar que el sitio esta acorde con los objetivos trazados por el cliente. Para
lograrlo es conveniente hacer un recorrido por todas las paginas y determinar segun lo que se ha
observado cuales son los objetivos que trasmite el sitio, luego se hara una comparacion entre lo
gue el usuario pidid y lo que realmente se ha obtenido después de construir dicho sitio. Se debe
verificar ademas que los objetivos estén visibles en alguna de las paginas, y que sean concretos

y entendibles.

2. El disefio general debe ser coherente, es decir, debe existir coherencia y uniformidad en la

estructura y los colores de todas las paginas que conforman el sitio Web.

Procedimiento: Se debe verificar que todas las paginas sean uniformes en cuanto al disefio y los

colores.

3. La fecha de actualizacion de los contenidos del sitio debe estar visible, esto proporciona
fiabilidad pues el usuario debe estar seguro de que la informacion que se brindan en dicho sitio

estd actualizada y es confiable.
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Procedimiento: Verificar que la fecha de actualizacién esté visible y que ademéas que esté

actualizada.

4. Los contenidos y servicios que ofrece el sitio se deben corresponder con los objetivos

trazados.

Procedimiento: Verificar que haya una correspondencia entre los objetivos trazados por los
clientes y el contenido y los servicios que ofrece el sitio realmente. Es decir, que todos los
contenidos que contengan el sitio y los servicios que brinda deben haber sido definidos

previamente.
5. La direccion del sitio debera ser sencilla y facil de recordar por el usuario.

Para esto se deben utilizar palabras normales del lenguaje, las letras utilizadas deben estar
solamente en mindscula para evitar errores, no se deben usar caracteres especiales (los
caracteres especiales son todos aquellos que no sean letras y digitos). Esto es muy importante
cuidarlo porque aungue un usuario desee visitar un sitio nuevamente si no recuerda la direccién
de este es imposible volver a €l o recomendarlo a otras personas. Las URL internas deber ser

claras y permanentes

Procedimiento: Visitar todas las paginas del sitio Web para verificar que las URL internas sean
permanentes y que la URL de la pagina principal no contiene letras mayusculas ni caracteres

especiales al igual que las URL de las demas paginas.

6. El uso de colores de las paginas debe ser correcto para no dificultar el acceso a los usuarios
con problemas de distincion de colores. Por ejemplo el texto rosa con fondo verde no es

recomendable para dalténicos.

Procedimiento: Verificar que las combinaciones utilizadas sean correctas y que no afecten a
personas con problemas visuales como es el caso de los dalténicos, como se menciond

anteriormente no se debe usar la combinacién de rosa con verde.

7. El sitio Web debe ser legible.
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Se debera tener en cuenta que el texto en movimiento dificulta mucho la lectura. Se deberéa
cuidar la relacion texto-fondo: para el cuerpo de un documento extenso se deben usar textos
oscuros sobre fondos claros, los textos claros con fondos oscuros deber usarse solamente para
pequefias porciones de informacién, es decir para un titulo, subtitulo etc. No se deberan usar
graficos de fondo porque dificultan la vision de las palabras por parte del usuario.

Procedimiento: Analizar el texto de cada pagina para verificar que no existan textos en
movimiento. Otro de los elementos que se deberan tener en cuenta para garantizar que el Sitio
esté exento de errores de este tipo es la relacion texto-fondo. Se deben buscar todas las paginas

gue contengan textos y comprobar que se pueda leer sin dificultad.

8. Se deben cumplir las reglas existentes relacionadas con los colores y los enlaces, por ejemplo
los enlaces de color azul para los que no han sido visitados y de color rojo o morado para los que
ya han sido vistos por el usuario. Es importante que no se viole esta regla para evitar que el
usuario se sienta perdido, asi esta establecido en la mayoria de los Sitios y si se cambia traera

grandes conflictos.

Procedimiento: Se debe hacer un recorrido por todo el sitio y hacer clic solo en algunos
vinculos. Los vinculos que no han sido vistos deben permanecer con el color azul y los que
fueron vistos de color rojo o morado o puede que se usen otros colores, el objetivo es verificar

gue el usuario puede distinguir cuales vinculos a visitado y cuales no.

2.3.3.2 Identidad e Informacion: Identidad del sitio e informacién proporcionada sobre el

proveedor y la autoria de los contenidos.

9. El logo o identificacion de la empresa, institucion u organizacion a la que pertenezca el Sitio
Web debe ser visible en todas las paginas. Cuando el usuario haga clic en el logo este debe

conducirlo a la pagina principal.

Procedimiento: Verificar que el logo esté presente en cada una de las paginas que conforman el

sitio y que ofrezcan un vinculo hacia la pagina principal.
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10. La Web debera contar con algun mecanismo de contacto con los webmasters. Cuando esto

ocurre el usuario siente que su opinidon es importante.

Procedimiento: Se debe hacer un recorrido por todas las paginas del sitio para verificar que
exista algun mecanismo de contacto que le permita al usuario comunicarse con el administrador
de dicho sitio. Cuando se habla de mecanismo de contacto se hace referencia a una direccién de

correo electronico, algin namero de teléfono etc.

2.3.3.3 Estructura y Navegacion: Idoneidad de la arquitectura de informacién vy
navegacion del sitio.

11. No deberan existir paginas huérfanas, es decir, todas las paginas deben tener un enlace

hacia la pagina principal y ademas el logo que identifica el Sitio Web.

Las paginas huérfanas son aquellas que no tienen vinculo con el resto de las paginas, es decir
gue para acceder a otra pagina el usuario debe auxiliarse del botén “Atrds” y deshacer las
acciones realizadas para llegar a ella.

Procedimiento: Se deben visitar todas las paginas para comprobar que desde todas se puede
llegar a la pagina principal, y verificar ademas que exista vinculo entre todas las paginas o por lo

menos a las necesarias.

12. La interfaz debe ser visible, los enlaces, menus de navegacién desplegables, indicaciones,

entre otros elementos, deberan estar a la vista de todos los que visiten el Sitio.

Procedimiento: Analizar el sitio para verificar que todos los enlaces estén visibles, es decir, que
el usuario al verlo sepa reconocerlo como un vinculo a otro lugar, si esto no se logra se estaran

cometiendo errores importantes.

13. El Sitio debe ser reversible, es decir, que brinde la posibilidad de deshacer las acciones

realizadas, para lograr esto todas las paginas del sitio deben contar con un botén “atras”.
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Procedimiento: se debe hacer un recorrido por todas las paginas y probar que se pueden

deshacer las acciones realizadas, sin usar el boton atras del explorador

2.3.3.4 Lay-out de la pégina: Distribucién y aspecto de los elementos de navegacion e

informacion en la interfaz.

14. No debe existir un uso innecesario del scroll.

Las paginas del sitio no deben estar sobre cargadas de informacion, esto provoca que el que este
leyendo se canse, no termine su busqueda y decida abandonar el Sitio Web. Los textos deben
ser breves sin sacrificar la profundidad del contenido. Segun estudios realizados leer en formato
digital es cerca del 25 % mas lento que leer en papel, por esta razén los textos que aparecen en

los Sitios Web deben ser un 50% mas cortos que si estuvieran escritos en papel.

Procedimiento: Visitar todas las paginas del sitio para comprobar que no se haga un uso
excesivo del scroll. Si un tema es demasiado extenso debera dividirse la informacion en dos o
mas paginas. Las paginas sobre cargadas de informacion resultan tediosas y obligan al usuario a

abandonar el sitio.

15. Verificar que no se haga uso de “Haga clic Aqui” como texto de un vinculo de hipertexto.
Estas palabras llevan muy poca informacion y por tanto, no deben ser empleadas como elemento

de disefio que atraiga la atencion del usuario.

Procedimiento: Realizar una busqueda profunda para revisar todos los vinculos que tiene el
Sitio. Si existe alguno del tipo “Haga clic Aqui” se debera registrar en el documento de no

conformidades.
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2.3.3.5 Busqueda: Buscador interno del sitio.

16. En caso de que sea un Sitio demasiado grande se debe verificar que cuente con un

buscador.

Esto le permite al usuario buscar la informacién que desea directamente y no tener que hacer
una busqueda tediosa y larga. En caso de que la busqueda no produzca resultados favorables
para el usuario el sistema debe ser capaz de mostrar un mensaje que diga que no se han

obtenido resultados y que la busqueda ha terminado.

Procedimiento: Analizar primeramente el tamafio del sitio para determinar si en realidad es
necesario un buscador. En caso de que el sitio lo necesite, para facilitar el trabajo de los

usuarios, y no lo tenga se debera sefalar esto como una dificultad.

2.3.3.6 Elementos multimedia: Grado de adecuacién de los contenidos multimedia al
medio Web.

17. Las metéforas que estén presentes deben ser claras y entendibles para el usuario.

Las metaforas son imagenes que se utilizan para transmitir algin mensaje, por mencionar un
ejemplo, cuando se quiere representar la pagina principal (home) generalmente se utiliza una
casita. De ahi la importancia de que sean claras y entendibles, porque si la metafora no transmite

el mensaje que se quiere el usuario se sentira perdido.

Procedimiento: Buscar todas las metaforas presentes en el sitio, y ver si el probador es capaz

de comprender lo que quiere transmitir cada una.
18. No debe existir un uso innecesario de animaciones.

El uso abusivo de estas trae como consecuencia que el tiempo de descarga de las paginas que
conforman el sitio sea mayor, solo deben usarse cuando sea necesario. Generalmente las

animaciones desvian la atencion del usuario del contenido del sitio.
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Procedimiento: se debera analizar cada una de las animaciones utilizadas en el Sitio y

determinar si en realidad son necesarias.
19. Se debe reducir el uso de videos para evitar que las paginas sean lentas.

En ocasiones los desarrolladores utilizan videos para atraer a los usuarios pero esto lejos de
atraerlos los aleja, los usuarios prefieren paginas rapidas y no videos que hagan que el tiempo

de descarga sea mayor.

Procedimiento: Buscar todos los videos que estén presentes en todo el sitio y verificar que

necesariamente deben ser usados.

2.3.3.7 Ayuda: Documentacion y ayuda contextual ofrecida al usuario para la navegacion.

20. Las paginas de documentacion deben ser localizadas con facilidad, pues los usuarios solo

consultan la documentacion cuando tienen problemas.

Las instrucciones de ayuda deben estar orientadas a la tarea y resaltar como hacer las cosas
paso a paso. Segun estudios realizados, los usuarios piden que existan mayor cantidad de
ejemplos, es mas sencillo trabajar siguiendo ejemplos y no tener que leer una descripcion general

sobre lo que deben hacer.

Procedimiento: Verificar que las paginas de ayuda estén visibles para el usuario, en caso de que

sea necesario.

Como se menciond anteriormente después de terminada la evaluacion heuristica se aplicara un
test de usuarios, para la realizacion de esta prueba los desarrolladores deben estar presentes
para que observen y analicen como un grupo de usuarios reales utilizan el sitio Web, y asi anotar
los problemas de uso con los que se encuentran para que puedan solucionarlos posteriormente.
Es recomendable que exista un desarrollador por cada usuario para que observen y registren lo

errores cometidos por el usuario.
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Se orientard al usuario realizar un conjunto de casos de prueba, estos seran un grupo de tareas,

mediante los cuales se mediran los atributos de usabilidad necesarios.
Procedimiento para el test de usuario:

1. Se le indica al usuario que no haga nada, que Unicamente observe la interfaz y diga qué
cree gque esta viendo, de qué cree trata el sitio Web, para qué cree que sirve, y todas

aquellas impresiones que tenga.

2. Luego se le encomienda al usuario la realizacion de un grupo de tareas concretas, las
cuales se pueden realizar en el sitio y puedan provocar problemas de usabilidad, con el
objetivo de ver si el usuario pasa trabajo para hacerlas o no puede realizarlas. Estos
disefiaran los casos de prueba a través de la tabla 2.2, en la cual registraran la tarea, el
resultado que se espera obtener de la misma, el tiempo que demoran en realizarla y el

resultado que obtiene una vez realizada la misma.

Ejemplo de tareas: ver la fecha de actualizacién del sitio, buscar una determinada informacion,

contactar con los webmasters, utilizar el buscador del sitio, utilizar la ayuda del sitio.

Nombre del usuario

Tareas Resultado esperado Tiempo de realizacion Resultado real

Tabla 2. 2 Test de usuario

2.4 Analisis de los resultados de la propuesta.

En la actualidad en la UCI se hace indispensable que todos los desarrolladores de Web tomen
conciencia acerca de lo importante que es evaluar los sitios Web por la repercusion que conlleva
la publicacion de estos sistemas con errores, perderian respeto por parte de los usuarios y por lo

tanto nadie visitaria el sitio.
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Mediante los procedimientos propuestos se podria llegar a obtener sitios Web con calidad, todo

depende de la eficacia de la evaluacion realizada por los evaluadores que la desarrollen.

Con el disefio de pruebas de caja negra se pretende encontrar errores en la funcionalidad, es

decir se captarian todos aquellos errores que afecten a la funcionalidad del sitio.

Una vez probado que cada requisito es completamente operativo se evalla la navegacion
disefiada para asi demostrar que los enlaces funcionan correctamente, que cada usuario puede
acceder solo a las paginas que fueron especificadas en el modelo de navegacion, se captarian
también otros errores encontrados por los probadores como por ejemplo: ortografia, redaccion,

errores en los documentos de especificacion, etc.

Que sean realizadas estas pruebas no implica que el sitio no tenga que evaluarse mas pues qué
pasaria entonces si un usuario que presente alguna discapacidad u otro problema no puede
acceder al sitio, de qué serviria que este funcione correctamente si ese usuario no puede acceder
y es ahi donde aparece el concepto de accesibilidad. Estas evaluaciones tienen gran importancia
ya que permiten demostrar que un sitio Web estad disponible para todas las personas, sin

excepciones.

En la UCI la mayoria de los sitios Web tienen grandes problemas de accesibilidad ya que los
desarrolladores consideran que no es necesario realizar sitios accesibles pues no estan
destinados para discapacitados; pero lo que no entienden es que cualquier persona puede estar
discapacitada por un tiempo o no tiene que ser una discapacidad fisica puede ser por problemas
de tecnologia, por ejemplo: que no dispongan de un mouse, etc. Por eso es importante que se
tenga presente este tema en el desarrollo de los sitios y luego mediante la evaluacibn comprobar
si son accesibles.

Por ejemplo la intranet de la UCI, el sitio, se puede decir, mas visitado de la universidad, en una
pequefia evaluacidon que se le hizo mediante el uso de los procedimientos propuestos, se detectd

gque existen un conjunto de errores de accesibilidad, entre los cuales se encuentran:
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> Imagenes que no poseen texto equivalente, es decir el atributo alt, por ejemplo el vinculo
para acceder a la pagina de inter-nos es una imagen y no posee texto alternativo, si por
algun problema esta imagen no si visualiza el usuario no sabra al vinculo que esta
accediendo. Otro ejemplo es el logotipo de la intranet, si no se pudiera ver esta imagen
como el usuario sabria donde esta el logo de la pagina. Otro ejemplo importante es en la
pagina de servicio telematicos, cada uno de los servicios esta representado por un vinculo
mediante una imagen, ocurre lo mismo antes expuesto, si no se visualizan las imagenes y
no existe un texto alternativo como el usuario conocera a que servicio se puede acceder

(ver anexo 6).

Recomendacion: se recomienda que las imagenes tengan un texto alternativo para que los
usuarios no se sientan perdidos en el sitio Web. Para las imagenes que se utilicen como

vinculos, suministrar un texto redundante para el vinculo.

» Se detectaron problemas para leer el sitio Web cuando se desconectan las hojas de
estilos, por ejemplo el texto de los vinculos docencia, produccién, reglamento entre otros

no esta legible pues tienen un color similar al color de fondo de la pagina (ver anexo 7).

Recomendacion: se recomienda cambiar los colores para una vez se desactiven las hojas de
estilo se pueden ver los elementos, aunque esto conllevaria un poco de trabajo debido a que
habria que redisefar el sitio. Lo mas aconsejable es poner una etiqueta font con un valor para
el atributo color que permite que el texto sea legible, en contrastes con el color de fondo,
aunque esta etiqueta es desaconsejada por la WWW, puede resolver problemas como el

antes expuesto.

» Otro de los problemas que presenta la intranet de la UCI es que cuando no estan
habilitados los script no se puede acceder al correo puesto que se hace a través de script,
ademas no se ven las animaciones como la del banner, ni es posible acceder a los
vinculos docencia, produccion, reglamento y el resto que estan en esta banda pues se

usan manejadores eventos en javascript en los mismos (anexo 8).
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Recomendacion: Disefiar el cédigo para garantizar que los vinculos funcionen incluso cuando se
desactiva JavaScript. Para ello, probar desactivar JavaScript en su navegador y utilizar la
etiqueta NOSCRIPT para en caso de que no se puedan ejecutar los script. En esta etiqueta se
incluye lo que se deberia mostrar con el script, es decir, cuando no se pueden usar estos

elementos se muestra el contenido del elemento NOSCRIPT.
Ejemplo:
<script type="text/JavaScript">
Aqui un script que genera un listado
</Script>
<Noscript>
<p> Aqui un enlace a un <a href="/datos/listado.html">listado</a> alternativo </p>
</Noscript>

» Otro de los problemas detectados es que no se da la posibilidad al usuario de cambiar el
tamano de la letra, incluso ni a través del navegador, para algunos usuarios el tamafio de

letra que existe en el sitio puede ser dificultoso a la hora de leer.

Recomendacion: se debe definir unas medidas fijas para las fuentes y permitir que el usuario
pueda agrandar o disminuir el tamafio del texto desde funciones javascript predeterminadas

en el disefio de la Web (por ejemplo mediante botones).

» Tampoco se definen teclas de acceso al sitio, es decir teclas para poder navegar por los
vinculos y los formularios del sitio, en caso de que algun usuario presente problemas para

trabajar con el mouse.

Recomendacion: HTML 4.01 permite a los desarrolladores de contenidos especificar atajos de
teclado en sus documentos para los vinculos mediante el atributo accesskey, es decir a la

hora de definir un vinculo se le pondria en la etiqueta a este atributo el valor de la letra con la
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gue se puede acceder a él mediante el teclado. Lo mismo se haria para los elementos que

componen un formulario.

Lo antes expuesto demuestra que existe problemas con la accesibilidad de los sitios Web de la
universidad, los puntos de verificacion que no se mencionaron fue porque no reportaban errores

en el portal.

Después de realizadas las pruebas anteriores se obtiene un producto completamente funcional y
accesible pero si los usuarios no saben trabajar con él entonces rechazarian el sitio y esto
afectaria su calidad, ya que tendrian problemas con la facilidad de uso por lo que se hace
necesario también evaluar la usabilidad del sitio.

La evaluacién de la usabilidad de los sitios Web debe empezar desde la etapa del disefio,
realizando evaluaciones sobre los prototipos, esto se debe hacer desde esta etapa porque si se
evalla unas vez finalizado y se encuentran errores entonces habria que redisefar el sitio, en
otras palabras, empezar desde el principio. Luego una vez terminado el producto se debe realizar

una evaluacion heuristica y un test de usuario para hacer mas potente la evaluacion.

En la evaluacion heuristica unos expertos en usabilidad mediante una lista de chequeo evaluaran

el sitio y a través del test de usuario se observara realmente como el usuario interactta con él.

Ademas de haber evaluado la accesibilidad de la intranet también se comprob6 la usabilidad y se

obtuvieron los siguientes resultados:

La intranet de la universidad posee un conjunto de errores de usabilidad aunque no representan
una cifra tan significativa, quizas en un principio presentaba bastantes errores pero ya son casi 4
afios de existencia y con el uso intensivo que le dan los usuarios se han ido detectando los

problemas de usabilidad y corrigiéndose.

Entre los errores detectados mediante el uso de los procedimientos propuestos para evaluar la
usabilidad se encuentran: el sitio no posee una fecha de actualizacién, aunque los usuarios
conocen que el mismo se actualiza diariamente pero este dato aporta confianza en los usuarios,

ademas no le permiten a los usuarios contactar con los webmasters.
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Los resultados obtenidos en la evaluacién realizada a la intranet seran enviados a los

webmasters para que sean solucionados.

Después del andlisis realizado y los ejemplos concretos expuestos todos los desarrolladores Web
deben entender la importancia de evaluar el producto porque ninguno estd libre de presentar
errores y la mejor forma de eliminarlo es probandolo para luego corregirlos, pero no solo realizar
una de las pruebas antes mencionada sino la combinacion de todas y desarrollarlas

planificadamente y con gran grado de detalle.

2.5 Conclusiones

Con el desarrollo de este capitulo se da cumplimiento al objetivo propuesto, se proponen
procedimientos para disefiar casos de prueba para evaluar los sitios Web de la UCI y asi
contribuir a la calidad de los mismos. Ademas se aplico la propuesta a uno de los sitios Web de la

universidad para comprobar los resultados de la misma.

72



Conclusiones

CONCLUSIONES

Con el desarrollo de este trabajo se propusieron procedimientos para disefiar casos de prueba
gue permiten evaluar la calidad de los sitios Web dando asi cumplimiento al objetivo propuesto y
se llegaron a las siguientes conclusiones:

Las pruebas constituyen una etapa fundamental en el proceso de desarrollo de un sitio Web,
ignorarla seria darle la espalda a la calidad del producto.

Evaluar la Web mediante el disefio de casos de prueba ayuda en gran medida a la obtencion de
un sitio con calidad ya que se prueban todas las situaciones posibles a que podria enfrentarse un
sitio Web.

Y por ultimo se debe tener claro que no sélo se debe medir que funcione correctamente el sitio
sino se deberan evaluar la navegacion, la accesibilidad y la usabilidad pues estos son elementos

fundamentales en los mismos, que determinan en gran medida la calidad de estos.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda:

» Seguir profundizando en el disefio de casos de prueba para los sitios Web de la UCI.

» Aplicar los procedimientos propuestos a algunos de los sitios de la universidad para asi
probar empiricamente la propuesta.

» Que todos los desarrolladores de sitios Web de la universidad reflexionen en la importancia
que tiene la evaluacion de su producto y se les haga llegar este trabajo, asi como al
personal de calidad.

» Extender las pruebas de accesibilidad a los puntos de verificacion de prioridad 2 y 3.

» Adicionar disefio de casos de prueba de caja blanca.
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