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En los ultimos anos, el desarrollo de la web semantica y de las interfaces avanzadas
para la visualizacién de datos ha experimentado un gran auge, en paralelo al aumento
de informacién que de forma exponencial ha ido poblando la web.

Cada dia es mas necesario poder ordenar toda esa informacién, o poder visualizar,
por ejemplo, como reacciona una determinada red social ante un acontecimiento
importante. Asi, a cada momento, aparecen aplicaciones o interfaces que nos ayudan
a buscar, encontrar, visualizar, procesar y comprender esa informacion.

Sin embargo, el uso de tecnologias cerradas en este proceso impide una evolucién
paralela al ritmo con el que se presentan las necesidades.

El articulo mostrar3, a través del estudio del caso del buscador semantico del portal
Organic.Edunet, como el uso de tecnologias cerradas en la creacién de este tipo de
interfaces impide su desarrollo y evolucién. En el articulo se mostrara también cémo,
combinado con técnicas para la medicién y valoracién de la usabilidad de las
aplicaciones, el uso de tecnologias abiertas permite detectar los problemas del
interface, proponer soluciones o alternativas, e implementarlas rdépidamente.
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La forma de desarrollar software, tanto si se trata de desarrollos cerrados como si se
trata de Software Libre, ha ido evolucionando a lo largo del tiempo en una busqueda
de paradigmas que permitan un desarrollo mucho mas rapido y sin errores.

Este tipo de modelos se basan en desarrollos cortos y rapidos, que se retroalimentan
para evolucionar, y que requieren que pueda revisarse el trabajo realizado hasta el
momento de forma sencilla, de manera que puedan solucionarse los problemas
detectados e implementar nuevas funciones.

Este tipo de desarrollo permite ademas el uso de herramientas complementarias al
desarrollo de software en si, pudiendo integrarlas de forma sencilla y a un bajo coste
en cualquier etapa del desarrollo.

Por otro lado, la aparicion de la web, especialmente desde el auge de la denominada
web 2.0, ha provocado una aumento de la cantidad de informacién generada que
precisa ser procesada de algin modo para poder ser entendida y resultar util para los
usuarios. Este tipo de informacion puede ir desde la presentacién de los datos
resultantes de un estudio realizado por una institucién académica, empresa o medio
de comunicacién, hasta la informacion generada directamente por los usuarios en las
redes sociales.

Para el procesamiento y presentacion de estas cantidades ingentes de informacion
no se puede enfocar el problema desde una sola perspectiva, sino que son necesarias
diferentes aproximaciones para poder dar una solucién valida.

Asi, el uso de las herramientas semanticas nos permite dotar a la informacién de
sentido para que pueda ser entendida y relacionada por las maquinas que lo
procesan. Y el uso de interfaces graficas avanzadas hace posible presentar dicha
informacién de forma que tenga sentido para el usuario.

Sin embargo, estas técnicas y herramientas estan todavia en una fase que hacen que
sea necesario un modelo de desarrollo que permita iteraciones rdpidas para poder
probar y modificar las cambios con el minimo esfuerzo posible.

En este escenario se hace fundamental también el uso de una herramienta que nos
permita detectar los problemas e implementar de forma rapida las necesidades de
nuestro desarrollo: los Test de Usabilidad.

Sin embargo, esta forma de desarrollo se encuentra con problemas cuando una de las
partes se encuentra desarrollada bajo cédigo cerrado, lo que crea un tapén que
impide que los avances puedan ser implementados de forma rapida.

Asi ocurre en el caso del portal Organic.Edunet que se utilizara en este articulo como
sujeto de estudio.

Organic.Edunet es un portal creado como “una federacién online multilingiie de
repositorios de aprendizaje con contenido de calidad para la sensibilizacién y
educacién de la juventud europea sobre Agricultura Ecolégica y Agroecologia”. A
través del mismo se ofrece enlaces a los contenidos de los repositorios federados.
Existen varios métodos de blsqueda para los contenidos en el portal, pero sin duda
el mas atractivo y el que en principio tiene mayor capacidad para sacar el maximo
provecho de las caracteristicas de web semdantica que tiene el portal es el
denominado Buscador Inteligente, una interface grafica para la bisqueda que nos
permite visualizar las relaciones entre los distintos conceptos.

El problema es que dicha interface se desarrollé como una aplicacion Flash cerrada,
de la que no se dispone del cédigo, por lo que tal y como se vera en el articulo, la
implementacion de nuevas funciones, asi como la soluciéon de problemas, resulta en
la practica casi inviable.

Para demostrar las ventajas de los modelos y tecnologias libres en este tipo de
desarrollos, a lo largo del articulo se realizard un estudio de usabilidad del actual
Buscador Semantico, con el fin de detectar fallos, problemas en el uso y necesidades
no satisfechas.
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A partir de los datos obtenidos se propondran ejemplos de soluciones para el
rediseno del buscador y se hard una demostracion practica de la sencillez para
implementar mejoras basdndose en lenguajes de programacion abiertos
(Processing /Java).

Asi, los objetivos del presente articulo son:

- Describir el estado del arte de las tecnologias implicadas en el desarrollo de
los interfaces avanzados.

- Demostrar la utilidad de los Test de Usabilidad a la hora de identificar y
corregir errores y nuevas necesidades.

- Plantear posibles soluciones para un rediseno del Buscador Semantico de
Organic.edunet basadas en los datos obtenidos en los Test de Usabilidad.

- Mostrar la ventaja del uso de métodos y tecnologias libres en la aplicacién a
nuestro desarrollo de los resultados encontrados con los Test de Usabilidad.

El presente articulo se estructura de la siguiente forma: en el apartado 2 se describira
el estado del arte de las tecnologias implicadas en el desarrollo de interfaces
avanzados; El apartado 3 contendrd el desarrollo del proyecto y se dividira en los
siguientes puntos: en el punto 3.1se expondran los resultados del Test de Usabilidad
realizado sobre el Buscador Inteligente del portal Organic.Edunet, en el apartado 3.2
se plantearan posibles soluciones para el redisefo del Buscador Inteligente basadas
en los datos obtenidos en los Test de Usabilidad, en el apartado 3.3 se comentaran
las ventajas del modelo de Software Libre, en el apartado 3.4 se mostrara la facilidad
de implementacion de los resultados obtenidos en los Test de Usabilidad mediante el
uso de tecnologias libres; finalmente los apartados 4 y 5 presentardn un resumen y
conclusiones del trabajo realizado, asi como las referencias usadas en el desarrollo
del mismo. También se adjuntard como documentaciéon separada del articulo dos
anexos conteniendo la documentacion utilizada en los Test de Usabilidad del
apartado 3.1y el cédigo en Processing usado en el apartado 3.4.

El articulo presentado a continuaciéon forma parte del Proyecto Fin de Master
del Master de Software Libre de la Universidad Oberta de Catalunya.

El estudio del Estado del Arte de la investigacion se centrard en:
-  Web Semantica
- interfaces avanzados de visualizacion
- Usabilidad y Test de Usabilidad

Aunque el concepto de Web Semdantica, en sus fundamentos tedricos y técnicos,
queda fuera del objetivo de este proyecto, dado que se trata de un campo
relativamente nuevo y en muchos casos no demasiado conocido, se realizarad un breve
estudio del estado del arte en este campo, con el objetivo de mostrar la base sobre la
que se desarrollara el proyecto.

A continuacion se realizard un estudio sobre el estado de los interfaces avanzadas de
visualizacion.

Finalmente se realizara el estado del arte de la usabilidad y especialmente de los Test
de Usabilidad, parte fundamental del proyecto.

Web Semantica

Actualmente, el método mas frecuente para la busqueda de informacién en Internet
es los motores de busqueda, tipo Google. Estos motores relacionan los términos
introducidos en la consulta, mediante algoritmos mas o menos certeros, con los
documentos de la web que tienen indexados, y nos muestran los documentos donde
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se encuentra la informacion que hemos solicitado, no la informacion en si
(Busqueda Sintactica).

Como contraposicion a esto se encuentra la Web Semantica, concepto creado por Tim
Berners-Lee, padre de la World Wide Web.

Se basa en crear una web que sea comprensible de manera formal, ademas de por los
humanos, por las maquinas. Esto se lograria mediante la adicién de metadatos a los
contenidos de los documentos (paginas web, recursos, etc), y su objetivo seria la
mejora en la busqueda, comparticion y combinacién de la informacién disponible.

Para lograr este objetivo existen varias aproximaciones, dado que es un campo en el
que hay una intensa actividad investigadora desde hace varios afos. Para el
desarrollo de este estado del arte, y teniendo en cuenta las limitaciones de espacio
de la presente investigaciéon, vamos a intentar cefirnos lo maximo posible a las
directrices del W3C.

El Funcionamiento de la Web Semantica puede observarse en el siguiente grafico:
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Dicho funcionamiento podria resumirse en tres fases: Anotacién, Ontologias y
Razonamiento [1].

Anotacién:

Se trataria del nivel mas bajo, y consistiria en agregar metadatos semanticos a los
contenidos, mediante la anotacién semantica. Dicha anotacién se realizaria mediante
elementos conocidos como identificadores (Uniform Resource Identifier -URIs-), que se
aplicarian sobre los diferentes elementos de las paginas web: palabras, cadenas de
texto, imagenes,etc, y que lo relaciona con un concepto.

Para que esto se realice de forma estandarizada y resulte asi mas Util, existen una
serie de tecnologias aprobadas por el W3C: RDF (Resource Description
Framework),RDFa,GRDDL (Gleaning Resource Descriptions from Dialects of Languages)
yPOWDER (Protocol for Web Description Resources).

Ontologias:

Dado que las anotaciones pueden ser realizadas sin ningln tipo de restriccion, es
necesario establecer una serie de reglas que hagan que el vocabulario utilizado en las
anotaciones sea comun para un determinado grupo, de forma que dichas anotaciones
resulten Gtiles y que el sistema pueda establecer relaciones entre ellas.

Esto es lo que se conoce como Ontologias: “La especificacion formal y explicita de
una conceptualizacion compartida”[2]
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Las tecnologias aprobadas por el W3C que dan soporte a las Ontologias serian: OWL
(Ontology Web Language) y SKOS (Simple Knowledge Organization System).

Razonamiento:

Se trata del desarrollo de motores de inferencia que pongan en relaciéon las
anotaciones realizadas en los contenidos con las ontologias, de forma que la maquina
pueda utilizarlas para el razonamiento, y llegar a conclusiones légicas, aprovechando
asi las posibilidades de la Web Semantica.

A su vez pueden dividirse en dos el razonamiento.

- Query: En el contexto de la Web Semdantica, se refiere a tecnologias y
protocolos usados para la obtencién de informacion de una web estructurada
de forma semantica.

Para esta tarea se utiliza SPARQL que permite realizar consultas a los tripletes
RDF para obtener informacién de ellos.

- Inference: Se trata de la parte del proceso en el que el sistema es capaz de
establecer nuevas relaciones entre los datos, basandose en los propios datos
y en algunas informaciones adicionales, como ontologias. Para facilitar esta
tarea se utiliza RIF (Rule Interchange Format) para establecer relaciones entre
los diferentes vocabularios u ontologias.

interfaces avanzadas de visualizacién

Una interface avanzada de visualizacion es aquella en que la informacién es mostrada
de forma grafica, pudiendo el usuario interactuar con ella, adaptdndola a sus
necesidades u objetivos.

Desde el principio, uno de los principales usos de la web ha sido mostrar datos e
informaciones a los usuarios. En un principio esta informacion se presentaba
fundamentalmente en forma de texto e imagenes, pero de forma estética, de tal
manera que el usuario no podia explorarla ni modificarla de forma libre.

Sin embargo la aparicion de nuevas tecnologias ha posibilitado la creacién de
interfaces que permiten una interaccién con los datos que muestran, posibilitando al
usuario una comprensién mayor de la informacién([3].

Para el desarrollo de este tipo de interfaces fue fundamental la apariciéon de la
tecnologia Flash de Adobe, que permitié la realizacién de animaciones interactivas
que dotaban a la web de una riqueza visual y una capacidad de interaccion
desconocida hasta ese momento.

Aunque durante muchos anos ha sido considerado un estdndar de facto, el hecho de
ser una tecnologia cerrada, asi como problemas de seguridad, compatibilidad y uso
de recursos, ha hecho que poco a poco vaya perdiendo relevancia.

La aparicion de tecnologias de servidor, donde el proceso se realiza en la parte del
servidor mostrando al usuario el resultado de dicho proceso, también ha influido
notablemente en el desarrollo de este tipo de interfaces. Este tipo de tecnologias
dotan a las interfaces de una interactividad y flexibilidad que las hacen atractivas y
sobre todo Utiles al usuario.

Asi, lenguajes como Java, PHP, Phython... facilitan la creacion de aplicaciones dotadas
de una interface gréfica rica e interactiva. Todos estos lenguajes son utilizados de
forma intensiva en el desarrollo de esta clase de aplicaciones.

Mencién aparte merece el lenguaje de programacién Processing, un lenguaje y
entorno de desarrollo basado en Java y desarrollado por Ben Fry y Cassey Reas, que
se distribuye bajo licencia GNU/GPL[4].

Este lenguaje estd desarrollado para ser usado por personas con una fuerte
formacién estética, pero sin formacidon técnica en programaciéon (arquitectos,
disefadores...). Este enfoque ha permitido a una gran cantidad de gente con
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habilidades de disefio disponer de una herramienta de programaciéon facil de
aprender, gratuita y que se ajusta a sus necesidades.

Como resultado de esto, han surgido infinidad de proyectos realizados con este
lenguaje, de los que un alto porcentaje estan orientados a la visualizacién de datos,
siendo una de las aplicaciones de dicha visualizacién la realizacién de interfaces para
buscadores, que permiten mostrar los resultados y las relaciones entre ellos de
forma grafica e interactiva.

En cuanto a lo que se espera a corto plazo en el campo de los interfaces avanzados de
visualizacion, caben destacar dos tecnologias.

Por un lado la implementacién del estdndar HTML5, que permitird aplicaciones e
interfaces mucho mas ricas e integradas en el navegador. Gran parte de esto se
conseguird gracias a la integracién de nuevas APIs y su mejor funcionamiento con
Javascript, que permitird funcionalidades como arrastrar y soltar, trabajo off-line,
geoposicionamiento, almacenamiento persistente local, integracién de forma nativa
de audio y video... lo que producird interfaces con capacidades muy superiores a las
actuales. Ademas HTML5 incluye etiquetas especificas para la web semantica.

Por otro lado, todos los desarrollos que se estan produciendo en el campo del Cloud
Computing estan teniendo su repercusion en el campo de las interfaces avanzadas, ya
que por un lado permiten “externalizar” el procesado de los datos con servicios como
los ofrecidos por Amazon EC2, algo fundamental a la hora de manejar enormes
cantidades de datos.

Sin salir del Cloud Computing existen también proyectos como Many Eyes de IBM y
Fusion Tables de Google, que estdn acercando la creacién de este tipo de interfaces
para la visualizacién de datos a todos los usuarios, dotdandolos ademas de la
dimensién de “comunidad”, donde el resto de los usuarios se aprovechan de lo
realizado por otros.

Usabilidad y Test de Usabilidad

La ISO/IEC 9241 define la usabilidad como “la eficacia, eficiencia y satisfaccién con la
que un producto permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un
contexto de uso especifico”.

Segun esta definicién los atributos de la usabilidad serian:
« Eficiencia: La rapidez con la que el usuario es capaz de alcanzar sus metas.
« Eficacia: La facilidad con la que el usuario es capaz de alcanzar sus metas.
- Satisfaccién: Es la impresion subjetiva que el usuario obtiene del sistema.

Tanto la ISO/IEC 9126, que se centra en la usabilidad del software definiéndola como
“la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo
para el usuario, en condiciones especificas de uso.", como las 5Es (Effective-Efficient-
Engaging-Error tolerant-Easy to learn)[5] de la experta en usabilidad Whitney
Quesenbery anaden nuevas dimensiones a la definicién de usabilidad:

- Tolerante a los errores: La prevenciéon de errores y la facilidad para
recuperarse de los ocurridos.

« Atractivo: Cémo la interface resulta agradable para el usuario y le anima a
usar el software.

« Facil de aprender y recordar: La facilidad de aprender a usar el software y el
recuerdo en el tiempo.

Para la medicion de la usabilidad de un software y como herramienta para la mejora
de la misma se utilizan los Test de Usabilidad, que pueden definirse como “La
actividad que se centra en la observaciéon de usuarios trabajando con un producto y
realizando tareas reales y coherentes para ellos”.
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Hasta principios de los anos 90, los Test de Usabilidad eran realizados por grandes
empresas en laboratorios especificamente creados para tal labor y con una cantidad
de participantes que oscilaba entre 30y los 50 participantes por estudio.

A principio de los 90, varios investigadores, especialmente Jakob Nielsen y Tom
Landauer realizaron una serie de experimentos con el objetivo de encontrar una
forma mas barata y rapida de realizar los Test de Usabilidad.

Segun dichos experimentos, el mejor indice entre coste y beneficio se obtiene
cuando se realiza el estudio sobre un cantidad de entre tres y cinco participantes.

Con esta cantidad de participantes se consigue encontrar el 85% de los problemas, y
a partir del quinto participante, los problemas detectados vuelven a repetirse con los
siguientes participantes, de forma que el coste para hallar el 15% de problemas
restantes se dispara[6].

Este descubrimiento, junto a otros similares que se produjeron en la misma época,
hicieron que se modificara el panorama de las pruebas de usabilidad, pasando a ser
utilizadas por muchas mds personas, instituciones y empresas.

Los efectos mas inmediatos de esta forma de realizar los test fueron que podian ser
incorporados al desarrollo del producto con un bajo coste, sin practicamente afectar
a los tiempos de desarrollo, de forma que podian realizarse desde el principio del
mismo y repetirse varias veces a lo largo de este.

En funciéon del momento de desarrollo en el que realicemos los test se pueden
distinguir dos tipos:

Formativos: Su objetivo es diagnosticar y solucionar problemas. Suelen ser estudios
pequeinos que se repiten a lo largo del desarrollo.

Sumativos: Se realizan una vez finalizado el desarrollo del producto y se utilizan para
comprobar que el producto ha alcanzado los objetivos establecidos. Suelen ser
estudios de mayor tamafno que los formativos, ya que precisan de gran cantidad de
datos para validar de forma estadistica la consecucién de los objetivos.

Dado que la cantidad de participantes en los test va a ser reducida, se suelen realizar
perfiles de usuarios, de forma que los participantes pertenezcan todos a un mismo
perfil, haciendo de esta forma los resultados mas coherentes que si no hubiera un
nexo entre los participantes.

A través de la realizacion de tareas, que se desarrollan en escenarios que las ponen
en contexto, se podrd observar a los participantes relacionarse con el software,
pudiendo extraer mediante diversas técnicas la informacion necesaria para mejorar la
usabilidad del software.

La principal técnica para obtener informacién que se utiliza en este tipo de test
consiste en la denominada “Think-aloud” en la cual el participante va comentando en
voz alta todos sus pensamientos, de forma que nos comunica lo que esta haciendo, lo
que pretende hacer, cuales son los problemas y dudas que esta teniendo, etc.[7]

Aunqgue es una técnica que requiere que el participante supere cierta vergiienza y
falta de costumbre a expresar en voz alta lo que piensa, si se consigue realizar de
forma correcta probablemente sea la mas valiosa fuente de informacién. A través de
este proceso podremos obtener de forma directa la informacién sobre los mapas
mentales del participante, y ver donde nuestro desarrollo falla y donde tiene éxito.

Durante la realizacién de los Test de Usabilidad es también frecuente apoyarse en
cuestionarios y entrevistas, que pueden llevarse a cabo antes de los test, después de
cada tarea, y al final del test.

Dichos cuestionarios pueden ser creados por nosotros mismos, de forma que se
adapten totalmente al test que se esta realizando, o pueden utilizarse cuestionarios
estandar, asi como una mezcla de ambos.

7 de 25



La ventaja de los cuestionarios estandar es que han sido probados en infinidad de
ocasiones, por lo que su efectividad es muy alta. Dos de los mds usados son:

«  SUS (System Usability Scale) desarrollado por John Brooke. Se trata de diez
afirmaciones, en las que se van alternando las positivas con las negativas, y
con las que el participante tiene que decir en qué medida se encuentra de
acuerdo en una escala del uno al cinco. En funcién de las respuestas dadas por
los participantes se obtiene un indice de usabilidad del software, que varia
entre Oy 100.

«  CSUQ (Computer System Usability Questionnaire) desarrollado por James
Lewis. Se trata de 19 afirmaciones con una escala del 1 al 7 con las que el
participante muestra en qué medida esta de acuerdo con dichas afirmaciones.
Este cuestionario nos permite obtener la percepcion de la usabilidad del
participante en varios aspectos del software.

Aunque el método de Think Aloud, los cuestionarios, entrevistas, y principalmente la
observacion del participante durante la realizacion de las tareas a las que se le
somete durante el Test de Usabilidad proporcionan la principal fuente de informacion
a la hora de mejorar la usabilidad de un producto, existen muchas otras herramientas
gue son usadas junto a las anteriores de forma habitual, en mayor o menor medida.

A continuacion realizaré un resumen de las mas habituales, centrandome mas en las
gue son mas usadas por los investigadores:

Evaluacién Heuristica. Junto con los Test de Usabilidad es la herramienta mds utilizada
a la hora de realizar un estudio de usabilidad. Consiste en el examen del objeto del
estudio por uno o mds expertos. Este estudio se realiza la mayoria de veces segln
protocolos definidos, como las 10 reglas de usabilidad de Nielsen u otras similares, si
bien también puede realizarse de forma mas abierta.

Al tratarse de evaluaciones que son realizadas por expertos, aparecen de forma
rdpida problemas de usabilidad que pasarian desapercibidos a usuarios comunes.

La ventaja de este tipo de evaluaciones es que permiten detectar y solucionar una
gran cantidad de problemas, de forma que al realizar los Test de Usabilidad con
nuestros participantes habremos eliminado una gran cantidad de fallos y ademas
tendremos una valiosa informacién a la hora de disefar los escenarios y tareas, de
forma que los Test serdn mucho mas efectivos.

Paso-a-paso _cognitivo. Similar al anterior, un miembro del equipo de evaluacién se
pone en el papel del usuario para realizar una prueba del producto con el objetivo de
identificar problemas en la facilidad de aprendizaje.

Diseno participativo. Se trata de involucrar al usuario en el proceso de desarrollo,
pidiéndole que revise el producto en desarrollo y dé su opinién, o que ayude en la
generaciéon de conceptos de disefio.

Las anteriores herramientas son usadas en la fase de desarrollo del proyecto, si bien
también existen otras disenadas para etapas anteriores o posteriores, que pueden
ayudar a mejorar la usabilidad del software, tales como encuestas, estudios de
mercado, informacién interna de la empresa (llamadas al servicio de asistencia
técnica, feedback de los comerciales...), etc.

Para finalizar con el Estado del Arte de la usabilidad y las pruebas de usabilidad,
comentar que tanto el desarrollo de nuevos dispositivos (smartphones, tablets...)
como de nuevas herramientas, han hecho que, en los ultimos anos, por un lado se
hallan ampliado los dispositivos sobre los que realizar las pruebas de usabilidad y, por
otro, estas puedan realizarse con mejores medios técnicos, tales como aparatos de
seguimiento de la mirada, equipos de grabacién mucho mas potentes y asequibles,
software de apoyo para las sesiones de test...

Igualmente ya no es estrictamente necesario que los test se realicen de forma
presencial, permitiéndonos las nuevas aplicaciones e Internet poder realizarlos a
distancia (dirigidos o no), por videoconferencia, mediante aplicaciones web, etc.
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Como se ha visto en el apartado dedicado al Estado del Arte de la usabilidad, esta es
una herramienta extremadamente eficaz a la hora de localizar errores e identificar
necesidades.

La metodologia para la realizacién de los test estd basada en los Discount Test
descritos por Nielseny Landauer que se desarrollaron segin la metodologia descrita
por Carol M. Barnum en su libro Usability Testing Essentials.

En primer lugar se realizé una Evaluacién Heuristica, siguiendo el guién de Nielsen y
Molich, en el que se dan 10 directrices para evaluacién de un interface, dividiéndolo
en apartados.

Los resultados obtenidos se exponen a continuacién:

Resultados de la Evaluacion Heuristica

1) Visibilidad del estado del sistema
La informacién que el sistema ofrece al usuario acerca de si mismo.

Semantic Search

a) Al entrar en el buscador inteligente no hay nada que nos
indique qué es lo que debemos hacer o c6mo comenzar a
realizar la busqueda. Tampoco recibimos ningln tipo de
indicacién sobre la utilidad de cada uno de los elementos que
nos encontramos.

Recomendacién:

Al iniciar, mostrar antes de hacer el primer click carteles
semitransparentes ofreciendo indicaciones o ayuda.

2) Relacién entre el sistema y el mundo real
La comunicacién con el usuario debe hacerse en un lenguaje y con unas convenciones que le
resulten familiares.

Semantic Search

a)La estructura en arbol es correcta, ya que es una forma de
representacion habitual a la hora de mostrar elementos
relacionados entre si de alguna forma (arboles genealdgicos, por
ejemplo), pero cuando se sube a un cierto nivel, puede llegar a
perderse el hilo de la bisqueda, a pesar de poder navegar
mediante el scroll.

Recomendacién:

Utilizacion de breadcrumbs para seguir el hilo; Utilizacién de
navegacion tipo Pan para desplazarse por elinterface.

543 sources e mea o e e agricultural method —— (Resms

3) Controly libertad del usuario
Cémo el usuario puede acceder a funciones por error, y como puede retroceder en dichas
elecciones: opciones de hacer y deshacer.

a) En principio, la forma de navegar es correcta ya que permite ir hacia atras en el arbol. Igualmente
resulta correcto el botén de 'Reset’, que permite devolver el buscador semantico a su estado inicial.

b) En cualquier caso no permite la navegacion tipo pan que permite moverse por el interface del
buscador en las cuatro direcciones usando el ratén, permitiendo solo subir y bajar con el scroll, por lo
que muchas veces partes del arbol quedan fuera de la pantalla y la Gnica forma de verlos es haciendo
click en un nivel inferior del arbol para que se recoja, con lo cual se modifica la bdsqueda y por tanto los
resultados.

Recomendacion:

Implementar la navegacion por la ventana de forma que se pueda ver el drbol y las relaciones sin modificar
la busqueda.

) El botén 'Mas resultados’ que se encuentra al final de la pagina una vez que se muestran los
resultados, nos lleva a la pagina de busqueda por texto con los elementos buscados en el Buscador
Semantico.

Esto provoca dos problemas:
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Por un lado al pasar al buscador por texto no se muestran las relaciones semanticas, que son la base del
buscador inteligente, mostrando solo los términos de bisqueda.

Por otro, la Gnica forma de volver al buscador semantico es mediante el link 'Nueva buisqueda’, que: [1]
estad mal situado, [2] no se percibe como link, [3] no indica claramente su funcién, [4] produce confusién
en relacién al botén, situado sobre ély mucho mas visible, de 'Recargar’, y [5] devuelve a un buscador
semantico reseteado, que no conserva la blisqueda realizada hasta pulsar el botén de 'Mas resultados'.
Recomendacién:

Hay que repensar la opcién 'Mds resultados”: integrarla en la misma pdgina, incluir los botones de
refinamiento en busqueda avanzada...

Search results

En hage for alle”

o Language: [ Al 1] Educational levet: | Any =
0 supporttne
|

Order:| Alphabetical =l Resource type:| Any
accurate vegetable growing metho.
Ty Display:| Regularview |

Resuls 1 « )

Areview of smalk-scale harvesting systems in use worldvide and thei.. e

1. 10 % Klubben: K

hen discusses harvesting methods. Classificati
2. 1880

— (5o e Clssicaton s

4) Consistenciay estandares
Es la forma en la que se siguen convenciones ampliamente aceptadas, de forma que el usuario
sepa de forma intuitiva realizar tareas comunes.

a) Al tratarse de una interface novedosa no se rige por estdndares que sean cominmente aceptados. A
pesar de que algunos sistemas de bisqueda de informacién visual empiezan a ser comunes, todavia
ninguno de ellos es conocido para el gran publico.

Pese a todo ello, si que respeta algunas convenciones basicas tales como la caja de basqueda en la
esquina superior derecha, la forma en que los resultados son mostrados al estilo de los buscadores web
y la opcion de acceder a mas resultados situada al final de todos los resultados.

Recomendacion:

Intentar usar estdndares cuando sea posible.

b) Se podria enmarcar dentro de este epigrafe el circulo que se muestra en la esquina superior izquierda
del interfacey en la zona de resultados mientras se cargan los resultados, al estilo de los circulos que
aparecen mientras se cargan los videos en servicios tipo Youtube, y que son reconocidos como un
indicador del proceso de carga, ademas de servir para indicarnos si ha habido algun error o bloqueo
durante la misma.

5) Prevencién de errores
Un sistema que no prevenga los errores o trate de minimizarlos pidiendo confirmacién antes de
llevar a cabo acciones que puedan provocarlos.

a) EL botén 'Reset’ esta colocado en un lugar, junto a las opciones avanzadas, que puede provocar su
pulsacién por error, o asumir que su accion solo afectara a los cambios realizados en el cuadro de
blusqueda avanzada.

Recomendacion:

Recolocar el botén para que no sea pulsado por equivocacion y disefarle de forma que explique de forma
mds explicita su funcion.

»Advanced options

543 resources are related to the term @gricultural method ) Rese

[
10 %-klubben: Kemmuner i Norge med mer enn 10 % ekologisk produksjon...

En liste med kommuner | Norge som har mer enn 10 % akologisk dyrket landbruksareal

6) Reconocer mejor que recordar
Minimizar el uso de la memoria haciendo que los objetos, acciones, instrucciones, informacion,
etc. sea reconocible mediante un disefio adecuado, en lugar de forzar al usuario a recordar
como realizar las tareas necesarias para alcanzar su objetivo.

Las opciones de bisqueda avanzadas en las que se Erm—p—
pueden establecer las relaciones semanticas que son = i
la base del buscador aparecen por defecto ace '

commenton
etail

minimizadas, y su uso no es claro, ya que no se ven de | s:

describe a methodology about

forma clara e intuitiva las opciones y posibilidades de | cezzzenic
e e

este tipo de blisqueda, que son la base del buscador. |  poemmee

.’ rovide theoretical Information on
Recomendacién: -
Dar relevancia a las opciones de busqueda avanzada ==

haciendo también que su uso resulte mds intuitivo.

agricultural method Reset

)
d mer enn 10 % akologisk produksjon...”

refenn 10 % skologisk dyrket landbruksareal.

TEST e e RIDTOR SISO WTAT 0 familier i bevegelse
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7) Elexibilidad y eficiencia de uso
Atajos de teclado y aceleradores, asi como la posibilidad de personalizar las tareas mas
comunes, que permiten al usuario ser mas eficiente en la realizacién de su tarea.

Existe en el buscador, en la parte superior derecha, un recuadro de bisqueda ;
que permite una busqueda mas directa de los términos, pero exige que los —) f
términos introducidos sean exactos. Esto requiere un conocimiento por parte

del usuario bastante aproximado de lo que esta buscando a pesar de que

ofrezca sugerencias. wraveirng g s
Recomendacién: g T susnabe )
Dotar a la caja de busqueda de mayor flexibilidad, de forma que realmente g g

suponga un atajo.

8) Estéticay disefio minimalista
Ausencia de toda aquella informacién que no resulte relevante para el usuario, y que por lo
tanto entorpezca su uso.

a) Al navegar por la estructura de arbol, hay algunos conceptos que se abren en muchas ramificaciones.
Esto provoca que se superpongan los conceptos, lo cual hace que tanto la lectura como la navegacion se
complique.

Recomendacién:

Ordenar la forma en la que se muestran los conceptos de forma que sea clara y que estos no se mezclen.

il

b)Para mostrar la cantidad de recursos que existe en cada concepto, health Issue 4
se ha utilizado como recurso gréfico el grosor de la linea que los une CLL |
(las ramas de arbol) de forma que cuanto méas gruesa es, mas HIEAEN T TRAR _
recursos van a encontrarse. waste \ - hunmilssue
Este sistema no es eficiente, ya que en absoluto es intuitivo por no TR ST ’
apreciarse muchas veces la diferencia de grosor entre unas y otras athical Issbe
ramas del arbol, y tampoco ofrece una informacioén visual clara y bensflts of ofSRATE
répida como deberia ser su objetivo. agriculture
Recomendacion: lea
Habria que buscar una forma mds visual de mostrar esto, utilizando
otros recursos grdficos.

soll Issue

9) Ayuda para reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores
Los mensajes de error deben expresarse en lenguaje sencillo, y sugerir una solucién.

Cuando se realiza una bisqueda en la caja de 'Buisqueda por Texto'y el termino buscado no existe o no
se encuentra, no devuelve ningln mensaje de error ni realiza ninguna accién.

Recomendacion:

Se debe mostrar algin mensaje de error cuando no se encuentre el término, e incluso dar opciones de
busqueda, de forma que se guie al usuario.

10) Ayuday documentacién
Aunque sea mejor el uso de un sistema sin necesidad de documentacion, en caso de ser
necesaria esta debe de ser facil de encontrar, centrada en el problema y que muestre de forma
clara los pasos a sequir.

Una vez en el buscador, no existe ningln tipo de ayuda o de link a algln tipo de tutorial.

Lo Unico que existe en este sentido es un botdn en la portada de la web que nos lleva a una explicacién
de cada uno de los sistemas con un pequeiio video sin sonido donde se hace una insuficiente
demostracion de una bdsqueda.

Recomendacion:

Habria que introducir links a documentos de ayuda -wikis-, ventanas emergentes con explicaciones,
etiquetas flotantes al dejar el ratén sobre los elementos del buscador, etc.

La realizacion del Analisis Heuristico nos proporciona, por un lado, una aproximacién
a la usabilidad del interface desde el punto de vista del experto que nos permitira
detectar errores y necesidades para poder ser subsanados e implementados en fases
posteriores. Por otro lado, nos proporciona la base sobre la que crear los Test de
Usabilidad con usuarios, de forma que podamos realizar las pruebas y cuestionarios
mas ajustados a los requisitos del estudio.

El estudio de usabilidad sobre el Buscador Inteligente de Organic.Edunet se realizo
en noviembre de 2011, por el autor del articulo, en los diferentes institutos de la
provincia de Burgos donde los participantes en el mismo ejercian la docencia.
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El objetivo del estudio era determinar el grado de usabilidad de dicho buscador, y
establecer los problemas que se encontraban los usuarios, asi como detectar nuevas
necesidades y mejoras para aumentar la usabilidad del mismo, con el objetivo de
poder implementarlas mediante el uso de modelos y tecnologias abiertas.

Se seleccionaron cuatro participantes siguiendo los siguientes criterios:
- Los participantes tenian que ser profesores de educacién secundaria.

- Su drea de conocimiento en la que impartian clases tenia que estar
relacionada con la agricultura, biologia, conocimiento del medio...

- Los participantes tenian que tener conocimientos medios en el uso de
Internet y herramientas informaticas.

- No debian conocer de antemano el buscador.

Basdndose en los resultados obtenidos en el Andlisis Heuristico y en los
requerimientos de los participantes se desarrollo un usuario tipo y un escenario base,
a partir de los cuales se crearon las tareas que conformaron los Test de Usabilidad.

Dichos test consistieron en cinco escenarios en los que se les solicitaba que realizaran
diferentes tareas, expresando en voz alta sus intenciones, dudas, problemas, etc. de
forma que estos pudieran ser registrados para su posterior andlisis.

Al final de cada escenario se les realizaba una encuesta en la que se les solicitaba
valorar en una escala del 1 al 5 (Completamente en desacuerdo — Completamente de
acuerdo) una serie de cuestiones relacionadas con las tareas que acababan de
realizar, incluyendo también preguntas abiertas.

El Test concluia con la realizacion de una encuesta SUS, a fin de valorar el grado de
usabilidad del buscador.

A continuacion se muestra un resumen de los hallazgos mas importantes
encontrados en cada uno de los escenarios durante la realizacion de los test.

ESCENARIQ 1: Se le muestra el interface del buscador y se le deja que la observe durante un rato. A
continuacion se le realizan las siguientes preguntas: ;Qué tipo de aplicacidn es?; ;Que cree que se puede
hacer aqui?; Observe el interface y diga, ;qué crees que ocurrira si haces click en los diferentes
elementos que hay?; ;Qué seria lo primero que harias?; ;Hay algin elemento que no entienda?; ;Conocia
alguna aplicacién asi?; ;Cual es su primera impresién general?

El objetivo de este escenario es conocer la primera impresion (look&Ffeel) del buscador, y tratar de conocer
cuales son los elementos mds intuitivos del mismo y cuales no.

Usuarios Hallazgos Gravedad

afectados
1/4 Lo consideran limpio y organizado. POSITIVO
3/4 No identifican la funcién del buscador. GRAVE
3/4 Consideran el interface pobre y sin explicaciones. GRAVE
1/4 Consideran el interface demasiado pequeia. MEDIO
1/4 Comenzarian haciendo una basqueda en la caja. MEDIO
3/4 Comenzarian pinchando en el concepto “Asunto” por ser el mas destacado. |BAJO

ESCENARIO 2: Precisa buscar recursos para dar una clase sobre agricultura ecolégica, haciéndolo a través
del Buscador Inteligente. El documento deberd estar preferentemente en espanol y ser un documento de
texto.

Con este escenario se pretende conocer la usabilidad general del buscador, con tareas de busqueda bdsicas
sobre temas de los que existen abundantes recursos y con unos parametros de refinamiento bdsicos, como el
idiomay el tipo de recurso.

Usuarios Hallazgos Gravedad
afectados
4/4 No percibe la existencia del boton '"Mas Resultados'. GRAVE
2/4 Uso de la caja de blsqueda introduciendo términos libremente. No | GRAVE
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perciben que no da resultados.

1/4 No se da cuenta de que aparecen los resultados en la parte inferior de la | GRAVE
pagina.

4/4 Uso del botén 'Reset' de Forma errénea, perdiendo los resultados de la | MEDIO
busqueda realizada.

2/4 Problemas para la navegacion por el arbol. MEDIO

2/4 No aparecen resultados ni ningtn mensaje al utilizar la caja de busqueda. | MEDIO

1/4 Superposicion de términos en el arbol. MEDIO

Ademas, mediante los cuestionarios Post-Tarea también descubrimos que:
— A medida que lo van utilizando les va pareciendo mas (til.
— Que la cantidad de informacion a veces es demasiada y confusa.
— Que es mas interesante para temas concretos que otro tipo de buscadores.

Igualmente, mediante los comentarios realizados en alto (Think Aloud) mientras realizaban las tareas, se
desprende que el movimiento del arbol al abrirse les resulta atractivo a todos ellos.

ESCENARIO 3: Comenzando de nuevo en la pantalla principal del buscador inteligente, buscara ahora
recursos sobre turismo ecoldgico o relacionados con la ensefianza para relacionarlos con la agricultura
ecoldgica (por ejemplo para preparar una excursion didactica). Para ello necesitara acotar la busqueda a
recursos que expliquen o den informacién sobre ecoturismo o ensefianza. En este caso no sera
imprescindible que los recursos sean en espafiol.

En este escenario lo que se pretende es ver el manejo de las opciones avanzadas de busqueda, donde
se pueden establecer las relaciones ontoldgicas entre conceptos.

Usuarios Hallazgos Gravedad
afectados
4/4 No percibe la existencia del botén 'Opciones Avanzadas'. GRAVE
4/4 No comprende el uso de las opciones semanticas de las 'Opciones| GRAVE
Avanzadas'.
1/4 No aparecen las opciones avanzadas hasta que no se selecciona un término | MEDIO
del arbol.

Mediante los cuestionarios Post-Tarea y los comentarios realizados por los participantes mientras
realizaban las tareas, vemos que las opciones avanzadas, necesarias para obtener las caracteristicas de
web seméntica del buscador, son dificiles de localizar, y una vez localizadas no son entendidas, y por lo
tanto no utilizadas, por lo que se desaprovecha uno de los puntos fuertes del buscador.

ESCENARIO 4: Una vez que ya se tiene informacion sobre todos los temas anteriores, ahora se debera
buscar recursos multimedia (iméagenes, audio, video...) relacionados con la agricultura ecoldgica, el
ecoturismo y la ensefianza para ilustrar las clases.

Con este escenario se pretende ver la facilidad par eliminar el tipo de recurso mas comun (documentos) y
refinar las busquedas a los recursos multimedia.

Usuarios Hallazgos Gravedad
afectados
3/4 Una vez se encuentran los campos para refinar la busqueda, no presenta | POSITIVO
problemas.
4/4 Dificultad para llegar a las opciones de refinamiento de la bisqueda a | GRAVE
través del bot6on de 'Mas Resultados'.
2/4 Problemas para volver al buscador inteligente. MEDIO
2/4 No ve el desplegable de 'Tipo de Recurso'. MEDIO

Un comentario bastante interesante, resultado del Think Aloud de uno de los participantes, fue la
sugerencia de la inclusion de una miniatura junto a los resultados a la hora de buscar recursos
multimedia.

ESCENARIO 5: Se realizaran las busquedas anteriores utilizando el resto de sistemas de busqueda que
ofrece la pagina,comentando las ventajas e inconvenientes respecto del buscador inteligente. El objetivo
es ver las diferencias entre unos sistemas y otros, y observar cuales son las preferencias de los usuarios.

Los resultados de este escenario, comparando el Buscador Inteligente con el resto de buscadores
disponibles en el portal Organic.Edunet arrojaron los siguientes resultados:
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—  Por Palabras: Es el preferido por los participantes. La costumbre en el uso de buscadores tipo
Google hace que se sientan mas cémodos. Ademas el hecho que las opciones de busqueda
avanzada se encuentren a la vista les resulta muy utiles. Seria el que tendiesen a utilizar.

Search

Search Keyword: < Allwords Exact Phrase
Language:| Al _~| Educational level:| Any |
=

Order:| Alphabetical | Resource type: | Any

—  Explorar: En un primer momento gusta, al tener una vision més global que en el buscador
inteligente. Sin embargo al utilizarlo les resulta demasiado restrictivo.

Browsing

aaaaaaaaa

— Etiquetas: Cuando lo ven por primera vez les resulta extremadamente atractivo, por el disefio y el
movimiento. Sin embargo al intentar utilizarlo no les gusta nada, descartandolo para su uso
habitual.

Andelslapgdbruk

T2i18 5 w5 Pzitjol
animal health PPl PP

alternative fuels

autoctona

Aedviljad
africa aceite de oliva
aleman

Abonos aceite aleman

En vista de los resultados obtenidos mediante la realizacién de los Test de Usabilidad
con los participantes se presenta una tabla con las recomendaciones sugeridas para
la mejora de la aplicacion denominada Buscador Inteligente del portal
Organic.Edunet.

Area Recomendacién Prioridad

Usabilidad | Colocar las opciones para el refinamiento de la bisqueda mas visibles y| ALTA
accesibles, de forma que el uso sea mas intuitivo y util.

Usabilidad |Dar importancia y claridad a las relaciones semdanticas, ya que actualmente no| ALTA
son usadas por no ser facilmente accesibles y resultar confusas en su uso.

Prevencion |Reubicacién del 'Botén Reset', que en las pruebas de usabilidad dio lugar a| ALTA
de errores | errores en su uso.

Ayuda Tener un acceso a la ayuda, que actualmente no existe, de forma que el| ALTA
usuario tenga un medio para resolver las dudas de funcionamiento.

Usabilidad | Mostrar de forma mas evidente los resultados de la basqueda MEDIA

Ayuda Identificar la Funcion de la aplicacién, de forma que el usuario sepa cual es la| MEDIA
funcién de la misma al acceder a ella por primera vez.

Prevencion |Eliminar la caja de buisqueda, ya que su uso no es claro e induce a errores. MEDIA

de errores

Usabilidad | Dar mas coherencia al interface. MEDIA

Usabilidad | Mejorar la navegacién por el interface. BAJA

Estética Realizar un redisefo estético, explorando nuevas y mas eficientes formas de| BAJA

mostrar la informacion.
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A continuacién se mostrara también el resultado de las encuestas SUS (System
Usability Scale) Post-Test, con el objetivo de tener una visidon global de la usabilidad
de la aplicacion.

Total Totalmente
desacuerdo de acuerdo

1 2 3 4 5
1. Creo que me gustaria usar este sistema frecuentemente 4 3 1,2
2. Encuentro el sistema innecesariamente complejo 1,24 3
3. Creo que el sistema fue facil de usar 1 2,34
4.  Creo que necesitaria asistencia técnica para poder utilizar el sistema 1,2 3 4
5. He encontrado varias funciones en el sistema que estaban bien integradas 4 3 1,2
6.  Creo que habia demasiada inconsistencia en el sistema 2 1,3 4
7. Creo que la mayoria de la gente aprendera rapidamente a utilizar el sistema 2,3 1,4
8. Encuentro que el sistema es demasiado incémodo de usar 1,234
9.  Me siento muy cémodo usando este sistema 1,234
10. Necesitaria aprender varias cosas antes de hacerme con el sistema 1,2 34

Las celdas amarillas indican el punto de la escala escogido por mayor numero de
participantes.

La valoracién global de cada una de las cuestiones, arroja en todos los casos un
balance positivo.

La valoracion media de usabilidad obtenida de los cuatro participantes en la encuesta
SUS es de 75 en una escala de 100 puntos.

Conclusiones de los Test de Usabilidad

Tanto el Analisis Heuristico -el punto de vista del experto-, como los Test de
Usabilidad -el punto de vista de los usuarios-, se complementan como herramientas
que son de un concepto mas grande que es la Usabilidad, y gracias a ellos han ido
apareciendo los diferentes problemas, de diferentes ambitos, y con diferentes
grados de severidad, que actualmente tiene el Buscador Inteligente.

En Ultima instancia estas herramientas generan una serie de recomendaciones para
ser implementadas en la siguiente iteracion del buscador. El grado de prioridad no
solo hace referencia a la urgencia de implementarlas cuanto antes, sino a la
complejidad que conlleva cada una de ellas. Asi, aunque un redisefo estético
completo resultaria deseable, la complejidad de la tarea recomienda que se
solucionen antes otras cuestiones, abordando esta con mas planificacion.

Pero este tipo de test no solo sacan a la luz los problemas y carencias de una
aplicacién, sino que a través de ellos hemos podido ver todo lo que es util, gusta y
funciona. Asi se puede decir que los usuarios encontraron la aplicaciéon atractiva y
atil, gustandoles la forma de funcionary el aspecto novedoso y atractivo de la misma.

Por ultimo, recordar que este tipo de test no se deben hacer Gnicamente al final del
desarrollo, sino que deben repetirse a lo largo del mismo y durante la vida de la
aplicacién, de forma que una vez encontradas y subsanadas las carencias, vuelvan a
hacerse con el objetivo de una mejora y evoluciéon continua de la aplicacion. Y es en
este punto, como se verd mas adelante, donde el uso de tecnologias y modelos
abiertos pueden marcar la diferencia frente a tecnologias cerradas.

Una vez realizados los Test de Usabilidad, analizados los resultados y obtenidas las
recomendaciones, poseemos una valiosa informacién que podemos aplicar en la
mejora y evolucion de nuestra aplicacion.

Utilizando todos estos datos se han disenado un conjunto de Mockups que nos sirven
para aplicar y comprobar, de forma rapida, cdmo podrian ser implementados e
integrados los hallazgos encontrados en los test.

Mockup: es un modelo a escala o a tamano real de un aparato o diseio utilizado para la ensefanza, demostracion,
evaluacion del disefio, promocion u otros propésitos. Se diferencia del prototipo en que este tltimo aporta, al menos, alguna
funcionalidad del sistema.
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A continuacién se presentan y comentan una serie de mockups con propuestas para la

mejora y rediseno de la aplicacién.

MOCKUP 1.0

Issue Animal origin Biological
Activity Plant origin Mineral
Chemical

Method Fertilizer
Product _I_

Policy

Entity

Process

34 Results
< 12345678..»

Agronomy facts index Resource
Produced by the Ohio State University Extension, the Agronomy Facts Index provides access
to many fact sheets published by the College of Food, Agricultural, and Environmental...

Arable cropping and the environment : a guide Resource
Published by the Home-Grown Cereals Authority (HGCA), this document provides information
on integrated farming methods of arable cropping for maximum profits, whilst protecting the...

Beans fertilizer application Resource
Adequate soil fertility is a requirement for profitable dry bean production. Prevention of nutrient

stress during the growing season ensures optimum crop production and decreases the impacts...

Language
@ English
O Spanish
O German
OFrench
Oall
more

Level
O Pre-school
O Compulsory education
O Special education
@ Higer education
O Library
O all
more

Semantic relations

O arerelated to...

O coment on...

O detail...

@ explain...

O descibe a metodology...

Resource tipe
O Audio
O Data
O Image
OText
@ all
more

@ provide alternative...
Qsumarize...
@ refute...
©Oprovide data on...
O provide teorical...
Qall

more

Este primer mockup es una reinterpretacién de Buscador Inteligente que existe

actualmente en el portal Organic.Edunet.

Se ha mantenido la sencillez y la limpieza del disefo. Sin embargo,
implementado muchos de los requisitos que se vieron necesarios en los

Usuario.

Issue Animal origin Biological
Activity Plant origirj— Mineral
Method Fertilizer Chemical
Product _f

Policy

Entity
Process

34Results

<4 12345678..»

Agronomy facts index Resource

Produced by the Ohio State University Extension, the Agronomy Facts Index provides access
to many fact sheets published by the College of Food, Agricultural, and Environmental.

Arahl, invand i A

Published by the Home-Grown Cereals Authority (HGCA), this document provides information
on integrated farming methods of arable cropping for maximum profits, whilst protecting the.

Beans fertilizer application Resource
Adequate soil fertility is a requirement for profitable dry bean production. Prevention of nutrient
stress during the growing season ensures optimum crop production and decreases the impacts.

Language Resource tipe
® English O Audio
anish OData
> German Olmage
O french OText

Oall

more.

Level
O Pre-school
O Compulsory education

O Special education
@ Higer education
O Library

Oall

more

Semantic relations
Oare related to.

O coment on,

O detail

@ explain.

O descibe a metodology.

@®all

more.

@ provide alterative.
Osumarize.
@ refute
O provide data on.
O provide teorical
Oall

more

se han
Test de
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Como puede verse en la imagen, ahora es mucho mas facil acceder a las opciones de
refinamiento de la blsqueda, las relaciones semanticas adquieren importancia y la
navegacioén a través de los conceptos gana en claridad.

Una version simplificada de este disefio es la que se utilizard en el apartado 3.4
Implementacion para mostrar de forma practica la implementaciéon de requisitos
usando tecnologias abiertas.

MOCKUP2.0

Para este mockup se ha realizado un rediseno completo del buscador, no solo estético
sino también en el concepto de las busquedas.

Q‘;’\

O Audio O Text O Tool
@ Dat O Broadcast O Wiki
O Image O Audio O all

Agronomy facts index Resource

Produced by the Ohio State University Extension, the Agronomy
Facts Index provides access to many fact sheets published by the
College of Food, Agricultural, and Environmental Sciences on...

Arable cropping and the environment : a guide Resource
Published by the Home-Grown Cereals Authority (HGCA), this
document provides information on integrated farming methods
of arable cropping for maximum profits, whilst protecting the...

/ acrgdi;‘ / Beans fertilizer application Resource
i Adequate soil fertility is a requirement for profitable dry bean
issue

production. Prevention of nutrient stress during the growing season
ensures optimum crop production and decreases the impacts of...

N

\ 412345678... »

product Fertilizer biological

Con un disefo mucho mas actual, la bisqueda se realiza en este caso a través de un
interface animado, donde el usuario de forma interactiva puede ir viendo los
conceptos, la importancia, los recursos disponibles de cada uno, la familia a la que
pertenecen, etc.

Ademas las relaciones semdanticas se crearian también de forma interactiva uniendo
los distintos circulos, de forma que se simplifica la tarea de explicar el cémo y el
porqué de esta funcidn, ya que pasa a realizarse de una manera natural.
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refinamiento de la
blUsqueda

grafico interactivo
para realizar busquedas
por términos

creacion interactiva
de relaciones
semanticas
Agronomy facts index Resource

Produced by the Ohio State University Extension, the Agronomy

Facts Index provides access to many fact sheets published by the

College of Food, Agricultural, and Environmental Sciences on...

Arable cropping and the environment : a guide Resource
Published by the Home-Grown Cereals Authority (HGCA), this

document provides information on integrated farming methods resultados

of arable cropping for maximum profits, whilst protecting the...

ensures optimum crop production and

avance de los

412345678.. M resultados

product Ffertilizer biological

Al igual que en el caso anterior, se han implementado las recomendaciones del
Estudio de Usabilidad. En este caso las opciones de refinamiento se han agrupado en
pestanas, de forma que aun siendo accesibles desde el propio buscador, no molesten
si no estan siendo usadas.

En este ejemplo se ha pretendido mostrar las posibilidades estéticas y funcionales
que nos ofrece el campo de la visualizacién de datos, permitiéndonos salir de
representaciones mas ortodoxas o clasicas y experimentar con nuevas formas de
presentar los datos y de interactividad que hacen que podamos disfrutar de
experiencias mas atractivas, interesantes, intuitivas y Gtiles.

Para un rediseno de estas caracteristicas una herramienta como el lenguaje de
programacion Processing seria probablemente la alternativa mas interesante.

MOCKUP 3.0

Por ultimo, y en la linea del mockup anterior, se presenta otra variante de lo que
podria ser el interface del Buscador Inteligente en el que se sigue explorando las
posibilidades graficas y de concepto.
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ISSUE Semantic relations

POLICY ENTITY

METHOD PROCESS processeds
ACTIVITY

fertilizer

animal product
vegetal product

e food activity

regulatione .
ethical

ecertification

= Agronomy facts index Resource
Produced by the Ohio State University Extension, the Agronomy

Arable cropping and the environment : a guide Resource
Published by the Home-Grown Cereals Authority (HGCA), this
document provides information on integrated farming methods. ..

Beans fertilizer application Resource
Adequate soil fertility is a requirement for profitable dry
bean production. Prevention of nutrient stress during the...

Language

English —
Resource tipe

Document A
Level

ALl =

Facts Index provides access to many fact sheets published by...

PRODUCT
H:fertilizer

’

<)

En este caso se ha optado por realizar una interface donde la tipografia adquiere
especial relevancia estética, y es utilizada también como medio para ofrecer

informacion relativa a los términos buscados.

seccién de busqueda
por términos

Semantic relations ®
Language
. English A
et o entity
Resource tipe
e Dochient A refinamiento de la
POLICY ENTITY i B
Level
processe de ALL A
METHOD PROCESS .
ACTIVITY
5 .7 gulat:
thical
fertilizer
animal product ‘| PRODUCT
vegetal product T
L[:fe rtilizer breadcums
scrool para los
. resultados
8 >= = Agronomy facts index Resource
Produced by the Ohio State University Extension, the Agronomy /
Facts Index provides access to many fact sheets published by... o
4 =¥ Arable cropping and the environment : a guide Resource < » 8
& Published by the Home-Grown Cereals Authority (HGCA), this
document provides information on integrated farming methods... ® - - % de carga de
los resultados
Beans fertilizer application Resource ﬂ
" Adequate soil fertility is a requirement for profitable dry ® reset
- bean production. Prevention of nutrient stress during the...

thumb del recurso

resultados

El resto de elementos de la interface destacan por la sencillez y contundencia de sus
formas, ofreciendo un aspecto limpio, sencillo y elegante, que muestra la informacién

de manera claray directa.
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Entre los requerimientos que no se encuentran en otras propuestas estan las
miniaturas junto a la descripcién del recurso y un indicador de carga de resultados.

Con el drea de relaciones semanticas se pretende centrar la importancia del buscador
en las posibilidades de este tipo de tecnologia, y que lo convierten en un buscador
especial en comparacién con otros. A través de dicha area se podrian establecer
relaciones semanticas complejas entre los diferentes conceptos de forma interactiva,
intuitiva y visual.

El caso concreto del Buscador Inteligente de Organic.Edunet es un perfecto ejemplo
de cudndo y porqué el uso de tecnologias y modelos de desarrollo libres debe ser
prioritario en determinados casos.

Al intentar justificar la preferencia por el Software Libre convendria separar los
motivos filoséficos de los técnicos, ya que a veces la mezcla de ambos provoca
confusion a la hora de entender el porqué de esta decision.

En primer lugar, el proyecto Organic.Edunet es un proyecto publico, financiado con
fondos de la Unién Europea, por lo que los desarrollos realizados en el marco de
dicho proyecto deberian poder ser usados, estudiados, modificados, y poder
distribuir las mejoras (4 libertades del Software Libre).

Se trata también de un proyecto desarrollado en un entorno académico, que es
llevado a cabo por diferentes universidades de la Unién Europea. Este entorno
facilita enormemente la colaboracion, asi como la reutilizacion de los recursos
creados en el desarrollo del proyecto. El no aprovechar esta ventaja mediante el uso
de Software Libre supondria un desperdicio de recursos.

Por otro lado, si nos fijamos en el fin ultimo del portal, veremos un caso claro de lo
que Bruce Perens llama los elementos diferenciadores y la ventaja competitiva[10].

El portal Organic.Edunet pone a disposicién de los usuarios “recursos de calidad sobre
Agricultura ecolégica y Agroecologia”. En este contexto, el Buscador Inteligente
supondria una forma mas cémoda, visual o intuitiva de encontrar la informacion
deseada, pero el elemento diferenciador del portal frente a otros portales similares o
frente al propio Google reside en la calidad de los contenidos ofrecidos, y no en el
buscador.

Por este motivo carece de sentido el invertir una gran cantidad de recursos en el
desarrollo de las diferentes interfaces de busqueda, cuando dichos recursos deberian
centrarse en la calidad de los contenidos.

Si se utiliza el modelo de Software Libre, una vez liberada la interface, esta podra ser
aprovechada por el resto de la comunidad. Esto incluye a otras universidades,
iniciativa privada, particulares... que adaptardn el interface a sus necesidades
corrigiendo errores y anadiendo funcionalidades, por lo que se libera, al menos en
gran parte, al desarrollador original del mantenimiento de la aplicacién, pudiendo
aprovechar lo realizado fuera.

Tratdndose ademads, como es el caso, de una aplicacién novedosa en varios aspectos
(web semdntica, visualizacién de datos...) para la que no existen opciones que puedan
ser utilizadas libremente, su liberaciéon supondria una aportaciéon importante que
contribuiria al desarrollo de dichas areas.

En lo referente al aspecto técnico, las ventajas del Modelo Libre son también
evidentes.

El actual desarrollo del Buscador Inteligente fue realizado por encargo y entregado
como binario en formato Flash, por lo que no se dispone del c6digo, y cualquier tipo
de modificaciéon o mejora tendria que realizarse a través del autor original con el uso
de recursos econémicos y de tiempo que ello conlleva.

20 de 25



Como se ha visto en los puntos anteriores del articulo, este tipo de aplicaciones esta
en constante evolucion. El uso de las herramientas de Usabilidad se hace
imprescindible en este tipo de desarrollos, y este tipo de herramientas provocan que
tengan que realizarse constantes cambios y mejoras en la aplicacién. Por ello, tener
que recurrir a recursos externos no parece una opcion viable.

Pero aunque el desarrollo se hubiera realizado dentro del proyecto y dispusiéramos
del cédigo de la aplicacién, pudiéndola modificar por nuestros propios medios,
tampoco es una opcion recomendable.

El estar atado a tecnologias propietarias supone un lastre en desarrollos de este tipo.
En primer lugar estd el tema de las licencias, que por un lado anaden un coste
econdémico no siempre asumible, y por otro pueden -y suelen- imponer una serie de
condiciones y restricciones que no siempre serdn compatibles con el desarrollo del
proyecto.

Resulta particularmente interesante en este caso la confrontacion de la tecnologia
utilizada para el Buscador Inteligente actual, realizado en Flash de Adobe, con la
tecnologia abierta propuesta: Processing.

Flash es una tecnologia propietaria de Adobe. Esto supone, en primer lugar, el tener
que descargar, instalar y aceptar las condiciones de la licencia, el pluging necesario
para poder visualizar en nuestro navegador el buscador. Ademas para el desarrollo de
aplicaciones en Flash es necesario el programa del mismo nombre distribuido por
Adobe y que tiene un coste minimo por licencia de 223€. Incluso si nos pudiésemos
permitir el desembolso de dicha cantidad, debemos recordar que este precio incluiria
tan solo una licencia, y que se trata de un proyecto colaborativo, por lo que
probablemente muchas de las entidades que participan en el proyecto no podrian
afrontar el gasto.

;Qué hacer en ese caso? ;Centralizar todo el trabajo de desarrollo en uno o dos de
los centros? ;Que una sola persona se ocupe del buscador? Como hemos visto eso
seria ir contra las necesidades naturales de un proyecto de estas caracteristicas.

Por otro lado el confiar en tecnologias propietarias nos deja a merced de lo que el
desarrollador -o sus competidores- pretendan hacer con ellas. Flash es un caso
paradigmatico de esto ultimo. Aunque sigue siendo una de las tecnologias mas
usadas en Internet, su uso ha caido notablemente, y se prevé que desaparezca en los
proximos anos en favor de tecnologias y estandares como HTML5, Java, JavaScript...
De hecho el sistema operativo iOS, presente en los teléfonos y Tablets de Apple no
soporta de forma nativa Flash.

Frente a esto, se propone como alternativa el uso de Processing, un lenguaje abierto
basado en Java.

Su IDE puede ser descargado de la pagina web de los desarrolladores sin coste
alguno y puede ser instalado en tantos ordenadores como se desee.

Es un lenguaje creado especificamente para artistas, disefadores y arquitectos, por lo
resulta perfecto para ser aprendido por personas que no estan acostumbradas a la
programacion. Sin embargo, al estar basado en Java, también puede ser utilizado por
programadores con experiencia, lo cual resulta especialmente til a la hora de revisar
y depurar cédigo, de implementar caracteristicas complejas, o en la fFormacién de
equipos mixtos disenador-programador.

La cantidad de informacién y recursos existentes tanto para Processing como para
Java es impresionante, y muchos de ellos se encuentran a su vez disponibles de
forma libre. Estos recursos van desde tutoriales, cursos, ejemplos, foros, etc., hasta
codigo disponible para ser reutilizado, de forma que aprovechemos el trabajo de
otros para poder asi liberar nuestros recursos.

Finalmente decir que la tecnologia que estd por detrds es la misma hacia la que se
dirige Internet en un futuro inmediato, siendo compatible e integrandose con
HTMLS5.
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Nota sobre la implementacion:

Tal y como se ha comentado, la implementacién se ha realizado utilizando el lenguaje de programacién
Processing.

Por razones de seguridad y eficiencia en la programacion las consultas del buscador se realizan contra el
servidor de Organi.Edunet lo que hace que la respuesta sea mds lenta. En una hipotética implantacion real
las consultas se realizarian contra la base de datos, lo que mejoraria notablemente el rendimiento. Este
aspecto también ha condicionado la implementacion de algunas caracteristicas, como el uso de recursos
grdficos para mostrar la cantidad de recursos de cada termino de busqueda, ya que aunque la parte grdfica
y estética no era el objetivo de la implementacion, resultaba sencillo anadir algun recurso de este tipo, si
bien hubiese demorado demasiado la ejecucion del buscador por el numero de consultas necesarias al
servidor.

La implementacién realizada del servidor puede encontrarse en:
http://finife.es/PFM/

La version online tiene una pequefia modificacion sobre la original, ya que las consultas se realizan a través
de un pequeno programa php para salvar la restriccion de seguridad de Java que no permite pedir recursos a
un servidor externo al que estd alojado. Al igual que anteriormente esto no resultaria un problema en el
caso de una implantacion real.

El cédigo fuente puede consultarse en el Anexo A que acompana al trabajo, o bien descargarse desde

Sourceforge.

Ademds también pueden bajarse ejecutables del buscador para ser corridos directamente en Linux, Mac, o
Windows.

Para demostrar lo anteriormente expuesto, se ha realizado una implementacién de
gran parte de las recomendaciones obtenidas mediante los Test de Usabilidad
utilizando el lenguaje de programacién Processing, del que ya se hablé en el Estado
del Arte.

Debido a que un rediseno estético completo del Buscador Inteligente excede con
mucho el alcance del presente articulo, se ha decidido dejar esta parte de lado, no
entrando en la parte mas visual, animaciones, métodos de representacién, etc. de los
que se presenté una aproximacion en el apartado 3.2 Mockups, dejando abierta la
posibilidad para su desarrollo en Futuros trabajos.

En su lugar se ha pretendido demostrar la conveniencia del uso de sistemas y
lenguajes abiertos, tal y como se justificé en el punto 3.3, mostrando cémo de forma
rdpida y con pocas lineas de cédigo se pueden implementar las recomendaciones que
se vayan encontrando en cada uno de los test realizados en las distintas iteraciones
que tienen lugar a lo largo de la vida de una aplicacién, sin que la falta de acceso al
codigo o el uso de tecnologias propietarias suponga un obstaculo para ello.
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Como se puede ver el la imagen, se ha optado por un interface sencillo y limpio, de
forma que el esfuerzo de desarrollo se centra en este caso en la implementacién de
los requerimientos obtenidos de los participantes en el Test de Usabilidad.

La organizacién de los elementos es similar al
diseno realizado para el Mockup 1.0.

La primera vez que se accede al buscador, el
usuario es recibido con una pantalla de bienvenida
en la que se dan unas pequenas instrucciones al
usuario de cémo comenzar la basqueda, algo que
se vio que eranecesario durante la realizaciéon de
los test.

En la siguiente imagen puede verse como se han organizado los elementos en el
interface, y cobmo se han introducido caracteristicas que facilitan la localizacién y
filtrado de los recursos obtenidos.

seccion de busqueda
por términos

refinamiento de la
bUsqueda

navegacion por los
resultados

selector de relaciones
semanticas

zona de resultados con
hipervinculo en el titulo
alos recursos
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Tal y como puede observarse, ahora los términos de la busqueda estan visibles en
todo momento. Ademas podemos saber en qué lugar nos encontramos gracias a los
breadcrumbs que se encuentran en la parte inferior de la pagina.

Una vez obtenidos los resultados podemos navegar por ellos mediante los botones
situados sobre ellos sin salir del interface, evitando ir a una nueva pagina como
ocurria en el caso de Organic.Edunet. Ademas los titulos nos llevaran directamente al
recurso al hacer click sobre ellos.

Las opciones de filtrado de resultados se encuentra ahora totalmente a la vista, y su
uso resulta natural por parte de los usuarios pudiendo seleccionar el idioma, nivel y
tipo de recurso con un solo click, recargandose los resultados segln nuestras
preferencias.

Igualmente sucede con las posibilidades semdanticas del buscador, que una vez que se
hacen accesibles de una forma mas natural, se hace mucho mas facil su uso y menor
el nimero de explicaciones necesarias para que los usuarios sepan utilizarlas y
puedan sacar el rendimiento que ofrecen.

También se ha colocado el 'Botén de Reset' de forma que no induzca a error, y se ha
anadido un 'Botén de Ayuda' que nos lleva a la pagina de Organic.Edunet donde se
muestra con videos como realizar las blsquedas en los distintos buscadores, pero
que también podria llevarnos a una pagina de ayuda especifica del buscador.

Las ventajas de haber realizado la programacién del buscador en un entorno abierto
frente a uno propietario son tanto inmediatas como a medio plazo.

Como puede verse en el Anexo A, o descargando el cédigo, se han necesitado pocas
lineas de cédigo para desarrollar el buscador. Ademas durante el proceso de
desarrollo fue enorme la cantidad de informacién encontrada online, la altisima
actividad existente en foros y comunidades de Processing asi como la cantidad de
recursos de Processing o Java que podian ser estudiados o directamente reutilizados,
adaptandolos a nuestras necesidades.

Ademas, al tratarse de un lenguaje basado en Java, la integracién con navegadores y
servidores no ofrece ningun tipo de complicacién.

A medio plazo, una vez que ya tenemos la estructura del buscador, podrian volver a
repetirse los Test de Usabilidad para ir mejorandolo y puliéndolo. Igualmente, una
vez completada esta fase, se podrian empezar a anadir las caracteristicas de disefo,
graficas, de animacion, hasta llegar a propuestas como las mostradas en los mockups.

Dado que es un lenguaje orientado a disefadores y artistas, abordar esta etapa
utilizando Processing simplificaria el proceso, pudiendo obtener grandes resultados y
facilitando el trabajo interdisciplinar. Si ademdas se combina también en esta etapa
con nuevos Test de Usabilidad, se podria conseguir un buscador de gran atractivo
visual y una usabilidad contrastada, conteniendo los recursos empleados para su
desarrollo.

Por ultimo, comentar un aspecto de la programacion en Processing que es
paradigmatico del Software Libre. Dado que se trata de un lenguaje que posee una
licencia libre, permite que sea adaptado a las necesidades de quienes lo utilizan. Asi
ha surgido el proyecto Processing.js, que permite convertir el cédigo de Processing
de forma que pueda ejecutarse en cualquier navegador actual (compatible con
HTML5) sin necesidad de descargar ni ejecutar ningun tipo de Plug-in, lo que muestra
el compromiso de los proyectos desarrollados bajo la filosofia del Software Libre con
los estandares y la facilidad para el usuario, frente a las estrategias seguidas muchas
veces por los desarrollos cerrados.

En la primera parte del articulo se ha presentado el Estado del Arte de las diferentes
areas que intervienen en el disefo de una aplicacion como la analizada en este
trabajo.
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A través de esta vision del Estado del Arte se puede constatar como se trata de
desarrollos multidisciplinares, donde intervienen conocimiento y habilidades de areas
tan diferentes como el diseio, la Inteligencia Artificial y la programacién.

Igualmente nos da una vision de coémo muchas de estas areas se encuentran en una
fase relativamente temprana de desarrollo, con lo que ello supone de continuas
revisiones y cambios que permiten evolucionar a los proyectos.

En una segunda parte se ha realizado un estudio de usabilidad sobre un proyecto
existente, el Buscador Inteligente de Organic.Edunet. El objetivo de dicho estudio es
doble. Por un lado poner en valor la utilidad de las herramientas que nos proporciona
la Usabilidad para la mejora de los proyectos, y por otro lado identificar los puntos
que necesitan ser mejorados o anadidos dentro del desarrollo de una aplicaciéon y se
han podido presentar propuestas que incorporen los recomendaciones obtenidas.

Con toda esta informacion se ha podido valorar las ventajas, tanto filoséficas como
técnicas, del modelo de Software Libre frente a modelos propietarios.

Finalmente, a modo de demostracién, se han implementado gran parte de las
recomendaciones obtenidas mediante los Test de Usabilidad en un prototipo cuyo
objetivo era mostrar como mediante lenguajes abiertos y el uso de estandares se
pueden realizar desarrollos e implementar mejoras con pocas lineas de cédigo y
lenguajes asequibles para usuarios no acostumbrados a la programacion.

Parece claro que en el desarrollo de este tipo de aplicaciones, donde las mejoras y
cambios son constantes, donde intervienen grupos con distintos objetivos y recursos,
y donde las personas dedicadas al desarrollo del mismo provienen de areas de
conocimiento diversas, el uso de un modelo basado en el uso de Software Libre
resulta mucho mas eficiente que las opciones privativas utilizadas hasta la fecha.

Para futuros trabajos queda abierta la posibilidad de un redisefo completo del
Buscador Inteligente, volviendo a programarlo en Processing, y aprovechando el
cambio de tecnologia para implementar el total de las recomendaciones halladas en
los Test de Usabilidad y especialmente para replantear la estética del buscador,
explorando las posibilidades visuales a la hora de presentar informacién.
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