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ABSTRACT

This project consists of creating an interactive website where the user can evaluate a statistical chart
using a set of heuristics to determine its accessibility. These heuristics were developed by Dr. Rubén

Alcaraz and are focused on the accessibility of these charts for people with low vision.

The web application replicates the heuristic evaluation process in the form of an interactive web page. It

presents different options in a form and allows the user to rate the chart using these heuristics.

The chart to be evaluated can be inputted either via URL or by uploading a file from the user's device.
The form should also provide the user with the necessary information at each step to complete the

evaluation, including information on what the heuristic is and an example of how to rate it.

The obtained results can be stored by the user, either by downloading them in CSV format or by
accessing them later if the evaluation process was performed while logged in. These results should
indicate the degree of compliance with each heuristic and provide an overall score on a scale of 1 to 10

to determine if the chart is accessible or not.

The web application also showcases the work done by Dr. Rubén Alcaraz, displaying some of his articles

or information related to the heuristics.

The project has been successfully completed, and the webpage, fulfilling all the objectives, is available at

https://nereacuba.github.io/TFG/



RESUMEN

Este proyecto consiste en la realizacion de una web interactiva en la que el usuario pueda evaluar un
grafico estadistico utilizando una serie de heuristicas para asi determinar su accesibilidad. Estas
heuristicas han sido creadas por el Dr. Rubén Alcaraz y estdn enfocadas a la accesibilidad de estos

graficos en personas con baja vision.

La aplicacién web replica el proceso de evaluacion con heuristicas en forma de pagina web interactiva,
es decir, plasma en un formulario las distintas opciones y proporciona al usuario la posibilidad de

puntuar el grafico utilizando estas heuristicas.

El grafico a evaluar se puede introducir tanto via URL como cargando un fichero desde su propio
dispositivo o equipo. El formulario, ademas, debe brindarle al usuario en cada uno de los pasos la
informacion necesaria para completar la evaluacién, ya sea informacidn sobre qué es la heuristica o un

ejemplo de cdmo puntuarlas.

Los resultados obtenidos pueden ser almacenados por el usuario, ya sea descargandolo en formato CSV,
o ser consultado posteriormente si el proceso de evaluacion ha sido realizado con la sesidn iniciada.
Estos resultados deben indicar el grado total de cumplimiento de cada una de las heuristicas y una

puntuacion global en base 10 para determinar si el grafico es accesible o no.

La aplicacion web también divulga el trabajo realizado por el Dr. Rubén Alcaraz, mostrando alguno de

sus articulos o la informacion relativa a las heuristicas.

El proyecto se ha finalizado con éxito y la pagina web cumpliendo todos los objetivos se encuentra

disponible en https://nereacuba.github.io/TFG/
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1. INTRODUCCION

La idea principal del proyecto viene dada por los problemas de accesibilidad que presentan los graficos

estadisticos cuando los visualizan usuarios con baja vision.

A partir del trabajo previo realizado por el Dr. Alcaraz, el proyecto consiste en desarrollar un sitio web

que dé soporte a la aplicacion de las heuristicas propuestas por su tesis.

A lo largo de los afos, se han planteado distintas pautas para poder proveer la misma informacién que
en un grafico en otro formato, enfocadas a personas ciegas o con nula visidn, como son las alternativas

textuales o implementacion de esquemas sonoros.

Estas alternativas a la hora de mostrar los graficos estadisticos en personas ciegas no plasman de la
misma manera la informacién que lo haria un grafico. Al final, son menos eficientes las comparativas
entre variables, también implican el uso de memoria a corto plazo y una mayor carga cognitiva. Ademas,
las personas con baja vision conservan la suficiente capacidad visual como para poder ver los graficos,

ya sea con ayudas técnicas o a simple vista, por lo que prefieren utilizar el resto de su vision.

Las alternativas, aunque son validas y utiles, no terminan de ofrecer una buena experiencia de usuario,
ni resultan todo lo accesibles que podrian ser, ya que la informacidn no es la misma o se pierde parte del
contexto. Para tratar de hacer que el grafico sea mds accesible, se podrian utilizar las heuristicas
elaboradas por el Dr. Alcaraz en (Alcaraz Martinez, Ribera Turrd, & Granollers Saltiveri, 2021) para
evaluar un grafico, y asi, tratar de mejorar su accesibilidad en aquellos puntos donde este flaquee. Para
este cometido, y como método de ayuda para aplicar dichas heuristicas, se propone el desarrollo de una

web especifica, que es el cometido de este trabajo.

La metodologia heuristica consiste en un conjunto de técnicas o principios para resolver o mejorar un

problema.

Estas heuristicas deberan ir acompafiadas de una breve descripcion y su respectiva lista de verificacion.
El usuario debera evaluar su cumplimiento de forma individual segun una serie de respuestas acorde al
nivel de cumplimiento que mas se adecue al grafico. Las respuestas variaran en un rango desde “No
aplica” hasta un “Cumplimento excelente”. Las respuestas estaran extraidas de la misma tabla utilizada
(Alcaraz-Martinez & Ribera-Turrd, “An evaluation of accessibility of Covid-19 statistical charts of
governments and health organisations for people with low vision”., 2020) que consta de 7 niveles y, que
van asociadas a una puntuacion. Estos valores a través de una serie de calculos y ponderaciones daran

finalmente una evaluacion a la accesibilidad del grafico.

Finalmente, vy, tras realizar el formulario por completo, se podra visualizar los resultados obtenidos
sobre 10. Aunque que el grafico alcance una nota superior o igual a 5 no significa que presente una
accesibilidad suficiente por lo que el usuario debera extraer sus propias conclusiones al respecto gracias

a la valoracidn detallada de cada una de las heuristicas.



Teniendo en cuenta que la pagina tiene como finalidad principal evaluar la accesibilidad de un grafico

utilizando una serie de indicadores heuristicos, la web debe ser accesible.

Se plantea también afiadir los articulos y toda la documentacién realizada en la aplicacion para ofrecer
mas informacidén acerca del contexto del proyecto, resultados tras utilizar las heuristicas para evaluar
distintas muestras de graficos extraidos de medios de comunicacidn, etc. Esto servird como punto de
referencia para todos aquellos interesados en ampliar mas sus conocimientos sobre esta investigacion y
sus conclusiones, ya que los graficos estadisticos tienen un rol muy importante a la hora de representar
la informacion pues estan presentes en todos los sectores clave de la sociedad. Es el caso por ejemplo

de los medios de comunicacidn: la prensa los utiliza para mostrar una serie de datos y estadisticas.

Aun asi, hasta ahora, no se habia planteado ninguna serie de pautas o criterios para asegurar la
accesibilidad en personas con baja visién con los graficos. Es esencial, entonces, que sean accesibles

para personas con esta discapacidad y asi poder garantizar el acceso a la informacion.

En concreto, 1.300 millones de personas en el

mundo presentan algun tipo de discapacidad
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Figura 1 - Simulacién de la visualizacion de un grafico (Sandri, 2019 )
agudeza visual, etc. con degeneracion macular.
Ante la inexistencia de principios que engloben todos los criterios especificos para asegurar la
accesibilidad en personas con baja vision, Alcaraz en (Alcaraz-Martinez, Ribera-Turrd, Granollers-
Saltiveri, & Pascual, 2020) plantea una serie de heuristicas desde las que se pueden establecer unas
buenas practicas y conocer los requisitos de accesibilidad. Estas heuristicas son aplicables entre autores
y disefiadores para presentar y elaborar los gréficos, y, a su vez, pueden ser utilizadas para la evaluacién

de un gréfico.

A raiz de esta investigacidn, nace la idea de que los usuarios puedan utilizar estos indicadores
heuristicos para evaluar un gréfico y conocer su grado de adecuacion a las caracteristicas de

accesibilidad de forma interactiva.



2. PLANIFICACION

En esta seccidn expondremos las distintas fases que afrontd nuestro proyecto, para garantizar la calidad
de este. Inicialmente, se planted, ademas, una estimacion temporal de cada una de estas fases, que nos
sirvid como referencia pese a que esta, por naturaleza estuvo sujeta a cambios que se expondran a su

vez en capitulos posteriores.

2.1 PLANTEAMIENTO

La primera fase fue dedicada puramente al planteamiento del proyecto. Durante esta fase, se propuso
en una reunidn inicial la idea principal del proyecto, y se facilitaron todas las herramientas necesarias
para establecer un contexto, como por ejemplo alguno de los articulos escritos por el Dr. Alcaraz en los

que se detallaba la necesidad de que la informacion fuera accesible para todo tipo de usuarios.

De igual manera, se hicieron propuestas acerca de las herramientas software que se podrian usar

durante el desarrollo, por ejemplo, lenguajes de programacion o frameworks.

En esta fase se dedicd un total de 3 jornadas, que engloban el descubrimiento, contextualizacion y

recopilacion de informacidn para el proyecto.

2.2 ESPECIFICACION

La siguiente etapa es la de especificacion. A lo largo de esta, se escoge la metodologia que seguira el
desarrollo y, en la que se basard el proyecto. También se define la seleccion de herramientas software, y

hardware que se utilizaran.

Para esta etapa se dedicé un total de 2 jornadas.

2.3 ANALISIS Y DISENO

Siguiendo con la planificacién del proyecto, la siguiente fase ha sido el andlisis y disefio. Se realizé un
anadlisis de las oportunidades de la aplicacién junto con una serie de requisitos funcionales, no
funcionales y requisitos de informacidn que el proyecto debia cumplir. Dicha toma de requisitos ha sido
llevada a cabo tras todas las fases que se han descrito previamente en el documento, como por ejemplo

la realizacion de un analisis de arquitectura de informacion.

Se dedicaron alrededor de 14 jornadas para llevar completar esta fase y poder determinar el tiempo

estimado de duracion de desarrollo del proyecto.



2.4 DESARROLLO

La fase de desarrollo técnico del proyecto es la que sigue tras haber definido un disefio y una guia de
trabajo. Tras el andlisis previo en el que se relinen todos los criterios para tener en cuenta a la hora de
realizar el proyecto al completo se estima una duracion total en el siguiente desglose de horas por cada
historia de usuario realizada. Cada historia de usuario se le asigna una estimacion debido a que cada una
de ellas va a representar una tarea a desarrollar. Los tiempos se establecen teniendo en cuenta la

complejidad de cada una de ellas.

HU-1 16h HU-11 20h HU-21 16h
HU-2 16h HU-12 6h HU-22 16h
HU-3 16h HU-13 20h HU-23 16h
HU-4 16h HU-14 20h HU-24 20h
HU-5 16h HU-15 8h HU-25 20h
HU-6 16h HU-16 8h HU-26 8h
HU-7 8h HU-17 36h HU-27 8h
HU-8 20h HU-18 16h HU-28 8h
HU-9 6h HU-19 16h HU-29 4h
HU-10 8h HU-20 8h HU-30 4h

Figura 2 - Tabla del desglose de estimaciones por cada HU

Lo que hace un total de 416h. Si contamos una jornada laboral como 8h seria un total de: 52 jornadas.

En esta siguiente tabla figuran las jornadas totales dedicadas previas al inicio del desarrollo que han sido
necesarias para acotar con mayor precision las estimaciones de cada una de las fases junto con la suma

de las estimaciones de todas las HU.

2.5 PRUEBAS

A continuacion de la implementacidon, se somete el sistema a un plan de pruebas para asegurar la
calidad de este, un funcionamiento correcto, y que se cumplen los requisitos establecidos en |a fase de
anadlisis y disefio. Por otro lado, se realizan modificaciones que surgen a raiz de reuniones de

seguimiento donde se proponen mejoras o cambios, ya sean funcionales, o visuales.



Supondremos una duracion aproximada del 20% del tiempo estimado para cada una de las HU,
incluyendo en este tiempo el total de jornadas para la creacién de los distintos planes de prueba,
funcionales y de accesibilidad, asi como la realizacion de estos para asegurar el funcionamiento correcto

de la aplicacion.

Por lo que, si la duracion de la fase de desarrollo esta estimada inicialmente en 52 jornadas, la fase de

pruebas requerira un aproximado de 12 jornadas.

2.6 DOCUMENTACION

La documentacion, por otra parte, se dedicara un aproximado del 40% extra del tiempo estimado de
cada una de las HU. Por tanto, si la duracién de la fase de desarrollo estd estimada inicialmente en 52

jornadas, la fase de documentacién requerira un aproximado de 21 jornadas.

2.7 CONCLUSIONES

Finalmente se estima el siguiente desglose de tareas tras haber realizado el andlisis, con una suma total
de 104 jornadas. Estos tiempos estdn sujetos a cambios y pueden sufrir modificaciones durante el

transcurso del proyecto.

Fase Numero de jornadas
Planteamiento 3 jornadas
Especificacion 2 jornadas

Analisis 14 jornadas
Desarrollo 52 jornadas
Pruebas 12 jornadas
Documentacion 21 jornadas

Figura 3 - Tabla de desglose de jornadas por cada fase del proyecto

Tras completar el desarrollo del proyecto se puede afirmar que se han podido ajustar las tareas en el
tiempo previsto pese a las modificaciones a las que ha estado sujeto a lo largo del desarrollo. Cabe
resaltar que el reparto de las jornadas no ha sido un trabajo continuo, sino que se han ido repartiendo
las horas totales entre el trascurso de las fechas de entrega maximas establecidas, y, por ello, se ha

extendido en el tiempo.

Si consideramos la duracion esperada teniendo en cuenta los créditos establecidos para el proyecto, v,
por tanto, calculables en forma de créditos x hora dedicada, seria un total de 450h (18 créditos x 25

horas) de dedicacién al desarrollo del proyecto, lo cual es una diferencia notable respecto las 832h.



3. METODOLOGIAS DE DESARROLLO

La metodologia de desarrollo que se use durante la fase de implementacion es uno de los factores mas
importantes a la hora de desarrollar un producto software. Esta serd la base de la planificacién del
proyecto, es decir; sobre una serie de ideas, principios o reglas se estructurara, planificard y controlara
el proceso de desarrollo del producto. A continuacion, se muestra una lista de algunas de las
metodologias de desarrollo mas populares en la actualidad, y los motivos que influyeron en la decision
para escoger la metodologia a seguir durante el desarrollo. Estos motivos principalmente se basaron en

los pros y contras de cada una de ellas.

3.1 ANALISIS DE METODOLOGIAS

La lista de metodologias de desarrollo es la siguiente:

Cascada (“Waterfall”): Se trata de una metodologia de desarrollo basada en pasos o fases que deben
ocurrir una Unica vez y, ademas, de manera secuencial. Por ejemplo, la toma de requisitos ocurriria en
primer lugar, y hasta que esta no acabe, no comenzaria la planificacién, y asi sucesivamente.

(Management, 2022)

i Desventajas
Ventajas

Poca flexibilidad ante contratiempos.
Fases muy definidas y planificacion sencilla cosa | Imposibilidad de realizar pruebas hasta una vez

que evita posibles ciclos o bucles en el desarrollo. | se finalice por completo el desarrollo.

Prototipado: Esta metodologia se basa en ofrecer al cliente un producto tangible lo antes posible,
cuando incluso los requisitos ain no estan definidos por completo, de esta manera se espera su
‘feedback’ para realizar las modificaciones pertinentes. Este ciclo se repite hasta que se da por finalizado

el desarrollo del producto. (@rajkumarupadhyay515, 2022)

Ventajas Desventajas

Posibilidad de ofrecer un producto funcional al
inicio, lo que permite testear y comprobar
requisitos desde fechas muy tempranas. Mayor
cumplimiento de los requisitos de cliente por las

de planificacién.
continuas revisiones del producto.

Falta de calidad en algunas soluciones por la celeridad
de los desarrollos que ocurren entre las revisiones

periddicas; complejidad del proyecto elevada por falta




Scrum: Una de las metodologias mas populares en la actualidad. En esta, se aplican practicas que

fomentan el trabajo en equipo para ofrecer el mejor resultado posible. Comparte cierta base con la

metodologia de prototipado, ya que se hacen entregas parciales del producto para conseguir resultados

a corto plazo, aunque se trata de basar el desarrollo habiendo realizado una toma de requisitos, estos

estan abiertos a posibles modificaciones. (Chandana, 2023).

Ventajas

Desventajas

Fomenta el trabajo en equipo y las entregas

dindmicas. Pruebas en etapas tempranas. Alta

eficiencia.

Necesidad de sincronizacion del equipo. Posible
carga de trabajo elevada. Posibilidad de retraso por

pruebas de calidad.

Kanban: La metodologia Kanban es una propuesta con la que se pretende “visualizar” el trabajo. Es

decir, cada tarea o requerimiento es representado mediante una tarjeta en un tablero con diferentes

secciones o etapas, por las que cada tarjeta pasard segun su estado de desarrollo. De esta manera se

pretende optimizar el trabajo, ofreciendo una visién general del estado del proyecto mediante el

tablero, y ademads observar con detalle el estado de cada tarjeta, lo que permite detectar posibles

embotellamientos en el desarrollo, o incluso fraccionar tareas aparentemente complejas en otras mas

sencillas. (Cohen, 2022).

Ventajas

Desventajas

Sencilla, cada tarea es representada como una
tarjeta. Estados del tablero adaptables. Flexible

ante cambios (Afiadir tareas, eliminarlas...).

Posibilidad de ser inservible en proyectos

complejos, ya que la complejidad del tablero

puede crecer exponencialmente.

Design Thinking: Metodologia de disefio (disefio entendido en su mas amplio concepto) cuyo objetivo

es la creacién de productos que resuelvan las necesidades de sus usuarios finales, consiguiendo la

mayor satisfaccion y mejor experiencia de uso posible, realizando el minimo esfuerzo.

Ventajas

Desventajas

Se coloca al cliente como centro para el proceso de

desarrollo. Facil elaboracion de posteriores

versiones de un producto ya existente.

Sin una buena gestion puede ser desestructurado,
ritmo de trabajo acelerado para personas sin

experiencia.




3.2 CONCLUSIONES

Como se ha podido observar en la seccidn anterior, existen multitud de opciones disponibles a la hora
de escoger una metodologia de desarrollo, aparte de las ya citadas anteriormente. Resulta importante
escoger una metodologia de desarrollo que se adapte a la naturaleza del proyecto en cuestidn, ya que
de ella dependeran factores que van desde la calidad final del producto, fechas de entrega, coste del

desarrollo, eficiencia, etc.

Puesto que la accesibilidad en este proyecto es un punto clave, y, por tanto, ofrecer una buena
experiencia de usuario, la metodologia “Desing Thinking” se adapta en gran medida a las necesidades
del proyecto. Pese a eso, se ha decidido solo realizar una iteracion de esta metodologia ya que puede
servir como fase inicial de investigacion de los usuarios y las distintas oportunidades del producto sobre

la competencia.

Por otro lado, para el proceso de desarrollo de la aplicacion, se escoge la metodologia Kanban. La
mayoria de las metodologias anteriormente citadas, se centran de una manera u otra en ofrecer un
resultado a un posible cliente, ademas de estar pensadas para funcionar con un gran equipo tanto de
desarrolladores, como de figuras de gestidon. En cambio, la metodologia Kanban, destaca por su sencillez
y facil gestidn del proyecto. La separacidon de las tareas en tarjetas, que ademas seran gestionadas por
una Unica persona, brindara de manera rdpida la posibilidad de tener una imagen del estado del
proyecto de forma inmediata. Esto conlleva el poder realizar los correspondientes ajustes tanto

temporales, como de organizacidn segun se necesite.

Aunque las dos metodologias escogidas no encajen totalmente, ya que en el Design Thinking destaca
por su flexibilidad en el desarrollo gracias a las iteraciones y la metodologia “Kanban” en la definicion
previa al inicio del desarrollo de los requisitos de la aplicacion, la idea del proyecto es combinarlas. La
metodologia Design Thinking ayudara a elaborar un primer disefio centrado en la experiencia de usuario
y desde el cual tener una base para establecer unos requisitos funcionales y no funcionales minimos y

poder iniciar el desarrollo de la aplicacion.

El hecho de utilizar el conjunto de fases del Design Thinking como referencia inicial para la elaboracidon
de los requisitos a tener en cuenta durante el desarrollo de la web puede ser un punto de unién entre
ambas metodologias ya que aporta una seguridad sobre el producto respecto a usabilidad, y, ha sido
definido teniendo en cuenta al usuario en cada una de las decisiones tomadas previas a la elaboracion

de la aplicacion (De Voil, Nick (2020)).
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4. PRESUPUESTO

Tras haber finalizado la planificacién y haber estimado cada una de las fases el proyecto en un total de
horas ya puede presentarse el presupuesto total, afiadiendo también las herramientas indispensables

para realizar el desarrollo tanto de software como hardware.

4.1 HARDWARE

El precio total del equipo ha sido de 1435,98€. Las caracteristicas del equipo pueden ser consultadas en

el anexo.

4.2 SOFTWARE

Tal como se listé previamente en el documento en el capitulo de tecnologias utilizadas, el proyecto se

implementard usando el siguiente software.

e Sistema operativo: Windows 11 Pro

e Editor de texto: Visual Studio Code

e Lenguajes de programacion: Typescript, HTML, SCSS.
e  Framework: Angular, PrimeNG, Bootstrap.

e  Servicios: Github, Firebase, Github pages.

4.3 COSTES

En esta seccidn calcularemos un presupuesto aproximado, segun los recursos que hemos definido en los

apartados anteriores.
e Costes de licencia

Como no cabria esperar de otra manera, al desarrollar un producto software, es frecuente que
tengamos que pagar por ciertas licencias, ya sean frameworks o simplemente permisos. Listaremos
a continuacion el tipo de licencia de cada una de las tecnologias o servicios que tomaran parte del

proyecto, para tenerlos en cuenta en el presupuesto.

- Windows 11 Pro (Licencia propietaria): Coste 259,00€

- Visual Studio Code (Licencia MIT), Typescript (Licencia Apache), HTML (Licencia LGPL-
GNU), Angular (Licencia MIT), PrimeNG (Licencia MIT), Firebase (Licencia
pllropietario, plan “Spark”), Github (Licencia propietaria, repositorio publico), Github

pages (Licencia propietaria, plan limitado gratuito), SCSS (Licencia MIT): Coste 0€

Como se puede observar, la mayoria de las herramientas son software libre, por lo que el coste
de la licencia es 0€, el resto, pese a ser privativas, ofrecen modalidades de “suscripcién o uso”
gratuitas, lo cual nos reduce bastante el presupuesto de este apartado, quedando el total en

259,00€, que se corresponde con la licencia para el uso de Windows 11 Pro.
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e Costes de hardware
Para este apartado tendremos en cuenta el coste total del equipo, junto con su tiempo de vida
y el tiempo de amortizacién total para calcular los costes derivados del uso de este en el
periodo de desarrollo del proyecto. El desglose de cada uno de los componentes con tu T.

Amortizado real se puede consultar en el anexo.

Precio Amortizacion T. Amortizado Total

Equipo | 1435,98€ 5 afios! 0.095 afios (832h) | (0,095 * 1435,98) / 5 = 27,28€

e Coste salarial
Para calcular el coste salarial y a su vez poder obtener la retribucién por hora trabajada de un
desarrollador, se realizard una aproximacién. Gracias al portal Indeed?, podemos saber que el
coste por hora de un programador junior en Barcelona ronda los 13.26€.
El nimero de horas totales trabajas aproximadas son 104 * 8, un total de 832h, lo que hace un
costo salarial total de: 11.032,32¢€.

e Coste total segun tiempo de desarrollo

AREA COSTE TOTAL
SOFTWARE 259,00€
HARDWARE 27,28€

SALARIO 11.032,32€
TOTAL 11.318,60€

Figura 4 - Tabla de costes totales del proyecto

4.4 CONCLUSIONES

Como se puede apreciar en los apartados anteriores, la mayor parte del coste a la hora de elaborar un
proyecto software, suele corresponderse con los salarios de los empleados, ya que las herramientas
software y/o hardware de pago, suelen ser representar un porcentaje bajo, de menos de la mitad del

coste total.

1 Alguno de los componentes tiene una amortizacién mas larga.

2 Indeed es la pagina web de empleo n.2 #1 en el mundol con mas de 300 millones de usuarios Unicos mensuales2. Indeed se
esfuerza por dar prioridad a los candidatos, ofreciéndoles acceso gratuito al sitio para que busquen empleos, publiquen CV e
investiguen a las empresas.
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5. DISENO DE LA APLICACION

La etapa del disefio de la aplicacion en el proyecto comprende desde la investigacion inicial previa en la
que se estudian los distintos tipos de perfiles potenciales que van a visitar la web como también la toma

de requisitos necesaria para iniciar la implementacion.

La fase inicial en la que se identifican y se estudian a los usuarios que mayormente van a utilizar la web
es muy Util para poder elaborar un producto mds satisfactorio para ellos, aumentando su experiencia de
usuario. Siguiendo la metodologia de disefio “Design Thinking” en la que situamos al usuario en el
centro del desarrollo, se establecen una serie de etapas para elaborar de forma exitosa un primer

prototipo de la aplicacién.

Estas etapas se pueden diferenciar en:

1. Definicion del proyecto: fase en la que se conoce el proyecto, se definen los
stakeholders y se analiza la competencia.

2. Investigacion de usuario: se requiere de conocer al usuario para saber qué le produce
satisfaccion y crear un producto final acorde a sus necesidades y expectativas.

3. Ideacidn: Priorizar e idear las funcionalidades detectadas, utilizando por ejemplo un
user journey.

4. Prototipado: fase en la que se establecen aspectos como arquitectura de la
informacion, disefio de la interaccidn, prototipos de alta o baja fidelidad, etc.

5. Pruebas: tests con usuarios reales.

Esta investigacion inicial servira para tener una idea en la que basar la definicion de los requisitos vy, la
posterior implementacion del proyecto siguiendo una metodologia Agile. Las etapas que se van a seguir
para obtener un primer prototipo de la aplicacion son la de definicion, investigaciéon del usuario,
ideacion y prototipado. La etapa de pruebas no va a ser necesaria hasta completar el desarrollo de la
aplicacion ya que por la naturaleza de la metodologia “Kanban” se espera realizar un plan de pruebas

para asegurar la funcionalidad.
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5.1 DESIGN THINKING

A lo largo de este capitulo se van a detallar los distintos pasos que se van a seguir a la hora de elaborar
un disefio y que van a ayudar a definir los distintos requisitos funcionales necesarios para la elaboracidn

y desarrollo del proyecto.

5.1.1 DEFINICION DEL PROYECTO

5.1.1.1 BRIEFING
Un briefing es un documento que explica brevemente una descripcidén general del proyecto, junto con

sus objetivos, funcionalidades, qué se incluye y qué no y las medidas de éxito.

DESCRIPCION

El proyecto busca ofrecer una herramienta para comprobar la accesibilidad de los graficos estadisticos
para usuarios con baja visidn aplicando las heuristicas propuestas por el Dr. Alcaraz en su tesis. Se ha
observado que las alternativas existentes a los graficos, como el texto o los esquemas sonoros, no

brindan la misma eficiencia ni experiencia de usuario que los graficos.

OBJETIVOS
Se quiere ofrecer una web accesible en la que un usuario pueda evaluar un grafico siguiendo las

heuristicas creadas por Rubén Alcaraz entregable en junio de 2023.

El objetivo establecido sigue las siglas “SMART”3:

e  Specific: es un objetivo muy concreto.

e Measurable: el cumplimiento del objetivo se medira con que:
1. Que todas las heuristicas pueden ser evaluadas.
2. Los resultados de la evaluacion heuristicas seran descargables por el usuario.
3. El web superara los criterios Ay AA de las WCAG 2.1.

e Achievable: los recursos que se van a emplear en el proyecto van a permitir cumplir el
objetivo. Alguno de los recursos empleados son los siguientes: entornos de programacion
adecuados, informacion relacionada con accesibilidad en personas de baja vision...

e  Realistic: a partir de conocimientos previos en lenguajes de programacién web como son
Javascript, HTML y CSS van a permitir realizar la web dentro del plazo por lo que el objetivo
planteado es realista. Con la dedicacién prevista en un TFG es posible asumir este reto.

e Timely: el proyecto tiene una fecha de entrega, junio de 2023.

3 SMART es el acrénimo inglés de “specific” (especifico), “measurable” (medible), “attainable” (alcanzable),
“relevant” (relevante) y “timely” (a tiempo). Se refiere a las condiciones que deberian cumplir los objetivos de una
empresa para ser considerados inteligentes y eficaces. (Objetivos SMART: qué son y como pueden ayudar a tu
empresa, s.f.)
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FUNCIONALIDADES PRINCIPALES
La idea principal es que un usuario pueda introducir un grafico, ya sea en formato JPEG o PNG desde su
ordenador personal o introduciendo el enlace a la imagen en la web, y pueda evaluarlo utilizando unas

heuristicas.

El usuario podra visualizar el grafico junto con la heuristica a evaluar, se le van a plantear una serie de
opciones para conocer el grado de adecuacion del grafico. Para ello, serd necesario que ademas se
muestre la lista de verificacién de accesibilidad de cada una de las heuristicas, para que el usuario pueda
decidir su grado de adecuacion. Cada una de las respuestas va asociada a una puntuacién que servira
para obtener unos resultados, la nota final en una escala de 10 para determinar si un grafico es

accesible. Estos resultados deben poder visualizarse y descargarse.

La tabla que se va a utilizar para conocer el grado de adecuacién sera la siguiente:

Evaluacion Nivel de cumplimiento

- No aplica

- No es problema

0 No cumplimiento
1 Cumplimiento bajo
2 Cumplimiento aceptable
3 Cumplimiento alto
4 Cumplimiento excelente

Figura 5. Tabla nivel de adecuacién extraida de (Alcaraz-Martinez & Ribera-Turrd, “An evaluation of accessibility of Covid-19
statistical charts of governments and health organisations for people with low vision”., 2020)

Ademas, se ha de ofrecer al usuario la posibilidad de leer mas acerca del trabajo que hay detras de las
heuristicas y toda la investigacion previa realizada. Se debe poner en contexto a los usuarios interesados

en el tema y en otros aspectos relacionados como son:

e Articulos y ejemplos aplicados.

e Sistemas de puntuacion y heuristicas al detalle.

AMBITO

Puntos que se incluyen en el proyecto:

e Personalizacion del frontal de la aplicacién en funciéon de la seleccién del usuario.

e Interaccidn para la evaluacidn heuristica de un grafico.
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e Posibilidad de introducir el grafico a evaluar desde el ordenador personal o desde un enlace a la
propia imagen. El formato de la imagen en caso de ser introducido de forma local siempre
deberd ser JPEG o PNG o SVG, en caso de ser adjuntado via enlace web se mostrara con un
IFrame.

e Posibilidad de descargar los resultados.

e Informacion relacionada acerca de las heuristicas y su sistema de puntuacién.

e Informacién relacionada acerca de articulos y ejemplos aplicados.

e Posibilidad de almacenamiento de los resultados de los graficos evaluados y posterior

visualizacidn gracias a un sistema de autenticacion de usuario.

e Pdgina accesible a todo tipo de usuarios, que deben cumplir los principios recogidos en
WCAG2.1% Especial atencién a usuarios con daltonismo o con necesidad de ampliar la
informacion. Es importante que la web utilice colores con un contraste adecuado y permita una
correcta adaptacion en funcidn de la seleccién de colores seleccionada. Alguien con una
ceguera parcial, por ejemplo, va a requerir ampliar la web a una escala muy grande, lo que
implica que los elementos que la conformen deben adecuarse al tamario de la resolucién de la

pantalla.

MEDIDAS DE EXITO
Para definir el éxito del proyecto se deben pasar cada una de las pruebas establecidas dentro de un plan

de pruebas funcional y un plan de pruebas de accesibilidad.

El plan de pruebas funcional tendra una relacidn 1:1 con cada historia de usuario definida. Se van a
tomar una serie de evidencias que consistiran en dividir cada una de las historias de usuario en una serie
de pasos que se deben validar. Estas evidencias en el plan de pruebas deben asegurar la fiabilidad y el

cumplimento de los requisitos funcionales.

Por otro lado, el plan de pruebas de accesibilidad asegura el cumplimiento de los principios recogidos en

el estdandar WCAG2.1.

5.1.1.2 OPORTUNIDAD Y COMPETENCIA

El benchmarking consiste en evaluar los productos que son competidores del que se estd disefiando,
desde el punto de vista del usuario final. El objetivo es conocer sus puntos fuertes y caracteristicas y
descubrir las tendencias de disefio que existen en el contexto al que nos dirigimos (Benchmarking, s.f.).

Ademas, puede servir de fuente de inspiracion para buenas ideas y para evitar problemas posteriores.

4 WCAG 2.0 y WCAG 2.1 son estandares técnicos estables y de referencia. Contienen 12-13 pautas que se agrupan
en cuatro principios: perceptible, operable, comprensible y robusto. Cada pauta incluye criterios de conformidad,
que se pueden comprobar y que se clasifican en tres niveles: A, AA y AAA. (Pautas de Accesibilidad para el
Contenido Web 2.0, 2018).
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Se han localizado dos paginas que podrian ser claros productos competidores ya que comparten parte

de las funcionalidades principales. Las webs que se analizaran seran las siguientes:

1. https://chartability.fizz.studio/#main ya que el producto ofrece una funcionalidad similar a la

que se espera conseguir del proyecto. La lista de principios en los que se basa la web estd
dirigida a todo tipo de perfiles, aunque por el cardcter visual de los graficos pesa mucho la

parte visual.

2. https://stephanieevergreen.com/rate-your-visualization/ presenta una evaluacién interactiva

de unas heuristicas propias y permite obtener unos resultados.

La finalidad de este analisis sera principalmente destacar aquellos puntos positivos que se deberan
mantener a la hora de realizar el proyecto y extraer unas bases e ideas de mejora a raiz de los

negativos.

Los criterios que se seguiran seran los siguientes:

1. Andlisis de la accesibilidad a rasgos generales.

a. Revisar si los componentes se redimensionan en funcién de la resolucion de la pantalla.
Web responsive.

b. Componentes etiquetados correctamente, el lector debe ser capaz de detectar todos ellos.
Las imagenes deben ofrecer un texto alternativo para identificarlas.

c. Contraste adecuado en la seleccion de los colores principales para los distintos grados de
vision A, AA, y AAA.

d. Los textos se visualizan correctamente y las imagenes no se superponen a ellos.

e. La calidad de las imagenes no se ve disminuida al redimensionar la aplicacion al 400% ni el
texto se pierde.

2. Analisis del contenido genérico.
a. Lainformacidn se presenta clara y breve para el usuario.
b. Las heuristicas estan ejemplificadas y bien explicadas.
c. Lanavegacion es intuitiva y fluida.
d. Todos los elementos tienen una finalidad y funcién claras.
a. Permite una avaluacién de las heuristicas de forma interactiva.
f.  Los resultados obtenidos son sencillos y faciles de entender.
g. Losresultados son descargables.

3. Andlisis de la funcionalidad. ¢ Qué ofrecen?
a. Se proporcionan unas heuristicas para evaluar la accesibilidad de los gréficos

estadisticos en personas con baja vision.
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b. Se proporciona contexto de dichas heuristicas.

c. Se proporciona distintos ejemplos utilizando las heuristicas.

CHARTABILITY

Anélisis de https://chartability.fizz.studio/#main

rkbook  Gethelp  leamMore  SupportUs  Coedits

ics (testable quest
sible. Chartability

eating an outcome that s

What is Data Visualization?

Data Visualization (also sometimes
abbreviated as dataviz o datavis)is

structure, toal, product, or service.

data experiences.

Why use Chartability?
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A <irane> OF <1frame> elements do not have a title

Figura 7 - Captura utilizando las herramientas de accesibilidad devTools para comprobar la de Chartability

Puntos positivos

Navegacidn facil por la aplicacion. (1)

e Lainformacion y documentacion se presenta clara y breve en la web. (2)

e La web se ajusta a la resolucidn de la pantalla.

e La paleta de colores utilizada presenta un contraste adecuado para las personas con baja
vision.

e Los componentes estan correctamente etiquetados y es accesible.

e Las heuristicas estan ejemplificadas.
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Puntos negativos

e La evaluacion de las heuristicas no es interactiva.

e La evaluacion de las heuristicas no es uniforme, cada una tiene su propia redireccién y carece
de sistema de puntuacion propio.

e Los resultados finales no se pueden obtener a no ser que el usuario anote todas las

evaluaciones individualmente por heuristica.

EVERGREEN

Anélisis de https://stephanieevergreen.com/qualitative-chart-chooser-3/
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How strong are your data visualization skills? Rate your visual to make sure you have stripped aut unnecessary
clutter and added appropriate emphasis to make your data story shine

At the end, yau'll see how you scored. You earn 2 points for Fully Met, 1 point for Partially Met, and 0 points for

Mot Met. Be honest. We'll link you to free resources ta support you on any guideline that was not Fully Met.

Fields marked with an - are required

File Upload «

Click Selact Fila to uplead an image of your graph (jpe. gif. png).

After your image uploads, scroll to the first chackpaint and chaose whether, hased an your #ragh, the checkpaint is Fully Met,

Partially Met, or Not Met, Nol Applicatile (N/A) is very rare

if peu need an exampie of the chackpoinr, click the Shaw Me burran

Select File

Figura 8 - Captura de la pagina principal de Evergreen
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Fully Met
Title is less than 12 wards, left-aligned in the upper left comer, and describes a
finding or takeaway message

Partially Met
One of the “fully met” criteria is met, but not all three.

Mot Met

None of the “fully met” criteria is met.

Figura 9 - Imagen de ejemplo de un paso del formulario de Evergreen
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Puntos positivos

e Interfaz intuitiva y atractiva.

e Laavaluacion de las heuristicas se realiza en la propia web y permite su descarga.

e Ofrece informacién acerca de cémo realizar la avaluacién.

e Los resultados se presentan claramente y ofrecen recomendaciones a aquellos puntos que la

imagen no cumple.

Puntos negativos

e Permite seleccionar las respuestas y visualizar la prueba completa sin previamente haber

introducido una imagen.

La pagina y las heuristicas no estan orientadas a personas con baja vision.

ANALISIS COMPARATIVO

Chartability Evergreen

Web responsive Si Si
Componentes etiquetados correctamente Si -
Contraste adecuado Si No
Los textos se visualizan correctamente Si No
Calidad de imagenes no se pierde al redimensionar Si Si
La informacidn es clara y breve - Si
Las heuristicas estan bien explicadas Si Si
Navegacion es intuitiva y fluida No Si
Los elementos tienen una finalidad clara No Si
Avaluacion de las heuristicas interactiva No Si
Resultados son sencillos y faciles de entender o Si
Los resultados son descargables - Si
Se proporcionan unas heuristicas para evaluar la accesibilidad de los graficos = No
estadisticos en personas con baja vision.

Se proporciona contexto de dichas heuristicas. Si Si
Se proporciona distintos ejemplos utilizando las heuristicas. - Si
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En ambos casos la aplicacion es responsive, todos los
componentes redimensionan correctamente al reescalarla y en
todos los dispositivos. Si que es cierto que algunos elementos no
se visualizan correctamente por el tamafio, pero al ser la interfaz
pensada para movil el usuario siempre puede ampliar la
resoluciéon con un solo movimiento por lo que realmente nada le
impide la navegacidon por la web ni ningin componente le

obstruye la visién de la interfaz al completo.
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FFigura 10 - Ejemplo de redimension para
iPhone SE de la web Evergreen
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What is Chartability?

de grado AA y AAA. Para cumplir con este requisito es esencial cumplir
con las recomendaciones de las WCAG, que son una ratio de contraste
del 4.5 para el texto pequefio o 3 para un texto mas grande (en el
ejemplo, 24px o 18px respectivamente). Para conocer el contraste de

los distintos colores utilizados en ambas aplicaciones se ha utilizado la

web “https://coolors.co/contrast-checker/”.

What about Ex

g Standards?

Figura 11 - Ejemplo de redimension para iPhone SE de la web Chartability

La paleta de colores de Chartability se compone de los siguientes colores, en estas capturas figura

también el contraste obtenido sobre el fondo.

et slon [—— i o e

ataconn B e areerEe [ ]
Coriem Quote n. 28 ot Quote n. 28
18.75 e ot Now mbogmig b e 15.08 —
Figura 13 - Calculo del contraste de uno de los colores Figura 12 - Calculo del contraste de uno de los colores
principales de Chartability respecto al texto principales de Chartability respecto al texto

Mientras que Evergreen se compone de la siguiente paleta de colores. Tal como se puede observar, su

color primario no es del todo adecuado en cuanto a letra pequefia se refiere.

e Quote n. 28

4.95 Mo

Small st avs Lages e

Figura 14 - Calculo de uno de los colores principales de Evergreen respecto al texto
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Ademds, utilizando las herramientas proporcionadas por “DevTools”, al inspeccionar la pagina se puede

observar que los colores seleccionados para la fuente de los textos de la barra de navegacién no tienen

un contraste adecuado:

Hay puntos que no han podido evaluarse

-
.
O KT TIN5 0 i

Online  Keynotes&  DataViz
Courses  Workshops  Checkiist

Books Blog  About

correctamente, ya sea por falta de funcionalidad en la

Qualitativ propia aplicacidon u otro motivo, aun asi, se ve una clara
oportunidad de mercado para obtener un producto muy
competitivo ahora que ya se conocen los requisitos

. minimos que debe tener la web.

Figura 15 - Ratio del contraste sobre la barra de
navegacion de Evergreen

5.1.1.3 USUARIOS
A continuacion, se va a detallar a quién se dirige la web. Quién la usard y se hara una breve descripcion
de los usuarios identificando los 2 o 3 perfiles principales. ¢Qué caracteristicas son relevantes para

distinguir los usuarios de la web de los que no lo son?

Aunque la web puede ser visitada por cualquier tipo de usuario, los que mas la utilizaran seran aquellos
interesados en ofrecer accesibilidad en sus graficos a las personas con baja visidn, ya sea para

comprobar si sus graficos cumplen con los criterios de verificacion o por conocer mas acerca del tema.

Un ejemplo de perfil de usuario seria el de divulgadores cientificos especializados en algun area, como
puede ser la sociologia, en la que se necesiten graficos estadisticos para representar una serie de datos,
como la demografia de un lugar, y estudios realizados por ellos. Estos cientificos tendran una edad
comprendida entre 30 afios a 60 afios porque su trayectoria profesional y académica implica afios de
estudio hasta poder publicar por primera vez. La idea es que utilicen la web para evaluar los graficos que
vayan a querer mostrar en sus divulgaciones de forma que puedan comprobar si resulta accesible o noy
tomar medidas respecto a ellos. El dispositivo que van a utilizar serda un ordenador de sobremesa o

portatiles ya que seran aquellos de los que van a disponer a lo largo de su jornada laboral.

Otro claro ejemplo seria el sector de los medios de comunicacion, periodistas que quieran comprobar la
accesibilidad de sus graficos para garantizar la informacidn a su publico con baja vision. Ya sea en
periodicos locales, digitales o las propias noticias en television. La franja de edad podria ser de entre 25
a 60, encontrando en su mayoria las franjas mas jovenes ya que son aquellas que utilizaran mayormente
el contenido web e internet. Principalmente se espera que accedan a la pagina desde sus dispositivos de

sobremesa y portatiles porque se entiende que hagan uso de ella a lo largo de su jornada laboral.
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5.1.2 INVESTIGACION DE USUARIOS
Para acotar mejor el publico y definir dos perfiles Persona que van a servir como guia a lo largo del
proceso de disefio de la web se va a recopilar informacion utilizando la observacion contextual y

entrevistas.

Para disefar correctamente un producto es necesario entender y contextualizar a quién va dirigida la
web, es decir, qué publico va a utilizarla mayormente. Sin tener en cuenta qué usuarios van a frecuentar
la pagina y sus necesidades, probablemente no vaya a poder ser usada de forma satisfactoria por este

tipo de perfiles ya que inicialmente no han sido pensada para ellos.

Alguno de los métodos para definir los usuarios de forma mas concreta y poder crear un arquetipo de

ellos son la observacion contextual y las entrevistas.

La observacion contextual es un método de investigacion cualitativo en el que se observa al usuario en
su contexto real, en vez de hacerlo en un laboratorio o en un contexto artificial y asi evitar ideas
preconcebidas. Esto servird para poder prototipar, interpretar y sacar conclusiones y patrones en una
muestra de usuarios a los que nuestra web va a estar destinada. Deberemos sacar informacién respecto
a caracteristicas de los usuarios, qué tareas realizan y sus valores, objetivos y dificultades. Las
entrevistas, a su vez, también sirven para poder entender mejor el comportamiento de las personas y el
motivo por el que toman ciertas decisiones o acciones. Es esencial conocer la persona a la que estamos

entrevistando, qué queremos saber de ella.

Para conocer al usuario entrevistado mas a fondo, podemos preguntarle acerca de algunos sucesos
criticos a lo largo de su vida en lugar de plantear casos hipotéticos en los que pueden dudar o no

empatizar correctamente, lo que supondria que sus respuestas no servirian.

Idealmente se podrian utilizar ambas para la creacion de los perfiles persona, pero, por el tiempo del
que se ha dispuesto entre otros motivos, no ha sido posible realizar ninguna de ellas. Aun asi, se expone

en el anexo la plantilla tedrica de entrevista en la que se hubieran basado las entrevistas.

Un perfil Persona (Cooper, 1999) es la descripcién de un usuario a rasgos genéricos, se crea un
arquetipo a partir de la informacion cuantitativa y cualitativa de la investigacion con usuarios:

segmentacion, perfil de usuarios, observacion, encuestas, entrevistas o dindmicas de grupo.

Sirven principalmente para que los disefiadores y desarrolladores tengan presente en todo momento a
qué tipo de publico se dirige la web y quién va a consumirla. Tras recopilar la informacién de los
usuarios entrevistados o via observacidon contextual deberemos sacar una serie de patrones en su
comportamiento y caracteristicas comunes y plasmarlas dentro de unas fichas que describiran los

perfiles generales.

Los perfiles serviran para identificar patrones de conducta, comportamiento, actuacién, entornos de
trabajo, etc. Y deberemos tenerlos en cuenta a la hora de disefiar y elaborar la pagina.
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a) Perfil persona 1

Laura Fernandez

La informacion €5 1a heramienta
mds poderosa del mundo.

Edad: 27

Profesién: Periodista
local digital)

Familia: Scltera

{Pericdico

Localizacién: Barcelona
Carécter: Empatica, sociable

Personalidad
Introvertido
Racional

Sensible

Caonformista

Extrovertide

Emocional

Intuitiva

Perfeccionisti

Objetives
= Llegar algun dia a tener su propio periddico.
= Obtener reconocimiento a nivel internacional

» Trabajar desde | extranjerg unos afos,

Frustraciones

Le preccupa no captar la atencion de sus lectores

.

Le incomoda ls monctonia y no quisre especializarse enuna
area de informacion.
Le inquieta la calidad de su trabajo.

.

Bio

Laura &5 una joven inguista en busca de informacion
constants que pueda interesar a sus mas fieles lectores.
Le apasionan distintas dreas, coma son causas sociales,
los deportes y la muisica.

Utiliza las redes soclales como medio de comunicacién
de su trabajo. Al ser este un medio en el que se valora
mucho |a brevedad y el consumo de informacion "ligera",
Laura ha encontrado en los graficos estadisticos un
recurse muy potente, ya que le permite condensar mucha
informacién en un espacio reducido y de manera
ordenada, es por ello que ahora los usa de manera mas
asidua.

Recientemente un seguidor le ha comentado en un post
que ne ha podido visualizar correctamente un grafico de
uno de sus Lltimos articulos.

A raiz de eso, ha indagado mas acerca de la
accesibilidad en los graficos estadisticos y quiere enfocar
su trabajo de una manera mas inclusiva.

Motivaciones

Reconocimienta

Ensefianza

Calidad del trabajo

Implicacion en su trabajo

Retribucion menetaria

Aplicaciones utilizadas

©

Canales de comunicacion

Redes sociales

Periodico en formato fisico

Perigdico en formate digital

Orras aplicaciones

Figura 16 - Primer perfil persona

b) Perfil persona 2

Antonio Cuevas

Ll N

Mi meta en la vida es que mi trabajo

le llegue a todo el mundo

Edad: 59

Familia: Casaclo, hijos.
Localizacién: Madric

Profesi6n: Profesor de la URJC

Carécter: Centrado, Tranguilo.

Inrovertido

Racional

Sensible

Conformista

Extrovertido

Emocional

Intuitivo

Perfeccionista

Curioso Ambicioso QOrganizado

Trata que sus investigaciones tengan un gran alcance.
Disfrutar de su familia en sus vacaciones y dejar el trabajo de
lade

Aprender a utilizar los recursos que ofrece internet.

Se siente incomodo si no tiene sus clases organizadas.
No esta acostumbrado a las nuevas tecnologias.
Le preocupa no dar a conocer lo suficiente su trabajo

Antonio es un profesor del grado de sociologia en la
Universidad Rey Juan Carlos |. Es un apasionado de su
trabajo y se esfuerza en que sus investigaciones lleguen al
méximo pliblico posible

Su especializacion, hace que abarque un gran nimero de
areas dentro de la sociologia: demografia, estadistica
laboral, politica, etc; lo cual hace que necesite usar graficos
de muchos tipos: barras, puntos area, etc. La enfermedad
de uno de sus hijos (glaucoma) ha heche que Antonio, a lo
largo de los afios haya estado muy consciente de la
necesidad de transmitir la informacion a todo tipo de
piblico. También, es por ese motivo que valora mucho la
accesibilidad de sus graficos, ya que cree esencial que su
trabajo pueda estar al alcance del mayor numero de
personas posible.

Figura 17 — Segundo perfil persona

Reconocimiento

Ensefianza - Ofrecer aprendizajs
Calidad del trabajo

Implicacién

Retribucion monetaria

Revistes digitales
Conferencias
Articulos de prensa convencional

Exposiciones académicas
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5.1.3 IDEACION

5.1.3.1 ESCENARIOS
Tras haber definido a los perfiles persona, el siguiente paso es definir los escenarios, en los que se

detalla la interaccidn entre la aplicacién y la persona enfocada desde un punto de vista del usuario.

Un escenario es una técnica de modelado que consiste en describir de forma detallada cémo utiliza un
usuario un producto para lograr sus objetivos (Escenarios, Design Toolkit, s.f.). Plantean experiencias de
uso junto con el contexto en el que ocurre la interaccién, por lo que permite profundizar mas en la

perspectiva de los usuarios y las problematicas que se les pueden presentar al utilizar el sistema

Elaborar los escenarios de usos concretos debe servir para conocer qué funcionalidades deben ser
esenciales en la web para facilitarles el logro de sus objetivos, es decir, reunir los requisitos que debe

tener la pagina.

Hay tres tipos de escenarios, entre los que se encuentran los de contexto, los principales y los de

validacion.

Los escenarios de contexto estan enfocados a responder a como puede satisfacer el sistema las
necesidades del usuario. Se realizan previamente a los sketches o de definir las funcionalidades

principales que tendra el producto.

Los escenarios principales, o key path scenarios, definen las funcionalidades del sistema. Son escenarios

de contexto evolucionados, describen la interaccion de forma detallada.

Los escenarios de validacion plantean distintas situaciones en las que el usuario va a utilizar el sistema
para comprobar si satisface a todas sus necesidades, sirve para comprobar si el producto cumple con las

funcionalidades y reldne todos los elementos necesarios.

La diferencia entre los escenarios y los casos de uso es que los casos de uso incluyen una descripcion
breve de las funcionalidades principales del producto dénde se va a destacar como va a reaccionar la
web ante diversas acciones de los usuarios mientras que los escenarios describen una interaccién con el

fin de detectar requisitos para satisfacer necesidades en los usuarios.

Se definen a continuacion tres escenarios principales de uso, tras crear los perfiles persona de Laura y

Antonio, en los que se va a detallar la interaccion del usuario con la aplicacidn.
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ESCENARIO DE USO |

TAREA - Evaluar la accesibilidad de un gréfico

USUARIO - Laura

DESCRIPCION

Laura recientemente ha recibido comentarios a través de redes sociales de uno de sus seguidores, él le

comenta las dificultades que encuentra para visualizar correctamente los graficos en su web.

Se ha puesto en contacto con él para saber el motivo y el chico le ha contado que padece daltonismo y
que, por la gama cromatica que ha estado utilizando hasta ahora en los graficos, no puede interpretarlos

correctamente y termina perdiéndose informacidn relevante.
Laura reflexiona y llega a la conclusion de que no ha estado teniendo en cuenta parte de su publico.
Quiere esforzarse en que su trabajo le llegue de forma igualitaria a todos sus seguidores, por lo que

plantea cambiar la metodologia de trabajo.

Laura quiere realizar un articulo nuevo y quiere asegurarse que los graficos que va a utilizar pueden ser

visualizados correctamente por personas que padecen baja vision.

Ha buscado por internet qué requisitos deben tener los graficos estadisticos para ser accesibles, ha

encontrado los articulos web del Dr. Rubén Alcaraz.

Ha encontrado la web https://nereacuba.qgithub.io/TFG/, gracias a seguir investigando el trabajo

relacionado, y, ha visto que es posible realizar un formulario interactivo donde puede subir el grafico,
utilizar unas heuristicas de manera guiada para evaluarlo, y asi, conocer su accesibilidad a través de los

resultados obtenidos.

Laura accede a la web y comprueba que tiene un disefio sencillo e intuitivo. Mediante la barra de

navegacion accede a la seccion de evaluar.

Sube el grafico desde su ordenador local en formato PNG y pulsa el botdn “Empezar” del formulario.
Tras pulsar el botén “Empezar”, Laura se encuentra en el primer paso del formulario, pagina en la que
encuentra:
e Informacidn acerca de la heuristica en cuestion que se encuentra evaluando.
e Barra de progreso del formulario, en la que se indica visualmente la cantidad de pasos
restantes.

e  Ejemplos de evaluacién de dicha heuristica junto con su puntuacion.
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https://nereacuba.github.io/TFG/

Una vez marca la opcién mas adecuada del grafico que esté evaluando, el botdon para continuar con el
formulario se habilita. Cuando es pulsado, lleva a Laura a la siguiente heuristica del formulario, donde
puede encontrar la misma informaciéon que se ofrece en el primer paso, pero aplicada a la nueva

heuristica.

Una vez Laura finaliza el cuestionario, llega a la pantalla de resumen, donde puede confirmar que ha
contestado todas las preguntas y cuales han sido sus respuestas. También ve que puede modificarlas en

caso de ser preciso.

Al pulsar el botdn de finalizar, Laura llega a la pantalla de resultados, donde encuentra un desglose de
las distintas heuristicas que ha evaluado, junto con la nota que ha establecido para cada una de ellas, y
una nota global ponderada en base 10 con la que determinar si el grafico es accesible o no. Se muestra

también la férmula que se ha utilizado para realizar el calculo de la nota global.

En esta misma pantalla, Laura ve que puede descargar los resultados de su evaluacién en formato CSV, o
finalizar el proceso de evaluacién, si asi lo desea, llegando de esta manera de vuelta al inicio del proceso
de evaluacion.

Una vez finaliza el proceso, obtiene una puntuacion ponderada de ‘7 sobre 10 con la que se determina si

el gréfico resulta accesible o no.

Laura extrae la conclusion, que, para su caso particular, el grafico evaluado si es accesible y va a
utilizarlo en su préximo articulo. Pese a eso, se plantea mejorar los aspectos que no se han puntuado

favorablemente de cara a mejorar sus futuros graficos.

La tarea por realizar en el segundo escenario de uso es ampliar contexto acerca de las heuristicas
realizadas en la evaluacidn de los graficos y es realizada por el perfil Persona “Laura”. Por otro lado, el
ultimo escenario de uso tiene como tarea principal conocer el uso aplicado de las evaluaciones
heuristicas en distintos ambitos y es realizada por el perfil Persona “Antonio”. El detalle de estos dos

escenarios de uso esta ubicado en el anexo del proyecto.

5.1.3.2 TAREAS

Dados estos 3 escenarios con los distintos perfiles persona, se va a detallar cada una de las tareas.

El andlisis de las tareas es una herramienta para explicar qué pasos debe realizar un usuario para
completar un objetivo, se suele presentar en formato de diagrama. Definir las tareas puede ayudar a
visualizar mejor qué partes deberan ser reforzadas o afiadir soporte adicional para que la navegacion
sea mas intuitiva y fluida para el usuario. Este soporte puede ir desde afadir alternativas para evitarle
pasos al usuario innecesarios, automatizar acciones...

Algunos de los motivos por los que el analisis de las tareas es util son:
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. Entender los objetivos de nuestros usuarios y qué estan tratando de conseguir.
e Recoger los pasos que van a seguir para realizarlos.
e Entender experiencias previas personales que van a influir en el flujo que siguen para

completar un objetivo.
El analisis de tareas se basa en los siguientes principios:

e Hacer un analisis mas amplio que incluya entender los usuarios y su entorno.
e Comprender los objetivos de los usuarios.
e Tener las tareas claras en todas las etapas del desarrollo del proyecto y de su disefio.

e Entender que el analisis depende de muchos factores.

Resulta evidente que se debe empatizar con los usuarios para poder realizar un analisis correcto de las
tareas, lo que implica haber completado los perfiles persona y haber hecho un previo estudio de los
usuarios potenciales que van a visitar nuestra web. Estos perfiles van a ayudarnos a comprender cémo
va a utilizar el usuario la pagina web y deberemos tenerlos en cuenta para desglosar los pasos que va a

hacer el usuario para cumplir su objetivo.

Para realizar un correcto analisis se ha de identificar la tarea a analizar, y, gracias a los escenarios

anteriores, contamos con un objetivo y una persona.

Se necesita dividir el objetivo en pequefios pasos que conduzcan a él, es decir, desglosar la tarea en
subtareas. Estas no deben ser mas de 8 ya que entonces no se habria identificado correctamente el
objetivo o este seria demasiado genérico y/o abstracto (How to improve your UX designs with Task
Analysis, 2021). También se ha de elaborar el diagrama a partir de las subtareas y asegurarse que esta

completado.

Se debe escribir la historia de cdmo el usuario va a realizar las tareas, un diagrama no es suficiente ya

que se deben definir las motivaciones detras de cada accidn tomada por el usuario.

Y, por ultimo, se necesita validar el analisis, comentarlo con alguien que no haya estado involucrado con

el desglose de la tarea pero que la conozca lo suficiente como para evaluarlo.

TAREA |
OBJETIVO 1. Evaluar la accesibilidad de un grafico
1.1. Acceder a la web desde un navegador web.
1.2. Identificar en la barra de navegacion el apartado “Evalta” y pulsar sobre el botdn.
1.3. Localizar el botdon que permite subir el grafico desde tu dispositivo de forma local y cargar
la imagen.
1.4. Pulsar el botén “Empezar” para iniciar el formulario.

1.5. Completar el formulario evaluando el grafico con cada una de las heuristicas.
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1.6. Pulsar el botdn “Finalizar y enviar” al terminar de completar el formulario.

1.7. Visualizacién de resultados y comprobacion de la accesibilidad del grafico introducido.

Se ha de tener en cuenta entonces que la pagina web debe mostrar claramente la funcionalidad de

evaluar un grafico ya que es el propdsito principal de ella.

Dentro de esa seccidon ha de quedar plasmado de forma sencilla e intuitiva la manera en la que el
usuario va a poder introducir su grafico, ya sea de forma local y cumpliendo el formato adecuado (JPEG

o0 PNG) o con una URL.

Se va a notificar al usuario en caso de que no se haya podido cargar con éxito la imagen mediante un
mensaje informativo breve y con una tonalidad de colores adecuada. De manera analoga, también se

notificard si ha podido cargarse correctamente el grafico.

Se podria plantear la idea de afiadir una breve guia que resuma los pasos a seguir que debera seguir el

usuario. Afiadir también tooltips® y mensajes que ayuden al usuario en su navegacion.

Al ser una web enfocada a evaluar la accesibilidad, los componentes deberan redimensionarse de forma
adecuada incluso si se amplian hasta un 200%, ademas de que el grafico, junto con las distintas

opciones, deberdn poder ser visualizados a la vez en una resolucién de un monitor promedio.

Una vez finalizado el formulario se va a redirigir automaticamente a los resultados. Los resultados

podran ser descargables.

Acceder a la
wed desde un
navegador
web

Pulsar el botén Visualizacion
ae resub

Finalizary

comprobacion
dela

accesbilidad

del gréfico
introducido

Figura 18 — Grafico de la tarea 1, cuyo objetivo es evaluar la accesibilidad de un grafico

5> Los tooltips son pequefias etiquetas emergentes que se muestran cuando el cursor del raton queda parado durante unos

instantes encima de un componente visual de una ventana. (Tooltips en HTML, 2010)
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5.1.3.3 USER JOURNEY

Tras la definicidon de las tareas y los escenarios, junto con los perfiles persona, se puede definir un user
journey. Un user journey es un método que muestra paso a paso la interaccion del usuario con un
sistema describiendo sus emociones y reacciones en cada uno de los puntos de contacto (touchpoints)

con el producto (User Journey, Design Toolkit, s.f.).

Se describen dos niveles de interaccion, por un lado, el conjunto de acciones que lleva a cabo el usuario
a lo largo de la tarea, es decir, la secuencia de pasos desde un punto inicial hasta el punto final en el que
el objetivo ha sido completado. Por otro lado, en cada una de las acciones, se desarrolla un trabajo de

empatia en el que se muestran las expectativas, el comportamiento, ... del usuario en cada momento.

Gracias a los user journey podemos identificar los puntos débiles de la interaccion y también los de
mejora, las oportunidades para ayudar a satisfacer las necesidades de los usuarios y mejorar su

experiencia. Contribuyen a determinar los requisitos que debe reunir el proyecto...

La diferencia principal con los escenarios es que los user journey incluyen las emociones que sienten los
usuarios al realizar las acciones y se plasma de manera visual toda la interaccidon con el sistema

mediante un diagrama.

Estos diagramas ayudan a explorar el contexto del usuario, las motivaciones o las expectativas respecto
al producto, qué conjunto de emociones se desencadena tras cada accidn tomada, cual es la siguiente

accion que toma...

Los user journeys pueden ser enfocados a estudiar una experiencia global de una persona utilizando una
aplicacién concreta, en este caso reciben el nombre de customer journey map. Para realizarlos, es

necesario seguir las siguientes tareas:

e  Fijar el objetivo del usuario y definir qué espera conseguir a la hora de utilizar el producto.
e Determinar el itinerario que debe llevar a cabo el usuario para cumplir el objetivo. En este caso
se definen los siguientes:
e Descubrimiento: en el que se conoce acerca de la pagina y su finalidad principal.
e Exploracion: en la que se navega por la web hasta encontrar la seccidon deseada, en
este caso, la evaluacion.
e Evalua: en donde el usuario procede a iniciar el formulario para evaluar el gréfico.
e Resultados: el usuario visualiza el resultado de realizar la evaluacion utilizando las
heuristicas.

e Definir la informacién que hay que incluir en el diagrama.
e Touchpoints: momentos en los que el usuario interactia con el sistema.
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e Acciones: acciones que lleva a cabo el usuario en cada paso para pasar al siguiente
punto.
e  Pain points: obstaculos que encuentra el usuario.
e Emociones: emociones que siente durante la interaccion con el producto.
e Oportunidades: puntos de mejora en la experiencia.
e Crear el diagrama. La estructura habitual es colocar los pasos identificados en el punto 2 como

columnas y en las filas los aspectos definidos en el punto 3. Sigue el siguiente esquema:

Paso 1 Paso 2

TouchPoints

Acciones

Pain points

Emociones

Oportunidades

e Formato del diagrama, su disefio contribuira a transmitir la informacién que contiene.

Dado el escenario 1y la persona 1 se define un JourneyMap, que se podrd consultar tanto en el anexo

como en la Figura 12.

Tal como se puede observar en el journey map (Figura 12 o Anexo), mayormente, las emociones que se
desencadenan tras usar la aplicacion son positivas puesto que presentan una estructura de navegacion
simple para la realizacién de tareas muy concretas. El Unico punto que puede generar malestar en el
usuario es en la evaluacion del grafico puesto que es un flujo mas complejo y la web puede no ser lo

suficientemente intuitiva.
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Figura 19 - Journey Map
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5.1.3.4 ARQUITECTURA DE LA INFORMACION
Tras la definicion del user journey se puede empezar a entrar en el concepto de qué queremos construir.
Se empezara con el contenido de la aplicacién y como organizarlos con la arquitectura de la informacion

y se seguira con un prototipo de baja fidelidad.

De acuerdo con Rosenfeld y Morville (2002, p.4), la arquitectura de la informacion (Al) es la disciplina
encargada del disefo estructural de espacios informacionales para facilitar la realizacidon de tareas y el
acceso a los contenidos de forma intuitiva. La arquitectura tiene en cuenta los objetivos del proyecto y
las necesidades de los usuarios y definen una informacién y un estilo de comunicacién, como el

etiquetado, acorde con las estrategias del proyecto.

La Al define la forma de organizar y etiquetar en un proyecto, es decir, determina su contenido y la
comunicacion del tono. Esto ayuda a la hora de disefiar una navegacién sencilla y orientar los siguientes

pasos del proyecto.

Las distintas formas de estructurar la informacién son los esquemas exactos y los esquemas ambiguos.
Los exactos organizan la informacion en grupos excluyentes entre ellos, es decir, los elementos a
organizar sélo van a encajar en una categoria por ejemplo el orden alfabético. Los ambiguos no existe
una definicion exacta, por lo que un elemento puede encajar en varias categorias. Hay mas diferencias,

en los primeros se sabe donde va cada contenido.

Por lo que respecta al etiquetado de un elemento, existen dos tipos: icdnicas y textuales. Se etiquetan
correctamente todos los items puede ayudar al usuario a la hora de orientar al usuario. Las etiquetas
icdnicas son imagenes o iconos que representan el contenido, mientras que las textuales utilizan

palabras.

El sistema de navegacion permite al usuario saber en qué parte de la aplicacién se encuentra y le ayuda
a orientarse en ella. Se puede utilizar también para facilitarle el acceso a otros mdédulos de informacion,
por lo que es clave situar correctamente el menu de navegacién y definir sus rutas para que los usuarios

puedan cumplir sus objetivos.

La busqueda, a diferencia de la navegacion, implica que el usuario pregunte al sistema para recuperar
un contenido concreto. Resulta util cuando la estructura de la informacién es concreta o muy amplia 'y
no esta correctamente etiquetada. Muchas veces, la busqueda puede llegar a sustituir la navegacion,

por lo que es importante que sea agil y eficiente.

El contenido debe seguir una estrategia, tanto para crearlo, publicarlo y gestionarlo. Debe ser util y

usable.

Un proyecto puede partir de dos situaciones distintas que influiran directamente a la hora de definir la

arquitectura, puede ser que el proyecto sea nuevo o que sea un redisefio. En este caso, partimos de un
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nuevo proyecto, por lo que es esencial tener claros los objetivos, investigar los requisitos del contenido

y la definicién estratégica.

Para definir la arquitectura de la informacién de un interactivo hay que seguir los siguientes pasos

(Arquitectura de la informacion, s.f.):

1. Inventario de contenidos, debe reunir la informacion recogida durante todas las fases
de investigacion y definicidon. Resulta util utilizar una tabla con los distintos niveles de
navegacion, se va a ir rellenando con los contenidos de cada uno de los niveles y
finalmente se puede ver la estructura global de contenidos.

2. Agrupacion y etiquetado, es importante tener en mente la naturaleza y objetivos del
proyecto.

3. Definicidn de la estructura, hay que definir un arbol de contenido en el que se vea de
forma detallada la estructura de informacion y el etiquetado de cada una de las
secciones. Para representar la estructura se suele utilizar un diagrama llamado arbol
de contenidos o sitemap.

4. Evaluacion de la arquitectura, se ha de evaluar con usuarios el arbol de contenidos
resultante. Se utiliza la técnica del tree testing, que permite saber si la estructura
cumple sus necesidades. Los resultados de la evaluacién van a conducir a iteraciones

sobre el diagrama por lo que cada vez va a ir mejorando mas.

El arbol en ningun caso debe ser demasiado profundo ni amplio, contra mas niveles hasta mas dificil
serd para el usuario encontrar el contenido que busca, tampoco puede tener muchas opciones

disponibles ya que serd mas dificil para él tomar una decision.

Dados los objetivos principales de la web, se definen como categorias principales, y, que figuraran en la
barra de navegacion comun de la aplicacidn, los siguientes apartados: la evaluacion de un gréfico,
acceso a los distintos articulos relacionados con las heuristicas, el listado de las heuristicas y la

personalizacion de la web.

La forma de estructurar la informacidn serdn los esquemas ambiguos por la posibilidad de enlazar el
contenido y las etiquetas mayormente seradn textuales. El detalle de cada una de estas categorias
mencionadas anteriormente junto con la tabla de los distintos niveles y su URL correspondiente estaran

presentes en el anexo del proyecto.

El sitemap final cuenta con las categorias y subcategorias definidas en la tabla.
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Inicio

Ejemplos

Heuristicas

Ajustes
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About

Sign In

Perfil
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5.1.4 PROTOTIPO
Una vez que ya se han definido los distintos niveles y categorias se puede empezar a plantear un primer

prototipo o sketch en el que basar la aplicacidn, este debera ser de baja fidelidad e incompleto.

Un prototipo es un modelo del producto o servicio que incluye aspectos funcionales y estructurales, asi

como la apariencia que tendra. Tiene dos objetivos fundamentales:

e  Materializar los conceptos generados en las fases de investigacion e ideacion.
e Evaluar la propuesta de disefio con los usuarios potenciales, el cliente y el equipo de disefio y

desarrollo.

Se van a crear dos modelos distintos, tanto en disefio como en interaccion, pero que permitan cumplir
las funciones basicas de la web. Una vez finalizados los prototipos, se pedird a un minimo de dos
usuarios la opinién de cada uno de ellos, y se escogerd o combinara funciones de ambos en caso de ser

necesario para establecer un modelo conceptual final de aplicacién.

En esta seccidn sélo van a figurar 5 de los distintos prototipos realizados, el resto se podrdn encontrar

en el anexo del proyecto.

HOME

VERSION |
En esta primera versién de la pagina “Home” se presenta un disefio conceptual a bajo nivel en el que se

pueden apreciar distintas partes diferenciadas como:

1. Un banner desde el que se podrd acceder a la seccidén “Evalia” de la web. La idea es
que ya que es la parte mas llamativa de la parte principal sea representativa del
objetivo de este proyecto, que es que el usuario pueda evaluar de forma interactiva un

grafico.
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2. Una breve introduccién en la que se dara contexto acerca del proyecto y que contara
con un botdon desde el que se podrd navegar hasta otra pagina para ampliar la
informacion.

3. Algunos ejemplos de aplicaciones y resultados de evaluaciones utilizando las
heuristicas de Dr. Rubén Alcaraz (Alcaraz-Martinez & Ribera-Turrd, “An evaluation of
accessibility of Covid-19 statistical charts of governments and health organisations for
people with low vision”., 2020), a los que se podra acceder directamente al detalle con
pulsar sobre la imagen.

4. Una breve introduccion a las heuristicas junto con un botdn que redirija hacia el
listado de heuristicas.

5. Footery barra de navegacidn comun a toda la aplicacion.

VERSION 2
A diferencia de la primera version, esta sélo permite navegar por la aplicacidn utilizando la barra de

navegacion. Ademas, utiliza la pagina principal para el uso exclusivo de informar acerca del contexto del

proyecto.
000 T Hourstaques 500 p—
Home Fempics  vaw Austes
g [E ki | Lkz Lk s Apstes I
Aecesibiidad Parjfer;omg cen lmja vision de los
graricos estodisticos
Lorem Ipsum Dolor
Lorem ipsum delor sit amet, consectetur
adipiscing el, sed do esmed fempor nciddunt
ut labore et dolore magna liqua. Ut enim ad
minim veniom quis nostrud exercitation wlameo
leboris nisi ut diquip ex ea commodo consequat
DU asts e dob 1 veprehenderit
voliptate velit esse cllum dolore eu Fugat nula
paristur. Excepteur st cccaecat cupidatat non
prodent, sunt i cupa qui ofFicia deserunt molit
anim id est laborum’
Ejemplos
QD corepry ' D <ot L B e 2
e T
Labe! Labe!
Heuristicas
Label Figura 21 - Home Version 2
l Explora

Figura 20 - Home Version 1
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INDICE DE HEURISTICAS

VERSION 1

En este primer modelo se plantea un filtro para que ordene el listado en base al orden alfabético del

titulo o por orden de heuristica.

Se omiten las fotografias representativas de cada una de las heuristicas y se afiade mas informacion

introductoria para captar el interés del usuario.

coo

LEE MAS ACERCA DE LAS HEURISTICAS

nekdt 18 e o deir

HEURISTICA |

HEURISTICA 2

HEURISTICA 3

<[ [z[s]4]5]e]]8]2]>

Figura 22 - Ejemplo de listado de heuristicas Version 1

VERSION 2
Aqui se presenta el prototipo conceptual de la pagina en la que se van a listar todas las heuristicas que
se pueden utilizar para las evaluaciones. Al igual que para el listado de articulos, sigue la siguiente

estructura:

1. Un breve resumen acerca de qué se puede esperar de las heuristicas, cémo utilizarlas,

qué son las listas de verificacion...

2. Alguna redireccion a un articulo dénde se pueda ver aplicado el uso de las heuristicas y

sus resultados.

3. El listado completo de las heuristicas que se visualizaran en formatos de 4 en 4. En

caso de que sea necesario paginar se afiadira una paginacion al final de la lista.
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4. Se puede plantear la opcién de afiadir un filtro por nombre en el que muestre sélo

aquellos que coincidan con el titulo de la heuristica.

ocoo0o Desitop 14

R

HEURISTICAS

INTRCDUCCION

2 cotegory 1 B0 categry 2 Cataqury 3 UL

Lorem pmm ckior  cmet, consecefur adpherg eb, sed b eumrrod
femper nzidde ut lnare £ dra e ks Ut enm d e
eriam s nostrud exerciobon Wanco labors ris 4t digip &x 2
commesdo cormedquot. Gy aute v ddor 1 reprehendent 1 uokiots
velt esce ciun ddore ey ugal s parichur, Encepteur cint occascal
cupudara ron predent, st 1 cupa o of s desaruet sk arin i

ot borum”

EXPLORA LA EVALUACION

LISTA DE HELRISTICAS

HL TITuLo

HTiTuLe

Lorem prsm deior it et consectetur adprcrg e, sed do simmad fempor
incabdunt ul dbere f doicre imagna

. Ut eram cel minen, vericen g

et cation uamca Wsors s uk kg ex 6 commode ceeqat s aute e

(eli[zlsTslslelx]e[ = [2)

Figura 23 - Ejemplo de listado de heuristicas Version 2

Una vez ya realizados todos los prototipos conceptuales, se va a preguntar a dos usuarios qué versiones
de cada una de las pantallas creen que son mejores y, en caso de ser necesario, se va a combinar las

ideas de algunas de ellas.

Tanto el primer usuario como el segundo prefieren la version 1 de la pantalla Home. A ambos les parece
mucho mas amigable visualmente y no les abruma la recepcién de la informacién ya que es breve. Se
permite la opcidn de leer mas acerca del proyecto si lo desea o si prefiere navegar a las funcionalidades

principales de la aplicacidn.
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Acerca del listado de los articulos, el primer usuario ha decidido combinar ideas, piensa que la version 1
es mas completa y atractiva pero que le afiadiria el filtro de ordenar, ya que asi puede filtrar por titulo
del articulo y ordenar los resultados de la busqueda. Las publicaciones destacadas al inicio de la pantalla

le Ilaman la atencidn y generan su interés. El usuario 2 ha escogido la version 1.

Sobre la visualizacion de un articulo en concreto, mientras que el segundo usuario prefiere la version 2
y, manteniendo la idea de los articulos relacionados a pie de pdagina propios de la version 1, el primer
usuario prefiere la version 1. El primer usuario opina que tener una introduccion hace que no le sea tan
pesada la lectura, asi puede decidir si continuar con el articulo o finalmente no es de su interés. Ademas,
cree que las redirecciones a articulos relacionados a pie de pagina le son Utiles para encontrar mas

acerca del tema si le ha interesado.

Del listado de las heuristicas, el primer usuario, ha escogido la version 1, opina que se deberia afiadir un
buscador por titulo, tal y como aparece en la version 1 del listado de los articulos, y que la redireccién a
la evaluacidn de un grafico es innecesaria y redundante. Si el usuario desea leer sobre las heuristicas no
necesita funcionalidades adicionales, y ademas puede acceder a la evaluacién desde la barra de
navegacion. El segundo usuario, en cambio, ha preferido la versién 2 por mantener un disefio uniforme.
Encuentra util, ademas, una redireccion al apartado donde puede evaluar él mismo el grafico utilizando

las heuristicas.

Respecto al detalle de la heuristica, el primer usuario ha preferido la versién 1, le parece mas amigable
visualmente ya que no se le sobrecarga con tanta informacién. Ademas, opina que es mejor sustituir el
botdén de redireccién a la evaluaciéon de un grafico por imagenes que ejemplifiquen la heuristica. El
segundo, en cambio, ha preferido la version 2, y de nuevo, a pie de pagina afiadir una serie de posibles

redirecciones a heuristicas similares.

Sobre el ejemplo de evaluacidn, el primer usuario prefiere la version 2, entiende mejor el flujo de carga
de la imagen. El segundo usuario ha preferido la versiéon 1, le parece mas facil de entender e intuitiva,

considera que tiene menos pasos a seguir.

Por otro lado, ambos usuarios opinan que la versidon 1 del formulario es mejor ya que reduce la fatiga
visual y aumenta la concentracién respecto a la version 2. Ademas, el primer usuario cree que se
deberian afiadir ejemplos por si el usuario no entiende la heuristica, y un indicativo del progreso del

formulario.

Acerca de la seccion de ajustes, ambos usuarios prefieren la versidn 1, en la que puede personalizar la
web en cualquier momento gracias a un modal sin necesidad de una redireccién. Que vengan
predefinidos los distintos tipos de paletas y que aseguren un contraste adecuado para el nivel AAA de
WCAG Standard (Usualmente un grado AA es el requerido, pero a veces algunas compafiias o
instituciones gubernamentales deben cumplir el nivel AAA de aceptacion). Acotar las posibilidades que

tiene el usuario va a facilitarle la tarea de encontrar qué personalizacién es la mas adecuada para sus
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necesidades. El usuario 1, ademas, cree que la idea aportada en la versidn 2 de previsualizacién de los
cambios es interesante afiadirla en la version 1, ya sea cambiando automaticamente el fondo del modal

o anadiendo en el modal un texto base con un fondo utilizando los colores de la paleta seleccionada.

Respecto a las preferencias de los usuarios acerca de la pantalla de inicio de sesién (pantalla que se
reutilizara el mismo disefio de igual manera para la verificaciéon de email, recuperacidn de contrasefia y
registro). Los usuarios discrepan en esta eleccién ya que el usuario 1 prefiere la opcién 2 ya que cree
que dedicar una pagina exclusivamente a este cometido es mds apropiado, mientras que el usuario 2
opina que el modal de inicio de sesién ofrecido por la opcidn 1, es menos invasivo, y permite realizar

todas las gestiones relativas a la cuenta de una manera mas cémoda y rapida.

Finalmente, para la seleccidon del prototipo del perfil, de nuevo ambos usuarios coinciden en que la
opcién 2 les parece mas interesante debido principalmente a que encuentran informacion mas
relevante en este disefio, ademas de acceder a ella mas facilmente. El primer usuario comenta que no
ve util afadir un botén “intermediario” entre la pantalla de perfil y las evaluaciones. Y, por otro lado, el
segundo usuario dice que cree innecesario ambos botones, ya que las evaluaciones podrian aparecer
directamente como en la opcion 1, y el botén “ir a evaluacién” tiene la misma funcionalidad que los
enlaces dedicados a dicha pagina en el header y footer. Sin embargo, si que comenta que el disefio de la

opcién 1 le gusta mas.

Tras todas las valoraciones de los usuarios acerca de cada uno de los prototipos, podriamos sacar las

siguientes conclusiones:

HOME Versién 1
LISTADO DE ARTICULOS Version 1 Se afiade al disefio el filtro de ordenar de la version 2.
Finalmente, y por facilitar el desarrollo y el acceso al recurso original
DETALLE DEL ARTiCULO Versién 2 seleccionamos la version 2 ya que el disefio es mas fiable a la version final real,
que sera un iFrame con el contenido del recurso original.
; Se decide la versidn 1 por evitar sobrecargar de informacion al usuario que
LISTADO HEURISTICAS Versién 1
quiza no esté buscando.
Se decide la version 1 por facilitar al usuario la informacién de forma
DETALLE HEURISTICA Versién 1 esquematica y la posibilidad de navegar entre heuristicas sin necesidad de
volver al listado.
PREVIO DEL Se decide versidn 1 por evitar navegacion innecesaria en un proceso de
Versién 1
FORMULARIO formulario.
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Se afiade una barra de progreso al formulario y ejemplos en cada una de las

FORMULARIO Versién 2
heuristicas.
AJUSTES Version 1 Se incluye una demostracion de los cambios seleccionados.
LOGIN Versién 1 Se dedica una pégina a las funcionalidades relacionadas con el login, ya que el
uso de modales en dispositivos moviles dificulta la accesibilidad de la web.
PERFIL Version 2

Respecto a la paleta de colores principales a utilizar a lo largo de la aplicacién, es importante recordar
que esta debe ser accesible para todo tipo de perfiles, por tanto, se han de tener en cuenta muchos

factores a la hora de escoger colores seguros.

Se han utilizado varias paginas de apoyo, cémo (ColorSafe, s.f.) o (AdobeColor, s.f.), para asegurar el
contraste de los distintos colores de la paleta sobre el color del fondo, junto con el tamafio de la fuente

y el color de esta.

El color principal de la web y que se asignara por defecto es el “#000036”, que es el color que adoptaran
la barra de navegacion, titulos, background de los botones, etc. Para comprobar el contraste del fondo

de la web sobre las letras se utiliza la web https://coolors.co/contrast-checker/.

Las WCAG Guidelines recomiendan una ratio de contraste del 4.5 para el texto pequefio o 3 para un

texto mds grande, el cual es 24px o 18px bold, por tanto, el color seleccionado presenta un contraste

suficiente.
Text color Background color
HFFFFFF #000036 .

Contrast

19.94 o

Small text ok Large text L 22 3

Figura 24 - Contraste entre el color primario por defecto de la aplicacién y el fondo

Respecto los colores secundarios, no tienen afectacion directa en cuanto a la visualizacion de la interfaz
ya que son meramente estéticos. Aun asi, siempre seran colores que adoptard el background, en

contraste al color de las letras que siempre, en este caso, seran completamente negras.
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https://coolors.co/contrast-checker/

Los colores primarios van a estar siempre en contraste con un color completamente blanco.

Se va a realizar una tabla para mostrar el contraste respecto cada uno de estos colores comparandolo

con un fondo blanco y se va a indicar si cumplen o no las guidelines para un tipo de baja visién AA y/o

AAA.
Paleta Uso Color Ejemplo | Contraste AA AAA
Color primario #000036 19.94 OK OK
Defecto Color secundario #DAESFO A 16.89 OK OK
Color secundario 2 HESESES A 17.14 OK OK
Color primario #500342 14.66 OK OK

Protanopia,

deuteranopiay Color secundario HEFE4F3 A 17.06 OK OK
tritanopia

Color secundario 2 H#F3E2F1 A 16.96 OK OK

Color primario #262626 15.13 OK OK

Achromatopsia Color secundario HE2E2E2 A 16.21 OK OK

Color secundario 2 #F3F3F3 A 18.93 OK OK

Se ha decidido no ofrecer la posibilidad de personalizar el tamafio fuente de la letra de la aplicacién en
dispositivos moéviles debido que en este tipo de equipos es mucho mas sencillo aumentar la resolucién a
lo que el usuario precise, sin necesidad de readaptar los distintos componentes web que conforman la

interfaz ya que el redimensionado de la aplicacidn no afecta a la disposicion de estos.

5.2 REQUISITOS DE LA APLICACION
La toma de requisitos de software es esencial a la hora de desarrollar una aplicacién por una serie de

motivos, como evitar funcionalidades afiadidas a ultima hora. Otros de los motivos son los siguientes:

e Limitar el alcance del proyecto y definirlo: se necesita conocer qué funciones y
caracteristicas se precisan en el software, asi como estimar la cantidad de tiempo que

va a llevar completar el proyecto.
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Identificar posibles riesgos: en funciéon de la metodologia de desarrollo y el
presupuesto se puede determinar qué tipo de funciones pueden suponer un riesgo en
el proyecto, como falta de recursos, falta de concordancia entre requisitos,
incompatibilidades entre ellos...

Facilmente escalable para un plan de pruebas: se pueden crear casos de prueba que
cubran y comprueben cada una de las partes desarrolladas y asi garantizar la buena
calidad de software.

Organizacidn a la hora de desarrollar: proporcionan una idea de qué ruta tomar para

ir desarrollando y de los pasos a tener en cuenta a lo largo del proceso.

5.2.1 REQUISITOS FUNCIONALES

Los requisitos funcionales son aquellos que especifican las acciones que debe realizar un sistema.

Gracias al analisis expuesto en secciones anteriores, elaboramos la lista de requisitos funcionales que

debera cumplir la aplicacién web.

Requisitos de disponibilidad de la aplicacidn:

e RF-1:disponibilidad de la aplicacién®:

(@]

RF-1.1: web disponible desde navegador web.

Por otro lado, los requisitos de accesibilidad serdn los siguientes:

e  RF-2: accesibilidad

(@]

RF-2.1: la web debe adaptarse a formato mobile.

RF-2.2: la web debe adaptarse a formato tablet.

RF-2.3: la web debe adaptarse a formato desktop.

RF-2.4: cambiar la paleta de colores de la web en formato pc.
RF-2.5: cambiar el tamario de la fuente de la web en formato pc.
RF-2.6: cambiar la paleta de colores de la web en formato mobile.

RF-2.7: la web debe cumplir los requisitos WCAG 2.1 Ay AA

Los requisitos que tienen relacion con el uso de la aplicacién:

e RF-3: uso de la aplicacion:

o

o

RF-3.1: ver un listado de articulos informativos acerca de heuristicas.
RF-3.2: filtrar el listado de articulos informativos por titulo.
RF-3.3: ver el detalle de un articulo informativo.

RF-3.4: ver un listado de heuristicas de evaluacion de graficos estadisticos.

6 Especificacidn del tiempo de actividad de un sistema desplegado, es decir, una manera de cuantificar
cuanto tiempo esta el recurso disponible.
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o RF-3.5: filtrar el listado de heuristicas por identificador o titulo.

o RF-3.6: ver el detalle de una heuristica.

o RF-3.7:ver la pagina de evaluacion de graficos estadisticos.

o RF-3.8: cargar un grafico mediante URL para su evaluacion.

o RF-3.9: cargar un grafico mediante subida de fichero para su evaluacion.

o RF-3.10: evaluar un grafico mediante el uso de un formulario.

o RF-3.11: ver los resultados de la evaluacién mediante el uso del formulario.
o RF-3.12: descargar los resultados de la evaluacién en formato CSV.

o RF-3.13: ver informacidn acerca del proyecto y sus objetivos.

o RF-3.14: creacion de un perfil de usuario utilizando Google Oauth.

o RF-3.15: iniciar y cerrar sesion con un perfil de usuario de Google Oauth.

o RF-3.16: creacién de un perfil de usuario con email y contrasefia.

o RF-3.17: iniciar y cerrar sesion con email y contrasefia.

o RF-3.18: realizar una evaluacion de un grafico estando logueado.

o RF-3.19: consultar la lista de evaluaciones realizadas con sesidn iniciada.

o RF-3.20: consultar el detalle de una evaluacién realizada con sesién iniciada.
o  RF-3.21: permitir cambios de contraseiia para usuarios registrados.

o RF-3.22: verificacidn de email durante el proceso de registro.

o RF-3.23: reenvio del email de verificacidn.

5.2.2 REQUISITOS NO FUNCIONALES
Los requisitos no funcionales describen como debe comportarse el sistema, las caracteristicas que debe
tener. En esta seccion se detallaran aquellos requisitos que restringen el disefio o implementacién de la

aplicacion:

e RNF-1: los lenguajes de programacion usados sera TypeScript, en conjuncion con el framework
Angular.

e RNF-2: se usara el framework ‘Bootstrap’ para hacer que la web se adapte a diferentes escalas
de visualizacién de diferentes dispositivos.

e RNF-3: el apartado visual de la aplicacion se basard en distintos frameworks como primeNG,
primeFaces y Charts.js de los que se usaran algunos de sus componentes aplicandoles una capa
de personalizacion.

e RNF-4: lainterfaz debe ser sencilla, intuitiva y accesible.

e RNF-5: la base de datos de la aplicacién web estard basada en Firebase.

5.2.3 REQUISITOS DE INFORMACION
A través de estos requisitos definiremos la estructura de la informacion que sera almacenada en nuestro

sistema:
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e RI-1: datos de autenticacién

o

o

o

RI-1.1: Identificador: Id del objeto, en este caso se corresponde con el mail del

usuario.

RI-1.2: Proveedores: fuente de proveedores de identidad del perfil. Se corresponde

ra

con Google, o un servidor de correo electronico, segun si el usuario se ha registrado

mediante usuario y contrasefia, o mediante Google Oauth.
RI-1.3: Fecha creacion: fecha de registro del usuario en la aplicacion web.
RI-1.4: Fecha acceso: fecha del ultimo acceso del usuario a la aplicacién web.

RI-1.5: UID usuario: identificador Unico universal del usuario.

e RI-2: perfiles de usuario

o

RI-2.1: Usuario: objeto que representa al usuario
=  RI-2.1.1: displayName: nombre del usuario (solo para Google OAuth log in).

=  RI-2.1.2: email: email asociado al perfil de usuario.

=  RI-2.1.3: emailVerified: flag que indica si el perfil del usuario esta verificado.

=  RI-2.1.4: photoURL: URL de la imagen de perfil (Solo para Google OAuth)
= RI-2.1.5: uid: identificador Unico universal del perfil de usuario
=  RI-2.1.6: Charts: objeto con informacién acerca de las evaluaciones

= RI-2.1.6.1: fechaCreacidn: fecha de creacién del objeto chart

= RI-2.1.6.2: formValue: array de jsons que almacena las preguntas y

sus correspondientes respuestas

= RI-2.1.6.3: image: valor representativo de la imagen usada en
formulario de evaluacion en base64.

el

= RI-2.1.6.4: islframe: flag que indica si la imagen usada fue cargada

mediante el uso de un iFrame.

5.3 HISTORIAS DE USUARIO

Tras la toma de requisitos realizada en el apartado anterior, podemos elaborar una lista de historias de

usuario asociada, en concreto, a la lista de requisitos funcionales. Una historia de usuario es una

explicacidon general e informal de una funcidn de software escrita desde la perspectiva del usuario final o

cliente (Rehkopf, s.f.). Cada requisito funcional tendra una relacién 1:1 con una historia de usuario, de

esta manera podremos, ademas, enlazar una prueba unitaria a esta relaciéon. Asi, cada requisito

funcional, quedara cubierto por una historia de usuario en el que basaremos el desarrollo, y, ademas,

estara validado por una prueba unitaria asociada a este mismo. En este capitulo solo se detallaran 5 de

ellas, el resto figurardn en el anexo.
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HU-01

Web accesible desde navegador.

Usuarios involucrados

Usuarios de dispositivos maviles, usuarios de pc.

Requisito relacionado

RF-1.1

Propdsito

Como usuario de la web, quiero poder acceder a dicha web desde un

navegador para poder hacer uso de ella.

Descripcion

Al introducir la URL de la aplicacidn en un navegador web, ya sea de
dispositivo movil o de pc, la web deberda cargar y ser funcional,

independientemente del navegador y/o dispositivo usado por el usuario.

HU-02

Visualizacion de la web en dispositivos méviles

Usuarios involucrados

Usuarios de dispositivos moviles

Requisito relacionado

RF-2.1

Como usuario de la web, quiero poder visualizarla correctamente en mi

Propdsito
dispositivo movil
Si un usuario accede a la web mediante un dispositivo movil, el contenido
Descripcion
de la web debe adaptarse al tamafio de visualizacion del dispositivo.
HU-03 Visualizacion de la web en dispositivos méviles de tipo tablet

Usuarios involucrados

Usuarios de dispositivos moviles

Requisito relacionado

RF-2.2

Propésito

Como usuario de la web, quiero poder visualizarla correctamente en mi

dispositivo tablet

Descripcion

Si un usuario accede a la web mediante un dispositivo Tablet el contenido
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de la web debe adaptarse al tamafio de visualizacion del dispositivo.

HU-04

Visualizacion de la web en ordenadores personales

Usuarios involucrados

Usuarios de pc

Requisito relacionado

RF-2.3

Propdsito

Como usuario de la web, quiero poder visualizarla correctamente en mi

ordenador personal

Descripcion

Los usuarios que accedan a la web mediante un ordenador personal
deben poder visualizar todos los elementos y paginas que conforman la
web de manera adecuada, esto es, con tamafios de letra adecuados,
ademds de disponer de elementos que faciliten el uso y navegacién en la
misma, aprovechando el mayor tamafio de resolucion disponible para
acomodar la informacién de manera que sea adaptable a distintos

tamafios.

HU-05

Cambio de paleta de colores en web mévil

Usuarios involucrados

Usuarios de dispositivos moviles

Requisito relacionado

RF-2.4

Propoésito

Como usuario de la web, quiero poder cambiar la paleta de colores que
se usa para el estilo de la web cuando accedo a ella desde mi movil, y asi

adaptar la web a mis necesidades.

Descripcion

Se debe permitir a los usuarios de la web usar un componente de la web
para que puedan cambiar la paleta de color en la que se basan los estilos
de la web. Esta opcién debera estar disponible en todas las pantallas de la
web, siendo un elemento mas de la barra de navegacion. Al hacer clic
sobre el icono de ajustes, se abrird un modal que el usuario podra utilizar

para este fin.
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6. DESARROLLO DEL SOFTWARE

El proyecto estard constituido por una parte frontend, y otra parte backend. La parte frontend
constituird la mayor parte del proyecto ya que serd donde se ofrezcan al usuario todas las
funcionalidades necesarias para su uso. Por otro lado, la parte back se dedicard exclusivamente al
almacenamiento y gestion de datos de los usuarios que usaran la aplicacion, una base de datos que

registre tanto los usuarios como sus graficos evaluados.

La parte frontal de la aplicacion ofrecera al usuario las siguientes funcionalidades:

Mostrar informacidn acerca de distintas heuristicas de evaluacion de accesibilidad en

graficos estadisticos.

Mostrar articulos relacionados con la accesibilidad de los graficos estadisticos.

Ofrecer un formulario con el que poder evaluar la accesibilidad de un gréfico
estadistico.
e Mostrar una pagina informativa con el resultado de la evaluacidn realizada a un

grafico.

Mostrar al usuario los graficos que ha analizado previamente.

Mientras que de la parte backend, |la base de datos realizara las siguientes acciones:

Almacenar informacion de un perfil de usuario de la aplicacion.

Almacenar informacién de una evaluacion realizada por un usuario registrado.

Devolver informacién de un perfil de usuario almacenado.

Devolver informacién de una evaluacion almacenada.

Eliminar la informacion de una evaluacién almacenada.

Una vez definida la estructura general del proyecto, se establecen los requisitos o condiciones que debe

cumplir para alcanzar los objetivos establecidos.

En este apartado se presenta una descripcidn de estos requisitos:

En primer lugar, definiremos los actores que usaran la aplicacién, en nuestro caso principalmente los

encasillaremos en dos tipos:

1. Usuarios de dispositivos maviles: son usuarios que accederan y haran uso de la aplicacion web
mediante el uso de un dispositivo moévil, por ejemplo, un smartphone o una Tablet. En la
aplicacidén, este usuario podra: leer informacion acerca de distintos articulos de investigacion,
leer informacion detallada acerca de las distintas heuristicas usadas en la evaluacién de la
accesibilidad de un grafico estadistico, evaluar la accesibilidad de un grafico estadistico
mediante un formulario utilizando unas heuristicas, ver el resultado de la evaluacion realizada.

El usuario podrd customizar la paleta de colores de toda la aplicacion en base a sus
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necesidades. Finalmente, también podran registrarse mediante la pantalla de login para
obtener un perfil de usuario y guardar las evaluaciones realizadas de forma automatica y
consultarlas a posteriori.

2. Usuarios de ordenador: son usuarios que accederdn a la aplicacién web y haran uso de ella
mediante un ordenador personal, por ejemplo, un pc de sobremesa o un pc portatil. Dentro de
la aplicacidn, estos usuarios podran realizar las mismas acciones que con un dispositivo movil
con el afiadido que podran personalizar el tamafio base de la fuente con la que se muestran los

textos principales de toda la web.

En este capitulo se recogeran las distintas tecnologias utilizadas para la implementacion del proyecto,
ademds, para detallar la Iégica de la aplicacion, su estructura, componentes y patrén de disefio, se va a

realizar un TSD.

Un TSD (technical specification document) es un documento de disefio técnico, un documento de disefio
de software o un documento de disefio de ingenieria. Es decir, es un plan detallado que describe los
requisitos, objetivos y limitaciones de un proyecto de desarrollo de software (A Practical Guide to Create

Technical Specification Document with Examples, 17).

6.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Definidos los objetivos del proyecto, se elabora una lista de los recursos software que se van a utilizar
para desarrollar el proyecto. Se usardn, ademas, por lo general, las herramientas mas populares, por lo

que el proyecto sera facilmente ampliable o mejorable de cara al futuro.

6.1.1 HTML

HTML
HTML (HyperText Markup Language) es un lenguaje de Marcas de Hipertexto (entendemos

por hipertexto, aquellos enlaces que conectan las paginas web entre si, ya sea dentro de un

Unico sitio web o entre distintos sitios). Se trata del componente mas basico de la Web, Figura2s-togo e
mediante el cual se definen tanto la estructura como el contenido de la web. Se basa en el

uso de “marcas” que etiquetan texto, imdgenes y otros contenidos para mostrarlo en un navegador
web. Normalmente es usado en conjunto con otras tecnologias para alterar la apariencia (CSS) o la

I6gica/funcionalidad (Javascript)

6.1.2 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) es un lenguaje de estilos usado para definir la presentacion/aspecto que
tendra una pagina web, establece como deben renderizar los elementos en los distintos medios donde
deban ser visualizados. Basa su funcionamiento en “clases”, que son conjuntos de atributos de
visualizacion (posicion, color, tamafio, etc) que se aplicaran a los distintos elementos de HTML —

en cascada, por lo que, aunque distintas reglas pudiesen aplicar al mismo elemento, sélo lo E

hara la mas especifica, o la Ultima en definirse, por eso decimos que se aplica en cascada. Figura 26 - Logo C5S
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Ademads, nos apoyaremos en SASS (Syntactically Awesome Style Sheets), un
preprocesador para CSS, es decir, un lenguaje de hojas de estilo compilado en CSS.
Nos ofrece la posibilidad de crear reglas anidadas, herencia y mixins (conjuntos de Heura 27 - Logo Sass
reglas reusables) entre otros, con lo que conseguiremos que nuestro cédigo CSS sea

mas robusto y escalable. SASS ayuda a mantener bien organizadas las hojas de estilo grandes y facilita

compartir el disefio dentro y entre proyectos.

6.1.3 JAVASCRIPT

Es un lenguaje de programacion interpretado que, como hemos mencionado anteriormente, se usa para
dar funcionalidades o determinados comportamientos a paginas o aplicaciones web y es normalmente
usado en conjuncidn con HTML y CSS. La gran mayoria de los navegadores modernos estadn disefados

para poder interpretar este lenguaje.

Principalmente se usa en “el lado del cliente” para mejorar la presentacién de la interfaz que se ofrece
al usuario o para dotar a la pagina (o alguno de sus componentes) de dinamismo, aunque en la
actualidad, cuenta con tecnologias como AJAX (Asynchronous JavaScript And XML) que permiten realizar
peticiones asincronas al servidor y de esta manera alterar los contenidos de una pagina sin necesidad de

recargar la misma.

My First JavaScript
>

) Cick me to dispiay Date and Time:
<h2:My First JavaScripte/n>

Tue Jan 17 2023 08:26:17 GMT+0100 (Central European Standard Time)

“demo’ ). innarHTHL = Date()"»

Figura 28 - Logo Javascript

6.1.4 BOOTSTRAP

Se trata de un framework ®muy popular para el desarrollo web. Fue creado y usado por
Twitter, y mas tarde liberado, por lo que actualmente es open source °y se puede usar
gratuitamente. Lo usaremos para dar estilo y maquetar nuestra aplicacion web. De todas
sus caracteristicas, podemos destacar que puede ser afiadido como CDN (Content F&ur?%-togoBootstrap
Delivery Network). La carga de archivos se hace de manera externa y esto reduce el tiempo de carga de

nuestro proyecto.

La sencillez de uso hace que se pueda maquetar y dar estilo a toda la pagina de manera simple: con el
uso de identificadores y clases que funcionan en conjuncion con HTML, JavaScript y CSS. Finalmente,
cabe destacar la gran cantidad de documentos y tutoriales externos disponibles para su uso, lo que hace

que sea realmente facil aprender a usar esta herramienta.

7 Imagen recuperada de https://www.w3schools.com/js/tryit.asp?filename=tryjs myfirst.

8 Marco de trabajo que ofrece una estructura base para elaborar un proyecto con objetivos especificos, una especie de plantilla
que sirve como punto de partida para la organizacién y desarrollo de software.

? Originalmente, la expresién open source (o cédigo abierto) hacia referencia al software open source (0SS). Es un cédigo disefiado
de manera que sea accesible al publico: todos pueden ver, modificar y distribuir el cédigo de la forma que consideren conveniente.
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6.1.5 TYPESCRIPT

Tal y como se autodefine, TypeScript no es mas que Javascript con capacidad de tipado de
TS variables, lo cual reduce los errores debido a la interpretacién que se hace del lenguaje, y

Fiura 30- Logo ademas facilita la depuracion de cédigo.

Typescript

El tipado de variables, en conjuncién con un buen editor de texto, nos hara detectar errores antes

incluso de ejecutar el cédigo, lo cual es un excelente valor afiadido.

6.1.6 ANGULAR

Es un framework de desarrollo de aplicaciones web basado en TypeScript, y de cédigo

abierto.

Posee capacidad MVC (Modelo, Vista, Controlador) lo que permite que el desarrollo y las
. s . . e s 2 Fij 31-L A |

pruebas sean mas faciles de realizar. Nos permitird crear un frontend robusto, @7 ~oEeAnEwE

modularizable, y escalable, siguiendo las mejores practicas de desarrollo. Basa su funcionalidad en

componentes, que son piezas o fragmentos de cddigo que definen una ldgica y/o datos de la aplicacion.

11

import from 'eangula

export class

6.1.7 PRIMENG

Se trata de un set de componentes UI*? (User Interface) de Angular a los que podemos acceder de forma
open source. Estos componentes son muy faciles de incluir en nuestro cédigo ya que una vez se ha
descargado e instalado PrimeNg basta con importarlos directamente en nuestro cédigo @ﬁlg
como cualquier otra libreria, lo que nos permite hacer uso de mdédulos o APIS™,  igura32-togo Primeng

ahorrandonos el trabajo de tener que desarrollarlas desde el comienzo.

19 Imagen recuperada de https://levelup.gitconnected.com/advanced-typescript-types-with-examples-1d144e4eda9e

1 Imagen recuperada de https://www.hiberus.com/crecemos-contigo/que-es-angular-y-para-que-sirve/

2 Los componentes son las piezas con las que se construyen las interfaces de usuario. Ayudan a definir la navegacion, la
interaccion y la forma de entregar informacion.

13 API (Application Programming Interfaces) es un conjunto de definiciones y protocolos que se utiliza para desarrollar e integrar el
software de las aplicaciones, permitiendo la comunicacion entre dos aplicaciones de software a través de un conjunto de reglas. Es
decir, especificacion formal que establece cdmo un médulo de un software se comunica o interactta con otro
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6.1.8 GITHUB

Es un servicio web de control de versiones de tipo git, gratuito (para open source) y usado por grandes

organizaciones de talla mundial, como KPMG, Mercedez-Benz, Stripe, o Pinterest.

Mediante el uso de esta herramienta podemos mantener todas las versiones y modificaciones realizadas
a un proyecto, mediante un repositorio, lo que nos da la posibilidad, en caso necesario, de recuperar

una versidn anterior si el desarrollo no avanza como es debido o se produce un error. O

Para este campo podriamos utilizar, de igual manera, cualquier otro cliente de git, Figura33-Logo GitHub
como, por ejemplo, GitLab, o GitKraken, ya que el funcionamiento es el mismo y no afecta en nada a la

usabilidad.

6.1.9 VS CODE

Como editor de texto nos decantamos por “Visual Studio Code”, ya que esta definido y optimizado para

el desarrollo de aplicaciones tanto web como cloud**.

Por otro lado, dispone de integracidon con git, con lo que el control de versiones
Figura 34 - Logo Visual Studio

resulta muy cémodo de usar, independientemente del cliente que usemos. Ademas, %

permite que se le afladan médulos o extensiones que mejoran o afiaden nuevas funcionalidades, por lo

que su adaptabilidad es un punto a favor para nuestro proyecto. Otras caracteristicas destacables son:
e Gratuito y open-source, por lo que tiene una gran comunidad detras que sigue mejorando y afiadiendo
funcionalidades cada dia.

e Cuenta con depurador integrado, por lo que es posible lanzar ejecuciones desde el punto deseado,

anadir puntos de ruptura, llamadas a pila y una consola integrada.

o IntelliSense: se trata de una caracteristica del editor que permite hacer sugerencias de prediccidon

basadas en el tipo, el ambito, o las variables usadas.

Esto hace que el desarrollo sea muy cdmodo y rapido.

6.1.10 FIREBASE

Firebase es una plataforma en la nube, propiedad de Google, ideada para el desarrollo de

aplicaciones web y mavil. Su objetivo es facilitar a los desarrolladores el proceso de creacidn

de un producto, encargdndose de tareas como el mantenimiento o la disponibilidad figurass- Logo de Firebase
de los servicios que ofrece (Mora, 2020). De entre sus herramientas mas destacadas

encontramos:

e Base de datos en tiempo real: se trata de unas bases de datos alojadas en la nube, que

funcionan de manera no relacional, y guardan los datos en formato JSON.

1 as aplicaciones de la nube son sistemas de software a los que los usuarios acceden principalmente a través de Internet. Esto
significa que la gestion de al menos una parte de ellas esta a cargo de un servidor, en lugar de los equipos locales de los usuarios.
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e Autenticacion de usuarios: Firebase ofrece un sistema de autenticacién mediante mail y
contrasefia, asi como usar proveedores de identidad externos, como Google, Facebook o

Twitter.

Haciendo uso de estas caracteristicas, cubriremos necesidades bdsicas para una aplicacién web de una

manera cdmoda y optimizada.

6.1.11 GOOGLE OAUTH

Google Oauth es el servicio de autentificacion de Google basado en Oauth 2.0. Este es un 0

protocolo de autorizacion, que permite otorgar a un usuario permiso para acceder @ .. ¢ |0 Google
ciertos recursos alojados en un sistema externo a él (¢Qué es OAuth 2.0?, s.f.). En
nuestro caso lo usaremos en conjuncidn con Firebase para autorizar al usuario a recuperar las

evaluaciones guardadas en su perfil de usuario de Firebase.

6.2 DISENO TECNICO

6.2.1 PATRON DE DISENO

Debido a que el desarrollo web se ha basado en el framework Angular, se podria decir que el proyecto
sigue un patrén de disefio MVC (Modelo-Vista-Controlador) aunque, debido a que, por la naturaleza de
Angular, desde el modelo podemos alterar la vista, y viceversa, se podria decir que no se sigue
estrictamente un patron MVC cldsico, si no un modelo mas cercano a MVVM (Modelo-Vista-Vista-

Modelo).

Aunque, por otro lado, hay quienes prefieren referirse a este modelo como MVW (Modelo-Vista-
“Whatever”) ya que es verdaderamente complicado encajarlo en los patrones de disefios mas clasicos

debido a su naturaleza basada en componentes.

Estos componentes son elementos abstractos que, en conjuncién, forman una aplicacién de Angular.

Cada componente esta conformado por los siguientes elementos:

e Template: se trata de la parte HTML del componente, en la que definimos su estructura, y los
elementos que conformaran el componente.

e Ldgica: son los ficheros de tipo “.ts”. Estos definirdn el comportamiento que tendra el
componente, asi como definir las propiedades que se usaran en la vista.

e Estilos: ficheros de tipo “.css”. Son los ficheros en los que definiremos el aspecto que queremos
que tenga nuestro componente. En nuestro caso en lugar de CSS nos basaremos en el

preprocesador SASS.
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6.2.2 LIBRERIA DE COMPONENTES
La lista de componentes reutilizables que se han realizado para aumentar la escalabilidad de la

aplicacidén y facilitar su desarrollo son los siguientes:

e Formulario: componente que permite reutilizar su estructura para cada uno de los pasos del
proceso de evaluacion del grafico en base a una serie de pardmetros de entrada que indican el
ID del proceso actual junto con su descripcion, ejemplos, etc.

e Modal de personalizacion: modal que permite modificar la paleta de colores seleccionada y el
tamanfio de la fuente de la aplicacidn. Este componente genera una serie de Ouputs entre los
cuales se encuentran la paleta seleccionada y el tipo de tipografia. Estos elementos son
capturados por el componente principal de la aplicacion, que en este caso es el componente
padre del modal, por lo que permite actualizar la aplicacién por completo en base a la
seleccion.

e Botdn: botdn con los estilos aplicados y escalable a todos los puntos de la aplicacion.

e Lista de graficos: lista de graficos que figura tanto en el perfil como en caso de que se esté
realizando una evaluacion de un grafico con la sesion iniciada y no se pueda completar con
éxito la insercidon de los resultados a la base de datos de Firebase. Este componente permite
eliminar un grafico de la lista, redireccionar al detalle de cada uno de ellos y descargarlo sin

necesidad de entrar el detalle.

6.2.3 NAVEGACION
Por otro lado, la lista de componentes que conforman la navegacion de la aplicacion son los siguientes:
about, detalle de los articulos, listado de articulos, perfil, detalle de evaluacién, evaluacién, contrasefia

olvidada, detalle de las heuristicas, listado de heuristicas, home, iniciar sesion, registro, verificar cuenta.

De forma predeterminada, los NgModules se cargan por defecto al iniciar la aplicacion. Esto significa
que tan pronto como se carga la aplicacién, también lo hacen todos los NgModules, ya sea que sean
inmediatamente necesarios o no. Para aplicaciones grandes con muchas rutas, se ha de considerar la
carga diferida (lazy loading), un patrén de disefio que carga NgModules segln sea necesario. La carga
diferida ayuda a mantener los tamafios de paquetes iniciales mas pequefios, lo que a su vez ayuda a

reducir los tiempos de carga (Lazy-loading feature modules, s.f.).

Estos componentes son cargados utilizando el mencionado patrén de disefio de Angular, lazy loading.
Para determinar la navegacion y saber qué componente renderizar en cada momento se ha establecido

array de tipo Routes formato por objetos que siguen la siguiente estructura:

e path: string para determinar la URL amigable desde la que se va a renderizar el componente.
e redirecTo: campo opcional, determina si el path introducido debe redirigir a otro componente

o URL, por ejemplo, en caso de comillas vacias (“”) redirigir a /home-page’.
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e data: conjunto de objetos que indican informacidn extra para cada uno de los componentes, en
este caso se ha anadido titulos web que van a aparecer en la tab del navegador en funcion de la
pantalla en la que se encuentre el usuario.

e loadChildren: propiedad que permite relacionar el médulo/fichero que exporta el componente
para poder renderizarlo.

e canActivate: interfaz que una clase puede implementar para ser un guard decidiendo si se
puede activar una ruta. Si todos los guard devuelven verdadero, la navegacion continuda. Si
algln guard devuelve falso, se cancela la navegacién. Si algun guard devuelve un UrlTree, la
navegacion actual se cancela y comienza una nueva navegacion al UrlTree devuelto por el
guard (CanActivate, s.f.). Esto se utiliza en la aplicacién para no permitir la redireccion al perfil

sin estar previamente con la sesion iniciada.

{
path: 'articles-detail’,
data: {title: "Evaluacion de un grafico estadistico"},
loadchildren: () =>
import(
"./modules/articles-detail/articles-detail.module’
).then((m) => m.articlesDetailstatusModule),
b
{
path: 'dashboard’,
canActivate: [AuthGuard],
data: {title: "Dashboard"},
loadchildren: () =>
import(
. /modules/dashboard/dashboard.module
).then((m) => m.dashboardstatusModule),
b

Figura 37 - Ejemplo de objeto de ruta.

import { Injectable } from '@angular/core’;
import { CanActivate, ActivatedRouteSnapshot, RouterStateSnapshot, Router } from *@angular/router’;
import { AuthService } from "../../shared/services/auth.service";
import { Observable } from 'rxjs';
@Injectable({
providedIn: 'root’
1)

export class AuthGuard implements CanActivate {

constructor(
public authService: AuthService,
public router: Router
MWl
canActivate(
next: ActivatedRouteSnapshot,
state: Routerstatesnapshot): Observable<boolean> | Promise<boolean> | boolean {
if(this.authService.islLoggedIn l== true) {
this.router.navigate(['sign-in"])
3
return true;
}

|
1

Figura 38 - Ejemplo de guardia

Se ha implementado ademdas un componente para la gestion de errores en la aplicacion, este

componente es un “ErrorHandler” que imprime por consola el error interceptado.

55



6.2.4 INTERFACES
Para la definicién de las interfaces de la aplicacion se ha creado un archivo “general.interface.ts” que las

recopila todas.

Las Interfaces en Typescript son un mecanismo de la programacion orientada a objetos que trata de
suplir la carencia de herencia multiple. La mayoria de los lenguajes que implementan la orientacion a
objetos no ofrecen la posibilidad de definir una clase que extienda varias clases a la vez y sin embargo a

veces es deseable. Ahi es donde entran las interfaces.

Una clase puede extender otra clase, heredando sus propiedades y métodos y declarar que implementa
cualquier numero de interfaces. La diferencia de las clases que extiendes con respecto a las interfaces es
que las interfaces no contienen implementacién de sus métodos, por lo que la clase que implementa
una interfaz debe escribir el cédigo de todos los métodos que contiene. Por este motivo, se dice que las
interfaces son como un contrato, en el que se especifica las cosas que debe contener una clase para que
pueda implementar una interfaz o cumplir el contrato declarado por esa interfaz (Definicion de

interfaces TypeScript, 2017).

Estas interfaces son utiles a la hora de declarar el formato de entrada y/o salida de un servicio y

afadirles mas seguridad porque limita el tipo de formatos que el servicio puede procesar.

En el caso de la aplicacién web desarrollada en este proyecto, toda la informacién viene cargada gracias
a unos archivos “.JSON” que se recuperan utilizando la clase HttpClient. Para esto, se han creado una
serie de servicios en cada uno de los componentes y poder recuperar esta informacion sélo en caso de
ser necesaria, de nuevo gracias al lazy loading. La gestidén del contenido realizada con estos archivos
“.JSON” facilitan la modificacién sencilla de cada uno de los contenidos de la web y aumenta la

escalabilidad de la aplicacidn.

6.2.5 ESTILOS
Los estilos globales de la aplicacidn, como pueden ser la paleta seleccionada o el tamafio de tipografia se

definen en el archivo “styles.scss”.

Para el caso de la personalizacion del tamafio de la fuente primero se debe capturar desde el
componente principal “app.component.ts”, el ID asignado a cada fuente, este identificador se mapea a
una clase, por ejemplo “sizel”. Esta clase afecta a toda la aplicacién por completo ya que hay un DIV con

esta clase que contiene el completo de la aplicacion.

Para el caso de la seleccion de las paletas de colores se ha utilizado la libreria de Angular Material
“Theming”. Angular Material representa una paleta como un mapa Sass. Este mapa contiene los tonos
de la paleta y otro mapa anidado de colores de contraste para cada uno de los tonos. Los colores de
contraste sirven como color de texto cuando se utiliza un matiz como color de fondo. (Theming Angular
Material, s.f.).
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7. DEPLOYMENT

Un deployment o despliegue en espafiol, es un proceso por el cual se hace que una aplicacién web o
sistema se haga publico y usable (Tecnologia, 2022). Durante la fase de planificacion, se acuerda la
entrega de desarrollos parciales cada 2 o 3 semanas aproximadamente, por lo que se realizan varios

despliegues durante el desarrollo de este.

Para llevar a cabo este cometido, nos apoyamos en la herramienta GitHub Pages. GitHub Pages es una
herramienta ofrecida por el propio repositorio de GitHub que permite a sus usuarios realizar despliegues
de una manera muy sencilla, siendo necesario Unicamente crear un repositorio en la web, trabajar sobre
dicho repositorio, y mediante el uso de unos comandos de consola, publicar la rama seleccionada, lo

que hara que la web o aplicacién web esté disponible en una URL del tipo: https://username.github.io

(Websites for you and your projects., s.f.).

La URL del proyecto final es la siguiente “https://nereacuba.qgithub.io/TFG/”

8. PLAN DE PRUEBAS

Para corroborar el correcto comportamiento de la aplicacidn, se van a ejecutar una serie de pruebas de
caja negra. Las pruebas de caja negra son una técnica de pruebas de software en la cual la funcionalidad
se verifica sin tomar en cuenta la estructura interna de cédigo, detalles de implementacién o escenarios

de ejecucidn internos en el software (Terrera, 2017).

Para esto se van a realizar una serie de planes de prueba que aseguren tanto la accesibilidad como la
funcionalidad. Un plan de pruebas describe el ambito del esfuerzo de prueba general y proporciona un

registro del proceso de planificacidn de prueba (Introduccidn: Desarrollo de un plan de prueba, 2021).

8.1 PLAN DE PRUEBAS FUNCIONAL

Para asegurar la funcionalidad de la aplicacion se va a hacer un desglose de los pasos a seguir para
completar cada una de las HU. Ademas, para verificar el comportamiento cada uno de estos pasos debe
contar con un resultado esperado. Al igual que anteriormente, s6lo se van a documentar 5 HU, el resto

figuraran en el Anexo.

# Objetivo Resumen Datos Pasos Resultado esperado | Estado

El navegador se abre

HU-01 Web Al introducir la URL 1. Abrir un L.
accesible URL de la necesaria: navegador y carga la p.aglna
desde el aplicacién enun | https://ne web. predeterminada OK

. para el mismo.
navegado | navegador web, ya | reacuba.gi



https://username.github.io/
https://nereacuba.github.io/TFG/

sea de dispositivo

thub.io/TF

moévil o de pc, la G/home-
web deberd cargar page
- y serfurlaonal, 2. Copiar la
independientemen URLen la La web se abrey
te del navegador L
_ >" barra de carga la pagina
y/o dispositivo navegacién y “Home"
usado por el pulsar ‘Enter’
usuario.
Si un usuario
accede a la web
Visualizac | mediante un . .
L, . o . Dispositiv
i6n de la | dispositivo movil, 1. Acceder a la .
. o . La pagina carga la
web en el contenido de la ) web mediante ) .
. . necesario: . . pantalla “Home OK
dispositiv | web debe . L un dispositivo
Dispositiv L. correctamente
0s adaptarse al L. moévil.
- " o movil
moviles tamafio de
HU-02 visualizacion del
dispositivo.
Las secciones se
2. Navegar en cargan y muestran
las distintas correctamente
secciones de la | adaptandose al
web tamafio de pantalla
del dispositivo.
1. Acceder ala , .
) La pagina cargala
Si un usuario web mediante " .
di i pantalla “Home
un dispositivo
Visualizac accede a la web a p correctamente
., mediante un Dispositiv movil.
ion de la . .
dispositivo Tablet | o
web en . .
. . el contenido de la necesario:
HU-03 | dispositiv . . OK
web debe DlSpOSlth Las secciones se
os .
L adaptarse al o tipo 2. Navegaren | cargany muestran
moviles .
de tipo tamafio de tablet las distintas correctamente
tablet visualizacion del secciones de la | adaptandose al

dispositivo.

web

tamafio de pantalla
del dispositivo.
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HU-04

Visualizac
ion de la
web en
ordenado
res
personal
es

Los usuarios que
accedan a la web
mediante un
ordenador
personal deben
poder visualizar
todos los
elementos y
paginas que
conforman la web
de manera
adecuada, esto es,
con tamafios de
letra adecuados,
ademas de
disponer de
elementos que
faciliten el usoy
navegacion en la
misma,
aprovechando el
mayor tamafio de
resolucion
disponible para
acomodar la
informacién de
manera que sea
adaptable a
distintos tamanos.

Dispositiv
o
necesario:
PC

1. Acceder a la
web mediante
un pc.

La pagina carga la
pantalla “Home”
correctamente

2. Navegar en
las distintas
secciones de la
web

Las secciones se
cargan y muestran
correctamente
adaptandose al
tamafiio de pantalla
del dispositivo.

OK

HU-05

Cambio
de paleta
de
colores
en web
movil

Se debe permitir a
los usuarios de la
web usar un
componente de la
web para que
puedan cambiar la
paleta de color en
la que se basan los
estilos de la web.
Esta opcion
deberd estar
disponible en
todas las pantallas
de la web, siendo
un elemento mas
de la barra de

Dispositiv
o]
necesario:
Dispositiv
o movil

1. Localizar en
la barra de
navegacion el
botdn de
configuracion
y pulsar en el

El modal de
configuracion de la
pagina aparece

2. Seleccionar
y pulsar una
delas 3
opciones de
temas ofrecida
en el modal

El aspecto de la web
cambia, aplicando la
apariencia tematica
seleccionada por el

usuario

OK
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navegacion. Al
hacer clic sobre el
icono de ajustes,
se abrira un modal
que el usuario
podra utilizar para
este fin.

8.2 PLAN DE PRUEBAS DE ACCESIBILIDAD

Tal como se ha mencionado previamente, debido a la propia naturaleza de la aplicacion que consiste en

la valoracion de un grafico utilizando unas heuristicas para determinar si es accesible para usuarios con

un grado de visidon bajo, es crucial que la aplicacion per se sea accesible a este tipo de perfiles.

Siguiendo la guia de requisitos recogida en WCAG 2.1 se han extraido aquellos puntos en los que la

aplicacién debe cumplir para asegurar este objetivo. A continuacion, se va a mostrar el primer punto de

los principios WCAG 2.1, “Perceivable”, como un plan de pruebas.

En primer lugar, acerca de la UX, los elementos que se pueden percibir de una web a términos generales

son los siguientes:

Alternativas textuales para el contenido que no lo es.

a. Elementos pequefios equivalentes a una imagen (Iconos, botones y graficos)

b. Descripcion de los datos representados en diagramas, graficos e ilustraciones.

c. Breves descripciones del contenido no textual (Audio y video)

d. Labels adecuados para todos los formularios, inputs u otro tipo de

componentes.

El Unico punto no evaluable en la web sera el que hace mencidon a descripciones para el contenido no

textual, como audio y video.

Principio Cumplimiento Comentarios
A) KO Hay algunos elementos que no tienen alternativa textual.
B) oK -
C) OK En el registro y el inicio de sesidn pese no haver label hay un placeholder.
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e Subtitulos y otras alternativas para multimedia.

a. Transcripciones de texto o subtitulos para el contenido que incluya audio.
b. Descripciones auditivas, narraciones que describan los detalles visuales
importantes de un video.

c. Lenguaje de signos en interpretacion del contenido de audio.

A falta de contenido multimedia, del tipo audio y video, este punto no sera evaluado.

El contenido se puede presentar de distintas formas.
a. Titulos, listas, tablas, campos de tipos input, estructuras etiquetadas
correctamente.
b. Secuencias de informacién o instrucciones son independientes de cualquier
presentacion.
c. Navegadores y tecnologias de asistencia proporcionan configuraciones para

personalizar la presentacion.

A) oK .
B) oK .
Q) oK .

e El contenido es facil de ver y oir.

El color no es el Unico medio para proporcionar o identificar el contenido.

Fondo por defecto de combinaciones de colores proporcionan el suficiente contraste.
Cuando los usuarios redimensionan el texto al 400% o cambian el espacio entre el
texto, la informacidn no se pierde.

Reflujo de texto en ventanas pequefias (“viewports”) y cuando los usuarios hacen el
texto mas grande.

Las imagenes del texto son redimensionables, reemplazadas con texto actual o
evitadas en la medida de lo posible.

Los usuarios pueden pausar, parar o ajustar el volumen de un audio de la web.

El audio de fondo es bajo o se puede apagar para evitar distracciones o interferencias.

En este Ultimo punto, los requisitos f y g no seran evaluados ya que la web no dispone de elementos de

audio.
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A) oK )

B) OK -
Q) OK -
D) OK -
E) OK Las imagenes que no redimensionan correctamente son ejemplos de graficos

evaluados en alguno de los articulos, pero cuentan con un pie de imagen

indicando el articulo.

9. PUNTOS DE MEJORA

Algunos de los puntos que no se han podido realizar, ya sea por falta de tiempo o recursos, son los

siguientes:

e Registro de la web en un dominio propio: para realizar esta tarea, hubiesen sido necesarios
varios puntos, como lo son la compra de un certificado SSL emitido por una CA (Certification
Authority) que nos permita el uso del protocolo https, y, la compra de un nombre de dominio

propio para la web.

e Extension de la capacidad de la base de datos: tal y como se especificd en el apartado de
presupuestos, se estd usando el plan gratuito de Firebase. Este plan gratuito tiene varias
restricciones que afectan directamente a la capacidad de nuestra aplicacion. De entre estas
restricciones, la mas limitante es el tamafio maximo de documento, que se encuentra limitado
por defecto a 1 MiB*®, lo cual hace que el nimero de evaluaciones que podamos almacenar en

un perfil sea muy limitado.

15 Informacién extraida de (Uso y limites, s.f.)
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10. CONCLUSIONES

Pese a las distintas complicaciones a lo largo del proyecto y los cambios realizados durante este proceso
tanto en la planificacidon, como enfoque del desarrollo hasta nuevos requisitos, finalmente el resultado

final es una aplicaciéon web que cumple con los objetivos que se habian establecido para ella.

Entre estos objetivos se encuentran los siguientes:

- Ofrecer una herramienta accesible que permita la evaluacién de graficos estadisticos para determinar

la accesibilidad de estos.

- Indicar los posibles puntos de mejora respecto a la accesibilidad de un grafico gracias a una evaluacion

heuristica.

Por otro lado, otro de los objetivos a cumplir ha sido el crear una aplicacion divulgativa utilizando los
articulos y proyectos realizados por el Dr. Rubén. La web, por tanto, busca la via de mostrar las dificulta-
des que se encuentran las personas que tienen un grado de visién bajo a la hora de acceder a la
informacion, en este caso, en forma de grafico estadistico. También, facilitar la tarea a la hora de crear

los graficos estadisticos para que estos sean accesibles al mayor publico posible.

Es comun que este tipo de dificultades que afectan directamente a un gran sector de la poblacion sean
ajenos para el resto ya que no se les ha dado la visibilidad suficiente. Es importante reconocer este tipo
de carencias que hay en la transmisidn de informacién que implica que las personas con baja visidn
durante su dia a dia no puedan acceder de la misma manera que alguien que no tiene este tipo de

vision.

Gracias a la web, se puede concienciar acerca de como se puede proveer esta informacion de manera
igualitaria y equitativa para todo tipo de publicos y ofrecer una forma fécil y rapida de aprender qué
debe tener un grafico utilizando unas heuristicas para ser accesible. Es por esto, que es esencial
aprovechar las herramientas que ofrecen distintas tecnologias para encontrar la forma en la que todo el

mundo tenga el derecho a la informacién garantizado.

Finalmente, se puede concluir que desarrollo de una aplicaciéon web es un proceso largo y dificil, ya que
son muchos los aspectos o cuestiones a tener en cuenta si se quiere asegurar la calidad del desarrollo,
los plazos establecidos, y sobre todo los objetivos del mismo. Sin embargo, mediante una planificacidon
adecuada, y un desarrollo orientado a las pruebas de calidad, y no perdiendo el enfoque del objetivo
principal, es plausible conseguir y completar los objetivos propuestos asegurando el correcto

funcionamiento de la aplicacidn.
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12. ANEXO

12.1 PRESUPUESTO HARDWARE

Componente Precio T. Amortizacion T.Amortizado Precio total/componente
AMD Ryzen 5 3600X 3.8GHz 235,90€ 7 afios'® (0,095 * 235,90) / 7 = 3.20€
Toshiba RD500 NVMe SSD
149,99€ 5 afios (0,095 * 149,99) / 5 =2.85€
1TB M.2 2280 PCle 3.0
G.Skill Trident Z RGB (AMD)
DDR4 3200 PC4-25600 16GB 83,99€ 4 afios (0,095 * 83,99) / 4 = 2€
2x8GB CL16
Asus TUF GAMING B550-
150,90€ 20 afios (0,095 * 150,90) / 20 = 0.7€
PLUS
0,095 afios
Nox Hummer GD750 750W
87,98€ 10 afios (0,095 * 87,98) / 10 = 0,84€
80 Plus Gold
Cooler Master MasterLiquid
ML240L V2 RGB Kit de 54,99€ 4 afios (0,095 * 54,99) / 4=1.3€
Refrigeracion Liquida
Nox Hummer TGX Rainbow
RGB 3.0 USB Cristal 104,99€ 20 afios (0,095 * 104,99) / 20 = 0.5€
Templado LED Negra
Asus GeForce RTX 3070 Dual (0,095 * 569,90) / 5 =
569,90€ 5 afos
OC Edition 8GB GDDR6 10,83€

Figura 39 - Tabla del desglose de cada componente de hardware del equipo utilizado junto con su tiempo de amortizaciéon

El precio de cada una de las piezas que conforman el equipo ha sido extraido de

“http.//www.pccomponentes.com/”, web desde la que se realizé la compra de este.
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12.2 ENTREVISTA

12.2.1 INTRODUCCION ENTREVISTA
[Muchisimas gracias por atenderme. Antes de empezar voy a presentarme y darte un poco de contexto

acerca del proyecto en el que estoy trabajando.

Me llamo Nerea Cuba y estoy cursando un grado en Ingenieria Informatica en la universidad de
Barcelona. Actualmente estoy desarrollando mi trabajo final de grado, que consiste en disefiar y
elaborar una web que permita evaluar la accesibilidad de los graficos estadisticos en personas de baja
vision.

Por eso, estoy realizando una serie de entrevistas a usuarios que los utilicen frecuentemente v,

determinar los perfiles de potenciales clientes para tener una visidn mas real del publico al que ird

dirigida.

Ese es el motivo por el que te contacté, seran solo unas preguntas rapidas para conocer un poco mas tus
objetivos y tus necesidades asi podré identificar los elementos clave para tener en cuenta a la hora de

desarrollar la web.

No hay respuestas correctas, no es una prueba por lo que se valora la opinién sincera y el ser lo mas

transparente posible.

La entrevista sera grabada y se tomardan notas de ella para poder realizar una transcripcién y analizar los

resultados obtenidos. Estos datos seran tratados con confidencialidad y anénimamente.

[Proporcionar acuerdo de confidencialidad]

¢Tienes alguna pregunta antes de empezar?]

12.2.2 PREGUNTAS DE LA ENTREVISTA

En primer lugar, voy a pedirte algunos datos personales para hacer una estadistica de los usuarios:

e (Qué edad tienes? Entre de 20 a 30 afos, entre 30 a 40 afios, o mas de 40.

e (Ddnde vives?

e  (Qué estudios has realizado? Primarios, secundarios, universitarios...

e (A quéte dedicas? éCudl es tu rol en tu empresa/institucion?

e (Cuantos afios de experiencia laboral tienes? Puedes dar tu respuesta con un rango de afos,

entre 1-5 afios, entre 5-10 afios, entre 10-20 afios, o0 mas de 20.

A continuacién, te voy a preguntar acerca de tu conocimiento sobre graficos estadisticos y tu

experiencia utilizandolos, que es el objeto de este proyecto.

e  (Sueles crear graficos estadisticos para representar datos? éCon qué frecuencia los creas? Mas

de 1 vez por semana, menos de una vez por semana, mas de una vez al mes...
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e (Cudles son a los que mas recurres? Diagramas de barras, histogramas, circulares, matrices de
dispersion, gréficos lineales, ...

e (Para qué los utilizas? Para captar la atencidn del publico, representar la informacién de forma
sencilla y clara, facilitar la comparativa entre datos, ilustrar de manera visual el mensaje a
transmitir...

e (A quién muestras tus graficos?

e  (Cuadl crees que es la aportacion de un grafico frente a lo que podrias mostrar en un texto?

e Cuando creas un grafico, éCuadles son los puntos clave e imprescindibles para ti?

e (Qué medios o aplicaciones utilizas para crear los graficos? Excel, SPSS, Python, R u otros.

e (Através de qué plataformas o aplicaciones muestras tus graficos?

e Segln la OMS casi un tercio de la poblacion mundial padece de algin tipo de enfermedad
visual.

e (Conocias este dato? ¢Alguna vez has intentado que tus graficos fuesen lo mas claros y
comprensibles para todo el mundo?

e (¢Alguna vez has usado alguna aplicacion o pagina web en la que tuvieses que introducir
muchos datos, o un formulario muy extenso? Como por ejemplo Excel.

e En caso afirmativo, équé es lo que mas te gusto de ellas?

e En caso contrario, équé consideras que te seria de ayuda en dicho escenario? Breves

explicaciones, sugerencias al escribir...

12.3 ESCENARIOS DE USO

12.3.1 ESCENARIO DE USO 11

TAREA — Ampliar contexto acerca de las heuristicas utilizadas en la evaluacidn de los graficos.

USUARIO - Laura

[Laura recientemente ha recibido comentarios a través de redes sociales de uno de sus seguidores, él le

comenta las dificultades que encuentra para visualizar correctamente los graficos en su web.

Se ha puesto en contacto con él para saber el motivo y el chico le ha contado que padece daltonismo y
que, por la gama cromatica que ha estado utilizando hasta ahora en los graficos, no puede interpretarlos

correctamente y termina perdiéndose informacion relevante.]

Le ha parecido un problema tan poco conocido que ha decidido utilizar sus redes para dar voz a las

personas con baja visidén y que no tienen un acceso a la informacion de forma igualitaria.
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Laura quiere realizar un articulo acerca de la falta de accesibilidad que presentan los graficos
estadisticos en los medios de comunicacion. Para eso, necesita informarse mas del tema y obtener

contexto de él.

Ha buscado por la red y ha encontrado la web “https://nereacuba.github.io/TFG/home-page” de la que
va a extraer toda la informacidn necesaria para informar y dar a conocer las heuristicas, y asi, sus
compafieros del gremio y todos los que lean su publicacion podrdn utilizarlas para determinar la

accesibilidad de los graficos.

Laura accederd a la web, y utilizando la barra de navegacion pulsara sobre “Heuristicas”, leera la
introduccidn genérica en la que obtendra contexto, sobre el proyecto y la investigacion, y observara el
listado de las heuristicas. Ird accediendo a todas ellas utilizando la paginacion del propio listado

mientras toma las notas pertinentes para su articulo.

Finalmente, Laura publicara su articulo citando en diversas ocasiones el trabajo recogido en la web
“https://nereacuba.github.io/TFG/home-page”. Contara cémo funciona la evaluacién heuristica y cudles
han sido las motivaciones que han llevado al Dr. Rubén Alcaraz en (Alcaraz-Martinez & Ribera-Turrd, “An
evaluation of accessibility of Covid-19 statistical charts of governments and health organisations for

people with low vision”., 2020) a realizar el trabajo.

12.3.2 ESCENARIO DE USO Il

TAREA - Conocer el uso aplicado de las evaluaciones heuristicas en distintos dmbitos.

USUARIO — Antonio

Antonio tiene un hijo que padece glaucoma. A lo largo de los afios ha tenido que explicarle en varias
ocasiones los graficos que aparecen en su libro de matematicas ya que su hijo no puede visualizarlos ni

interpretarlos correctamente.

Recientemente ha estado pensando que le gustaria saber si se han hecho estudios o andlisis de la

accesibilidad de los graficos estadisticos en personas con baja vision.

Encontro la web “https.//nereacuba.github.io/TFG/” por la red cuando investigaba el tema y vio que
gracias a unas heuristicas se han realizado diversas evaluaciones a distintos graficos utilizados
mayormente por la prensa. Cree que puede ser interesante conocer las cifras de graficos que no son

accesibles.

Antonio accederd a la web, y gracias a la barra de navegacion pulsara sobre “Ejemplos” desde donde
podra leer una breve introduccion sobre algunos estudios utilizando la evaluacién heuristica y un listado

de ellos para leer mas en detalle.
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Ird consultando y leyendo sobre lineas las cifras del estudio hecho de cada uno de los articulos citados.

Antonio finalmente podra sacar sus propias conclusiones acerca de la accesibilidad de los graficos en los

distintos ambitos, como educativo, social, cientifico...

12.4 TAREAS

12.4.1 TAREA Il

OBJETIVO 2. Ampliar contexto acerca de las heuristicas utilizadas en la evaluacién de los graficos.

2.1. Acceder a la web desde un navegador web.

2.2. Identificar en la barra de navegacidn el apartado “Heuristicas” y pulsar sobre el botdn.

2.3. Leer la introduccion proporcionada que ofrece un breve contexto acerca de la creacion y

aplicacién de las heuristicas.

2.4. Hacer scroll hacia abajo para visualizar correctamente el listado de heuristicas. Estas

estaran paginadas y se agruparan en bloques de 4 elementos por pagina.

2.5. Pulsar sobre la tarjeta que contendra la primera heuristica y leer acerca del tema.

2.6. Pulsar “Atras” para volver al listado y poder seleccionar la siguiente heuristica.

2.7. Repetir proceso del paso 5 y 6 hasta que el usuario haya completado su objetivo y cierre la

pagina.
Para facilitar la busqueda de una heuristica concreta se podria plantear afiadir un buscador de palabras
clave en la que filtrara de todo el listado aquellas que presenten mayor coincidencia. En caso de no
encontrar ninguna, imprimir un mensaje por pantalla informativo con sugerencias de otras busquedas

comunes.

Para evitar que el usuario tenga que pulsar un botén “Buscar” para filtrar el listado, en funcion de la
palabra clave introducida se podria ir acotando los resultados a medida que se va actualizando el input,

ya sea mediante un “keyup” o “onkeychange”.

Cuando esté visualizando una heuristica, para evitar el paso “Atras” afadir un botén que permita
visualizar la siguiente o en la parte inferior de la pagina mostrar de nuevo el listado de heuristicas

paginado para que el usuario seleccione la que desee visitar.
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Figura 40 - Grafico de la tarea 2, con objetivo ampliar contexto acerca de las heuristicas utilizadas en la evaluacion de los
graficos.

12.4.2 TAREA 1II

OBIJETIVO 3. Conocer el uso aplicado de las evaluaciones heuristicas en distintos dmbitos.

El desglose de tareas es el mismo que en el objetivo 2 cambiando el apartado seleccionado por el

usuario.

3.1. Acceder a la web desde un navegador web.

3.2. Identificar en la barra de navegacién el apartado “Articulos” y pulsar sobre el botoén.

3.3. Visualizar los distintos articulos recomendados por la aplicacién.

3.4. Hacer scroll hacia abajo para visualizar correctamente el listado de articulos.

3.5. Pulsar sobre la tarjeta que contendra el primer articulo y leer acerca del tema.

3.6. Pulsar “Atras” para volver al listado y poder seleccionar el siguiente ejemplo.

3.7 Repetir proceso del paso 5-6 hasta que el usuario haya completado su objetivo y cierre la
pagina.
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De la misma forma que la tarea definida en el punto anterior, las ideas principales, como el botdn

“Atras”, el filtrado o las sugerencias, pueden también ser aplicadas en esta tarea y asi mantener una

funcionalidad genérica y uniforme en toda la web.

Conocer el uso
aplicado de las
evaluaciones
heuristicas en
distintos ambitos.

Acceder a la
web desde un
navegador
web,

1

l

Identificar en la
barra de
navegacion el
apartado
“Articulos™ y

pulsar sobre el
boton.

Visualizar los
distintos
articulos

recomendados
por la aplicacion

l

Hacer scroll hacia
abaijo para visualizar
carrectamente el
listado de articulos.

Pulsar sobre la
tarjeta que
contendra el articulo
y leer acerca del
tema.

Pulsar “Atras" para
volver al listado y
poder seleccionar el
siguiente articulo.

l

¢Ha terminado de
informarse acerca de los
articulos?

Navegar a
otra seccion

Figura 41 - Grafico de la tarea 3, cuyo objetivo es conocer el uso aplicado de las evaluaciones heuristicas en distintos ambitos.
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12.5 JOURNEY MAP
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75




La descarga
puede
presentar error

Una
puntuacién
superior a 5 no

asegura que el

grafico sea

Componentes
no
redimensionan
correctamente

~
N







Web responsive

Indicar que una
nota superiora 5
no asegura que el

grafico sea
accesible

Mensaje de error

amigable en caso

de fallar la
descarga

78




12.6 ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

1. Evaluar el grafico: el usuario ha de encontrar de forma inmediata la seccion para evaluar un
grafico. Sera necesario que cumpla los siguientes puntos:
a. Sintetizar el objetivo y utilidad de la evaluacién heuristica.
b. Instrucciones y guias de cdmo realizar la evaluacion.
c. Dar acceso al formulario con ayuda y ejemplos en cada una de las heuristicas.
d. Ofrecer la posibilidad de rectificar las respuestas del formulario.
e. Ofrecer la posibilidad de revision final de las respuestas dadas.
f.  Ofrecer la posibilidad de cancelar en algin momento la evaluacion.
g. Dar acceso a los resultados de la evaluacion una vez finalizado el formulario.

2. Ejemplos de la aplicacion de la evaluacién heuristica: el usuario debe poder consultar los
estudios y andlisis realizados utilizando las heuristicas proporcionadas en la pagina junto con
sus resultados y conclusiones.

3. Listado de las heuristicas: el usuario debe poder conocer y consultar las heuristicas de Dr.
Rubén Alcaraz junto con sus listas de verificaciones.

4. Ajustes de la web: se debe ofrecer al usuario la posibilidad de personalizar la pagina en funcién
de sus necesidades. Se van a plantear las siguientes opciones:

a. Variedad de paletas de colores en la que se va a basar el disefio de la aplicacion, todas
ellas tendran un contraste adecuado entre los elementos.

b. Posibilidad de aumentar el tamafo de los textos o cambiar el tipo de fuente en caso
de que no resulte legible para el usuario.

c. Posibilidad de quitar las imagenes en caso de que produzcan fatiga visual al

redimensionar la web.

Todos estos apartados estaran recogidos en una barra de navegacién comun a lo largo de la aplicacion
para asegurar una navegacion y flujo sencillo. Es importante también contar con una pagina inicial,
home, en la que se va a dar una breve introduccion y se va a poner en contexto al usuario del proyecto.
En caso de que el usuario desee ampliar la informacidn proporcionada podra acceder desde el footer o

desde la pagina principal.

La forma de estructurar la informacién seran los esquemas ambiguos ya que cada uno de los apartados
cuenta con un contenido que puede enlazarse con otro, como por ejemplo que mientras se realiza la
evaluacion utilizando las heuristicas se puede consultar su informacion sin necesidad de acceder al
apartado especifico de la web para ellas. Las etiquetas utilizadas para identificar cada una de estas
categorias seran textuales, menos el punto 4, que podra ir acompafiada por un icono o directamente ser

una etiqueta icénica.
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Nivel 0

Inicio

Tras haber establecido el contenido de la aplicacién se define el siguiente inventario, utilizando una

tabla con los distintos niveles y la URL con la que se va a identificar las distintas subcategorias.

Nivel 1

Ejemplos

Heuristicas

Ajustes

Evalta

Nivel 2

Ejemplo 1: Accesibilidad para
personas con baja vision de los
graficos durante el Covid-19 por el
gobierno y organizaciones de la

salud

Ejemplo 2: A heuristic evaluation

of the highest impact LIS journals
Ejemplo 3: Accesibilidad para
personas con baja vision de los

graficos estadisticos en la prensa

digital

H1: Titulo

H2: Leyenda

H3: Ejes

Tamanio de la letra

Paleta de colores

Nivel 3

URL actual

http://www.rateyourgraphic.com

http://www. rateyourgraphic.com/examples

http://www. rateyourgraphic.com/examples/covid

http://www. rateyourgraphic.com/examples/lis

http://www.

rateyourgraphic.com/examples/digitaljournal

http://www. rateyourgraphic.com/heuristics

http://www. rateyourgraphic.com/heuristics/title

http://www. rateyourgraphic.com/heuristics/legend

http://www. rateyourgraphic.com/heuristics/axes

http://www. rateyourgraphic.com/heuristics/...

http://www. rateyourgraphic.com (Modal)

http://www. rateyourgraphic.com (Modal)

http://www. rateyourgraphic.com (Modal)

http://www. rateyourgraphic.com/rate

80



Formulario de evaluacién
http://www. rateyourgraphic.com/rate
utilizando las heuristicas

About http://www. rateyourgraphic.com
Contexto del origen del proyecto http://www. rateyourgraphic.com/about
Sign In http://www. rateyourgraphic.com/sign-in
Sign Up http://www. rateyourgraphic.com/sign-up
Verificar
http://www. rateyourgraphic.com/verify-email
Email
Forgot Password http://www. rateyourgraphic.com/forgot-password
Perfil http://www. rateyourgraphic.com/dashboard
Detalle evaluacién http://www. rateyourgraphic.com/ evaluate-detail

Figura 42 - Tabla con los diferentes niveles de navegacion

12.7 PROTOTIPOS

12.7.1 EVALUACION

VERSION 1

En este modelo de evaluacion se presenta de forma sencilla un primer apartado en el que se resume la
utilidad de evaluar utilizando una serie de heuristicas, se explica qué tipo de resultados se van a poder
obtener y cémo sacar las pertinentes conclusiones. Ademads, cuenta con otra parte en la que se
proporcionan instrucciones de cémo realizar el formulario y cémo proporcionar el grafico a evaluar. Se

presentan dos posibilidades utilizando los elementos “Radio button”?’:

1- Carga desde el propio dispositivo. Se va a informar del tipo de formatos que se

admitiran como validos (JPEG, JPG y PNG).

17 Un radio button utilizar, o botén de opcidn, es un elemento del lenguaje de programacién HTML.
Normalmente se utilizan en grupos para describir una serie de opciones relacionadas entre ellas. Por su
caracter de botén de opcidn, la idea es que el usuario se decante por una y asi las demds queden

excluidas de la seleccion.

81



2- Introducir una URL del grafico valida.

La idea es que el usuario seleccione cémo desea introducir el grafico a evaluar gracias a los “radio
button”, y en caso de ser seleccionada una opcion la otra debera quedar deshabilitada. Se debe afiadir
también mensajes de error o éxito para indicar al usuario en cada momento si se ha podido cargar con

éxito o no el grafico y si es necesario que busque otra via para introducirlo.

coo Deckicp G 000 Decktop &

o s G || {] [o]|

UTILIDAD DE EVALUAR (WHY) UTILIDAD DE EVALUAR (WHY)

INSTRUCCIONES INSTRUCCIONES

ek adperng e, 4ad do eummcd fmpor ekt ub ert ot doore

SUBE UNA MAGEN

T © [T [overs) S
" o= 1 1 OE=__J 1

Figura 43 - Ejemplo de evaluacion Version 1

VERSION 2

En este segundo prototipo la idea principal es quitar la opcion de escoger cdmo introducir el grafico

mediante los elementos “radio buttons” y sustituiros por dos de botones.

1. Cargar imagen desde tu dispositivo.

2. Introducir una URL valida.

El usuario va a poder escoger uno, un modal se le va a abrir y alli podra introducir la URL o cargar la
imagen desde su ordenador local. Una vez que lo haga debera pulsar el botdn enviar para poder ver la
imagen cargada en la pagina principal. El usuario podra volver a seleccionar cualquiera de los botones y
la imagen se va a ir sustituyendo por la introducida mas recientemente. En caso de confirmar el grafico

podra pulsar sobre el botén que inicia el formulario.
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coo Desictop 5

EVALUA TU GRAFICO

sapien chi mattis i non pulinar lorem Felis nec. erat

2) ¢eCOMO?

nfroduce uha img por URL o desde fu PC

Cargar URL

o}

Tu imagen se ha cargado correctomente

Empezar

1) UTILIDAD
L st amet, nsectetur ady rmayimus, ien dui mattis dui, non
Doy e e vacocet Corar g bt B et commacrena ,apmﬂ o N ok ool ot

sagttis, sapen dui mattis dut non puivinar lorem Fels nec erat Lorem ipsum dolor it amet, consectetur adpecing et
Nufie: maximus, rula ut commedo sagiths,

Figura 44 - Ejemplo de evaluacion Version 2

Introduce la URL

Figura 45 - Ejemplo de evaluacion con modal abierta Version 2
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12.7.2 FORMULARIO

VERSION 1

Este modelo se basa en que el formulario se pueda realizar a la vez desde la misma pdgina, por lo que el
usuario podra revisar todas las respuestas seleccionadas antes de enviarlas. La idea es explicar en qué
consisten las heuristicas con sus respectivas listas de verificacidn, y justo debajo de cada una de ellas
afadir un grupo de “radio buttons” con los que el usuario va a poder seleccionar la respuesta que mas
se adecue al grafico. Cada uno de los grupos de opciones ira acompafiado de la imagen a su izquierda
para que el evaluador pueda ir contrastando con las respuestas escogidas con lista de verificacidn de las
heuristicas y asi facilitarle la eleccion. Puesto que en esta pantalla se pueden visualizar todas las
opciones seleccionadas y se pueden cambiar en cualquier momento, no es necesario ningun boton ni

ninguna pantalla adicional que permita rectificar las respuestas del usuario.

84



|aoe

T

UTLOAD DE Eva_uAR (wlY)

NSTRUCCONSS

H TITULG

i carrchr o bt

FUNTUA EL GRAFICE

Carro cumate a1 cbreto

& tener en cunia

FUNTUA EL aRaRce

e e

o,

W3 EJE DE DATOS Y CATEGCRIA

Cemu cumde o cbwbn

PUNTUA TL GRAFEG

Com zuereir o chetue

SUNIUN FL BRARCO

e s

zh;lﬂ

Figura 46 - Ejemplo de formulario Versién 1
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VERSION 2

Este modelo conceptual de bajo nivel se centra en que en una misma pantalla se pueda visualizar tanto
la heuristica como su grupo de opciones. Ademas, incluye la lista de verificacidn y el propio grafico para
que facilitar la eleccién de la respuesta al usuario. La diferencia principal a nivel de interaccidon y disefio
con la primera version es que en este modelo para avanzar a lo largo del formulario se debe ir pulsando
al botén “Continuar” y en caso de querer rectificar una respuesta se debe pulsar sobre el botén “Volver
atras/Cancelar”. Al final de todo, se va a permitir al usuario ver una pantalla de resumen en la que va a
poder ver todas las respuestas que ha seleccionado para verificar que son correctas antes de enviarlas y
finalizar el formulario. La idea principal es que solo aparezca en una misma pantalla, sin necesidad de
scroll todo lo que el usuario necesita para evaluar el grafico utilizando una heuristica concreta, por lo

que facilita a la hora de centrar su atencion en cada una de ellas.

coo Deskiop 9
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Hi. TiTULO

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adpiscing eit, sed do eusmod fempor inciddunt ut labore et dolore
magra dliqua. Ut enim od minm veriom. quis nostrud exercitation wlameo laboris fisi ut diquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in volptate velit esse cilum dolore eu Fugiat rula pariatur.

Excepteur sint occaecat cupidatat non prodent, sunt in culpa qui ofFicia deserunt molit anim id est ldborum'

Como cumplir el obietivo

Lorem ipsum dolor it amet, consectetur adpiscing eit, sed do eusmod tempor inciddunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enm ad minm veniom quis nostrud exercitation ulameo labaris risi ut dlguip ex ea commode
consequat Duis aute irure dolor in reprehendertt in vouptate velt esse cilum dolore eu Fugat rula pariatur.

Excepteur sint occoecat cupidatat non proident, sunt in cupa qui of-Ficia deserunt molit anim i est ldborum'

PUNTUA EL GRAFICO

B Coteqory | MENER Category 2 M Cateqory 3
@O

iz @ Rado |
S0 Q Rado 2
a5
o Radio 3
40
o Radio 4
%
. I
=0 B8N -
Label | Label 2 Labe! 3 Label 4
Siguiente ] l Cancelar

Figura 47 - Ejemplo de formulario Version 2
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UTILIDAD DE EVALUAR (WHY)

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adpiscing elit, sed do eusmed tempor inciddunt ut labore et dolore
magra diqua. Ut enim ad minm veriom quis nostrud exercitation ulameo laboris risi ut diquip ex ea commodo

consequat Duis aute irure dolor in reprehenderit in volptate velt esse cium dolore eu Fugiat rula pariatur

H. TITuLO

H2. LEYENDA

H3. EJES

H4. PE

Hs. ABREVIATURAS

HG. FUENTE DE DATOS

H7. VERSION IMPRESA

INSTRUCCIONES

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing eit, sed do eusmod tempor incddunt ut labore et dolore

magra dlqua. Ut enim od minm veriem quis nostrud exercitation ulameo laboris risi ut diauip ex ea commodo

Lorem ipsum door sit amet, consectetur adpiscing eit, sed do eusmod tempor inciddunt ut labore et doore
magra diqua. Ut enm od minm veriom quis restrud exercitation ulameo labor's risi ut diquip ex ea commodo

RESUMEN

2220 cateqory | T2 category 2 [Z227) Category 3
(7o}

Lorem ipsum dolar sit amet, consectetur adpiscing ei, sed do eusmed tempor inciddunt ut labore et doare
magpa aliqua. Ut erim ad minm veriom, quis nostrud exercitation Ulameo laboris nisi ut aliquip ex ea commodo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing ek, sed do eusmod tempor inciddunt ut labore et dolore
magra aliqua. Ut erim od minm veriom quis nostrud exercitation dlameo laberis nisi ut aliquip ex ea commodo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adpiscing eit, sed do eusmod tempor inciddunt ut labere et dolore

magna aliqua. Ut erim od minim veriom quis nostrud exercitation ulamco laboris nisi ut dliquip ex ea commedo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adpiscing el sed do eusmod tempor inciddunt ut labore et dolore
magpa dliqua. Ut erim ad minim veriom_ quis nostrud exercitation ulameo laboris nisi ut aliquip ex ea commodo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adpiscing ek, sed do eusmed tempor inciddunt ut labere et dolore
magpa diqua. Ut erim ad minm veriom quis nostrud exercitation ulameo laboris nisi ut dliquip ex ea commodo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adpiscing ek, sed do eusmod tempor inciddunt ut labore et doore
magra aliqua. Ut erim ad minm veriom. quis nostrud exercitation dlameo loberis fisi ut aliquip ex ea commodo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adpiscing eit, sed do eusmed tempor inciddunt ut labore et dolore
magra olqua. Ut enim ad minim veriom quis nostrud exercitation ulameo laboris risi ut dluip ex ea commodo

Enviar l l Cancelar —l

Figura 48 - Ejemplo de resumen
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12.7.3 AJUSTES

VERSION 1

En esta primera version de los ajustes, se introduce la idea de que se pueda personalizar la pagina web
en cualquier momento y desde cualquier pantalla gracias a la apertura de un modal. Este contard con
distintas funciones como son, escoger alguna de las paletas de colores predefinidas ya, o entre un rango
de tamafios de fuente predefinidos también. En ambos casos, cada vez que se seleccione una opcion, se
va a cambiar automaticamente el disefio de la web, por lo que el usuario va a poder ver sus cambios con

un click.

X

Selecciona la paleta de colores de la web

Selecciona el tamafio de la Fuente de la web

Figura 49 - Ejemplo de Ajustes Version 1
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VERSION 2

En esta segunda opcion de prototipo conceptual para los ajustes, en lugar de definir las opciones
posibles a personalizar por el usuario en un modal, se redirige a una pagina en concreto. Se permite al
usuario escoger tanto el color de fondo como el color del texto, junto con la familia de la fuente y su

tamafio. Se debe confirmar la seleccion para aplicarlo a la web.

Se afiade también el cdlculo del contraste que tienen los dos colores seleccionados, junto con un
indicativo de si es recomendable o no, y una previsualizacién de los cambios para que el usuario pueda
decidir si estas opciones son las que mas se adecuan a sus necesidades. Estas visualizaciones se
mostraran en un popup, en caso de querer volver a cambiar la seleccién, el usuario debera cerrarlo. El

usuario no podra confirmar los cambios sin antes visualizarlos.

[eX<}

FR

Escoae color de fondo

Escone color de fuente

Paleta de color

Escoge Famiia de Fuente

Escoge tamafio de Fuente

H

CONFIRMAR.

Figura 50 - Ejemplo de ajustes Version 2

12.7.4 MAS INFORMACION

En caso de escoger la Home — Versidn 1, es necesaria la implementacion de otra pantalla en la que se
pueda ampliar el contexto acerca del proyecto. Por otro lado, si se opta por la segunda versién esta
pantalla queda descartada ya que la pagina ya contendria per se toda la informacidn relativa al proyecto

en lugar de las posibles navegaciones a distintas funcionalidades de la web.
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INFORMACION DEL PROYECTO

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adpiscing el. sed do eusmod tempor inciddunt ut labore et dolore
rmagha aliqua. Ut erim ad minkn veriem quis rostrud exercitotion dlsmeo ldboris risi ut aligup ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voptote velit esse cilum delore eu Fugiat rula pariahur

Excepteur st occoecat cupdatat non proident, sunt in cupa qui ofFicia deserunt molit anim id est lborum’

Lorem ipsum dolor st amet, consectetur adipicing eit, sed do ensmod tempor inciddunt ut labore et dolare
rmagra aliqua. Ut erim ad minim veriom quis nostrud exercitation dlames labors risi ut diquip ex ea commede
conseauat Duis aute irure dolor in reprekendertt in volptate velt esse cium dolore e Fugat nula pariathur

Excepteur sint occagcat cupidatat non proident. sunt in culpa qui oFFicia deserunt molit anim i est ldborum”

IDEA DEL PROYECTO

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing est, sed do evsmed fempor incddunt ut labore et doore
magra diqua. Ut erim ad mirim veriom. quis rostrud exercitafion ulameo loboris nisi ut algup ex ea commodo
consequat. Duis cute irure dolor in reprehenderit in vouptote velit esse cilum dolore eu Fugiat rula poriatur.

Excepteur sint occaecat cupdatat non proident, sunt in cupa qui officia deserunt molit anim id est ldborum”

Lorem ipsum dolor st amet, consectetur adpiscing eit, sed do ensmod tempor nciddunt ut labore et dolare
magna aliqua. Ut enim ad minim veriom quis nostrud exercitation dlames laboris nisi ut diquip ex ea commodo
conseauat Duis aute irure dolor in reprekendertt in volptate velt esse cium dolore e Fugiat nula parishr

Excepteur sint occascat cupidatat non prodent. sunt in culpa qui ofFicia deserunt molit anim id est ldborum”

AUTORES DEL PROYECTO

HI TiTuLo HL TITuLo HL TiTuLo H. TiTuLo

Figura 51 - Pagina de ampliacién de contexto — (Sélo en caso de selecciéon de Home — Versién 1)

12.7.5 INDICE DE ARTICULOS

VERSION 1

Aqui se presenta el prototipo conceptual de la pagina en la que se van a listar todos los articulos
relacionados con las evaluaciones. La idea es seguir este mismo formato de cara al listado de las

heuristicas. Seguira la siguiente estructura:

1. Un breve resumen acerca de qué se puede encontrar en los articulos.

2. Algunos de los ejemplos mas recientes.

3. Ellistado completo de ejemplos, se visualizardn en formatos de 4 en 4. En caso de que
sea necesario paginar se afadira una paginacion al final de la lista.

4. Un apartado en el que se indique los autores de los articulos.

5. Unfiltro por nombre en el que muestre sélo aquellos que coincidan con el titulo.
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Figura 52 - indice de articulos Versién 1

VERSION 2

En este segundo modelo se sustituye la opcidn del filtro por una que ordene el listado en base al orden

alfabético del titulo o por publicacién reciente.

Se eliminan las fotografias y se afiade mas informacién introductoria para captar el interés del usuario.

Los autores se mencionan en el interior del articulo.
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LEE LOS ESTUPIOS EN DISTINTOS EJEMPLOS

Lerem ipsum dolor st amet. consectetur adpicng el sed do eusmod tempor ncihdrt ut lobore et doore
magna diqua Ut enm ad miim veniam. quis nostrud exercitation ulamco labors nisi ut alquip ex ea commodo
conseauat Duis aute rure delor in reprekenderit in vouptate velit esse cium ddere eu Fugat rula pariatur

Excepteur sint cccaecat cupidatat non preident, sunt in cupa qui oFficia deserunt molit onim i est lbarum’

Ordenar

TITULO |

Lerem ipsum doler it amet, eonsectetur adpicing eit, sed do ewsmed temper inciddunt ut lobere et dolere mosna diua. Ut enim ad mirim veriam. qus nostrud exercitation
lemee laberis risi ut diquip ex ea cemmode ecnequal. Dus aute irure dolor in reprehenderit in velptate velt esse cilum delore eu fugat rula pariohur. Excepteur st
occaecat cupidatat on prodent, sunt in cupa qui of ficia deserunt molt anm id est laeorum’”

TITULO 2

Larem ipsum doler sif amet, consectetur adpicing eit, sed do eusmed temper inciddunt ut labere et delore magra diua. Ut enim ad minem veriam, quis nostrud exercitation
wlernea lakeoris nisi ut aliqup ex ea commods comequat Dus arte inure dolor in reprehenderit n vokptate veit esse clum delore eu fugat rula pariatur Excepteur snt

cecaecat cupdatat nen pradent, sunt in cupa qui of bl deserunt molit anim id est lborum’

TITUuLO 3

Lorem ipsum delor sit amet, consectetur adpcing ek, sed do eusmod tempor nciddunt ut labore et dolore magna dkaua Ut enm ad mrim veriam, qus nostrud exercitation
whamco \aborss e ut diuip ex ea commodo consequat. Dus aule rure dolor In repreherderit i voluptate velt esse clium dolore eu fugat nula paratur. Excepteur st

occascat cuptdatat ron prodent. sunt in cupa qu officia deserunt molit anem i est loborum’

TITuLC 4

Lerem ipsum dolor st amet, consectetur adpicing ek, sed do euemod tempor incideunt ut lbore et dolore mogra diqua. Ut enim ad minm veriam quis nostrud exercitation
larnco lakeoris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat Dus aute irure dalor in reprehenderit n voliptate vell esse clum dolore eu Fugat rula pariatur Excegteur st

cecoeeat eupdatat nen preident, sunt in eupa qui officia deserunt molit anim id est ldborum’

(clif2[s]«]s]e]7[o]2] )

Figura 53 - indice de articulos Versién 2

12.7.6 DETALLE DE UN ARTICULO

VERSION 1

La idea de este prototipo conceptual es que desde el propio articulo se pueda navegar a otros
relacionados. Se muestra el autor o autores en la parte superior, y justo debajo del titulo se afiade una
breve introduccion o un subtitulo lo suficientemente llamativo para invitar al usuario a seguir leyendo.

La imagen utilizada debe ser representativa del andlisis realizado en el articulo.
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VERSION 2

A diferencia de la primera version, éste limita la funcionalidad a exclusivamente informar al usuario

acerca del articulo. Si desea seguir navegando por otros, debera volver al listado, por lo que se afiade un

botdn para regresar al inicio. El autor se indica a pie de pagina y la introduccidn y subtitulos se omiten ya

que son redundantes, se asume que si el lector esta leyendo el articulo es porque le interesa.

oo0o

Desktap 9

Eprpios  Evaka

TITULO |

Lerem ipsum deior sit omet, consecietur cdpicing ek, sed do ensmed fermpor incddunt ut ldbore ef dolore
magra aliqua Ut enm od minim veriom quis rostrud exercitation ulameo laberis ris ut alqup ex ea commodo

consequat Duis aute rure delor in reprehendertt in voliplate vellt esse clum deiore eu Fugiat rula paratur
Excepteur snt occoecat cupdatat non prodent, sunt n culpa ql ofFcia deserunt molkt anim id est ldborum’

Lorem peum dolor st ame, consectehur adprcing ek, sed do eusmod tempor nciddunt ut labore et dolore
magra dlqua. Ut erim ad minen veriam que nosteud exeretaion uieeo ldbors e ut deup ex ea cemmedo

Lorem ipeum dlor sit amet, consectetur adprcing e, sed do eusmod tempor inciddant ut ldbore et deiore magna dia Ut erim od mirim veriam qus nostrud
exereitation ulamea iaboris risi Ut alqup &x ea commodo consequat Dus aute rure dolor I reprehendert n volptate velt esse cilum dolore eu Fugat nua

pariatur. Excepteur st occaecat cupdatat nen preident, sunt in cuipa qui ofFicia deserunt mol onim d est laborum’

Lorem ipsum delor sit amet, consectetur adpiscing i, sed do eusmod tempor inciddnt ut ibore et deiore magra cigua Ut enim ad mirim veriam, ais nostrud
exercrotion ulameo laboris sl ut alquip ex ea commede cofsequat Dus oute rure dolor N reprehendertt n volptate velt esse cilum dolore eu fugot nla

pariatur. Excepteur snt occaecat cupidatat non proident. sunt in cupa qu ofbHicia deserunt molit anim id est loborum®

Lorem ipeum ddor st amet, consectetur adprcing ek, sed do euemod fempor incident ut ldbore ef delore magra diqpa Ut erim od mirim veriam qus nostrud

exercitation ulamee loberts i ut dliqup ex ea commede consequat. Dus aule rure doler i reprehendert n volupiate velt esse cilum dolore eu Fugot na

pariatur Excepteur snt cccaecot cupidatat non proident. sumt n culpe aul ofHeia deserunt molit enim id est laeorum®

AUTOR

Figura 54 - Ejemplo de articulo/Contenido de la informacién Versién 2
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ACCESIBILIDAD DE LOS GRAFICOS
ESTADISTICOS DE COVID-19

Lorem praum door st amet, comecietur adprcing ek, sed do eummod fempor incddint ut labore et doore
moga dqua. Ut enm ad mis veriom qus rostrid exercitaten demeo lbaris vl ut olqup ex ea commode

camseauat Dus aute wure doicr 11 reprenendert i volptote volt evse cium dore e Fugat rula poratr.
Excepteur s occoscat cupdatat ron pradent, sunt b cuips qu of ficks deserunt malk anm o est ldborum’

T Coteqeey 1 ) Cotegery 2+ (] Cateqery 3

Pie de Foto

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetur adpiscing el sed do eusmod tempor nciddurt ut bore et
ddlore magna alqua. Ut enim od minim veriam quis nostrud exercitation lamco ldborks nisi ut dlquip ex

ea commodo consequat. Dus aute rure dolor n re n vouplate velt esse cium doore eu

Fugat nula pariatur. Excepteur sint occoecat cupdatat non proident, sunt in cupa qui ofFicia deserunt
ot anm id est laborum'

Lorem peum dolor si omet, censectetur adprcng e, sed do exsmod tempor ncddint ut ldoore et
dolore magna algua Ut enm ad minm veniam quis nostrud exercitaton ulamco ldbors e ut diqup ex
ea commado consequat Duss aste irure docr n repreherdertt in vokphate velt esse cim deicre e
Fugat nula pariatur. Excepteur snt cccoecal cupdatat non prodent, sunt 1 culpa qs oFficia deserunt
mclit anem i est laborum®

Lorem ipsum door sit amet, corsectetur adprcng eif, sed do eusmod
tempor inciddunt ut bore et doore magna alaua Ut erm ad mam
Veriom quis nostrud exercitation ulamco abors risi ut dlaup ex ea
commado consequat. Dus aste rure dolor In reprenenderit n vouplate
veit esse cilum dolore eu Fuget nula poratur Excepteur snt occaecat
cupdatat non prodent, surt in cupa qu of Ficia deserunt molkt ornm
est lborum”

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adpiscing el sed do ewsmod fempor nciddunt ut bore et
ddlore madga diqua. Ut enim ad rririm veriam quis nostrud exer citation ulamco \dbors nisi ut diquip ex
ea commodo consequat. Dus aute rure dolor in reprenenderit in vouptate velt esse cim dolore eu
Fugat ula pariatur. Excepteur sint cccoecat cupdatat non preident, sunt in cupa qui of Ficia deserunt
mclit nim id est laborum’

Lerem ipeun dolor sit amet, consectetur adprcng eit, sed do eusmod tempor neudiunt ut lobore et
delcre magna dlqua Ut enim ad mnm veniom qus restrud exercitation Ulameo laboris rist ut dlaup ex
ea commodo comsequat Duss aute irure delor 0 reprehenderit in vouptate vest esse cilum dlore eu
Fugat rula pariatur Excepleur st occaecat copdatat ron prodent, sunt i cuipa qui officia deserunt

Title

Lorem ipoum dolor sit amet, censectetur adpiseing el sed do eusmod temper nciddunt ut ldoore et
ddlore magna aiqua Ut enm ad mnm veniam, quis nostrud exercitation ulameo ldbors s ut diaip ex
ea commodo cansequat Duis aste irure door in reprehenderit in vouptate velt esse cium dolore eu
Fugat ruila pariatur. Excepteur snt occaecat cupdatat nen prodent, sunt n culpa qui oFFicia deserunt

molit anm d est laborum®

Lorem ipsum dolor it amet, consectetur adpiscing el sed do ensmod tempor nciddunt ut bore et
delore magna alqua. Ut enm od inim veniam quis nostrud exercrtaticn ulameo ldbors i ut diquip ex
ea commodo consequat. Duis aute rure dolor in reprenenderit in voptate velit esse cium doiore eu

Figura 55 - Ejemplo de articulo/Contenido de la informacién Versién 1
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12.7.7 DETALLE DE HEURISTICA

VERSION 1

La idea de este prototipo conceptual es que desde la visualizacién de la heuristica se pueda navegar a las
demas. Se afiade la definicion de la heuristica y su lista de verificacion. En definitiva, toda la informacion
relacionada con cada una de ellas extraida del trabajo de Dr. Rubén Alcaraz. La imagen utilizada debe ser

representativa de la heuristica. Y se afiade la opcién de consultar un articulo en el que la heuristica haya

sido utilizada a la hora de evaluar un grafico.

000 Desktop i4

Apustes l

Home  Hewsteos  Epmpios

HI - TITULO

DEFNICION

Exceptour ek occsecat cupidatat ren prdent, sunt i cuipa qu oFficia deserunt melit cnim d ect doorun’

o et ddore

s U8 erm ad . qui rostrud exercitaton dmco dborss e ul diaup ex ea commodo

concequat Dus aste ure dder in reprenenderit i vokeh ecce cim doore e Fugot ruta parakr:

Excepteur snk ccaecat cupdotat ron prkent, st i cupa q of i deserunt molk anm d est bcrum’

LISTA DE VERIFICACION

Excepheur snt ccaecat cupdatat non prokdent. sunt 1 cupa qu of Ficia deserunt mokt onm d est bcrum’

Lorem pauen delor s amet. consectetur adprcing eb. sed do eusmod fempor nckkdint ut ldvore et ddore
masgia o Ut e ad mim veriam g nostrud exer cilaben ulmezo ldooric i uf digp ex ea commodo
comeapat Duin aute vure dedor in repreherdort n vekplote Ve 036 clum ddore e fuagat rula poriaka-
Excepteur st occoecot cupeatol non prosent, ant i cupa qa of Fca deserunt makt anvm et borum’

PERFIL DE USUARIO

Lorem paum door o amet
PONDERACION

Lorem peum deicr sit amet.

T coteqory + ) cateqory 2 [ Coteqery 3 TTULo

EXPLORA LA EVALUACION

Label | Label 2 Laoet 3 Lakel &

LISTA DE HEURISTICAS

H TTuLo H TTuLo HL TITULO HL TITULO

llustracion 1 - Ejemplo de heuristica Version 1
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VERSION 2

A diferencia de la primera version, éste limita la funcionalidad a exclusivamente informar al usuario
acerca de la heuristica. Si desea seguir navegando por otras, debera volver al listado, por lo que se
afade un botdn para regresar al inicio. Se omite la opcidn de redirigir a articulos relacionados con la
heuristica ya que se asume que si el lector deseara leer alguno de los articulos utilizandolas navegaria él

mismo utilizando la barra de navegacion comun en toda la aplicacién.

[eRale]

b I

HEURISTICA |

Lorem ipsum dolor it amet. consectetur adprcing eli, sed do ewsmod tempor inciddunt ut bore et doore
magra alaqua. Ut erim ad minim venam, qus nostrud exercitahon ulames laeoris fisi ut alaup ex ea commodo
consequat Duie aube irure dolor in reprehendertt in voliptote velt esse cilum dolore eu Fugit rulla poriahur

Excepteur ant cecascat cupedatat non provent. eunt n cupa i ofFicia deserunt mollt arm d est bborum'

Lorem e dolor st amet, consectetur adpicing e, sed do eummod tempor incddut ut lbore et doiore

magpo dlqua Ut enem od minm veriam quis rostrud exercitation ulameo loborss Pei ut dluip ex ea commodo

Lorem ipsum doior it amet, copseciehur adpicing e, sed do ewsmod tempor nciddunt ut labore et dolore magria digua Ut enim od mim veniam, qus nostrud
exercitation ulemco laborie el ut diquip €x ea commodo concequat Duk oute Fure dolor 1 reprenenderit i vouptate velt esse cilum dolore eu Fuget nule

periatur. Excepteur sint cccascat cupdatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt malit anim id st ldborum®

Lorem ipsum delor sit amet, consectetur adgiscing eit. sed do ewsmed tempor inciddunt ut labore e deiore magna diaua. Ut enim ad minm veriam qus nostrud
exerefation ulamea laber's risi Ut dliqup ex ea commods eonsequat Duss aute rure dolor i reprehendertt in voluplate vellt esse cium delere eu Fugot nula

poriatur Excepleu sint occaecat cupdatat non prodent, sunt in culpa qu oFFicia deserunt mobt arm id est dborum’

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adpiscing e, sed do eusmod tempor inciddunt ut lobore et dolore maga diqua Ut enim ad miim veniam, qus nostrud
exercitation ulemco laborie rsi ut diguip ex éa commodo consequat Duss oute rure dolor N reprehenderit n vohptate velt esce cilum dolore eu Fugat nula
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Figura 56 - Ejemplo de heuristica Version 2

12.7.8 LOGIN

VERSION 1

Esta version trata de conseguir la mayor comodidad posible en la navegacion del usuario, haciendo que
el login/registro esté disponible en forma de modal en cualquier pagina de la web, de esta manera, el
flujo del usuario no es alterado en ninglin momento, y el login o registro se puede realizar a través del

modal sin que ocurra ninguna redireccion, lo cual hace que el usuario no se desvie de su objetivo, sea

cual sea.
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f Sign in with Facebook

G Sign in with (1oogle

Figura 57 - Login Version 1
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VERSION 2

Por otro lado, esta otra versidén propone una separacion funcional del flujo, dedicando unas paginas ex-
clusivas para este cometido. Pese a que implica un posible cambio de flujo para el usuario, su contexto
que queda mejor definido, por lo que el usuario tendra mas clara su situacién, ademas, el hecho de
dedi-car unas paginas exclusivas al login/Registro, hace que estas sean mas adaptables a distintos

formatos de dispositivos, en comparacion con un modal.

o000

e Sy e

l username [

Password
p—

f sign in with Focebook

(c} Sign in with Google

Figura 58 - Login Version 2

12.7.9 PERFIL

VERSION 1

La version 1 de la pagina de perfil de usuario opta por una disposicion limpia, donde se pretende no so-
brecoger al usuario con un exceso de informacion. Es por ello que se le ofrece una breve informacion
acerca de su perfil y sus estadisticas en las evaluaciones realizadas, y dos botones; uno para consultar la

lista de evaluaciones realizadas, y otro para acceder directamente a la seccion “Evalua”.

VERSION 2

Esta otra version opta por ofrecer informacion al usuario directamente nada mas acceder a su perfil, de
esta manera, se conserva la informacion a nivel perfil (nombre, apellidos, correo, estadisticas de
evaluacion) al igual que en la versidn 1, y en lugar de ofrecer dos botones para redireccionar a la seccion
“Evaltia” o a la lista de evaluaciones asociadas al perfil, esta lista se ofrece de manera directa al usuario

de forma paginada.

98



000

Home Epmplon

[eer] |

iBienvenido!

@ Nombre Usuario ‘&J
Graficos evaluados. 2. l—

]
— | |
N/
] e
L\ |=—m
Figura 59 - Perfil Version 1 /_n) ' =] =] =] |
K™
| =
A\ = J

I

|

Figura 60 - Perfil Version 2

12.8 HISTORIAS DE USUARIO

HU-06

Cambio de tamaiio de fuente en web pc

Usuarios involucrados

Usuarios de pc

Requisito relacionado

RF-2.5

Proposito

Como usuario de la web, quiero poder cambiar el tamafio de la fuente

que se usa en la web para adaptarla a mis necesidades

Descripcion

Se debe permitir a los usuarios de la web usar un componente web para
que modifiquen el tamafio de la fuente que se usa en la web. Esta opcidn
esta disponible en todas las pantallas como un elemento mas de la barra
de navegacidn. Al pulsarse, se abrird un modal que ofrecera al usuario la

interfaz grafica que le permita realizar dicha operacion.

HU-07

Cambio de paleta de colores en web de pc

Usuarios involucrados

Usuarios de pc
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Requisito relacionado

RF-2.6

Propdsito

Como usuario de la web, quiero poder cambiar la paleta de colores que se
usa para el estilo de la web, y asi adaptar la web a mis necesidades cuando

acceda a ella a través de mi pc.

Descripcion

Se debe permitir a los usuarios de la web usar un componente de la web
para que puedan cambiar la paleta de color en la que se basan los estilos de
la web. Esta opcidon deberd estar disponible en todas las pantallas de la web,
siendo un elemento mas de la barra de navegacion. Al hacer clic sobre el
icono de ajustes, se abrira un modal que el usuario podra 100esiizar para

este fin.

HU-08

Listado de articulos

Usuarios involucrados

Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado

RF-3.1

Como usuario de la web, quiero tener acceso a una lista de articulos

Proposito
informativos acerca de heuristicas para poder consultarlos.
En el mend de navegacion se debe de dar acceso a una seccién o pagina
en la cual se listen los articulos informativos de heuristicas. Existira en el

Descripcion
menu de navegacion superior un botén o enlace que permita al usuario
navegar a esta seccion desde cualquier parte de la web.

HU-09 Filtrado de articulos informativos

Usuarios involucrados

Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado

RF-3.2

Propdsito

Como usuario de la web quiero disponer de un mecanismo que me

permita filtrar los articulos que hay disponibles en la seccion de articulos
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para acceder a aquellos de mi interés de una manera mas sencilla.

En la seccién “Articulos” se ofrecera al usuario un campo de texto, que se
podra usar para filtrar la lista de articulos mostrada en la pagina, y un
pequeiio apartado con la lista de los autores mas relevantes de dichos
articulos. El filtrado se realizard comparando las palabras introducidas por
Descripcion
el usuario con el titulo de los articulos. Aquellos cuyo titulo muestre una
coincidencia con las palabras introducidas por el usuario, se mantendran

en la lista. El resto de los articulos cuyo titulo no coincida se ocultaran

mientras las palabras sigan dentro del input.

HU-10 Pagina de detalle de articulo informativo

Usuarios involucrados Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado RF-3.3

Como usuario de la web quiero ver el detalle de un articulo informativo
Propésito para poder informarme o leer un articulo en que me ha llamado la

atencion, en detalle.

Cuando un usuario haga clic en el titulo de uno de los articulos que se
muestran en la lista de articulos, se hara una redireccion a la pagina de
Descripcion detalle de dicho articulo. En dicha pagina el usuario encontrara, el titulo
del articulo, el cuerpo del articulo, su autor, y un enlace a la fuente

original del recurso.

HU-11 Listado de heuristicas de evaluacion de graficos estadisticos.

Usuarios involucrados Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado RF-3.4

Propésito Como usuario de la web quiero tener acceso a una seccion donde pueda

encontrar todas las heuristicas de evaluacién de gréficos estadisticos que
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se usen en la web.

Se creard una seccion llamada “Heuristicas” a la que se podra acceder
desde cualquier parte de la web. Se incluird un botén en la barra de

navegacion, que siempre esté disponible. Al hacer clic en él se redirigira al

Descripcion
usuario a dicha seccién. En esta pagina el usuario encontrara una lista con
todas las heuristicas de evaluacién de graficos estadisticos que se usan en
la web.
HU-12 Filtro de heuristicas de evaluacion de graficos estadisticos.

Usuarios involucrados

Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado

RF-3.5

Propésito

Como usuario de la web quiero poder filtrar heuristicas.

Descripcion

En la seccién de heuristicas se mostrard al usuario una entrada de texto
que permitira al usuario filtrar la lista de heuristicas de evaluacién de
graficos segun el texto que introduzca en dicho campo de texto. Las
heuristicas cuyo titulo, o id, coincidan total o parcialmente con el texto
introducido por el usuario se mantendrdn en la lista, mientras que el

resto se ocultaran.

HU-13

Pagina de detalle de una heuristica.

Usuarios involucrados

Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado

RF-3.6

Propdsito

Como usuario de la web quiero poder visualizar el detalle de una
heuristica para poder informarme y ampliar el conocimiento de ella en

detalle.

Descripcion

Cuando un usuario haga clic en el titulo de una de las heuristicas que se

muestran en la lista de heuristicas, se hara una redireccion a la pagina del
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detalle. En dicha pagina el usuario encontrara, el titulo de la heuristica, la
descripcion de la heuristica, como cumplir el objetivo, el usuario
beneficiado, su peso, ejemplos de puntuacidn y ejemplos graficos junto

con enlaces a la fuente original de cada uno de los recursos.

HU-14

Pagina de evaluacién de graficos estadisticos.

Usuarios involucrados

Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado

RF-3.7

Propésito

Como usuario de la web quiero poder informarme del proceso/método
de evaluacidon de graficos estadisticos de la web para hacer un uso

correcto de ella

Descripcion

Se incluird un nuevo botén o enlace en la barra de navegacién para
redireccionar al usuario a la seccion “Evalta”. En esta seccidn le ofrecera
informacion acerca del formulario de evaluacién, como una breve
descripcion del proceso y unas instrucciones. Se le ofrecerd ademas el
formulario inicial donde podra precargar su grafico ya sea mediante
subida de fichero desde su propio dispositivo, o a través de un enlace a

un recurso de la web.

HU-15

Carga de imagenes de graficos por URL

Usuarios involucrados

Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado

RF-3.8

Propdsito

Como usuario de la web quiero poder cargar una imagen de mi grafico a
través de una URL a un recurso de la web para poder realizar el

formulario de evaluacion.

Descripcion

En la parte inferior de la pagina “Evalia” se encontrara el formulario de
carga de imagenes, que es el previo al formulario de evaluacién. Se debe

ofrecer a los usuarios la opcién de poder cargar su imagen a través de una
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URL a un recurso de internet.

HU-16 Carga de imagenes de graficos por URL.

Usuarios involucrados Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado RF-3.9

Como usuario de la web quiero poder cargar una imagen de mi grafico a
Propésito través de una subida de fichero desde mi dispositivo para realizar el

formulario de evaluacion.

En la parte inferior de la pagina “Evalia” se encontrard el formulario de

carga de imagenes, que es el previo al formulario de evaluacién. Se debe

Descripcion
ofrecer a los usuarios la opcion de poder cargar su imagen mediante la
subida de un fichero desde su dispositivo.
HU-17 Formulario de evaluacion de graficos estadisticos.

Usuarios involucrados Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado RF-3.10

Como usuario de la web quiero evaluar mi grafico mediante un
Propdsito
formulario guiado para determinar la accesibilidad de este.

Una vez cargada la imagen, si el usuario presiona el botéon “Empezar”, se
le llevara al proceso de evaluacién de su grafico. Este proceso constara de
varias pantallas, donde cada una representara la evaluacidn concreta de
una heuristica. En cada una de estas pantallas el usuario deberd marcar
Descripcion una opcién de entre las posibles para determinar la puntuacién de una
propiedad de su grafico segln la heuristica. Para ello, se le ofrece en la
parte superior una descripcién de lo que pretende evaluar la heuristica en

la que se encuentra, asi como la escala de puntuaciones, ademas de un

ejemplo. El usuario no podra avanzar con el cuestionario hasta haber
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seleccionado una respuesta en cada pantalla

HU-18 Pantalla de resultados de la evaluacién.

Usuarios involucrados Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado RF-3.11

Como usuario de la web quiero ver el resultado de la evaluacion de mi
Propdsito grafico habiendo seguido las heuristicas propuestas en el formulario de

evaluacion para ver la accesibilidad de mi grafico.

Habiendo finalizado exitosamente el formulario de evaluacién, se le
deben presentar al usuario los resultados de este. Para ello se le
mostrara, después de una pantalla de confirmacién de las respuestas, los
resultados que ha obtenido en la evaluacidon de su gréfico. En esta
Descripcion pantalla encontrara una nota ponderada sobre 10, la formula seguida
para la obtencion de dicha nota, una escala representativa de la
accesibilidad basada en la nota sobre 10, y un desglose en forma de lista
con cada una de las heuristicas, su puntuacidn asignada y la ponderacion

de cada una.

HU-19 Descarga de resultados de la evaluacién en formato CSV

Usuarios involucrados Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado RF-3.12

Como usuario de la web quiero descargar el resultado de la evaluacién de
Propdsito mi grafico en un fichero de formato CSV para guardar los resultados de la

evaluacion en mi dispositivo.

Habiendo finalizado exitosamente el formulario de evaluacion, se le

Descriocié ) .
escripcion deben presentar al usuario los resultados de este. En esa misma pantalla

se debera incluir un botén que permita la descarga de dichos resultados
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en un fichero de formato CSV.

HU-20 Seccion de informacion acerca del proyecto

Usuarios involucrados Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado RF-3.13

Como usuario de la web quiero ver informacion acerca del proyecto, sus
Propdsito
creadores, su motivacion y sus objetivos para informarme acerca de ellos.

Se debe ofrecer al usuario una pagina que contenga toda la informacién
disponible acerca del proyecto, desde autores, hasta motivacién y
finalidad. En enlace a dicha pagina estara ubicado en el footer de la web,
Descripcion por lo que estara disponible desde cualquier pagina de la web. Al clicar en
dicho enlace, el usuario sera redirigido a la pagina donde encontrara la
informaciéon en formato texto y con enlaces a fuentes de informacion de

interés.

HU-21 Registro con Google oauth

Usuarios involucrados Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado RF-3.14

Como usuario de la web quiero registrarme en la aplicacién web para
Propdsito disfrutar de las funcionalidades asociadas al login que ofrece la aplicacion

web.

Se debe ofrecer al usuario la posibilidad de registrarse en la aplicacién.
Para ello, se incluira un enlace en la barra de navegacién, que estara
disponible en todas las paginas de web, y que al ser pulsado llevara al
Descripcion
usuario a la pantalla de registro, donde como indica su propio nombre,
podra registrarse haciendo uso de su cuenta de Google, lo que le

facilitara el proceso de registro.
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HU-22

Inicio/cierre de sesion con Google Oauth

Usuarios involucrados

Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado

RF-3.15

Propdsito

Como usuario de la web quiero iniciar sesién en la aplicacién web para
disfrutar de las funcionalidades asociadas al login que ofrece la aplicacién

web.

Descripcion

Se debe ofrecer al usuario la posibilidad de iniciar 107esién en la
aplicacién mediante Google Oauth. Para ello, se incluirda un enlace en la
barra de navegacion, que estara disponible en todas las paginas de web, y
que al ser pulsado llevara al usuario a la pantalla de login, donde como
indica su propio nombre, podra iniciar sesidon haciendo uso de su cuenta

de Google.

HU-23

Registro mediante uso de email y contrasefia

Usuarios involucrados

Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado

RF-3.16

Propdsito

Como usuario de la web quiero registrarme haciendo uso de mi correo, y
establecer una contrasefia propia en la web para tener una cuenta

personal.

Descripcion

Se debe ofrecer al usuario la posibilidad de registrarse en la aplicacion
mediante el uso de un correo personal y una contrasefia también

personalizada

HU-24

Inicio de sesién mediante uso de email y contraseia
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Usuarios involucrados Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado RF-3.17

Como usuario de la web quiero iniciar sesion mediante mi email y
Propdsito
contrasefia para acceder a mi cuenta en la aplicacién web

Se incluird en la barra de navegacidn un enlace que lleve al usuario a la
seccion de registro/login, donde podra iniciar sesion introduciendo el
N email que utilizo previamente en el flujo de registro junto con la
Descripcion

contrasefia que establecio en dicho flujo.

Tras un login exitoso el usuario sera redirigido a la “Home”.

HU-25 Evaluacion de un grafico con sesidn iniciada

Usuarios involucrados Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado RF-3.18

Como usuario de la web quiero evaluar un grafico después de haber
Propdsito iniciado sesion en la aplicacion web, para poder guardar los resultados de

la evaluacién en mi perfil.

El flujo de evaluacion de un grafico con sesion iniciada serd
esencialmente el mismo, salvo dos pequefios pasos mas. Al iniciar el
formulario de evaluacién se comprobard el tamafio de la imagen justo
antes de comenzar con el cuestionario, advirtiendo al usuario, cuando
corresponda, de que el tamaifo de dicha imagen es superior al que
permite el almacenamiento de la base de datos, y que no podra guardarla
Descripcion al finalizar el cuestionario. De igual manera al finalizar el cuestionario, si
procede, se mostrard un pop-up de error indicando al usuario si la
escritura de los resultados de la evaluacién en la base de datos ha sido

exitosa o no, ya sea por un error, o porque el usuario a alcanzado el limite

de almacenamiento disponible en su cuenta para este cometido.
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HU-26 Acceso a las evaluaciones realizadas con sesion iniciada.

Usuarios involucrados Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado RF-3.19

Como usuario de la web quiero revisar las evaluaciones que he realizado
Propdsito anteriormente mediante el uso de mi cuenta para poder compararlas con

otras o volver a descargar el csv asociado al resultado

Al clicar en el icono que redirige al dashboard, se llevara al usuario a una
pantalla en la que encontrara todas las evaluaciones que haya realizado
N con sesion iniciada. Estas evaluaciones se presentardn en forma de lista
Descripcion P

paginable, y podra ordenarlas segun la fecha de realizacion.

HU-27 Acceso al detalle de una evaluacion guardada en el perfil.

Usuarios involucrados Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado RF-3.20

Como usuario de la web quiero ver el detalle de una evaluacion realizada
Propdsito con anterioridad para comprobar la puntacién otorgada a cada heuristica,

el resultado global, y la imagen usada, todo en la misma pantalla.

Estando en el dashboard, el usuario con sesion iniciada encontrara la lista
de heuristicas realizadas con anterioridad. Al clicar en cualquiera de las
evaluaciones, el usuario podrd acceder a la pagina de detalle de
L, evaluacion, donde encontrard la puntuacion que otorgd para cada una de
Descripcion ! P q gop
las heuristicas, la puntuacion de accesibilidad global, la férmula usada

para obtener dicha puntacion, y la imagen del grafico evaluado.
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HU-28 Cambio de contrasefa para usuarios registrados.

Usuarios involucrados Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado RF-3.21

Como usuario de la web quiero cambiar la contrasefia asociada al inicio
Propésito sesidn de la web para poder actualizarla de manera periddica por motivos

de seguridad.

Se debe ofrecer un enlace en la pdagina de inicio de sesidn, mediante el
cual el usuario pueda recuperar la contrasefia. Se le redirijird a la pantalla
de cambio de contrasefia. En dicha pantalla el usuario encontrard una
entrada de texto, en la que introducira su correo. Se le enviara un correo
Descripcion con el enlace de recuperacién de cuenta, mediante el cual sera redirigido

a la plataforma de Firebase, donde podra efectuar el cambio de

contrasefia. Tras esto, podra iniciar sesion con normalidad.

HU-29 Email de confirmacion de cuenta.

Usuarios involucrados Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado RF-3.22

Como usuario de la web quiero recibir un correo de confirmacién de
Propdsito cuenta para cerciorarme de que el proceso de registro ha sido exitoso y

gue puedo usar mi cuenta con normalidad tras el registro

Después de que un usuario se registre, con email y contrasefia propios, se
deberd enviar al usuario un email con un enlace, mediante el cual, podra
Ny activar la cuenta y recibira un mensaje de confirmacién indicando que el
Descripcion

proceso ha finalizado correctamente.
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HU-30

Reenvio del mail de confirmacion de cuenta.

Usuarios involucrados

Usuarios de pc, usuarios de dispositivos moviles.

Requisito relacionado

RF-3.23

Propdsito

Como usuario de la web quiero poder solicitar de nuevo un correo de
confirmacion de cuenta para, en caso de error durante el envio inicial,

poder completar el flujo sin impedimentos.

Descripcion

Después de que un usuario se registre, se ofrecerd un enlace tras la
introduccién de email y contrasefia inicial, para que el usuario pueda
solicitar recibir otro correo de confirmacidon de cuenta en caso de que,
por algin error ajeno a nuestra plataforma, no haya recibido el correo de
confirmacion original, y pueda asi, completar el flujo de registro sin

contratiempos.

12.9 PLAN DE PRUEBAS

# Objetivo Resumen Datos Pasos Resultado esperado Estado
Se debe permitir 1. Localizar
a los usuarios de en la barra
la web usar un de El modal de
navegacion
componente b f q configuracion de la
el boton de

Cambio de Web.p.ara aue i | pagina aparece

tamafio d modifiquen el Dispositivo | contiguraci

amafio de " 3 ;

HU-06 tamafio de la necesario: ony clicar ok

fuente en en el
fuente que se PC

web pc
usa en la web.
Esta opcion estd
disponible en 2.

El tamafio de la fuente

todas las Seleccionar del b se ad I
pantallas como y pulsar e laweb se adapta a
un elemento una de las seleccionado por el
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mas de la barra opciones usuario en el modal
de navegacion. de tamafio
Al pulsarse, se de fuente
abrird un modal ofrecida en
que ofrecera al el modal
usuario la
interfaz grafica
que le permita
realizar dicha
operacion.
Se debe permitir 1. Localizar
a los usuarios de en la barra
la web usar un de
» El modal de
componente navegacion . B
] configuracion de la
para que puedan el botdn de .
. ) . | pagina aparece
cambiar la paleta configuraci
de coloren la ony clicar
que se basan los en el
estilos de la web.
Esta opcion
. deberd estar
Cambio de ) . . .
disponible en Dispositivo
paleta de .
HU-07 todas las necesario: OK
colores en
pantallas de la PC
web de pc . 2.
web, siendo un
| B} Seleccionar
elemento mas | El aspecto de la web
Y pulsar . .
de la barra de cambia, aplicando la
i6n. Al una de las L L.
navegacion. i apariencia tematica
h li b 3 opciones .
acer clic sobre seleccionada por el
. de temas .
el icono de ) usuario
. - ofrecida en
ajustes, se abrira
el modal
un modal que el
usuario podra
utilizar para este
fin.
. 1. Localizar
En el menu de
L en la barra
navegacion se
de La seccion de articulos
debe de dar
Listado de navegacion | de la web carga, y el
HU-08 acceso a una OK
articulos L . el enlace usuario es redirigido a
seccion o pagina
“Articulos” | ella
en la cual se
. clicaren
listen los y
, ella
articulos
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informativos de

HU-09

Filtrado de
articulos
informativ
os

heuristicas. 2. Hacer
Existira en el scroll para
menu de encontrar
navegacion el listado
superior un de
botdn o enlace articulos Al hacer scroll aparece
que permita al bajo la la lista de articulos
usuario navegar descripcién | ordenada por fecha
a esta seccion dela por defecto
desde cualquier seccion
parte de la web. que se
encuentra
enla
pagina
En la seccién 1. Localizar
“Articulos” se en la barra
ofrecer al de La seccion de articulos
usuario un navegacion | de la web carga, y el
campo de texto, el enlace usuario es redirigido a
que se podr “Articulos” | ella
usar para filtrar y clicar en
la lista de ella
articulos
mostrada en la
pagina, y un 2. Hacer
pequefio scroll para

apartado con la
lista de los
autores mas
relevantes de
dichos articulos.
El filtrado se
realizara
comparando las
palabras
introducidas por
el usuario con el
titulo de los
articulos.
Aquellos cuyo
titulo muestre
una coincidencia
con las palabras
introducidas por
el usuario, se

encontrar

el listado

de

articulos Al hacer scroll aparece
bajo la la lista de articulos
descripcion | ordenada por fecha
dela por defecto

seccion

que se

encuentra

enla

pagina

3. Clicar Los articulos cuyo
sobre el titulo tengan una
campo de coincidencia con el
busqueday | término introducido se
escribir quedaran en la lista,

OK
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mantendran en algln mientras que los que
la lista. El resto término no, desapareceran de
de los articulos la lista
cuyo titulo no
coincida se
ocultaran
mientras las
palabras sigan
dentro del input.
1. Localizar
en la barra
de La seccion de articulos
navegacion | de la web carga, y el
el enlace usuario es redirigido a
Cuando un “Articulos” | ella
usuario haga clic y clicar en
en el titulo de ella
uno de los
articulos que se
muestran en la
2. Hacer

lista de articulos,

scroll para

se hard una
. L, encontrar
L. redireccion a la .
Pagina de <eina de detall el listado
pagina de detalle
detalle de . de
i de dicho 3
HU-10 | articulo i . articulos Al hacer scroll aparece | OK
) . articulo. En dicha ) ) ,
informativ L. . bajo la la lista de articulos
pagina el usuario L
o j descripcion | ordenada por fecha
encontrard el
) dela por defecto
titulo del o,
) seccion
articulo, el
que se
cuerpo del
) encuentra
articulo, su
enla
autor, y un L.
pagina
enlace ala
fuente original
del recurso.
3. Clicar
uno de los | Se redirige al usuario a
articulos la pagina de detalle
presentes del articulo
en la lista
Listado de | Se creara una 1. Localizar | La seccién de
HU-11 - . - OK
heuristicas | seccién llamada en la barra | heuristicas de la web
de “Heuristicas” a la de carga, y el usuario es

114




evaluacion | que se podra navegacion | redirigido a ella
de graficos | acceder desde el enlace
estadistico | cualquier parte “Heuristica
s. de la web. Se s” y clicar
incluird un botoén enella
en la barra de
navegacion, que
siempre esté
. . 2. Hacer
disponible. Al
. . scroll para
hacer clic en él P
N ncontrar
se redirigira al encontra
. . el listado
usuario a dicha
L de
seccién. En esta
- . heuristicas | Al hacer scroll aparece
pagina el usuario
. bajo la la lista de articulos
encontrard una
. descripcion | ordenada segun el id
lista con todas P g
‘o dela de cada heuristica
las heuristicas de
L. seccion
evaluacion de
e ue se
graficos q
f encuentra
estadisticos que
enla
seusanen la .
agina
web. Pag
En la seccién de 1. Localizar
heuristicas se en la barra
mostrara al de La seccidn de
usuario una navegacién | heuristicas de la web
entrada de texto el enlace carga, y el usuario es
que permitird al “Heuristica | redirigido a ella
. . n H
usuario filtrar la s”y clicar
lista de en ella
Filtro de ‘s
heuristicas de
heuristicas .
evaluacion de
de (e .
graficos segun el 2. Hacer
HU-12 | evaluacién OK
o texto que scroll para
de gréficos | . d
tadisti introduzca en encontrar
estadistico .
dicho campo de el listado
> texto. Las
: de Al hacer scroll aparece
heuristicas cuyo heuristicas | |3 lista de articulos
titulo, o'id, bajo la ordenada seguin el id
coincidan total o descripcion | de cada heuristica
parcialmente dela
con el texto seccion
introducido por que se
el usuario se encuentra
mantendran en enla
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HU-13

Pagina de
detalle de
una

heuristica.

la lista, mientras pagina
que el resto se
ocultaran.
3. Clicar en L.
Las heuristicas cuyo
el cuadro , . -
g titulo o identificador
e
i presenten una
busqueda e L .
. . coincidencia con el
introducir . .
L término introducido se
un término ] .
quedaran en la lista,
o
. . mientras que las que
identificad i
no, desapareceran de
or .
. la lista
numérico
1. Localizar
Cuando un en la barra
usuario haga clic de La seccion de
en el titulo de navegacion | heuristicas de la web
una de las el enlace carga, y el usuario es
heuristicas que “Heuristica | redirigido a ella
se muestran en s” y clicar
la lista de en ella
heuristicas, se
hard una
redireccion a la
2. Hacer

pagina del
detalle. En dicha
pagina el usuario
encontrara, el
titulo de la
heuristica, la
descripcion de la
heuristica, como
cumplir el
objetivo, el
usuario
beneficiado, su
peso, ejemplos
de puntuaciony
ejemplos
graficos junto
con enlaces a la
fuente original
de cada uno de
los recursos.

scroll para
encontrar
el listado
de
heuristicas
bajo la
descripcion
dela
seccion
que se
encuentra
enla
pagina

Al hacer scroll aparece
la lista de articulos
ordenada segun el id
de cada heuristica

3. Clicar en
una
heuristica
de la lista
presentada
en esta

El usuario es redirigido
a la pagina de detalle
de la heuristica
seleccionada

OK
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pagina

HU-14

Pagina de
evaluacion
de graficos
estadistico
s.

Se incluird un
nuevo boton o
enlaceenla
barra de
navegacion para
redireccionar al
usuario ala
seccién “Evalda”.
En esta seccion
le ofrecera
informacion
acerca del
formulario de
evaluacion,
como una breve
descripcion del
proceso y unas
instrucciones. Se
le ofrecera
ademas el
formulario inicial
donde podra
precargar su
grafico ya sea
mediante subida
de fichero desde
su propio
dispositivo, o a
través de un
enlace a un
recurso de la
web.

1. Localizar
en la barra
de
navegacion
el enlace
“Evalua” y
clicar en el

La seccidn de evalla
de la web carga, y el
usuario es redirigido a
ella

OK

HU-15

Carga de
imagenes
de graficos
por URL

En la parte
inferior de la
pagina “Evalua”
se encontrard el
formulario de
carga de
imagenes, que es
el previo al
formulario de
evaluacion. Se
debe ofrecer a

Necesario
URL valida
que
redireccione
auna
imagen en
internet

1. Localizar
en la barra
de
navegacion
el enlace
“Evalua” y
clicar en el

La seccion de evalla
de la web carga, y el
usuario es redirigido a
ella

2. Hacer
scroll hasta

La opcidn cargar
imagen queda

OK
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los usuarios la encontrar marcada, para indicar
opcion de poder el la seleccion
cargar su imagen formulario
a través de una de subida
URL a un recurso de
de internet. imagenes,
y pulsar el
radio
button
“Buscar
Imagen”
3. Pegarla
urldela .
. La imagen se carga y
imagen en .
se muestra al usuario,
el campo o
a la vez que se habilita
de texto o .\
] el botdén “Empezar
asociado al .
. que da comienzo al
radio .,
proceso de evaluacion
button del
paso 2.
1. Localizar
en la barra » i
g La seccion de evalda
En la parte e
) .p .. de la web carga, y el
inferior de la navegacion . L
usuario es redirigido a
pagina “Evalta” el enlace elia
se encontrara el “Evalua”y
formulario de clicarenel
carga de
Carga de imagenes, que es .
., . Necesaria
imagenes el previo al . 2. Hacer
L . una imagen
de gréficos | formulario de ) scroll hasta
HU-16 . L, que esté OK
mediante evaluacion. Se alojada en encontrar La opcion ”Cargar
subida de | debe ofrecer a el Imagen” queda
. ] nuestro PC g a
fichero. los usuarios la formulario | marcada, para indicar
opcion de poder de subida la seleccion, se abre,
cargar su imagen de adema’s’ un
mediante la imagenes, | explorador de archivos
subida de un y pulsar el para permitir la
fichero desde su radio seleccion de la imagen
dispositivo. button deseada
“Cargar
Imagen”
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3.

HU-17

Formulario
de
evaluacion
de graficos
estadistico
s.

Seleccionar .
La imagen se carga y
una :
. se muestra al usuario,
imagen del -
. . a la vez que se habilita
dispositivo o ”
el botén “Empezar
desde el .
que da comienzo al
pop-up .
proceso de evaluacion
explorador
de archivos
1. Localizar
Una vez cargada
. . en la barra ., i
la imagen, si el g La seccion de evalla
. . e
usuario presiona » de la web carga, y el
. navegacion . L
el botén usuario es redirigido a
" " el enlace
Empezar”, se le ella
; “Evalua” y
llevara al
clicaren el
proceso de
evaluacion de su
grafico. Este
2. Hacer

proceso consta
de varias
pantallas, donde
cada una
representard la
evaluacion
concreta de una
heuristica. En
cada unade
estas pantallas el
usuario debera
marcar una
opcién de entre
las posibles para
determinar la
puntuacién de
una propiedad
de su grafico
segun la
heuristica. Para
ello, se le ofrece
en la parte
superior una
descripcion de lo
que pretende
evaluar la
heuristica en la

scroll hasta

encontrar La opcion “Cargar
el Imagen” queda
formulario | marcada, para indicar
de subida la seleccion, se abre
de ademas, un
imagenes, | explorador de archivos
y pulsar el para permitir la
radio seleccidn de la imagen
button deseada
“Cargar
Imagen”
3.
Seleccionar )
La imagen se carga y
una .
. se muestra al usuario,
imagen del .
. . a la vez que se habilita
dispositivo o "
el botén “Empezar
desde el .
que da comienzo al
pop-up L
proceso de evaluacion
explorador
de archivos
4. Pulsar el | El cuestionario de

OK
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que se botdn evaluacién se
encuentra, asf empezar muestra, comenzando
como la escala que se por la heuristica 1, y
de puntuaciones, acaba de permite al usuario
ademds de un habilitar al | avanzar siempre que
ejemplo. El terminar la | haya seleccionado una
usuario no podra subida o respuesta, y volver
avanzar con el cargadela | atrdsen caso de
cuestionario imagen guerer revisar una
hasta haber respuesta anterior
seleccionado una
respuesta en
cada pantalla
Habiendo 1.
finalizado Completar
exitosamente el el .
) . El formulario muestra
formulario de formulario
., una pantalla de
evaluacion, se le de
.. resumen en la que el
deben presentar evaluacion .
. . usuario puede ver
al usuario los selecciona o
todas las heuristicas
resultados de ndo una . ,
seleccionadas, asi
este. Para ello se respuesta
) como la respuesta
le mostrara, para cada .
) L seleccionada, o
después de una heuristica R .
o modificar cualquiera
pantalla de siguiendo .
. ., de ellas mediante un
confirmacién de los pasos
enlace
las respuestas, del proceso
Pantalla de | los resultados de
resultados | que ha obtenido evaluacion.
HU-18 L OK
dela en la evaluacion
evaluacidon desu gréfico. En
esta pantalla
encontrard una
nota ponderada El usuario es llevado a
la pantalla de
sobre 10, la 2.Pulsar el tados de |
4 ; , resultados de la
formula seguida boton e dong
o evaluacién, donde
para la finalizar ’
obtencidn de que se puede ver la
; puntuacién otorgada a
dicha nota, una encuentra ne
escala | cada heuristica, una
enla
; nota ponderada sobre
representativa pantalla de )
dela 10, y la férmula usada
resumen

accesibilidad
basada en la
nota sobre 10, y
un desglose en

para el célculo de
dicha nota
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forma de lista
con cada una de
las heuristicas,
su puntuacion
asignaday la
ponderacion de

cada una.
1.
Completar
el .
. El formulario muestra
formulario
q una pantalla de
e
» resumen en la que el
Habiendo evaluacion .
. usuario puede ver
finalizado selecciona -
todas las heuristicas
exitosamente el ndo una ) ,
seleccionadas, asi
formulario de respuesta
como la respuesta
evaluacion, se le para cada .
L seleccionada, o
de-ben heuristica N )
L modificar cualquiera
Descarga presentar al siguiendo .
| de ellas mediante un
rio | 0s pasos
de usuario los enlace
resultados | resultados de del proceso
HU-19 | dela este. En esa de
evaluacion | misma pantalla evaluacion.
en formato | se debera incluir
Csv un botén que
permita la El usuario es llevado a
descarga de la pantalla de
dich 2.Pulsar el
ichos botd resultados de la
otén .,
resultados en un T evaluacién, donde
fichero d finalizar
ichero de puede ver la
que se L,
formato CSV. puntuacién otorgada a
encuentra .
cada heuristica, una
enla
nota ponderada sobre
pantalla de )
10, y la férmula usada
resumen ]
para el calculo de
dicha nota
3. Pulsar el L
i La aplicacién genera
botén .
“ un archivo CSV que es
Descargar
descargado en el
resultados . o, .
N dispositivo del usuario
en CSV
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Se debe ofrecer 1. Localizar
al usuario una en el footer . L
L. El usuario es redirigido
pagina que el enlace o
“ a la pagina “Sobre la
contenga toda la Sobre |a Y
. g ” web
informacion web” y
disponible pulsar en él
acerca del
proyecto, desde
autores, hasta
motivacién y
finalidad. En
enlace a dicha
pagina estara
Seccién de | ubicado en el
informacio | footer de la web,
HU-20 | nacerca por lo que estard Diferentes elementos | OK
del disponible desde como informacién en
. . 2. Hacer
proyecto cualquier pagina formato texto,
scroll y ver .
de la web. Al graficos, o enlace a
. . toda la .
clicar en dicho . ., | referencias son
| | informacié
enlace, e mostrados en la
. ) n L. .
usuario sera . . pagina baJo la
dirigido a | disponible .
redirigido a la descripcion de la
pagina donde seccion
encontrara la
informacién en
formato texto y
con enlaces a
fuentes de
informacién de
interés.
Se debe ofrecer 1. Localizar
al usuario la en la barra
ibili de , .
posibilidad de ., El usuario el redirigido
registrarse en la navegacion .
a la pantalla de login
aplicacién. Para el enlace
. . Necesario
Registro ello, se incluira “Log-In"y
tener una
HU-21 | con Google | un enlace en la pulsarlo OK
cuenta de
Oauth barra de
L Google
navegacion, que
estara disponible 2. Localizar
en todas las el enlace Se redirige al usuario a
paginas de web, “iNo :1 pagina de creacidn
y que al ser tienes € cuenta
pulsado llevara cuenta?
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al usuarioala

Créate

pantalla de una”y
registro, donde pulsarlo
como indica su
propio nombre,
podrd registrarse 3. Localizar | El pop-up de cuentas
haciendo uso de y pulsarel | de Google se abre
su cuenta de botén para que el usuario
Google, lo que le “Continuar | seleccione una de sus
facilitara el con cuentas asociadas a
proceso de Google” Google
registro.
4, .
. El registro se completa
Seleccionar .
de manera automatica
una de las i
después de
cuentas de .
seleccionar una
Google .
. . cuenta, y se redirige al
disponibles .
usuario a la home, ya
en el pop- S
con la sesién iniciada
up
1. Localizar
Se debe ofrecer
) en la barra
al usuario la de
posibilidad de navegacion El usuario el redirigido
iniciar sesién en a la pantalla de login
| licacis el enlace
a aplicacién
p. IILOg_InIIy
mediante Google
pulsarlo
Oauth. Para ello,
se incluird un
enlaceenla Tener una
L barra de cuentaenla
Inicio/cierr .,
d i navegacion, que | web ya El pop-up de cuentas
e de sesion . o ) . -
HU-22 estard disponible | registrada 2. Localizar de Googl b OK
con Goog|e das | ) | | e Google se abre
en todas las mediante y pulsar e | .
Oauth (einas de web botén para que el usuario
paginas de web, | Google oro seleccione una de sus
“" H
y que al ser Oauth Login con .
) .\ cuentas asociadas a
pulsado llevara Google Goosl
. oogle
al usuario ala
pantalla de login,
donde como
indica su propio
nombre, podrd ] o y
L L 3.Seleccion | Elinicio de sesidn se
iniciar sesion
. arunade completa de manera
haciendo uso de o )
las cuentas | automatica después
su cuenta de )
de Google | de seleccionar una
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HU-23

Registro
mediante
uso de
mail y
contrasefia

Google. disponibles | cuenta, y se redirige al
en el pop- | usuario a la home, ya
up con la sesidn iniciada
1. Localizar
en la barra
de

Se debe ofrecer
al usuario la
posibilidad de
registrarse en la
aplicacién
mediante el uso
de un correo
personal y una
contrasefia
también
personalizada

navegacion

El usuario el redirigido
a la pantalla de login

el enlace
IILOg_InII y
pulsarlo
2. Localizar
el enlace
“éNo - .
. Se redirige al usuario a
tienes , . .
la pagina de creacidn
cuenta?
) de cuenta
Créate
una”y
pulsarlo
3.
Introducir
un email y . .
Un mensaje de gracias
una ;
. por el registro aparece
contrasefia
en la pantalla de
en los . .
registro, y se informa
campos .
. al usuario de que ha
definidos o .
recibido un email de
para ello, y L
validaciéon de cuenta
pulsar el
boton

registrarse

4. Acceder
alacuenta
de correo,
abrir el
correo
recibido
referente
alalta,y
pulsar el

La cuenta del usuario
es validada y se
muestra un mensaje
informativo al usuario
de que el proceso ha
sido exitoso

OK
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link de

activacion
de cuenta
Se incluird en la 1. Desde la
Inicio de barra de pagina de
sesion la “Home” i
. navegacion un Se debera navegar a la
mediante pulsar L. L
HU-24 pagina de inicio de
uso de enlace que lleve sobre “Log "
. . sesion.
emaily al usuario a la In"enla
contrasefia ., barra de
seccion de L,
navegacion
registro/login,
donde podra
iniciar sesién
introduciendo el
. - Es necesario
email que utilizo
una cuenta oK
i . En caso de ser
previamente en registraday | o
. - correcta la contrasenfia
el  flujo de | verificada. Introducir
para ese correo
registro  junto la cuenta -~
electrénico se
de correoy o M ”
con la | redirigird a la “Home
a
= con la sesidn iniciada.
contrasefia que contrasefia _
» En caso contrario se
establecid en y pulsar i
mostrara una alerta en
dicho flui sobre el
Icho tlujo. bots el explorador que
otén Lo
indica que no se ha
. “Entrar”. L .,
Tras un login podido iniciar sesion.
exitoso el
usuario sera
redirigido a la
“Home”.
El flujo de
evaluacion de un
.| grafico con | Se debera
Evaluacién
. - tener una , L
de un sesion  iniciada . Se debera redirigir a la
. cuenta 1. Iniciar . . » ”
HU-25 | gréfico con | ¢er3 . .. pagina de “Home” con
., registrada sesion o
sesion . la sesidn iniciada.
o esencialmente el | enla
iniciada L
aplicacién

mismo, salvo dos
pequefos pasos

mas. Al iniciar el
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formulario de
evaluacion se
comprobarad el
tamafio de la
imagen justo
antes de
comenzar con el
cuestionario,

advirtiendo al
usuario, cuando
corresponda, de
que el tamafio
de dicha imagen
es superior al
que permite el
almacenamiento
de la base de
datos, y que no
podra guardarla
al finalizar el
cuestionario. De
igual manera al
finalizar el
cuestionario, si
procede, se
mostrara un
pop-up de error
indicando al
usuario si la
escritura de los
resultados de la
evaluacion en la
base de datos ha
sido exitosa o
no, ya sea por un
error, o porque

el usuario a
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alcanzado el
limite de
almacenamiento
disponible en su
cuenta para este

cometido.

2. Pulsar
sobre el
boton . o
“ . Se debera redirigir a la
Evaluar , . .
pagina de evaluacion.
en la barra
de
navegacion
3 Se debera cargar el
' . grafico y se podra
Introducir . . ]
L previsualizar. Si el
un grafico . .
. ) tamanio del fichero
valido via .
cargado es superior a
carga de i
. 2Mb deberd aparecer
fichero o . .
) un popUp informativo
via URL .
para el usuario.
Se debera mostrar un
pop up informativo al
usuario en caso de
error por falta de
4. Realizar | almacenamiento en el
la que se le permita
evaluacion | gestionar sus graficos
y finalizar ya evaluados y borrar
el alguno silo desea. En
formulario. | caso exitoso el usuario

no visualizara este pop
up y podra navegar a
los resultados sin
ningln impedimento.
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Al clicar en el
icono que
redirige al

dashboard, se
llevard al usuario

a una pantalla en

la que
encontrara todas
Acceso a
las las evaluaciones
. Es necesario i L
evaluacion | que haya . Se debera redirigir a la
tener una 1. Iniciar “ .\ .,
HU-26 | es . ., Home” con la sesion
. realizado  con | cuenta sesion L
realizadas istrad iniciada.
. it registrada
con sesién | sesion iniciada.
iniciada. Estas
evaluaciones se
presentaran en
forma de lista
paginable, y
podra ordenarlas
segun la fecha de
realizacién.
2. Pulsar el | Se deberd abrir el
icono en la | perfil con la lista de
barra de graficos evaluados, sus
navegacion | respectivas
para puntuaciones y una
dirigirse al | imagen del gréfico
perfil. evaluado.
Se debera mostrar el
3.Pulsar . L
listado de graficos
sobre el
. evaluados con el
filtrado y .
. nuevo orden escogido
cambiarlo
en base a las fechas de
de orden. o,
realizacion.
- Acceso al Se necesita Se debera redirigir a la
HU-27 Estando en el 1. Iniciar g
detalle de una cuenta “Home” con la sesion
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una dashboard, el | registrada sesion iniciada.
evaluacion usuario con | conun
minimo de

sesion iniciada 1

encontrard la | evaluacidn

lista de | guardada.

heuristicas

realizadas  con

anterioridad. Al

clicar en

cualquiera de las

evaluaciones, el

usuario  podra

acceder a la

pagina de detalle

de evaluacidn,

donde

encontrara la

puntuaciéon que

otorgd para cada

una de las

heuristicas, la

puntuaciéon  de

accesibilidad

global, la

formula  usada

para obtener

dicha

puntuacién, y la

imagen del

grafico evaluado.
2. Pulsar el | Se deberd abrir el
icono en la | perfil con la lista de
barra de graficos evaluados, sus
navegacion | respectivas
para puntuaciones y una
dirigirse al | imagen del gréfico
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perfil.

evaluado.

Se debe redirigir a la
pagina del detalle.

3. Pulsar )
Esta debera contar
sobre el
i con el desglose de
botdén que
. cada una delas
permite .
puntuaciones dadas
ver el
en cada una de las
detalle de L. .
| heuristicas, junto con
0s
la nota global, su
resultados
grado de
dela o
» cumplimiento, un
evaluacion i
botdn de descarga y
de un .
L una miga de pan que
grafico. ) )
permita volver al perfil
rapidamente.
Se debe ofrecer
un enlace en la
pagina de inicio
de sesion,
mediante el cual
el usuario pueda
recuperar la
= 1. Desde la L
contrasefia. Se le o Se debe redirigir a la
g | pagina de (gina d
. redirigira a la . pagina de recuperar
Cambio de g Inicio de i
R . L, contrasefa. Esta
contrasefia | pantalla de | Se necesita | sesion, o
e ; | pagina debe contar
- para ; una cuenta | pulsar .
. cambio de . con un campo input
usuarios N registrada sobre el o
. contrasefia. En i para recibir el correo
registrados botdn lectroni q
. , electrénico y poder
dicha pantalla el “Recupéral '
. efectuar el cambio.
usuario a

encontrard una
entrada de texto,
en la que
introducira su
correo. Se le

enviara un

correo con el
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enlace de
recuperacién de
cuenta,

mediante el cual
serd redirigido a
la plataforma de
Firebase, donde
podrd efectuar el
cambio de
contrasefia. Tras
esto, podra
iniciar sesion con

normalidad.

Se debera abrir una

2. alerta en el explorador
Introducir indicando al usuario
un correo qué el envio del email
electrénico | de recuperacion de
y pulsar cuenta ya ha sido
sobre el efectuado. Este email
botdn también debera estar
“Mandar en la bandeja de
email” entrada del correo
electrénico.
3. Pulsar Se debera abrir una
sobre el pagina en la que
correo Firebase permitira el
electrénico | cambio de contrasefia.
de Esta pagina contara
recuperaci | con un campo input
on de de tipo password en la
cuentay que introducir la
pulsar el nueva contrasefia y un
enlace botdn para guardarla
facilitado en la base de datos.
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4. El usuario podra
Introducir observar que la pagina
una nueva | ha cambiado
contrasefia | indicando que su
y pulsar el cambio de contrasefia
botén ha sido efectuado con
“Save”. éxito.
5. Volvera
la pagina
de Signiny
probar a ,
o Se debera poder
iniciar o .,
., iniciar sesién con
sesion de ]
normalidad.
nuevo con
la
contrasefia
nueva.
Después de que
un usuario se
registre, ya sea
mediante Google
Oauth o con
email v
contrasefia 1. Desde Ia o
) . Se debe redirigir a la
propios, se pagina de o )
. . pagina de registro.
Email de . . Sign In L. ]
. . debera enviar al Esta pdgina debera
A confirmaci pulsar itir el registro vi
- i ; ; permitir el registro via
6n de usuario un email sobre el ’
3 Google OAuth y via
cuenta con un enlace, botdn L
w correo electrénicoy
- Crear N
mediante el cual, contrasefia.
una”

podra activar la
cuenta y recibira
un mensaje de
confirmacién

indicando que el
proceso ha

finalizado
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correctamente.

2.
Registrarse

Se debera mandar un

Correoy mediante L
. correo de verificacidn
contrasefia | uncorreoy o .
L al email introducido
validos. una .
. por el usuario.
contrasefia
validos.
Después de que
un usuario se
registre, se
ofrecera un
enlace tras la
introduccién de
email y
contrasefia
inicial, para que
el usuario pueda
solicitar  recibir
3 Se debera mostrar la
Reenvio otro correo de
1. pagina de
del mail de ; i Dispositivo
. . confirmacién  de . Registrarse | “Verificacion de
HU-30 [ confirmaci necesario: - ,
. cuenta en caso enla email” con un botdn
on de PC licacis | bir el
aplicacién ara volver a recibir e
cuenta de que, por P P

algun error ajeno
a nuestra
plataforma, no
haya recibido el
correo de
confirmacién
original, y pueda
asi, completar el
flujo de registro
sin

contratiempos.

correo.
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2. Pulsar
sobre
“Volver a
recibir
correo”.

En la bandeja de
entrada del correo
electrénico se debe
hacer recibido otro
email de confirmacion
de cuenta
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