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RESUMEN 

TÍTULO: 

Catálogo de Patrones de Interacción para el diseño de sitios web pertenecientes al 

dominio de las Redes Académicas Latinoamericanas 

AUTORES: 

Rosa Yoselin Bravo Torres 

TUTOR: 

Profa. Alecia Eleonora Acosta   
Profa: Nora Montaño 

El presente Trabajo Especial de Grado tiene como objetivo principal definir un 

catálogo de patrones de interacción que permita diseñar, o rediseñar según sea el caso, 

de forma fácil y segura la interfaz de usuario de un sitio web perteneciente al dominio de 

las redes académicas latinoamericanas. Adicionalmente, dadas las nuevas tecnologías 

donde los sistemas interactivos deben poder ser usados por cualquier persona, en 

cualquier situación, así como también la transición de los usuarios de pasivos a 

colaborativos, se contemplarán cualidades de accesibilidad y sociabilidad en la solución 

propuesta para la nueva interfaz de usuario. La elaboración del catálogo de patrones de 

interacción, se desarrolló a través de un método definido en este trabajo que permite 

construir el catálogo de patrones de interacción incorporando la usabilidad, accesibilidad 

y sociabilidad en el diseño de interfaz de usuario. Este método contempla cinco etapas: 

conceptualización del dominio, análisis de los sitios web pertenecientes al dominio, 

diagnóstico del sitio web tomado como caso de estudio, definición de catálogo de 

patrones, instanciación del catálogo de patrones de interacción en el sitio web 

seleccionado caso de estudio. El caso de estudio seleccionado fue la red académica 

nacional de Venezuela – REACCIUN, en virtud de los requerimientos establecidos en la 

ley de Infogobierno actual en cuanto a usabilidad y accesibilidad y con la finalidad de 

aportar mejoras al diseño de la interfaz de usuario de la red académica venezolana, 

contribuyendo en el trabajo de investigadores, científicos y académicos nacionales e 

internacionales; y que adicionalmente puedan replicarse estas mejoras en otras redes 

regionales. 

A través del producto final se pudo comprobar que el método propuesto nos 

permite conocer de forma clara y precisa el dominio al que pertenece el sitio web a 

rediseñar, analizar otros sitios web pertenecientes al mismo dominio, establecer un 

modelo conceptual de este dominio y realizar un diagnóstico de usabilidad del sitio web 
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actual del caso de estudio. Adicionalmente, el método facilita la definición de un catálogo 

de patrones de interacción que describe claramente el diseño de la interfaz de usuario, el 

contexto en el que pueden ser aplicado e incluso las consecuencias de su uso, 

resultando un sitio web usable, productivo, eficaz y de interés para usuarios del dominio. 

El prototipo de la interfaz de usuario, resultado de la instanciación del catálogo de 

patrones de interacción, abarca la navegabilidad del sitio web, quedando abierta la 

posibilidad a nuevas incorporaciones para futuras funcionalidades. 

Palabras Clave: Redes Académicas, Usabilidad, Accesibilidad, Sociabilidad, sitios 

web, Patrones de Interacción. 
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Introducción  

En la actualidad existe una tendencia mundial enfocada a generar recursos 

tecnológicos que sirven como soporte a actividades científicas, académicas y de 

investigación. Dentro de las principales herramientas desarrolladas para tal fin se 

encuentran los sitios web de las redes académicas, los cuales se conforman a partir de la 

interconexión de instituciones educativas y centros de investigación por medio de enlaces 

de comunicaciones de alta velocidad para brindar un grupo de servicios y herramientas a 

científicos, académicos e investigadores. 

Los sitios web, en el dominio de las redes académicas, representan un gran reto 

para la ingeniería de software y en particular para la disciplina de Interacción Humano-

Computador (IHC), ya que a pesar de los evidentes avances que se han tenido en los 

últimos treinta años en el desarrollo de técnicas y metodologías para lograr mejores 

resultados en las diversas etapas del ciclo de vida del software, sigue siendo alto el 

índice de proyectos que no resultan satisfactorios para el usuario, en particular para los 

investigadores que consultan este tipo de sitios web. 

En general, el usuario común no se interesa por la estructura interna del software, 

sino en cómo usarlo. Un sistema de software no tiene aceptación si su interfaz es pobre, 

independientemente que el software sea confiable y eficiente. Muchas personas que 

desean acceder a la información se encuentran, en ocasiones, con entornos 

desorganizados, poco claros, que le producen frustración y una mayor inversión de 

tiempo para culminar sus tareas. Entonces es importante preguntarnos ¿cómo se pueden 

conectar las tecnologías para satisfacer las expectativas del usuario y facilitarle la 

realización de sus tareas? La respuesta es sencilla aunque no fácil de implementar: a 

través de una interfaz de usuario (IU) fácil de usar y aprender (usable), que comprenda la 

diversidad funcional de los usuarios y a su vez utilice toda la tecnología necesaria para 

satisfacer sus requerimientos.  

El desarrollo de aplicaciones útiles, usables, accesibles, sociables y agradables a 

los usuarios conlleva a la aceptación del software, el incremento de la productividad y la 

reducción de costos de entrenamiento y soporte. El diseño de una interfaz de usuario 

usable se ha vuelto un aspecto fundamental para las aplicaciones interactivas, debe 

diseñarse cuidadosamente, pero los diseñadores web no son expertos en estos temas y 

necesitan de una herramienta que solucione sus problemas. Hoy en día existe un 

concepto informático denominado patrones de interacción que por su forma normal 

problema-contexto-solución, facilita la reutilización de diseños, identificando aspectos 

claves de la estructura que pueden ser aplicados a una gran cantidad de situaciones. No 

hay que reinventar lo que existe, se puede hacer uso de diseños ya probados y validados 

para crear ambientes web usables. 
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Como antecedentes a esta investigación actualmente existen catálogos de 

patrones de interacción, como los catálogos de Welie y Yahoo, cuyos patrones muestran 

soluciones a problemas existentes para cualquier tipo de sitio web. Otros catálogos como 

Android patterns (http://www.androidpatterns.com/) nos proporciona un conjunto de 

patrones de interacción que pueden ayudarle a diseñar aplicaciones de Android y 

Patternry  (http://patternry.com/) provee patrones para construir fácilmente guías de estilo, 

bibliotecas de patrones de diseño, recursos front_end como HTML/CSS, wireframes, 

imágenes, enlaces, entre otros. Sin embargo, no encontramos en ninguno de estos 

catálogos un conjunto de patrones específicamente orientados a la resolución de los 

problemas de un dominio específico, como por ejemplo, el dominio de las redes 

académicas latinoamericanas. Por esta razón proponemos este trabajo de investigación. 

Actualmente, en el dominio de las redes académicas existen sitios web que ponen 

a disposición de sus usuarios la información correspondiente a servicios, organismo 

encargado, proyectos y otros componentes, mas no presentan una interfaz de usuario 

usable, con cualidades de accesibilidad y sociabilidad que tome en cuenta los objetivos, 

habilidades, conocimientos previos e individualidades de los usuarios para entender o 

visualizar la información, además de fomentar la indagación y profundización en el 

contenido del sitio.  

Al observar la evolución de la web sobrepasando cualquier otro progreso en la 

historia tecnológica, cobra gran importancia el desarrollo de sitios web que cumplan con 

conceptos que proporcionen al usuario bienestar, seguridad y facilidad al momento de 

realizar sus tareas, ya que esto trae como resultado usuarios con un alto grado de 

satisfacción. Si bien existen algunos métodos dedicados al modelado de sitios web, 

también es cierto que los desarrolladores de estas aplicaciones suelen subestimar los 

aspectos relacionados con el diseño, realizando implementaciones completamente 

prácticas que vuelven sumamente complejo el rediseño de las mismas. 

El presente Trabajo Especial de Grado nace con el objetivo de definir un catálogo 

de patrones de interacción que describan una interfaz de usuario usable, que incorpore 

aspectos de accesibilidad y sociabilidad de sitios web pertenecientes al dominio de las 

Redes Académicas Latinoamericanas. 

A partir de la revisión y diagnóstico de los sitios web de redes académicas 

latinoamericanas existentes, en los que se han detectados problemas recurrentes en el 

contexto del diseño, y tomando en cuenta las necesidades de los usuarios para 

desarrollar nuevas funcionalidades que afectan la accesibilidad y/o sociabilidad del sitio, 

se plantea un catálogo de patrones de interacción que permite resolver estos problemas. 

Los resultados se visualizan al instanciar el catálogo de patrones de interacción en el 

rediseño o diseño – según sea el caso - de la interfaz de usuario de un sitio web elegido 

http://www.androidpatterns.com/
http://patternry.com/
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como caso de estudio dentro del dominio investigado, proporcionando las cualidades de 

usabilidad, accesibilidad y sociabilidad.  

Este método propuesto explora, describe, explica y propone alternativas que 

conllevan al diseño o creación de  una solución para un dominio determinado, en nuestra 

investigación: las redes académicas latinoamericanas. Este método está constituido por 

la progresión de cinco etapas: Conceptualización del dominio, análisis de sitios web 

existentes pertenecientes al dominio, diagnóstico del sitio web (caso de estudio), 

definición del Catálogo de Patrones de Interacción y la instanciación del este Catálogo. 

En cada una de estas etapas se producen artefactos intermedios que son utilizados como 

entradas para la ejecución de la etapa siguiente.  

Es importante resaltar que contar con un catálogo de patrones de interacción que 

permita diseñar -o rediseñar según sea el caso- una interfaz de usuario usable para los 

sitios web pertenecientes al dominio de las redes académicas latinoamericanas se 

ofrecen ventajas competitivas entre las que se encuentran: 

 Soporte a los servicios que debe contemplar este tipo de sito web, atendiendo no 

solo el nivel funcional sino también a los requerimientos de usabilidad que debe 

proveer una aplicación desarrollada en la actualidad 

 Mejorar la imagen de la organización 

 Incrementar la actitud positiva hacia la organización 

 Facilitar procesos de consultas e interacción 

 Fidelización de los usuarios 

La red académica nacional de Venezuela -REACCIUN, cuyo organismo 

responsable es la Fundación Centro Nacional de Innovación Tecnológica (CENIT), debe 

dar cumplimiento a los requerimientos establecidos en la ley de Infogobierno actual en 

cuanto a usabilidad y accesibilidad, por lo cual se ha elegido como caso de estudio de 

esta investigación permitiendo además aportar mejoras al diseño de la interfaz de usuario 

de la red académica venezolana, contribuyendo a mejorar el trabajo de investigadores, 

científicos y académicos nacionales e internacionales. 

Nuestra investigación nos permitió probar que a través de la aplicación del método 

propuesto, podemos definir un catálogo de patrones de interacción dirigido a un dominio 

particular, que nos permite diseñar o rediseñar un sitio web a través del conocimiento 

adquirido sobre el dominio, el modelo conceptual que nos permite establecer el alcance 

del sitio web y su funcionalidad y su estado del arte en cuanto a usabilidad, accesibilidad 

y sociabilidad. En el contexto de esta validación, se presenta el prototipo de la interfaz de 

usuario de la red académica nacional de Venezuela REACCIUN. 

Este documento resume el trabajo de investigación realizado en este Trabajo 

Especial de Grado. Además de esta introducción, en el primer capítulo se plantea el 
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enfoque desde el cual se estudia el problema junto a la solución propuesta; mostrando en 

detalle los objetivos y la justificación de la solución propuesta. 

El segundo capítulo muestra las bases conceptuales sobre los aspectos que 

deben ser estudiados para la creación de patrones de interacción que permitan diseñar 

una interfaz de usuario usable que incorporan aspectos de accesibilidad y sociabilidad. 

El tercer capítulo presenta la definición e implementación de las tres primeras 

etapas del método propuesto: Conceptualización del dominio, análisis de sitios web 

existentes pertenecientes al dominio y diagnóstico del sitio web (caso de estudio), 

utilizadas para diseñar o rediseñar -según sea el caso- la interfaz de usuario de un sitio 

web perteneciente a un dominio en particular y transformarlo un sitio web usable, 

accesible y sociable. 

El cuarto capítulo presenta la definición e implementación de las dos últimas 

etapas del método propuesto: Definición del catálogo de patrones de interacción y la 

instanciación de este catálogo a través del desarrollo de un prototipo navegable de la 

interfaz de usuario del sitio web de la red académica nacional de Venezuela – 

REACCIUN, con aspectos de usabilidad, accesibilidad y sociabilidad.  

Se finaliza este documento con las conclusiones y recomendaciones más 

importantes luego de haber realizado esta investigación, así como las referencias 

bibliográficas consultadas y anexos. 
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1 El Problema  

La complejidad de la “sociedad de la información”, así como, la propagación y 

accesibilidad al conocimiento dejan atrás la figura obsoleta del investigador aislado, 

resaltando la conformación de equipos de trabajo multidisciplinarios que permitan 

resolver los problemas complejos de la sociedad actual. El presente capítulo plantea el 

enfoque desde el cual se identifica el problema en esta investigación, así como también 

sus objetivos, tanto generales como específicos, que permitirán llegar a la solución 

propuesta. 

1.1 Planteamiento del Problema 

La complejidad de la “sociedad de la información”, así como, la propagación y 

accesibilidad al conocimiento dejan atrás la figura obsoleta del investigador aislado, 

resaltando la conformación de equipos de trabajo multidisciplinarios que permitan 

resolver los problemas complejos de la sociedad actual.  

A partir de las Tecnologías de Información y la Comunicación (TIC), las 

instituciones de educación superior, los centros de investigación y algunas 

organizaciones privadas que colaboran con estas comunidades, han logrado desarrollar a 

través de los sitios web de redes académicas un conjunto de utilidades que proporcionan 

apoyo, al científico o especialista, de forma que sin importar en qué lugar se encuentre 

tenga acceso a las herramientas tecnológicas necesarias para realizar, de forma 

eficiente, la búsqueda e intercambio de información, experiencias y conocimientos entre 

investigadores e instituciones, contribuyendo así a enriquecer la experiencia científica.  

Actualmente, en el dominio de las redes académicas existen sitios web que ponen 

a disposición de sus usuarios la información correspondiente a servicios, organismo 

encargado, proyectos y otros componentes, pero no presentan una interfaz de usuario 

usable, con cualidades de accesibilidad y sociabilidad que tome en cuenta los objetivos, 

habilidades, conocimientos previos e individualidades de los usuarios para entender o 

visualizar la información, además de fomentar la indagación y profundización en el 

contenido del sitio.  

Este tipo de sitios web demanda el rediseño de su interfaz de usuario de forma tal 

que, además de poseer una interfaz de integración de servicios, cumpla los objetivos de 

las tareas propuestas (efectividad) al menor costo posible, teniendo en cuenta tanto 

tiempo como recursos (eficiencia), y a la vez que ofrece una interfaz de usuario usable, 

accesible y sociable que motive a los usuarios a realizar sus tareas con satisfacción y 

agrado.  
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1.2 Solución Propuesta 

Ante la situación descrita, el presente trabajo propone definir un catálogo de 

patrones de interacción que permita rediseñar de forma fácil y segura la interfaz de 

usuario actual de un sitio web perteneciente al dominio de las redes académicas 

latinoamericanas, incorporando facilidades de uso. Adicionalmente, y de acuerdo a las 

nuevas tecnologías donde los sistemas interactivos deben poder ser usados por cualquier 

persona, en cualquier situación y, teniendo en cuenta que los usuarios han pasado de ser 

pasivos a colaborativos, se contemplarán cualidades de accesibilidad y sociabilidad en la 

solución propuesta para la nueva interfaz de usuario.  

A partir de la revisión y diagnóstico de los sitios web de redes académicas 

latinoamericanas existentes en los que se han detectados problemas recurrentes en el 

contexto del diseño, y teniendo en cuenta las necesidades de los usuarios para 

desarrollar nuevas funcionalidades que afectan la accesibilidad y/o sociabilidad del sitio, 

se plantea un catálogo de patrones de interacción que permite resolver estos problemas. 

Los resultados se visualizan al instanciar el catálogo de patrones de interacción en el 

rediseño o diseño – según sea el caso - de la interfaz de usuario de un sitio web elegido 

como caso de estudio dentro del dominio investigado, proporcionando las cualidades de 

usabilidad, accesibilidad y sociabilidad.  

1.3 Objetivos 

Con la finalidad de implementar la solución propuesta, se plantea el objetivo 

general y los objetivos específicos de este trabajo. 

1.3.1 Objetivo General 

Definir un catálogo de patrones de interacción que describan una interfaz de 

usuario usable, que incorpore aspectos de accesibilidad y sociabilidad de sitios web 

pertenecientes al dominio de las Redes Académicas Latinoamericanas. 

1.3.2 Objetivos Específicos 

 Estudiar las características, componentes y alcance de una red académica para 

obtener un conocimiento más amplio del dominio. 

 Definir un modelo conceptual que refleje las características, componentes y 

alcance de una red académica en el ámbito computacional. 

 Estudiar los conceptos y características de usabilidad, accesibilidad, sociabilidad y 

patrones de interacción y su aplicación en sitios web. 

 Analizar los sitios web de diferentes redes académicas latinoamericanas para 

construir un cuadro comparativo que permita establecer el estado del arte en 

cuanto al alcance del modelo de una red académica. 

 Analizar los sitios web de diferentes redes académicas latinoamericanas para 

establecer el estado del arte en cuanto a usabilidad, accesibilidad y sociabilidad. 
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 Desarrollar los patrones de interacción requeridos en el diseño de la interfaz de 

usuario para una red académica latinoamericana que permita resolver los 

problemas de usabilidad, accesibilidad y sociabilidad. 

 Evaluar los problemas de usabilidad del sitio web de la red académica 

seleccionada como caso de estudio para el rediseño. 

 Instanciar el catálogo de patrones de interacción propuestos para rediseñar la 

interfaz de usuario de una red académica latinoamericana.  

1.4 Justificación de la Solución Propuesta 

En el diseño de interfaces de usuario se habla mucho de la importancia de diseñar 

interfaces usables, (fáciles de aprender, de usar, flexibles, entre otras); sin embargo, la 

forma de incorporar esta característica en los diseños no es tan clara. 

Al observar la evolución de la web sobrepasando cualquier otro progreso en la 

historia tecnológica, cobra gran importancia el desarrollo de sitios web que cumplan con 

conceptos que proporcionen al usuario bienestar, seguridad y facilidad al momento de 

realizar sus tareas, ya que esto trae como resultado usuarios con un alto grado de 

satisfacción. Si bien existen algunos métodos dedicados al modelado de sitios web, 

también es cierto que los desarrolladores de estas aplicaciones suelen subestimar los 

aspectos relacionados con el diseño, realizando implementaciones completamente 

prácticas que vuelven sumamente complejo el rediseño de las mismas. 

El presente trabajo ofrece un catálogo de patrones de interacción que permite a 

los desarrolladores alcanzar diseños de interfaces de usuarios usables de forma fácil y 

segura, con atributos de accesibilidad y sociabilidad para sitios web pertenecientes al 

dominio de las redes académicas latinoamericanas. 

Es importante resaltar que contar con un catálogo de patrones de interacción que 

permita diseñar -o rediseñar según sea el caso- una interfaz de usuario usable para los 

sitios web pertenecientes al dominio de las redes académicas latinoamericanas ofrece 

ventajas competitivas entre las que se encuentran: 

 Soporte a los servicios que debe contemplar este tipo de sito web, atendiendo no 

solo el nivel funcional sino también a los requerimientos de usabilidad que debe 

proveer una aplicación desarrollada en la actualidad. 

 Mejorar la imagen de la organización. 

 Incrementar la actitud positiva hacia la organización. 

 Facilitar procesos de consultas e interacción. 

 Fidelización de los usuarios. 

En nuestro contexto nacional, la Ley de Infogobierno actual de Venezuela 

establece que “deben preverse las condiciones para que el diseño y desarrollo de los 
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sistemas cumplan con atributos de accesibilidad y usabilidad para que éstos puedan ser 

utilizados de forma universal por aquellas personas que, por razones de discapacidad, 

edad, o cualquier otra condición de vulnerabilidad, requieran de diferentes tipos de 

soportes o canales de información”(Gaceta Oficial 40.274, 2013). La red académica 

nacional de Venezuela -REACCIUN, cuyo organismo responsable es la Fundación Centro 

Nacional de Innovación Tecnológica (CENIT), debe dar cumplimiento a los 

requerimientos establecidos en la ley de Infogobierno actual en cuanto a usabilidad y 

accesibilidad, por lo cual se ha elegido como caso de estudio de esta investigación 

permitiendo además aportar mejoras al diseño de la interfaz de usuario de la red 

académica venezolana, contribuyendo a mejorar el trabajo de investigadores, científicos y 

académicos nacionales e internacionales. 
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2 Cualidades de las Aplicaciones Interactivas y Patrones de 
Interacción  

En el presente capítulo se despliegan las bases conceptuales sobre los aspectos 

que deben ser estudiados para la creación de patrones de interacción que permitan 

diseñar una interfaz de usuario usable que incorporan aspectos de accesibilidad y 

sociabilidad, para sitios web pertenecientes al dominio de las redes académicas 

latinoamericanas, tomando en cuenta las nuevas tecnologías y el sitio web existente. 

2.1 Usabilidad 

El término Usabilidad surge poco después del gran crecimiento de Internet en la 

década de los años 90. Sin embargo, la idea que engloba es mucho más antigua y tiene 

que ver con el diseño centrado en el usuario. 

2.1.1 Definición  

Formalmente, existen diversas definiciones, tanto desde el punto de vista de 

algunos expertos en el área como Jacob Nielsen y Steve Krug, como también, de 

organismos internacionales.  

 Según Jacob Nielsen (Nielsen, 2012), quien sino introdujo el término de la 

usabilidad como mínimo fue quien lo difundió masivamente y supo divulgarlo 

mejor, define la usabilidad como: “un atributo de calidad que mide lo fáciles de 

usar que son las interfaces de usuarios”, este concepto se sostiene sobre cinco 

atributos:  

- Fácil de Aprender: ¿Cuán fácil es para el usuario realizar tareas básicas la 

primera vez que se enfrenta con la interfaz? 

- Eficiencia: Una vez que los usuarios han aprendido el diseño, ¿qué tan 

rápidamente pueden ellos realizar tareas? 

- Memorización: Cuando los usuarios vuelve a la interfaz, después de un 

período de la no utilización de ello, ¿cuán fácil pueden ellos reestablecer la 

habilidad con la misma? 

- Recuperación de Errores: ¿Cuántos errores hace el usuario cuán severos 

son estos erros y que tan fácil puede recuperarse de estos? 

- Satisfacción: ¿Cuán placentero es utilizar esta interfaz? 

 Para Steve Krug (Krug, 2006), “Usabilidad sólo significa el asegurarse que algo 

funcione bien: que una persona con capacidad y experiencia media (o incluso por 

debajo de la media) pueda ser capaz de usar algo (ya sea un sitio web, un avión 

de combate o una puerta giratoria) con el objetivo deseado sin sentirse 

completamente frustrado”. 
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 Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfacción con la que un producto 

permite alcanzar objetivos específicos a usuarios específicos en un contexto de 

uso específico (ISO/IEC 9241-11). 

 La usabilidad se refiere la capacidad del producto de software de ser comprendido, 

aprendido, usado y atractivo para el usuario, cuando se utiliza en condiciones 

específicas (ISO/IEC 9126). 

Todas estas definiciones relacionan la usabilidad con cualidades de eficacia, 

eficiencia y satisfacción al momento de usar un software interactivo bajo condiciones 

específicas de uso. La usabilidad forma parte de la aceptabilidad del sistema, más 

específicamente, de la aceptabilidad práctica del mismo.  

Figura 01 - La usabilidad como un atributo de la calidad del software de acuerdo a ISO/IEC 
9126 

Fuente: Adaptada de International standards for HCI (Bevan, 2006) 

La figura 01 describe las seis categorías de calidad de software que son relevantes 

en el desarrollo de un producto: funcionalidad, portabilidad, usabilidad, confiabilidad, 

mantenibilidad y eficiencia. La calidad de uso es el resultado de la combinación de las 

seis categorías de calidad de software cuando el producto es utilizado. La funcionalidad, 

confiabilidad, eficacia y usabilidad determinan la calidad de uso para un usuario final en 

un contexto particular. Para el usuario de soporte, la calidad de uso se mide en cuanto en 

función de portabilidad y mantenimiento del producto. 
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2.1.2 Importancia de la Usabilidad 

En los dos últimos años, el número de usuarios de internet superó los 2.400 

millones usuarios en el mundo. La figura 02 nos muestra como el uso de Internet en el 

mundo ha mantenido un incremento sostenido durante los últimos nueve años, tendiendo 

casi a triplicar el número de usuarios. Esto nos indica que cada día son más los futuros 

clientes online, lo cual incrementa la importancia que tiene la optimización de la facilidad 

de uso de las aplicaciones desarrolladas bajo esta plataforma. 

Figura 02 - Personas que utilizan Internet en el Mundo 
Fuente: ITU World Telecommunication/ICT Indicators database 

Nielsen en su Alertbox Did Poor Usability Kill E-Commerce? (Nielsen, 2001) 

destaca que en un estudio realizado en los EEUU sobre sitios de comercio electrónico, 

por regla general, el usuario alcanzó un éxito de 56% y la mayoría de los sitios sólo 

cumplieron con una tercera parte de las guías de usabilidad documentadas. Por otra 

parte, concluyeron que los mayores problemas de usabilidad fueron encontrados cuando 

estudiaban la efectividad de los diseños de Norte América en Asia, América Latina y el 

Sur de Europa. Esto nos indica que sitios de comercio electrónico pierden casi la mitad de 

sus ventas potenciales porque los usuarios no pueden usar el sitio. 

Son muchas las condiciones por la cuales un usuario abandonaría un sitio web, 

entre las cuales podemos nombrar: 

 Sitios difíciles de usar. 

 Páginas principales que no ofrecen la información de interés que define a una 

organización, sus productos o servicios. 

 Una navegación compleja dentro de sitio web. 

 Información difícil de entender o no responde a las preguntas del usuario. 
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La web es un entorno en el cual el poder se encuentra en manos del usuario. Es el 

usuario quien toma las decisiones y dada la facilidad de moverse de un sitio a otro, la 

competencia se encuentra a un solo clic. La usabilidad contribuye a que los sitios de 

organizaciones u organismos tengan el atractivo suficiente para que el visitante no solo 

las visite, sino que además regrese en un futuro. En otras palabras, existen muchos sitios 

disponibles donde podemos encontrar, como usuarios, la información o 

servicios/productos que requerimos; es por esta razón que abandonar un sitio web que no 

presta atención a su usabilidad siempre será la primera opción del usuario. 

2.1.3 Beneficios de la Usabilidad 

El beneficio inmediato de la usabilidad radica en que las interfaces desarrolladas 

son usables, lo cual repercute directamente sobre el individuo pues disminuye su 

frustración y sentimiento de intimidación hacia las tecnologías. 

En el área de diseño de software podemos diferenciar beneficios en el desarrollo, 

uso interno y venta del software tales como: 

 Desarrollo 

- Disminución del rediseño y el número de cambios producidos después de 

liberado el producto. 

- Menos entrenamiento y soporte para el usuario. 

- Menos mantenimiento. 

- Mejores metodologías en el ciclo de vida de desarrollo de software. 

 Uso interno 

- Mayor productividad, calidad de acciones y decisiones, reduciendo el esfuerzo 

y permitiendo el manejo de una variedad amplia de tareas. 

- Minimización del tiempo de aprendizaje. 

- Incremento de la satisfacción y productividad del usuario. 

 Ventas 

- Alto mercadeo al mejorar la imagen del producto, mayor claridad. 

- Mayor competitividad del producto dada su calidad de uso. 

2.1.4 Evaluación de Usabilidad 

En general, evaluar significa estimar o calcular el valor de algo con la finalidad de 

saber si cumple con las expectativas o no. En particular, la evaluación de un producto de 

software nos permite conocer si el sistema cumple con las expectativas de los usuarios 

dentro de su contexto de uso.  

Aunque el concepto de usabilidad es sencillo y fácil de comprender, evaluar que 

un producto sea usable es más difícil. Cuando diseñamos un producto, en particular un 
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sitio web, se presta mayor atención a la funcionalidad o estética de la interfaz que a la 

usabilidad del mismo. Generalmente, los diseñadores y profesionales de la informática 

asumen que si ellos entienden y pueden utilizar el sitio ya es suficiente, obviando la 

evaluación por parte de los usuarios, pues esto incrementa los tiempos de desarrollo e 

implementación por los cambios que se puedan generar. 

La evaluación de la usabilidad es una de las tareas más importantes que debe 

emprenderse cuando se desarrolla una interfaz de usuario, ya que un diseño pobre 

conlleva a su rechazo.  

Evaluar la usabilidad de un producto de software interactivo es un proceso que 

permite cuantificar la facilidad de uso, comprender el mundo de los usuarios, guiar el 

proceso de diseño y verificar si las necesidades de los usuarios han sido alcanzadas. 

El proceso de evaluar productos, sobre todo productos de software, puede ser 

descrito según el modelo de evaluación mostrado en la figura 03. En una cierta etapa del 

diseño, diferentes instrumentos de evaluación basados en diferentes técnicas y métodos 

de evaluación son usados para evaluar el producto. La selección de estas técnicas o 

métodos de evaluación depende de los requerimientos generales junto al objetivo de 

evaluación. Tales requerimientos pueden ser obtenidos de las necesidades del usuario y 

las tareas realizadas con el producto de software. Los requerimientos ergonómicos o 

funcionales, deben formalizar un estándar, por ejemplo las directrices y criterios, 

catálogos utilizados en el proceso para alcanzar el objetivo. 

Figura 03 - Modelo básico de evaluación  
Fuente: tomado de  Usability Evaluation of User Interfaces with the Computer-aided Evaluation Tool 

PROKUS (Zülch & Stowasser, 2000) 

Existe una amplia variedad de métodos de evaluación de usabilidad, los cuales 

pueden ser clasificados a través de diversos criterios: el grado de participación del 
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usuario, escenarios de tareas, utilización de reglas o por el objetivo de la evaluación, entre 

otros. Actualmente no existe unicidad y cada autor posee su propia clasificación.  

Para propósitos de esta investigación utilizaremos la clasificación realizada por La 

Fundación SIDAR - Acceso Universal, quien los clasifica en cuatro categorías: inspección, 

indagación,  pruebas y prototipado, que describimos a continuación. 

2.1.4.1 Métodos de inspección  

Autores como Nielsen (Nielsen, 1994) definen la evaluación por inspección como 

un conjunto de métodos basados en evaluadores que examinan los principios 

relacionados con la usabilidad de un software o sitio web, confiando en la experiencia de 

los evaluadores. 

Las técnicas de inspección pueden llevarse a cabo tanto en una interfaz real como 

en un prototipo, o lo que es lo mismo, pueden aplicarse antes o después de la puesta en 

producción del sitio web. Son técnicas de evaluación que pueden implicar observación, 

medición y comparación con respecto a ciertas características, permitiendo determinar la 

madurez conceptual del producto que se está construyendo. Para propósitos de nuestro 

trabajo, detallaremos los métodos de evaluación heurística, listas de comprobación y 

guías de estilo. 

Evaluación heurística 

La evaluación heurística es un método de inspección sistemático ampliamente 

aceptado para diagnosticar problemas potenciales de usabilidad en la interfaz de usuario. 

Define el proceso de inspección de una interfaz de usuario donde evaluadores expertos 

examinan estas interfaces para determinar el grado de cumplimento de los principios 

reconocidos como las heurísticas de Nielsen (Nielsen, 1995), mostradas en la tabla 01.  

Heurística Descripción 

H1 Visibilidad del estado del sistema: el sistema debe siempre mantener informado acerca 
de lo que está haciendo, a través de una retroalimentación apropiada durante un 
tiempo razonable. 

H2 Correspondencia entre el sistema y el mundo real: el sistema debe hablar el lenguaje 
del usuario, con palabras, frases y conceptos familiares al usuario, no con términos 
orientados al sistema, siguiendo los convenios del mundo real, haciendo que la 
información aparezca en un orden natural y lógico. 

H3 Control del usuario: dado que muchas veces el usuario se equivoca en la elección de 
una función del sistema, es necesario proveer una “salida de emergencia” lo más 
cómodamente posible, y en general, proporcionar mecanismos que permitan deshacer 
los cambios producidos por una acción no deseada, así como repetir acciones 
ejecutadas con anterioridad (rehacer y deshacer).  



Cualidades de las Aplicaciones Interactivas y Patrones de Interacción 

 

24 

Tabla 01 - Principios Heurísticos de Nielsen 
Fuente: 10 Heuristics for User Interface Design (Nielsen, 1995) 

El objetivo de la evaluación heurística es encontrar los problemas de usabilidad en 

el diseño de la interfaz de usuario para que estos puedan ser subsanados en el proceso 

de diseño iterativo. Puede ser usada en casi cualquier etapa durante el ciclo de desarrollo, 

aunque probablemente su mayor provecho sea en las etapas más tempranas. Se puede 

proveer a los expertos de maquetas de papel y conseguir una gran cantidad de problemas 

de usabilidad antes de que el producto sea puesto en producción. Este método de 

evaluación provee una manera rápida y económica de encontrar problemas de usabilidad 

en el diseño de la interfaz de usuario. De acuerdo a los estudios realizados por Nielsen 

(Nielsen, 1992) al ser ejecutado por un grupo de entre tres y cinco expertos, ya sea en el 

dominio o en el uso de computadores, podremos detectar hasta un 80% de errores en el 

sitio web. 

Listas de comprobación 

Las Listas de comprobación verifican la conformidad entre la interfaz en evaluación 

y una lista general de guías de usabilidad preestablecida. Las listas de comprobación dan 

a los inspectores una base con la cual comparan el producto. Normalmente, las listas de 

comprobación son usadas en conjunción con otro método de inspección de usabilidad, 

como pueden ser evaluaciones heurísticas o inspecciones de consistencia. Se pueden 

utilizar en cualquier etapa del ciclo de vida del software, siempre que se cuente con un 

prototipo del sistema en desarrollo. 

H4 Consistencia y estándares: el usuario no debe preocuparse por palabras diferentes, 
situaciones o acciones que signifiquen lo mismo. En cada caso, se debe seguir los 
convenios existentes. 

H5 Prevención de errores: Es mucho mejor diseñar en forma cuidadosa que prevenga  que 
se produzcan errores, a diseñar para que se envíen buenos mensajes de error.  

H6 Reconocer mejor que recordar: el sistema debe hacer que los objetos, acciones y 
objetos sean visibles para el usuario. El usuario no debería tener que recordar 
información desde una parte a otra del sistema. Las instrucciones de uso del sistema 
deberían estar visibles o fáciles de recuperar. 

H7 Flexibilidad y eficiencia de uso: proporcionar atajos, para usuarios expertos, sin que 
esto sea perceptible a los novatos, ayudara a acelerar la interacción para los usuarios 
expertos de forma tal que el sistema pueda ser satisfactorio para ambos.  

H8 Estética y diseño minimalista: los diálogos no deben contener información innecesaria 
o rara vez utilizada. Cada unidad extra de información en un diálogo compite con la 
información relevante y disminuye su visibilidad.  

H9 Ayuda al usuario a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: los mensajes de 
error deben ser expresados  en lenguaje natural (no código), indicando con precisión el 
tipo de problema y sugiriendo una solución. 

H10 Ayuda y documentación: incluso si el sistema puede ser utilizado sin documentación, 
puede ser necesario proveer ayuda y documentación. Cualquier información debería ser 
fácil de buscar, centrado en la tarea del usuario, pasos concretos que se deben realizar y 
no ser muy extensa. 
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Guías de Estilo  

Una guía de estilo es un documento que recoge normativas y patrones básicos 

relacionados con el aspecto o apariencia final de una interfaz de usuario dentro de un 

entorno concreto (sitio web de contenidos, nuevas secciones, entorno de aplicaciones de 

negocio). En ella se establecen las directrices comunes para el formateo de textos e 

imágenes, el uso de colores y fuentes, las variaciones de logotipo que se pueden utilizar, 

distribución de los elementos en los diálogos con una breve descripción de las secciones 

de la aplicación y aspectos de los estilos de interacción, entre otros. No debemos caer en 

el error de confundir el diseño de la interfaz de usuario con la propia usabilidad. Las guías 

de estilo de una interfaz de usuario son solo uno de los componentes de su usabilidad. 

Las guías de estilo establecen concretamente lo que se denomina el “look and feel” de la 

interfaz.   

La tabla 02 muestra los beneficios de la utilización de guías de estilos desde la 

perspectiva del usuario final, el desarrollador y el negocio propiamente dicho.  

Usuario final Desarrolladores Negocio 

Reducir los errores 
disminuyendo el grado de 
frustración. 

Mantener el control sobre el 
“look and feel” de la interfaz 

Producir sistemas usables que 
reducen los gastos de soporte y 
aumentar la satisfacción de los 
usuarios 

Aumentar la confianza en el 
sistema 

Minimizar las necesidades de 
rediseño 

Aumentar el conocimiento del 
mercado 

Reducir los requerimientos de 
entrenamiento 

Capitalizar el aprendizaje Aumentar el conocimiento del 
producto 

Mejorar la eficiencia Producir software reutilizable Reducir los costos de formación 

Incrementar la moral Reducir el tiempo de desarrollo Aumentar la aceptación de los 
usuarios de los nuevos sistemas 

Reducir la resistencia al uso 
de las nuevas tecnologías 

Reducir las decisiones de diseño  

Tabla 02 - Beneficios de las Guías de Estilos 

Fuente: Guías de estilo para diseño de interfaces web(JLopezto, 2010) 

El equipo de desarrollo debe estar bien familiarizado con estas guías, pues se 

recomienda aplicar evaluaciones similares a la lista de comprobación a fin de verificar el 

cumplimiento de las mismas. 

2.1.4.2 Métodos de Indagación  

Tradicionalmente se han definido los métodos de indagación como métodos 

contextuales, ya que las fuentes de información básicas para dar comienzo al proceso de 

diseño se encuentran en el entorno del usuario. En este tipo de métodos de evaluación de 

usabilidad, una parte significativa del trabajo a realizar consiste en hablar con los usuarios 

y observarlos detenidamente usando el sistema real y obteniendo respuestas a preguntas 
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formuladas verbalmente o por escrito. Las evaluaciones enmarcadas en esta categoría 

permiten identificar los requerimientos del usuario. Son indispensables en una etapa 

temprana de un proceso de desarrollo que culmina en la satisfacción de una necesidad 

del usuario, quien con eficiencia y efectividad podrá realizar las funciones que le ofrece el 

producto. Algunas técnicas de este tipo relevantes a este trabajo de investigación son la 

tormenta de ideas, entrevistas y análisis de sistemas existentes. 

Tormenta de Ideas 

La tormenta de ideas es probablemente la más conocida de las aproximaciones 

contextuales. Se basa en el establecimiento de un grupo multidisciplinario en la fase de 

generación de ideas del proceso de desarrollo. Se utiliza para generar nuevas ideas, 

liberando la mente para aceptar cualquier idea que se proponga, permitiendo así la 

libertad para la creatividad. El resultado de una sesión será un conjunto de buenas ideas, 

la sensación general de haber resuelto el problema y la combinación con otros métodos 

de grupo servirá para destacar los logros obtenidos en estas sesiones. 

Es recomendable usar esta técnica en las etapas tempranas del proceso de 

desarrollo, incluso de pre-diseño, cuando se conoce poco acerca del diseño real y hay 

necesidad de nuevas ideas; esto con la finalidad de determinar los requerimientos de 

usabilidad del sistema a desarrollar.  

Entrevistas 

Una entrevista consiste en una conversación donde uno o varios usuarios del 

sistema que se va a desarrollar o a rediseñar responden a una serie de preguntas, 

formuladas por el entrevistador, relacionadas con el sistema. En este caso el entrevistador 

es el evaluador y va tomando nota de las respuestas para obtener las conclusiones 

finales. Las entrevistas son una forma directa y poderosa de adquirir información del 

usuario con respecto a su experiencia con el sistema. 

Las entrevistas pueden ser estructuradas o abiertas. En las primeras el evaluador 

sigue un guión preestablecido, mientras que en las abiertas tiene espacio para expresarse 

con más libertad. Las entrevistas pueden ser efectivas para extraer información sobre las 

preferencias del usuario, impresiones y actitudes, así como para encontrar problemas no 

previstos en el diseño. 

Análisis de sistemas existentes 

Como su nombre lo indica, el análisis de sistemas existentes consiste en la 

revisión de versiones anteriores del mismo sistema, así como sistemas de la competencia 

o afines, con el objetivo de identificar las fortalezas y/o debilidades de usabilidad. Este 

proceso permite prevenir problemas en el sistema que se construye y obtener una medida 

de base para la usabilidad del mismo. Entre los principales beneficios de esta técnica 
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están la identificación de problemas que podrán ser evitados en el nuevo sistema al 

tiempo que provee medidas de efectividad, eficiencia y satisfacción que pueden ser 

usadas como base para el mismo. A fin de realizar esta evaluación, se selecciona un 

conjunto de tareas relevantes y grupos de usuarios que van a ser evaluados. 

2.1.4.3 Pruebas 

En los métodos de usabilidad por pruebas, los usuarios representativos trabajan 

en tareas utilizando el sistema -o el prototipo - y los evaluadores utilizan los resultados 

para ver cómo la interfaz de usuario soporta a los usuarios con sus tareas. Desde el 

momento en que se planifica realizar pruebas de usabilidad a un producto se debe tener 

en cuenta varios aspectos como la categoría a utilizar, los atributos y métricas. Es 

importante que los participantes sientan que forman parte de un equipo que busca 

obtener un software con una buena calidad.  

Dentro de las técnicas de este tipo relevantes en esta investigación se puede citar 

el protocolo del pensamiento manifestado.  

Protocolo del pensamiento manifestado 

En este método de evaluación conocido como “thinking about Protocol” se pide a 

los usuarios, de forma individual, que expresen en voz alta y libremente sus 

pensamientos, sentimientos y opiniones sobre cualquier aspecto (diseño, funcionalidad) 

mientras que interaccionan con el sistema o un prototipo del mismo. Este método lo 

caracteriza la  simplicidad pues requiere realmente poca experiencia para poderlo llevar a 

cabo y puede proporcionar ideas muy útiles acerca de los problemas con una interfaz. 

El “thinking about Protocol” resulta ser altamente eficaz para capturar aspectos 

relacionados con las actividades cognitivas de los usuarios potenciales del sistema 

evaluado. El pensamiento en voz alta permite a los evaluadores comprender cómo el 

usuario se aproxima al objetivo con la interfaz propuesta y qué consideraciones tiene en la 

mente cuando la usa.  

Aunque el principal beneficio del método es una mejor comprensión del modelo 

mental del usuario y la interacción con el producto, existen otros beneficios como conocer 

la terminología que el usuario utiliza para expresar una idea o función que debería ir 

incorporada en el diseño del producto o en su documentación. 

2.1.4.4 Prototipado 

La aplicación de la técnica de prototipado es fundamental en el desarrollo e 

implementación de los métodos para la inspección y prueba de un producto, ya que 

habitualmente no será el producto final lo que se exponga a los diversos experimentos, 

sino un prototipo del mismo con determinadas características. El prototipado modela el 
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producto final y permite efectuar pruebas sobre determinados atributos del mismo sin 

necesidad de que esté disponible. Se trata simplemente de probar haciendo uso del 

modelo.  

Dentro de las técnicas de prototipado relevantes a esta investigación se 

encuentran: prototipaje rápido y prototipaje en papel. 

Prototipado Rápido  

El prototipado rápido está asociado a la idea de desarrollar diferentes conceptos 

propuestos mediante prototipos de software o hardware para su posterior evaluación. El 

desarrollo de la simulación o prototipado del sistema futuro puede ser de gran ayuda, 

pues permite a los usuarios visualizar el sistema (su concepto) e informar sobre el mismo, 

pudiéndose utilizar para aclarar opciones sobre los requerimientos de usuario y para 

especificar detalles de la interfaz de usuario a incluir en el sistema futuro. 

Los prototipos iterativos desarrollados podrán ser rápidamente reemplazados o 

modificados según los informes de diversas procedencias, como experiencias previas de 

usuarios o de diseñadores veteranos, a medida que se evoluciona en el desarrollo de las 

tareas a realizar. 

Existen muchas herramientas para la generación de prototipos rápidos, siendo los 

más utilizados una secuencia de imágenes en Microsoft PowerPoint o Visual Basic. Un 

costo a considerar será el nivel de conocimientos requeridos para manejar las 

herramientas de apoyo durante el tiempo necesario para implementar un prototipo de 

software. Se debe seleccionar a los usuarios apropiados para la validación del prototipo, 

intentando cubrir un amplio rango de usuarios dentro de la población objetivo. 

Los prototipos creados por este método, que interesan en este trabajo presentan 

una alta fidelidad respecto al producto final, lo que será de interés en el desarrollo de 

software y sitios web-pudiendo darse a lo largo de todo el ciclo- por las características que 

se explican de estos prototipos. 

Prototipaje en papel 

Esta técnica se basa en una simulación de la interfaz de usuario hecha sobre 

papel con el objetivo de explorar los requerimientos de usuario. El prototipaje en papel 

puede realizarse utilizando papel y lápiz o utilizando herramientas de dibujo. El resultado 

obtenido es un prototipo de menor fidelidad que los prototipos rápidos. Hay que 

seleccionar a los usuarios apropiados para validar el prototipo y preparar escenarios de 

tareas realistas para la evaluación. Se podrán tomar notas de determinados problemas, 

así como de soluciones potenciales durante la sesión para su posterior consideración. Se 

requieren materiales y recursos mínimos. 
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2.2 Accesibilidad 

La accesibilidad es otra cualidad de software relacionada con la Usabilidad. Esta 

ya no se refiere a la facilidad de uso sino a la posibilidad de acceso. Una condición 

imprescindible para que una aplicación sea usable es posibilitar el acceso a todos sus 

potenciales usuarios.  

2.2.1 Definición de Accesibilidad 

La accesibilidad se define como la cualidad que deben tener los sistemas 

interactivos para que puedan ser usados por cualquier persona, en cualquier situación 

indiferentemente de las limitaciones propias del individuo o de las derivadas del contexto 

de uso. No se trata de sistemas desarrollados especialmente para usuarios con ciertas 

limitaciones, sino de sistemas dirigidos a una audiencia masiva, heterogénea que puedan 

ser utilizados o accedidos por todos aquellos usuarios que cumplen con las características 

del perfil definido para dichas aplicaciones.  

La accesibilidad web se refiere a la capacidad de la web en ser percibida, 

entendida, interactuada y navegada por personas con diversidad funcional, y se define en 

“Web Accesibility Iniciative (W3C, 2008) como “la capacidad de dar acceso universal a la 

web y a su contenido, independientemente del tipo de hardware, software, infraestructura 

de red, idioma, cultura, localización geográfica y capacidades de los usuarios”. Sin 

embargo, accesibilidad en la web también incluye el considerar a las personas cuyas 

infraestructuras de comunicación o capacidades no son avanzadas. En esta categoría se 

encuentran personas con navegadores de texto, conexiones lentas, conexiones limitadas 

en el tiempo, uso de computadoras ajenas, entre otras.  

La web es un recurso cada vez más importante en muchos aspectos de la vida 

diaria: Cada vez es mayor su presencia en ámbitos como educación, empleo, gobierno, 

comercio, asistencia médica, reconstrucción, y más. Es esencial que la web sea accesible 

para proporcionar el acceso igual y la igualdad de oportunidades a personas con 

diversidad funcional. Una web accesible también puede ayudar a estas personas a 

participar más activamente en la sociedad. 

La usabilidad y la accesibilidad son cualidades de los sistemas interactivos que se 

complementan. La usabilidad determina la facilidad de uso y la accesibilidad establece 

que esa facilidad se cumpla para todos; esto constituye la esencia de un diseño universal: 

facilidad de uso para todos (inclusión digital). 

2.2.2 Beneficios de la Accesibilidad 

Existen muchas razones por las cuales podríamos decir que adicionar atributos de 

accesibilidad es beneficioso en el desarrollo de sitios web. Estos beneficios son 
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resumidos por Claudio Segovia en Accesibilidad e Internet (Segovia, 2005), de la 

siguiente manera: 

 Estimula la participación individual, ya que permite ampliar el público potencial al 

incluir personas con problemas de discapacidad, conexiones lentas o 

computadoras antiguas. 

 Sirve de auxilio para lograr metas sociales de participación plena y de igualdad ya 

que colabora en la disminución de la denominada “brecha o exclusión digital” y, 

por extensión, la “brecha social”. Si bien es cierto que actualmente hay más gente 

que accede a tecnologías de información y comunicación que hace 10 años, 

también es cierto que es más grande la diferencia entre las personas que tienen 

acceso a la información que las que no lo tienen. 

 Fortalece la diversidad permitiendo que amplios grupos de la población puedan no 

sólo recibir información en forma pasiva, sino aportar sus opiniones y participar en 

la construcción de una sociedad más equilibrada. 

 Apoya a la inserción laboral a través del teletrabajo, no sólo ampliando la oferta 

laboral para personas con problemas de discapacidad, sino también para aquellas 

personas que poseen computadoras antiguas o para los que sólo tienen acceso 

desde centros informáticos o cibercafés. 

 Apoya a las denominadas “pequeñas y medianas empresas” (Pymes) y a los 

emprendedores cuyo equipamiento informático, en la mayoría de los casos, no es 

de última generación y que no poseen los recursos necesarios para su 

actualización.  

 Contribuye a que ninguna niña o niño quede fuera del sistema educativo, 

particularmente en las escuelas de países latinoamericanos, ya que permite utilizar 

equipos viejos o conexiones lentas.  

 Mejora la imagen corporativa de la empresa, ya que al  tener un sitio comercial 

accesible potencia el crecimiento del mercado. 

2.2.3 Evaluación de Accesibilidad 

Existen herramientas que permiten identificar de forma automática problemas de 

accesibilidad. Suponen una ayuda en la evaluación de la accesibilidad de los sitios web, 

pero hay que tener en cuenta que las herramientas automáticas están lejos de ser 

infalibles y tienen ciertas limitaciones, pudiendo considerar como error algo que no lo es, o 

no detectar algunos errores que el usuario debe revisar manualmente. 

La W3C provee herramientas automáticas que permiten realizar una comprobación 

de la gramática de las páginas, tanto del código (X)HTML http://validator.w3.org/, como de 

las hojas de estilo http://jigsaw.w3.org/css-validator/, para verificar que están bien 

formadas y son válidas.  

http://validator.w3.org/
http://jigsaw.w3.org/css-validator/
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Otro grupo de herramientas permiten detectar otro tipo de problemas de 

accesibilidad. Dentro de las más utilizadas podemos nombrar:  

 TAW (Test de Accesibilidad Web), desarrollado por la Fundación CTIC es la 

herramienta de evaluación automática de accesibilidad de habla hispana más 

extendida. Dispone de una versión en línea y de otra descargable que permite 

trabajar sin conexión a Internet, siendo ambas versiones gratuitas. 

http://www.tawdis.net.  

 HERA (Fundación SIDAR): Herramienta en línea diseñada para facilitar a los 

desarrolladores la tarea de la revisión manual de accesibilidad de las páginas web 

según las WCAG 1.0. http://www.sidar.org/hera/index.php.es.  

Es imprescindible asegurar que todos puedan acceder los sistemas interactivos, 

que las personas que actualmente no tienen acceso a los contenidos web, debido a algún 

tipo de diversidad funcional puedan tenerlo y aportar sus conocimientos. El objetivo 

principal de la accesibilidad en los sistemas interactivos es generar igualdad de acceso 

para todos. 

2.3 Sociabilidad 

La sociabilidad es la capacidad humana de alcanzar la socialización, es decir, el 

“compartir” con la sociedad a la cual pertenece. El hombre es un ser social por naturaleza, 

porque comparte con otros de su misma especie todo el tiempo, en diferentes ámbitos. 

El papel mediador de las TIC en los procesos de comunicación entre personas ha 

sido ampliamente aprovechado por las comunidades a través, principalmente, de las 

aplicaciones interactivas y como parte de estas la interfaz de usuario que constituye la 

capa de interacción. Se ha pasado de aplicaciones estáticas a aquellas aplicaciones cada 

vez más interactivas, por ende hemos pasado de ser usuarios pasivos a usuarios 

colaborativos en la construcción y evolución de aplicaciones de software. 

2.3.1 Definición de Sociabilidad 

“La sociabilidad es una cualidad que incide en lograr los objetivos sociales de una 

aplicación: la comunicación colaborativa, la cohesión colectiva, el sentido de pertenencia 

de un grupo y los propósitos de éste” (Preece, 2001). 

Con esta cualidad incorporada en las aplicaciones, los usuarios aportan, difunden, 

comparten y colaboran entre sí. Las aplicaciones se organizan como espacios de 

sociabilidad, donde se facilita la creación y gestión de contenidos que se comparten a 

través de las redes. 

Al diseñar interfaces de usuario debemos considerar estudiar aspectos 

psicológicos y sociales a fin de construir interfaces socialmente aceptables. 

http://www.tawdis.net/
http://www.sidar.org/hera/index.php.es
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2.3.2 Características de Sociabilidad incorporada en las aplicaciones web 

Dado que los actos de comunicación pueden realizarse de forma escrita, hablada, 

visual o una mezcla de las anteriores, las herramientas deben permitir escribir, almacenar, 

editar y compartir documentos, conversar tanto con apoyo visual como sin él. El elemento 

intermediario de una aplicación computacional, que permite las capacidades humanas de 

interacción, es la interfaz de usuario. 

La interfaz de usuario es un mediador entre los usuarios y las funcionalidades de 

la aplicación. Su función debe capturar eventos generados por el usuario en un diálogo 

humano-computador y responder con acciones que alienten el diálogo con información 

contextual relevante para el usuario. Su diseño requiere incorporar diferentes recursos, 

entre los cuales se encuentran enlaces con redes sociales, posibilidad de incorporar 

comentarios y sugerencias por parte de los usuarios, entre otros. 

Una aplicación web que incorpora la sociabilidad como una de sus cualidades  

para compartir contenido o comunicarse, se puede caracterizar a través de una o más de 

las siguientes características (Acosta, 2013): 

 Democracia en los contenidos: facilita la creación de espacios donde los usuarios 

pueden socializar y compartir experiencias, prácticas o conocimientos con otras 

personas, permitiendo que la información y contenidos llegue a todos por igual, en 

igualdad de condiciones.  

 Compatibilidad y compartibilidad: capacidad de compartir los archivos. La idea 

fundamental es que cualquier usuario pueda agregar, modificar, complementar los 

contenidos de las aplicaciones, pues mantener los archivos en línea permite la 

interacción total entre los usuarios. 

 Personalización y modificación: tener posibilidad de personalización hace que los 

usuarios se sientan más a gusto con las aplicaciones y que tienen el control de las 

mismas.  

 Recolección de inteligencia colectiva: participación activa de los usuarios hace que 

cada uno de ellos incremente un poco la inteligencia colectiva, ésta se construye 

con el aporte de cada uno de los usuarios. Este tipo de aplicaciones permite la 

colaboración a distancia entre personas, así es posible unificar esfuerzos y 

conocimientos recolectados de todas partes del mundo.  

 Clasificación y favoritos sociales: también se conoce con el término “folcsonomía”, 

consiste en la categorización colaborativa por medio de etiquetas simples, 

concediendo un poder total a los usuarios para nombrar y categorizar los 

contenidos.  

En definitiva, la usabilidad es una condición para lograr la sociabilidad. Es difícil 

pensar en una aplicación sociable que no sea usable. 
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2.4 Patrones de Interacción 

Generalmente, cuando los expertos trabajan sobre un problema particular, es poco 

frecuente que afronten la resolución del problema desde cero cuando poseen una 

solución ya existente. Normalmente toman en cuenta un problema similar que han 

solucionado y reutilizan la solución para resolver el nuevo problema. Este tipo de 

comportamiento al pensar en la dupla “problema-solución”, es común a muchos ámbitos: 

la arquitectura, la ingeniería de software, economía, entre otras. Es un modo natural de 

enfrentarse a los problemas e interacción social. 

2.4.1 Definición General de Patrón 

Un patrón, de acuerdo a la Real Academia de la Lengua Española es un “Modelo 

que sirve de muestra para sacar otra cosa igual” (“Real Academia Española. Diccionario 

Usual.,” 2013). 

El arquitecto Cristopher Alexander (Alexander, 1979), introdujo el concepto de 

patrón como “una regla de tres partes, que expresa una relación entre un cierto contexto, 

un problema, y una solución”. Posteriormente, Ward Cunninghan, programador de 

patrones, y el ingeniero en sistemas Kent Beck, trasladaron este concepto a la ingeniería 

de software y, posteriormente, al diseño de interfaces de usuarios.  

Con base en el esquema planteado por Christopher Alexander, se establece una 

relación entre un contexto dado, un cierto problema que surge en ese contexto, y una 

solución apropiada para el problema, como se muestra en la figura 4.  

Figura 04 - Esquema de un Patrón 
Fuente: Adaptado de Pattern-oriented software architecture: a system of patterns (Buschmann, 1996) 

 

 El Contexto: El contexto amplía la dicotomía problema-solución describiendo 

situaciones en las cuales el problema ocurre. El contexto de un patrón puede ser 

muy general. La especificación del contexto correcto para un patrón es difícil. Es 

prácticamente imposible determinar todas las situaciones, tanto generales como 
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específicas, en las cuales un patrón puede ser aplicado, no obstante, se pueden 

listar todas las situaciones conocidas en las que un patrón puede ser utilizado.  

 El Problema: Esta parte del esquema describe el problema que surge 

repetidamente en el contexto dado. Comienza con una especificación general del 

problema, cuál es el problema de diseño concreto que debemos solucionar. Se 

deben concretar todos aquellos aspectos del problema que deberían ser 

considerados para solucionar; requerimientos que la solución debe manejar, 

restricciones que debes considerar, características deseables en la solución, entre 

otros. 

 La Solución: muestra cómo solucionar el problema que se repite. En la 

arquitectura de software tal solución incluye dos aspectos: Cada modelo especifica 

una estructura que  maneja los aspectos estáticos de la solución; cada patrón 

especifica el comportamiento en tiempo de ejecución que maneja los aspectos 

dinámicos de la solución. 

Es importante resaltar que la solución no necesariamente resuelve todas las 

debilidades asociadas con el problema, puede enfocarse en algunos aspectos y dejar 

otros sin resolver. 

Un buen patrón se caracteriza porque resuelve un problema capturando 

soluciones, no principios o estrategias abstractas. En ellos la solución no es obvia, 

muchas técnicas de resolución de problemas (como los paradigmas o métodos de diseño 

de software) intentan derivar soluciones desde principios básicos. Los mejores patrones 

generan una solución a un problema indirectamente. Tiene un componente humano 

significativo, además que aplican a la estética y a la utilidad del mismo. 

2.4.2 Patrones de Interacción  

Un patrón de interacción se define como un patrón de diseño que describe 

aspectos relativos a la interfaz de usuario. Los patrones de interacción deben estar 

centrados en el usuario pues están orientados a presentar soluciones a problemas 

recurrentes que se les presentan a los usuarios cuando utilizan aplicaciones interactivas.  

Los patrones de Interacción para el diseño de interfaces de usuarios usables 

correspondientes a sitios web especifican el contexto en el que pueden ser aplicados e 

incluso las consecuencias de su uso, sin olvidar que están basados sobre principios de 

Usabilidad. 

Dependiendo del autor, del nivel de abstracción y de la publicación del mismo, se 

tienen diferentes formatos para agrupar la información de un patrón.  

Martin Van Welie (Welie, 2013), entre otros investigadores, desarrolló una 

colección de Patrones de Interacción para sitios web donde se recoge la experiencia de 

programadores y diseñadores expertos en el desarrollo de interfaces de usuario usables, 
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que puedan ser usadas por desarrolladores novatos con el propósito de que en poco 

tiempo adquieran la habilidad de diseñar interfaces que incidan en la satisfacción de los 

usuarios. La estructura de los patrones de interacción que utilizaremos en este trabajo es 

una simplificación de la estructura de los patrones de la colección de Van Welie, mostrada 

en la figura 05. 

<Nombre del Patrón> 

Nombre <nombre del patrón, debe corresponder al nombre colocado en la cabecera 
del formato> 

Problema < texto descriptivo del Problema que resuelve este patrón> 

Contexto  <texto descriptivo de condición(es) en la(s) cual(es) se puede usar el patrón> 

Solución <texto descriptivo de la solución que ha mostrado tener éxito en este 
contexto  > 

Usabilidad <Describe el impacto de usabilidad en la interfaz de usuario al aplicar el 
patrón> 

Fuerza <texto descriptivo de las Fortalezas o limitaciones de la solución > 

Consecuencias <texto descriptivo con los resultados de aplicar el patrón > 

Patrones 
relacionados 

<nombre de otros patrones con los que este patrón está relacionado> 

Ejemplos <enlaces y/o imágenes que muestra soluciones exitosas y/o de un mal uso del 
patrón > 

Figura 05 - Estructura de un Patrón 
Fuente: Propia 

Esta estructura contiene los siguientes campos: 

 Nombre del Patrón: significativo y corto, ayuda a describir un problema de diseño, 

sus soluciones, y consecuencias. Al dar nombre a los patrones incrementamos 

nuestro vocabulario de diseño, lo cual nos permite diseñar y comunicarnos con un 

mayor nivel de abstracción. 

 El problema: describe cuando aplicar el patrón. Esto explica el problema desde el 

punto de vista del usuario y su contexto. A veces incluye una lista de las 

condiciones que deben darse para que tenga sentido aplicar el patrón. 

 Contexto: Una descripción de la situación en la cual puede usarse el patrón, 

cuáles son las características del contexto -en términos de las tareas- del usuario. 

 Usabilidad: permite describir el impacto de usabilidad que tendrá la interfaz de 

usuario al aplicar el patrón de interacción. 

 La solución: describe los elementos que constituyen el diseño, sus relaciones, 

responsabilidades, y colaboraciones. La solución no describe un diseño o 

implementación particular concreto, ya que un patrón es una plantilla que puede 

ser aplicada en muchas situaciones distintas.  

 Fuerza: Fortalezas o limitaciones de la solución. 

 Consecuencias: Describe los resultados de aplicar el patrón. 

 Patrones relacionados: Otros patrones con los que este patrón está conectado. 

 Ejemplos: Un ejemplo ilustrativo o enlaces de una o varias soluciones exitosas. 
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Los dos próximos capítulos presentan la definición e implementación de un método 

propio que permitirá desarrollar el catálogo de patrones de interacción que permitirá 

diseñar o rediseñar la interfaz de usuario de un sitio web perteneciente al dominio de las 

redes académicas latinoamericanas incorporando aspectos de usabilidad, accesibilidad y 

sociabilidad. 

El capítulo 3 nos presenta las tres primeras etapas del método: conceptualización 

del dominio, análisis de sitios web pertenecientes al dominio y el diagnóstico del sitio web 

el caso de estudio. 

El capítulo 4 nos presenta la cuarta y quinta etapa del método que corresponden a 

la definición e instanciación del catálogo de patrones de interacción vinculado al dominio 

de las redes académicas latinoamericanas. 
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3 Desarrollo del Catálogo de Patrones de Interacción: 
Conceptualización, análisis y diagnóstico  

En este capítulo se presentan la definición e implementación de las tres 

primeras etapas del método propuesto para diseñar o rediseñar -según sea el caso- la 

interfaz de usuario de un sitio web perteneciente a un dominio en particular y 

transformarlo un sitio web usable, accesible y sociable.  

A través de este método se explora, describe, explica y propone alternativas 

que conllevan al diseño o creación de una solución para un dominio determinado, en 

nuestra investigación: las redes académicas latinoamericanas. La estrategia adoptada 

para la resolución del problema, mostrada en la figura 06, representa la progresión de 

cinco etapas: Conceptualización del dominio, Análisis de sitios web existentes 

pertenecientes al dominio, Diagnóstico del sitio web (caso de estudio), Definición del 

Catálogo de Patrones de Interacción e Instanciación del Catálogo de Patrones de 

Interacción, que permiten alcanzar el objetivo de la investigación.  

Figura 06 - Método para rediseño de sitios web pertenecientes a un dominio específico 
(Etapas de Conceptualización del dominio, análisis y diagnóstico de sitios web) 

Cada una de las etapas que conforman el método presentado produce una 

serie de artefactos o productos intermedios que son utilizados como entradas para la 

ejecución de la etapa siguiente. Las etapas que desarrollaremos en este capítulo 

pueden ser resumidas de la siguiente manera: 

 Conceptualización del dominio: Permite acotar y definir el dominio o campo al 

cual pertenece el sitio web a rediseñar estableciendo características, objetivos, 

estrategias, funciones y alcance, además de crear un modelo conceptual del 

dominio que nos permite construir un marco preciso para el análisis de los 

requisitos funcionales necesarios para las próximas etapas del método.  

 Análisis de sitios web existentes pertenecientes al dominio: Permite obtener dos 

grandes insumos para la investigación, a saber un cuadro comparativo con el 
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contenido y funcionalidad de los sitios web pertenecientes al dominio 

seleccionado y la estructura del mapa del sitio que engloba los sitios web 

analizados. 

 Diagnóstico del sitio web (caso de estudio): Proporciona los problemas de 

usabilidad, accesibilidad y sociabilidad presentes en el actual sitio web del caso 

de estudio (en caso de existir), así como también resultados de la revisión de 

sitios homólogos, con el objeto de presentar recomendaciones que servirán 

como insumo para la resolución de estos problemas a través de los patrones de 

interacción que se desarrollan en la siguiente etapa. 

A continuación se definen e implementan cada una de estas etapas del trabajo 

especial de grado. 

3.1 Conceptualización del dominio  

Uno de los aspectos más importantes que se deben tener en cuenta cuando 

diseñamos un sitio web, es que el sitio debe ser desarrollado y creado para cumplir 

objetivos, ya sean comerciales, profesionales o la unión de ambos. Éstos pueden ser 

variados y dependen de cada empresa o negocio, de sus características, su sector, sus 

tipos de servicios o productos, entre otros. 

Esta primera etapa permite acotar y definir el dominio o campo al cual 

pertenece el sitio web a rediseñar. Su propósito fundamental es establecer para un 

área o campo específico sus características, objetivos, estrategias, funciones y 

alcance. El resultado de este estudio proporciona un modelo conceptual que 

representa y hace explícito el conocimiento y el entendimiento del dominio. Este 

modelo nos permitirá definir y delimitar el dominio, elaborar un glosario de términos, 

identificar conceptos dentro del glosario, entre otros factores, permitiendo crear un 

marco preciso para el análisis de los requisitos funcionales necesarios para las 

próximas etapas del método.  

En Venezuela la Ley de Infogobierno establece los principios, bases y 

lineamientos que rigen el uso de las tecnologías de información en el poder público y el 

poder popular, para mejorar la gestión pública y los servicios que se prestan a sus 

usuarios. La red académica nacional venezolana - REACCIUN es administrada y 

operada por la Fundación Centro Nacional de Innovación Tecnológica (CENIT) 

organismo adjunto al Ministerio de Ciencia y Tecnología. En consecuencia las redes 

académicas latinoamericanas constituyen el dominio que estudiaremos, estableciendo 

su definición, características y objetivos, para posteriormente elaborar el modelo 

conceptual que las representa. 
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3.1.1 Dominio de las Redes Académicas: definición, características y objetivos 

La educación superior, así como la comunidad científica y académica, ven en la 

información y el conocimiento sus elementos fundamentales, pues son recursos que 

permiten la toma de decisiones y resolución de problemas asociados con la 

investigación, la enseñanza y la gestión académica, a la vez que son elementos 

operativos que se transforman mediante procesos característicos del trabajo 

académico. 

La necesidad de cooperar, integrarse y comunicarse de todas estas 

comunidades académicas sin limitaciones geográficas o socio-culturales a nivel 

mundial ha conducido al surgimiento de las redes académicas virtuales. 

Definición 

Las redes académicas virtuales tienen su origen en la consolidación y visión de 

una necesidad para la investigación y el desarrollo científico. La red ARPANET fue la 

primera red entre universidades, que posteriormente se convirtió en la primera red de 

investigación universitaria del mundo. 

Algunos autores han introducido su propia definición de lo que es una red 

académica: 

 “Mecanismo de apoyo, de intercambio de información y una comunidad de 

comunicación horizontal, cuya base es una red social, un tejido, una madeja 

compleja en la que se sinergizan –a través de interacciones entre vínculos- 

dinamismos, intereses, fuerzas, energías y puntos de apoyo y encuentro 

(nodos), con el propósito principal de dialogar, encontrar respuestas, construir 

conocimientos y unirse en la búsqueda o creación de soluciones respecto a una 

temática o problema.”(Reynaga & Farfán, 2004). 

 “Extensión de las redes temáticas, donde sus miembros tienen unos intereses 

comunes sobre la generación, apropiación y uso del conocimiento para el 

desarrollo social en diversas áreas de conocimiento.”(Ramirez, Ceballos, & 

Burke, 2011) 

Estas definiciones muestran la presencia de tres actores: comunidades del 

conocimiento, la forma en la cual se almacena, conserva y difunde la información y el 

medio de comunicación para la trasmisión del conocimiento generado como se 

muestra en la figura 07.  
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Figura 07 - Tipos de Redes  
Fuente: Redes Académicas y gestión del conocimiento en América Latina: En  busca de La Calidad (Silvio, 

2010) 

Cada uno de estos actores conforma su propia red que funciona 

independientemente de las otras y cuyo significado difiere según el punto de vista del 

actor y son descritas a continuación: 

 Red de investigadores, científicos y académicos: La red de investigadores, 

científicos y académicos se define como un grupo de colegas que intercambian 

información, conocimientos, ideas y experiencias, con el objetivo de cooperar 

para un fin común, un tema o proyecto de investigación. Su núcleo es el tema 

de la investigación o de trabajo, la cooperación y el desarrollo. Esta red, 

generalmente, se encuentra presente en universidades e institutos de 

investigación que al articularse en distintos niveles: nivel nacional, regional y 

mundial, aseguran un trabajo académico en pro del desarrollo de la educación 

superior y la sociedad científica y de investigación. Sus miembros pueden 

desarrollar trabajos colaborativos de investigación, científicos o académicos, 

compartir resultados de trabajos colaborativos, asesorar para el desarrollo de 

proyectos, proponer trabajos de investigación, científicos o académicos, apoyar 

en la formación del recurso humano de acuerdo a los requerimientos de las 

instituciones que lo requieran. 

 Red de servicio de información: Una red de servicios de información tiene como 

objetivo proporcionar información específica, pertinente y relevante que 

requiera un usuario para satisfacer sus necesidades de información. Es un 

conjunto organizado de instituciones y/o personas que resuelven un problema 
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común, cooperan en búsqueda de un fin compartido o en materia de suministro 

e intercambio de información. Principalmente, recogen, conservan y difunden 

información y/o prestan un servicio específico para sus usuarios. Una red de 

este tipo ofrece servicios de acceso a bases de datos, publicaciones periódicos 

y cooperación técnica, entre otros. 

 Red de computadores: Este tipo de redes puede definirse como un grupo de 

computadoras, alrededor de las cuales se agrupan seres humanos que las 

utilizan con el propósito de transmitir información, facilitar el intercambio de 

datos, información y conocimiento entre personas, para fines diversos. El 

énfasis se da en la tecnología, especialmente en la comunicación, la seguridad, 

calidad y velocidad de trasmisión. 

Cuando estos tres actores se unen se produce una integración que llamaremos 

Red Académica, que destaca las características dinámicas que existe entre los 

usuarios (redes académicas de investigadores), servicios y servidores de información 

(redes y servicios de información) y las tecnologías y sus tecnólogos (redes 

telemáticas), cuyo fin es construir conocimiento: unirse en la búsqueda de soluciones 

relacionadas con un tema o problema, a través de trabajos cooperativos y 

colaborativos.  

A través de las redes académicas se organizan espacios que permiten conocer 

a otros académicos e investigadores, compartir estrategias, valorar esfuerzos y sobre 

todo avanzar hacia la innovación. Son espacios para validar y actualizar la producción 

de conocimiento mediante diferentes mecanismos.  

La figura 08 describe las relaciones e interacción presente en las redes 

académicas cuya característica fundamental es el flujo de información.  Cada una de 

las redes investigadores, información y computadoras, funciona como una red 

individual que al relacionarse entre ellas mediante la interacción que se produce al 

compartir recursos informáticos o de información, se crea la Red Académica. 
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Figura 08 - Concepto de Red Académica 
Fuente: Redes Académicas y gestión del conocimiento en América Latina: En  busca de La Calidad (Silvio, 

2010) 

Características 

Las redes académicas deben apoyarse en un conjunto de premisas o 

características para asegurar que su estructura de funcionamiento genere el entorno 

apropiado para que el sector gubernamental, las instituciones de educación superior, 

las organizaciones sociales y el sector privado puedan trabajar conjuntamente en 

proyectos académicos o de transferencia de conocimiento. Estas premisas o 

características son (Rivero & López, 2010): 

 Definición clara y precisa de su misión y objetivos (investigación, formación y 

capacitación, etc.), normativas académicas y administrativas para su 

funcionamiento y sus líneas de trabajo.  

 Estructura y funciones bien definidas (organización).  

 Identificación del radio de acción de conocimientos de sus miembros. 

 Intercambio de información entre sus miembros. 

 Apoyo de las autoridades de cada organismo miembro. 

 Diseño de los flujos de comunicación para responder a las relaciones 

multidireccionales. 

 Captación y compromiso del talento humano implicado (profesores, 

investigadores, especialistas, otros). 

 Sistemas de Información y medios de difusión de resultados. 

 Infraestructura tecnológica de apoyo.  
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 Cooperación e integración entre los miembros para crear una atmósfera de 

apoyo, intercambio del conocimiento y las buenas ideas. 

 Trabajo conjunto entre miembros a través de proyectos. 

 Una visión a mediano y largo plazo del desarrollo de la red (nuevas líneas, 

proyectos, programas, etc.) 

 Innovación y aprendizaje colectivo. 

 Cohesión, coherencia y concentración entre la diversidad geográfica y cultural.  

 Flexibilización de la proyección de los resultados en función de las necesidades 

específicas de cada uno de sus miembros. 

Objetivos 

Las redes académicas tienen como objetivo principal ofrecer servicios que 

faciliten e integren las actividades de investigación y desarrollo para las comunidades 

científicas y de investigación mundial. De este objetivo principal se desprende un gran 

número de objetivos específicos que garantizan su éxito: 

 Permitir el desarrollo de proyectos colaborativos, incrementando cuantitativa y 

cualitativamente las actividades de docentes, investigadores y comunidades. 

 Ofrecer canales independientes del flujo de la Internet comercial, con grandes 

anchos de banda. 

 Ofrecer una plataforma de pruebas para el desarrollo de nuevas tecnologías 

informáticas, como es el caso de la tele-medicina, el aprendizaje virtual, 

laboratorios virtuales, videoconferencias de alta calidad, oficinas virtuales, entre 

otros. 

 Garantizar comunicaciones eficientes a través de la implementación de Calidad 

de Servicio - QoS. 

 Permitir un intercambio cultural entre los países participantes a partir de las 

redes que cada uno de ellos posee.  

 Proporcionar un trabajo flexible y cooperativo a las comunidades para el 

desarrollo académico, científico, técnico, social y cultural. 

 Reducir sustancialmente el esfuerzo, evitando la realización de un proyecto más 

de una vez en cualquier parte del mundo. 

 Fomentar el intercambio de conocimientos, al permitir traer, de una forma 

virtual, el conocimiento de expertos ubicados en cualquier parte del mundo 

donde exista una red participante. 

 Favorecer la asociación de instituciones o grupos de investigación que permitan 

incrementar el nivel de conocimientos en los grupos de investigación y 

académicos. 

3.1.2 Modelo Conceptual de una Red Académica 



Desarrollo del catálogo de Patrones de Interacción: Conceptualización, análisis y diagnóstico 

 

44 

El modelo conceptual, presentado en la figura 09, muestra los componentes del 

dominio que hemos podido establecer como resultado de la definición, objetivos y 

características que describen el dominio, obteniendo un conocimiento visual que 

posteriormente introduciremos en el catálogo de patrones de interacción.  

Figura 09 - Modelo Conceptual de una Red Académica 
Fuente: Propia 

Cada uno de los seis componentes que podemos encontrar en una red 

académica incorporan la definición, características y objetivos establecidos en lo que 

va de este capítulo, que al ser implementados bajo los puntos de vista de contenido 

informativo (estático) e implementación de los servicios que integren las actividades de 

investigación y desarrollo (dinámico), nos permitirá alcanzar los objetivos para los 

cuales se construyen las redes académicas. Estos componentes son descritos a 

continuación: 

 Estrategia organizativa: Contempla todos aquellos insumos que permiten la 

creación, implementación y evaluación de las decisiones dentro de una 

organización, en base a lo cual se alcanzarán los objetivos. Habitualmente 

encontramos la misión, la visión, valores y los objetivos de la organización.  

 Estructura organizativa: Es el esquema de jerarquización y división de las 

funciones componentes de la organización. Contempla el organismo base, 

estatutos, historia, infraestructura, organigrama, miembros y aliados. 

 Proyectos: Son las propuestas nacionales, internacionales o regionales que se 

ejecutan para cumplir un propósito financiados por algún ente privado o público. 

 Plataforma Tecnológica: Infraestructura tecnológica que soporta los servicios 

y proyectos ofertados por y para los profesionales. 
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 Servicios: Son herramientas tecnológicas y especializadas que responden a 

las necesidades de los asociados, profesores, investigadores, estudiantes y 

otras comunidades interesadas en el intercambio de conocimiento. Los 

servicios pueden ser clasificados en: servicios profesionales solicitados y 

prestados para científicos, académicos e investigadores, servicios de 

comunicación basados en la infraestructura tecnológica y servicios de 

visualización de información.  

 Profesionales: Organizaciones externas, generalmente internacionales, que 

unen esfuerzos a la red para alcanzar los objetivos y metas de la organización. 

En este grupo también entran profesores, investigadores, estudiantes y otras 

comunidades relacionadas a través de una membresía o sin ella, que requieren 

de los servicios e información de la red académica. 

La definición del modelo conceptual del dominio nos asegura que clientes, 

usuarios finales y desarrolladores tengan un entendimiento común del dominio, 

logrando analizar los requerimientos necesarios para avalar los objetivos, generales y 

específicos, e identificar potenciales mejoras. 

3.2 Análisis de sitios web pertenecientes al dominio  

La segunda etapa tiene como propósito realizar la revisión de un grupo de sitios 

web, pertenecientes al dominio de las redes académicas latinoamericanas con la 

finalidad de obtener los insumos de esta investigación: un cuadro comparativo con los 

tópicos y funcionalidad de los sitios web analizados y la estructura general del mapa 

del sitio. 

Esta revisión contempla dos actividades básicas: conceptualización del sitio 

web y análisis del sitio web, las cuales permiten establecer el cuadro comparativo de 

los sitios analizados, tomando en cuenta el modelo conceptual definido en el aparte 

3.1.2 de este capítulo. Estas actividades podemos definirlas de la siguiente manera: 

 Conceptualización del sitio web: Conocer el alcance, objetivos, servicios, 

proyectos y usuarios del sitio web. 

 Análisis del sitio web: Examinar cada uno de los sitios web, tanto en su página 

de inicio como paginas internas, para a través del Lenguaje Unificado de 

Modelado (UML) modelar con diagramas de casos de uso los requerimientos o 

funcionalidades del sitio web; esto con la finalidad de describir el 

comportamiento del sitio web y las interacciones entre el usuario y sitio. 

Las redes académicas latinoamericanas forman parte de la gran red mundial 

académica de alta velocidad y tecnología avanzada, que a su vez está constituida por 

lo que se denominan las grandes o principales iniciativas o redes, como se muestra en 
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la figura 10. Dentro de todas estas grandes iniciativas, RedClara agrupa las redes 

académicas latinoamericanas, relevante a esta investigación. 

Figura 10 - Esquema General de la Red Académica Mundial 
Fuente: Tomado del sitio Web RedClara (RedClara, 2013) 

RedClara es una gran red académica de alta velocidad y tecnología avanzada 

que agrupa y ofrece un sistema de colaboración y cooperación para todas las redes 

académicas de los países latinoamericanos. 

De acuerdo a la Cooperación Latino Americana de Redes Avanzadas - 

RedClara es una organización de derecho internacional sin fines de lucro, cuya 

existencia legal data del año 2003, cuando fue reconocida como tal por la legislación 

de la República Oriental del Uruguay.  

Su visión es “ser un sistema latinoamericano de colaboración mediante redes 

avanzadas de telecomunicaciones para la investigación, la innovación y la educación.” 

(RedClara, 2013).  

Esta red es la única red avanzada de América Latina, establecida para la 

interconexión regional y conectada a la red paneuropea GÉANT2.  

La RedClara agrupa a países, personas jurídicas, redes académicas de alcance 

continental y empresas de carácter multinacional, en cuatro tipos de asociados: 

asociados plenos, asociados regionales, asociados pares y asociados empresariales, 

siendo los asociados plenos el grupo de interés a nuestra investigación.    

 Asociados Plenos: son entidades administradoras de una red académica, 

científica y/o de investigación a nivel nacional de un país. Entre ellos 
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encontramos las redes de Argentina (Innovared), Bolivia (ADSIB), Brasil (RNP), 

Colombia (RENATA), Costa Rica (CONARE), Chile (REUNA), Ecuador 

(CEDIA), El Salvador (RAICES), Guatemala (RAGIE), México (CUDI), Panamá, 

Paraguay (ARANDU), Perú (RAAP), Uruguay (RAU) y Venezuela (REACCIUN).  

Por otra parte y de acuerdo a la Revista de Universidad y Sociedad del 

Conocimiento en su artículo “Las redes de I+D como estrategia de uso de las TIC en 

las universidades de América Latina” (Royero, 2006), las redes académicas, en 

general, se configuran a partir de áreas de acción cuya característica principal es la 

promoción o difusión de actividades académicas, de investigación o de información. La 

tabla 03 nos muestra esta clasificación. 

Tabla 03 - Configuración de redes de acuerdo a áreas de acción 
Fuente : Tomado de “Las redes de I+D como estrategia de uso de las TIC en las universidades de 

América Latina” (Royero, 2006) 

En esta investigación, evaluaremos cuatro (04) de las principales redes 

pertenecientes al grupo de asociados plenos de RedClara y que a su vez pertenecen al  

área de acción Académica: INNOVARED, REUNA, RENATA y REACCIUN, las cuales 

estudiamos a continuación.  

ÁREA DE ACCIÓN RED O CENTRO DE DATOS PRINCIPALES PAÍS 

Académica  RAAP (Red Académica Peruana)  Perú  

RAU(Reda Académica Uruguaya)  Uruguay  

REACCIUN(Red Académica de Centros de Investigación y 
Universidades)  

Venezuela  

RENATA(Red Académica de Tecnología Avanzada)  Colombia  

INNOVARED (reemplaza la red académica RETINA - Red 
Teleinformática Académica)  

Argentina 

REUNA(Red Universitaria Nacional)  Chile  

Sociedad de Información 
Internet  

ADSIB (Agencia para el Desarrollo de la Sociedad de la 
información en Bolivia)  

Bolivia  

CUDI (Corporación Universitaria para el Desarrollo de 
Internet)  

México  

Investigación. e 
Información de datos  

CR 2 net (Red Nacional Investigación)  Costa Rica  

RNP(Red Nacional de Enseñanza e Investigación)  Brasil  

Educación Superior  MES (Ministerio de Educación Superior)  Cuba  
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3.2.1 Red Nacional de Argentina - INNOVARED 

INNOVARED es la red nacional de Argentina creada en el año 2007 como la 

Red Teleinformática Académica (RETINA). El sitio web de esta red académica durante 

la duración de esta investigación ha sufrido cambios en su interfaz de usuario, sin 

embargo, estos cambios han sido de forma y no de fondo. Nuestro estudio se basa 

sobre la red actual INNOVARED y su sitio web http://innova-red.net/. 

Conceptualización del sitio web 

INNOVARED es la red nacional de Argentina (“Innovared,” 2013), cuyo objetivo 

es proveer a la comunidad educativa y de investigación los medios más modernos para 

llevar a cabo las tareas que requieran transmisión de datos. Es un proyecto de la ONG 

Innova-T fundada por el Consejo Nacional de Investigaciones Científicas y Técnicas 

(CONICET). Esta red mantiene conectada y comunicada a la comunidad académica y 

científica de Argentina con la comunidad académica internacional y los centros de 

investigación a nivel mundial. 

Visión  

INNOVARED, como red nacional de Argentina tiene como visión “ser 

reconocidos como una parte vital del medio académico orientada a darle soluciones en 

el área de transferencia de datos” (“Innovared,” 2013).  

Misión 

Su misión, entendida como el estado del arte de las comunicaciones, es “tener 

el más alto nivel de desarrollo disponible, proveyendo a la comunidad educativa y de 

investigación de los medios más avanzados e innovadores para llevar a cabo las 

tareas que requieran transmisión de datos” (“Innovared,” 2013). 

Instituciones conectadas 

INNOVARED abarca organizaciones privadas y públicas presentes en el ámbito 

de investigación y académico argentino. A través de INNOVARED se encuentran 

conectadas cuarenta y cinco universidades – algunas de ellas agrupadas bajo la 

Asociación Redes de Interconexión Universitaria (ARIU), doce institutos de 

investigación, tres departamentos de gobierno y un organismo en la categoría de 

bibliotecas, museos, archivos nacionales con diferentes niveles de conectividad. 

Servicios 

INNOVARED ofrece una variedad de servicios, otorgando a la comunidad 

tecnológica una conexión de última generación (“Innovared,” 2013).  

http://innova-red.net/
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 Acceso IPv6: nueva versión de IP (Internet Protocol), diseñada para 

reemplazar a la versión 4 (IPv4).  

 Correo electrónico: Servicio de correo a los suscriptores de la revista “Ciencia 

Hoy” y a instituciones miembros que solicitan tener correo electrónico  con la 

red académica. 

 DNS: Los DNS de Innovared son de acceso libre y funcionan como uno de los 

primarios de ".ar".  

 Housing: Espacio físico acondicionado para “rackear” los servicios de los 

miembros. 

 Data Storing: Almacenaje de datos con acceso por FTP. Los datos viajan 

encriptados y se encuentran luego protegidos en los servidores de la red para 

mayor seguridad. 

 Eduroam: Servicio de movilidad segura desarrollado para la comunidad 

académica y de investigación. Permite que estudiantes, investigadores y 

personal de las instituciones participantes tengan conectividad Internet a través 

de su propio campus y cuando visitan otras instituciones participantes. 

 Multicasting: Envío de paquetes de información para que puedan ser recibidos 

por todas aquellas personas que deban hacerlo. Con protocolos que permiten 

autenticar completamente el origen de la información y que certifican la 

integridad y confiabilidad de la misma en Internet. 

 NTP: sincronización horaria para cualquier PC, para tener la hora exacta. 

 Relay de Mail: correo seguro, con filtros contra spam y virus. 

 Repositorios Linux: Repositorio espejo oficial del sistema operativo Ubuntu, 

para tener disponibles, por Internet2, los sistemas operativos de código y 

acceso libre más usados. 

 Sala de Videoconferencias: Proporciona la comunicación directa de un punto 

a otro para el envío y recepción de audio, video y datos que permite a las sedes 

emisoras y receptoras mantener una comunicación simultánea e interactiva en 

tiempo real. 

 Streaming: Emisión de contenido tanto en vivo como grabado, bajo tecnologías 

como OGG, MP3, FLV (con reproducción Web). 

 Webhosting: acceso por FTP, base de datos MySql, PHP y espacio en disco 

para cualquier necesidad. 

Análisis del sitio web actual  

El sitio web de la red argentina se encuentra hospedado en URL http://innova-red.net/, 

el cual podemos visualizar en la figura 11.  

http://innova-red.net/
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Figura 11 - Página de inicio del sitio web INNOVARED 
Fuente: sitio web INNOVARED 

Las áreas de acceso privado para webmail y asociados en esta red nos permite 

establecer que existen por lo menos dos tipos de actores: asociados y profesionales, lo 

cual representamos en un diagrama de caso de uso nivel 0, como lo muestra la figura 

12.  

Figura 12 - Caso de uso nivel 0: sitio web INNOVARED y sus usuarios 
Fuente: Propia 

Las especificaciones de estos actores las encontramos en la tabla 04. 

ACTOR DESCRIPCIÓN COMENTARIOS 

ASOCIADOS 
Este actor representa a profesionales, científicos, académicos e 
investigadores asociados de la red académica a través de alguna 
institución miembro. 

Ninguno 

PROFESIONALES 
Este actor representa cualquier usuario, profesionales, científicos,  
académicos, investigadores y público general  no asociados a la red 
académica. 

Ninguno 

Tabla 04 - Descripción de actores de INNOVARED 
Fuente: Propia 
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La navegación del sitio nos permite calificar el diseño bajo un estilo informativo, 

cuyas secciones se limitan a brindar información descriptiva de la organización, 

servicios, proyectos y comunidades que la constituyen, además de un área privada 

para que sus asociados puedan acceder al portal de operaciones de INNOVARED. 

Figura 13 - Modelo de caso de uso Nivel 1: Sitio Web INNOVARED 
Fuente: Propia 

La figura 13 muestra los casos de uso identificados en este sitio web: ver 

noticias, ver agenda, buscar información, contactar, manejar correo electrónico, ver 

información de servicios, ver información de redes avanzadas, ver información de 

proyectos, ver información de INNOVARED, ver información de comunidades, manejar 

operaciones de asociados y enlazar con sitios de interés.  

Estos casos de uso los especificamos en la tabla 05. 
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CASO DE USO ACTORES FUNCIÓN DESCRIPCIÓN 

Ver información 
de INNOVARED 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario información 
relacionada con la organización 
base de la red académica: 
estructura, misión, visión, 
objetivos, historia, entre otros. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva, imágenes asociadas y 
enlaces de la organización que 
respalda y administra la red 
académica.  

Ver Noticias 
ASOCIADO  y 

PROFESIONALES 

Mostrar al usuario noticias del 
campo de las investigaciones 
académicas, científicas y de 
investigación. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva de las noticias, texto e 
imágenes, asociadas a la noticia. 

Ver Agenda 
ASOCIADO y 

 PROFESIONALES 

Mostrar al usuario información 
de los eventos científicos o 
académicos próximos a 
realizarse. 

Mostrar al usuario información de 
los eventos científicos o académicos 
próximos a realizarse. 

Buscar 
información 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Buscar dentro red académica 
información de interés. 

El actor puede realizar la búsqueda 
de información, dentro de la red 
académica, sobre un tema de 
interés, introduciendo en el campo 
el texto pertinente a la búsqueda. 

Contactar 
ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Enviar a través del sistema 
información de requerimientos 
o consultas al área 
administrativa o técnica de la 
red académica.  

El actor envía información de 
requerimientos o consulta, vía 
correo electrónico, a las áreas 
administrativas o técnicas de la red 
académica. También puede 
comunicarse vía telefónica a través 
de la información suministrada. 

Manejar 
operaciones de 
Asociados 

ASOCIADO 
Ejecutar operaciones propias 
de los asociados a través de un 
área privada.  

El actor puede ingresar al portal de 
operaciones a través de un área de 
acceso privado con su usuario y 
clave. 

Manejar correo 
electrónico   

ASOCIADO 
Permitir acceder al área de 
correo electrónico solo a los 
asociados de la red académica. 

El actor a través de un área de 
acceso, con su usuario y clave podrá 
visualizar y manipular  sus correos 
electrónicos. 

Ver Información 
de Servicios 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario información 
de los servicios brindados por la 
red académica 

El actor puede visualizar información 
de los servicios brindados por la red. 
A través de texto descriptivo del 
servicio e imágenes asociadas. 

Ver Información 
de redes 
avanzadas 

ASOCIADO y  
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario información 
de las redes de alto 
rendimiento, sus objetivos, 
áreas de aplicación y contactos. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva de redes de alto 
rendimiento, sus objetivos, áreas de 
aplicación y contactos. 
Adicionalmente puede contener  
imágenes y enlaces. 

Ver Información 
de proyectos 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario información 
de los proyectos nacionales o 
internacionales en los cuales 
participa. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva y resultados de los 
proyectos. Adicionalmente puede 
contener  imágenes y enlaces. 
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Ver Información 
de comunidad 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario información 
relacionada con las 
comunidades creadas para los 
trabajos colaborativos en los 
proyectos de la comunidad 
científica y tecnológica. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva acerca de la definición de 
comunidades y su objetivo. El 
usuario también podrá  comunicarse 
para formar parte de una comunidad 
o para proponer una comunidad. 

Enlazar con sitios 
de interés  

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Enlazar con las páginas de 
interés a través de botones 
identificados. 

El actor puede ingresar a los sitios 
web de interés  dentro de la red 
académica. 

Tabla 05 - Descripción de casos de uso de INNOVARED 
Fuente: Propia 
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3.2.2 Red Nacional Académica de Chile-  REUNA 

REUNA es la red nacional de chilena creada en el año 1992. El sitio web de 

esta red académica durante la duración de esta investigación ha sufrido cambios en su 

interfaz de usuario, sin embargo, estos cambios han sido de forma y no de fondo. 

Nuestro estudio se basa sobre la red actual REUNA y su sitio web http://www.reuna.cl/.  

Conceptualización del sitio web 

REUNA, hasta el año 1991, funcionó como una organización cooperativa de 

interconexión universitaria, siendo en 1991, por acuerdo del Consejo de Rectores de 

las Universidades Chilenas (CRUCH), cuando se constituye formalmente como una 

corporación de derecho privado sin fines de lucro. 

Visión 

La corporación de derecho privado que administra y controla la red chilena tiene 

como misión: “Conectar grandes ideas con innovadoras soluciones, que expandan el 

conocimiento, para transformar significativamente la vida de las personas” (REUNA, 

2013). 

Misión 

“Poner a disposición de la sociedad chilena, una plataforma tecnológica líder en 

el país, que articule, conecte y comunique a las entidades del sistema de ciencia, 

cultura y educación nacionales, y las inserte en el concierto global, proporcionando 

servicios avanzados, innovadores y colaborativos” (REUNA, 2013). 

Valores 

La Red académica de Chile define como sus principales valores:  

 Colaboración: los ambientes colaborativos facilitan la sinergia entre sus 

miembros, otorgándole mayor valor a los proyectos. Más que la suma de los 

aportes individuales, es la dinámica entre las instituciones participantes lo que 

enriquece y agrega valor a los socios de REUNA. 

 Calidad: la gestión, servicios e infraestructura de REUNA están en constante 

evolución, a fin de garantizar la vigencia y calidad de nuestra labor, siempre 

acorde a los estándares internacionales. 

 Innovación: la búsqueda permanente de creación de valor para las 

instituciones, los usuarios y la comunidad, es el espíritu que moviliza  nuestro 

trabajo y cada uno de los proyectos que enfrentamos. 

http://www.reuna.cl/
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Instituciones conectadas 

A través de REUNA se encuentran conectadas diecisiete instituciones de 

educación superior, La Comisión Nacional de Investigación Científica y Tecnológica 

(CONICYT) y el observatorio AURA. Adicionalmente posee alianzas con otras 

instituciones nacionales como la Fundación Ciencia para la Vida y el Instituto Nacional 

de Propiedad Industrial (INAPI). 

Servicios  

REUNA proporciona a través de su red los siguientes servicios: 

 Monitoreo de puntos críticos: vigilancia continua del estado de los enlaces 

entre sedes. 

 Salas de videoconferencia: oficinas de videoconferencias de la corporación 

para desarrollar una amplia gama de acciones de cooperación y gestión. 

 Direccionamiento IPV4-IPV6: asignación de direccionamiento IPv6 que le 

permite a una entidad contar con el equivalente del bloque IPv4 que cubre a 

toda la corporación. 

 Streaming: transmisión en vivo y directo (Webcasting) de congresos, 

seminarios, charlas y todo tipo de eventos de carácter científico, tecnológico, 

artístico y docente, realizados en las instituciones conectadas. 

 Multiconferencia: conexión simultánea de varios puntos (salas, localidades, 

países) a una videoconferencia con hasta 30 puntos enlazados a la vez, con 

alta calidad en audio y video. 

 Certificación de Puntos de videoconferencia: Aislar el equipo de 

videoconferencia del tráfico normal de la red institucional interna, evitando que 

el flujo de datos de la conferencia se mezcle con el de la totalidad de los 

usuarios de la misma red. 

 GRID: certifica a sus usuarios que el individuo, el equipo o aplicación que está 

realizando un envío de datos es confiable. 

 Articulación de proyectos: asistencia que van desde la identificación de 

fondos hasta la gestión y seguimiento de iniciativas de carácter colaborativo, 

para construir con éxito un proyecto. 
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Análisis del sitio web 

El sitio web de la red chilena se encuentra hospedado en el URL 

http://www.reuna.cl/, mostrado en la figura 14. 

Figura 14 - Página de inicio del sitio web REUNA  

Fuente: sitio web REÚNA 

Las áreas de acceso privado para representantes institucionales y funcionarios 

de la red; así como también un centro de operaciones nos permite establecer que 

existen por lo menos tres tipos de usuarios: empleados, miembros y profesionales, lo 

representamos en un diagrama de caso de uso Nivel 0, mostrado en la figura 15. 

Figura 15 - Caso de uso nivel 0: sitio web REUNA y sus usuarios  

Fuente: Propia 

La tabla 06 nos muestra la descripción de cada uno de estos actores. 

http://www.reuna.cl/
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ACTOR DESCRIPCIÓN COMENTARIOS 

ASOCIADOS 
Este actor representa a profesionales, científicos, académicos e investigadores 
Asociados de la red académica a través de alguna institución miembro. 

Ninguno 

PROFESIONALES 
Este actor representa cualquier usuario, profesionales, científicos,  
académicos, investigadores y público general  no asociados a la red académica. 

Ninguno 

EMPLEADOS 
Este actor representa empleados de la organización que respalda y administra 
la red académica. 

Ninguno 

Tabla 06 - Descripción de actores de REUNA 
Fuente: Propia 

La inspección del sitio web de REUNA nos permite calificar el diseño dentro de 

un estilo interactivo. Algunas de las características de interacción con el usuario que se 

presentan son: secciones con manejo de formularios que permiten solicitar los 

servicios ofertados, implementación de servicios como videotecas, Intranet para 

representantes institucionales, Intranet para funcionarios, un centro de operaciones y 

manejo de redes sociales. 

Figura 16 - Modelo de caso de uso Nivel 1: sitio web REUNA  
Fuente: Propia 

La figura 16 nos muestra los casos de uso identificados en este sitio web: ver 

información de REUNA, ver noticias, buscar información, contactar, ver red REUNA, 

ver información de servicios, ver información de redes internacionales, ver información 
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de proyectos, ver información de publicaciones, manejar operaciones de la intranet, 

enlazar con sitios de interés y enlazar con redes sociales. 

Estos casos de uso los especificamos en la tabla 07. 

CASO DE USO ACTORES FUNCIÓN DESCRIPCIÓN 

Ver información 
de REUNA 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario 
información relacionada con 
la organización base de la red 
académica: estructura, 
misión, visión, objetivos, 
historia, entre otros. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva, imágenes asociadas y videos 
institucionales de la organización que 
respalda y administra la red académica.  

Ver Noticias 
ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario noticias 
del campo de las 
investigaciones académicas y 
científicas. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva de las noticias, texto e 
imágenes, enlaces de interés, entre 
otros. 

Ver Información 
de Servicios 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario 
información de los servicios 
brindados por la red 
académica 

El actor puede visualizar información 
descriptiva del servicio, imágenes 
asociadas, enlaces para solicitar el 
servicio. 

Ver Información 
de proyectos 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario 
información descriptiva de 
los proyectos, sus objetivos, 
áreas de aplicación y 
contactos. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva de los proyectos, sus 
objetivos, áreas de aplicación, 
participantes, entre otros. 

Ver  Eventos 
ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario 
información de los eventos 
científicos o académicos 
realizados o próximos a 
realizarse, así como también 
los archivos digitales de 
eventos ya realizados. 

El actor dentro de esta sección podrá 
visualizar el texto, imágenes e 
información de cómo participar en los 
eventos próximos a realizarse, así como 
el contenido digital correspondiente a los 
eventos ya realizados. En este último 
caso es importante resaltar que el 
usuario podrá guardar, imprimir o 
compartir este contenido. 

Buscar 
información 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Buscar dentro de la red 
académica información de 
interés. 

El actor puede realizar la búsqueda de 
información dentro de la red académica 
sobre tema de interés, introduciendo en 
el campo el texto pertinente a la 
búsqueda. 

Contactar 
ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Enviar a través del sistema 
información de 
requerimientos o consultas a 
cualquier área organizativa 
de la red académica. 

El actor envía información de 
requerimientos o consultas, vía correo 
electrónico o puede comunicarse vía 
telefónica a cualquier área organizativa 
de la red académica. 

Ver red REUNA 
ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Permite acceder a 
información topológica, 
infraestructura, conexión 
internacional y operaciones 
de la red. 

El actor puede visualizar la topológica, 
infraestructura, conexión internacional y 
operaciones la red. 
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Ver Información 
de redes 
internacionales 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario 
información descriptiva de las 
redes internacionales y en 
particular de RedClara. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva y enlazar con el sitio de 
cualquiera de las redes internacionales 
y en particular RedClara. 

Ver Información 
de Publicaciones ASOCIADO y 

PROFESIONALES 

Mostrar al usuario archivos 
digitales con las publicaciones 
y documentos importantes 
para la red académica. 

El actor puede visualizar información 
resumida y en detalle de las 
publicaciones y documentos 
importantes para la red académica. 

Manejar 
operaciones de la 
Intranet 

EMPLEADOS 

Permitir el acceso, a través 
una zona privada, a las 
operaciones de REUNA como 
organización. 

El actor puede ingresar al portal de 
operaciones de REUNA a través de un 
área de acceso privado con su usuario y 
clave. 

Enlazar con sitios 
de Interés 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Enlazar con las páginas de 
interés a través de botones 
identificados. 

El actor puede ingresar a las páginas de 
interés a la red académica. 

Enlazar con Redes 
Sociales 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Enlazar con las redes sociales  
a través de botones 
identificados. 

El actor puede ingresar redes sociales 
de la red académica. 

Tabla 07 - Descripción de casos de uso de REUNA 
Fuente: Propia 
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3.2.3 Red Nacional Académica de Colombia - RENATA  

La Red Nacional Académica de Tecnología Avanzada – RENATA, es la red 

académica colombiana desarrollada por medio del programa de cooperación Alianza 

por la Sociedad de la Información (@LIS). El sitio web de esta red académica durante 

la duración de esta investigación ha sufrido cambios en su interfaz de usuario, sin 

embargo, estos cambios han sido de forma y no de fondo. Nuestro estudio se basa 

sobre la red actual y su sitio web http://renata.edu.co/. 

Conceptualización del sitio web 

RENATA es la red de tecnología avanzada que conecta, comunica y propicia la 

colaboración entre la comunidad académica y científica de Colombia con la comunidad 

académica internacional y los centros de investigación más desarrollados del mundo. 

Su principal labor se rige por los principios de innovación, desarrollo tecnológico y 

calidad del servicio. 

Misión 

La red académica colombiana ha definido su misión como: “Conectar, 

comunicar y propiciar la colaboración entre las instituciones académicas y científicas 

de Colombia con las redes académicas internacionales y los centros de investigación 

más desarrollados del mundo”(RENATA, 2013). 

Visión 

“Convertirse en el sistema nervioso digital que interconecte e incluya a todas las 

instituciones académicas y científicas del país, para fortalecer el desarrollo de la 

ciencia, la educación, la innovación, la cultura y la apropiación de las TIC” (RENATA, 

2013). 

Objetivos 

RENATA tiene por objetivo promover el desarrollo de la infraestructura y 

servicios de la red de alta velocidad, su uso y apropiación; así como articular y facilitar 

acciones para la ejecución de proyectos de educación, innovación e investigación 

científica y tecnológica que mantengan el desarrollo de la sociedad del conocimiento y 

de la información en Colombia. 

Para cumplir con este objetivo, RENATA definió los siguientes objetivos 

estratégicos: 

 Ofrecer un servicio de conectividad de alta calidad usando tecnologías 

avanzadas. 

http://renata.edu.co/
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 Consolidar una red nacional con el mayor número de instituciones académicas 

conectadas a la red. 

 Ofrecer servicios que faciliten y promuevan el intercambio eficiente de 

información y comunicaciones, así como el trabajo colaborativo entre las 

instituciones nacionales e internacionales. 

 Estimular la actividad académica y la ejecución de proyectos mediante acciones 

que faciliten y promuevan la apropiación y el trabajo colaborativo de la 

comunidad académica sobre la Red 

 Desarrollar acciones y alianzas que contribuyan al desarrollo, fortalecimiento y 

sostenibilidad de la red RENATA. 

Instituciones Conectadas 

La red académica colombiana cuenta dos tipos de miembros: miembros 

Titulares o Redes Académicas Regionales que promueven actividades científicas, 

tecnológicas, proyectos de educación, innovación e investigación científica y 

tecnológica y Miembros de gobierno: Ministerio de Tecnologías de la Información y las 

Comunicaciones, Ministerio de Educación Nacional y Colciencias: Departamento 

Administrativo de Ciencia, Tecnología e Innovación. 

Servicios 

La red colombiana RENATA ofrece los siguientes servicios: 

 Conectividad: infraestructura tecnológica de alta capacidad y velocidad para la 

comunicación, el intercambio de información y el trabajo colaborativo. 

 Videoconferencia: transmisión de conferencias virtuales mediante la conexión 

de varias salas que permitirán la interacción a través de señales de audio y 

vídeo. 

 Oficina Virtual: software que facilita el trabajo colaborativo entre varios 

participantes a través del intercambio de voz, vídeo, documentos y 

presentaciones, entre otras posibilidades. 

 Streaming: transmisión en vivo y en directo de eventos de interés para la 

comunidad académica. 

 Formación: apoyo, capacitación y acompañamiento a la comunidad académica 

en el aprovechamiento de los servicios, la infraestructura y las posibilidades que 

ofrece la red.  

 Gestión para el desarrollo de proyectos colaborativos: articulación y 

promoción de convocatorias para el fomento del trabajo académico 

colaborativo. Acompañamiento en la conformación de comunidades alrededor 

de temas específicos. 
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 Información, difusión y divulgación: difusión de eventos académicos, 

proyectos, experiencias significativas, noticias, documentos escritos y 

audiovisuales, relacionados con la e-ciencia, la educación y la cultura. 

Proyectos 

RENATA desarrolla proyectos nacionales en áreas como: biotecnología, 

ciencias básicas, ciencias sociales, desarrollo tecnológico, industrial y calidad, 

educación, electrónica, telecomunicaciones e informática, medio ambiente y hábitat, 

salud, entre otros. 

Análisis del sitio web 

El sitio web de la red colombiana se encuentra hospedado en dominio 

http://www.renata.edu.co/, el cual podemos visualizar en la figura 17. 

Figura 17 - Página de inicio sitio web RENATA  
Fuente: sitio web RENATA 

Las áreas de acceso privado en la red nos permite establecer que existen por lo 

menos tres tipos de usuarios: empleados, asociados y profesionales, lo cual 

representamos en el diagrama de caso de uso Nivel 0, mostrado en la figura 18. 

http://www.renata.edu.co/
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Figura 18 - Caso de uso nivel 0: sitio web RENATA y sus usuarios  
Fuente: Propia 

La tabla 08 nos muestra la descripción de cada uno de estos actores. 

ACTOR DESCRIPCIÓN COMENTARIOS 

ASOCIADOS 
Este actor representa a profesionales, científicos, académicos e investigadores 
Asociados de la red académica a través de alguna institución miembro. 

Ninguno 

PROFESIONALES 
Este actor representa cualquier usuario, profesionales, científicos,  
académicos, investigadores y público general  no asociados a la red académica. 

Ninguno 

EMPLEADOS 
Este actor representa empleados de la organización que respalda y administra 
la red académica. 

Ninguno 

Tabla 08 - Descripción de actores de REUNA 
Fuente: Propia 

La inspección de la página de inicio del sitio Web de RENATA nos permite 

calificar el diseño dentro de un estilo interactivo. Algunas de las características de 

interacción con el usuario que se presentan son: secciones con manejo de formularios 

que permiten solicitar los servicios ofertados, implementación de servicios como 

videotecas, oficina virtual (área colaborativa), intranet, el manejo de redes sociales y un 

área privada. 

La figura 19 muestra los casos de uso identificados en el sitio web: ver 

información de RENATA, buscar información, contactar, manejar operaciones de 

intranet, ver información de servicios, ver información de proyectos, ver noticias, ver 

seminarios y eventos, ofrecer apoyo técnico, ver información de redes avanzadas, ver 

información de publicaciones, enlazar con sitios de interés y enlazar con redes 

sociales. 
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Figura 19 - Modelo de caso de uso Nivel 1: sitio web RENATA  
Fuente: Propia 

Estos casos de uso los especificamos en la tabla 09. 

CASO DE USO ACTORES FUNCIÓN DESCRIPCIÓN 

Ver información 
de RENATA 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario 
información relacionada con 
la organización base de la red 
académica: estructura, 
misión, visión, objetivos, 
historia, entre otros. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva, imágenes asociadas y videos 
institucionales de la organización que 
respalda y administra la red académica. 
Adicionalmente podrá guardar imprimir y 
compartir esta información. 

Ver Noticias 
ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario noticias 
del campo de las 
investigaciones académicas y 
científicas. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva de las noticias, texto e 
imágenes. Adicionalmente podrá guardar 
imprimir y compartir esta información. 

Ver Seminarios y 
Eventos 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario 
información de los eventos 
científicos o académicos 
próximos a realizarse, así 
como también los archivos 
digitales de eventos ya 
realizados. 

El actor dentro de esta sección podrá 
visualizar para los eventos próximos a 
realizar el texto, imágenes e información 
de cómo participar en  los eventos y para 
los eventos realizados el contenido 
digital del mismo. En este último caso es 
importante resaltar que el usuario podrá 
guardar, imprimir o compartir este 
contenido. 

Enlazar con sitios 
de  Interés 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Enlazar con las páginas de 
interés a través de botones 
identificados. 

El actor puede ingresar a las páginas de 
interés a la red académica. 
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Buscar 
información 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Buscar dentro red académica 
información de interés. 

El actor puede realizar la búsqueda de 
información, dentro de la red 
académica, sobre tema de interés, 
introduciendo en el campo el texto 
pertinente a la búsqueda. 

Contactar 
ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Enviar a través del sistema 
información de requerimientos o 
consultas a cualquier área 
organizativa de la red académica. 

El actor envía información de 
requerimientos o consulta, vía correo 
electrónico o comunicarse vía telefónica 
a cualquier área organizativa de la red 
académica... 

Ofrecer Apoyo 
Técnico 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Permitir acceder a la pautas que 
permiten resolver problemas de 
conectividad o detectar las fallas 
que se presenten en la red: 

El actor puede visualizar las pautas que 
le permitirán resolver problemas de 
conectividad o detectar las fallas que se 
presenten en la red: Adicionalmente 
puede guardar, imprimir o compartir 
esta información. 

Ver Información 
de Servicios 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario información 
de los servicios brindados por la 
red académica 

El actor puede visualizar información 
descriptiva del servicio, imágenes 
asociadas, enlaces para solicitar el 
servicio y/o conectarse a los servicios 
brindados. Adicionalmente puede 
guardar, imprimir o compartir esta 
información. 

Manejar 
operaciones de la 
Intranet 

EMPLEADOS 

Permitir, a través de un acceso 
privado, manejar las operaciones 
de RENATA como organización.  

El actor puede ingresar al portal de 
operaciones de RENATA a través de un 
área de acceso privado con su usuario y 
clave. 

Ver Información 
de Publicaciones 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario archivos 
digitales con las publicaciones y 
documentos importantes para la 
red académica. 

El actor puede visualizar información 
resumida y en detalle de las 
publicaciones y documentos 
importantes para la red académica. 
Adicionalmente puede guardar, imprimir 
y compartir la información. 

Ver Información 
de redes 
avanzadas 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario información 
estadística de utilización del 
ancho de banda del canal 
internacional (RedClara), y ancho 
de banda de los canales 
nacionales de las redes 
regionales. 

El actor puede visualizar información 
descriptivo y estadística de utilización 
del ancho de banda del canal 
internacional (RedClara), y ancho de 
banda de los canales nacionales de las 
redes regionales. Adicionalmente puede 
guardar, imprimir y compartir la 
información. 

Ver Información 
de proyectos 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario información 
descriptiva de los proyectos, sus 
objetivos, áreas de aplicación y 
contactos. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva de los proyectos, sus 
objetivos, áreas de aplicación, 
participantes, entre otros. 
Adicionalmente puede guardar, imprimir 
y compartir la información 

Enlazar con redes 
sociales 

ASOCIADO y 
PROFESIONALES 

Enlazar con las redes sociales  a 
través de botones identificados. 

El actor puede ingresar redes sociales de 
la red académica. 

Tabla 09 - Descripción de casos de uso de RENATA 
Fuente: Propia 
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3.2.4 La Red Nacional Académica de Venezuela - REACCIUN 

Cuando se planteó la revisión de la página de inicio del sitio web de la red 

académica venezolana REACCIUN, nos encontramos con el proceso de migración de 

plataforma tecnológica “propietaria” a tecnología “open source” – cada uno de ellos con 

URL diferentes: http://www2.reacciun.ve/ (propietaria) y http://www4.reacciun.ve/ 

(“open source”). Sobre ambas versiones del sitio se realizó el análisis requerido en la 

investigación. Posteriormente, estas versiones fueron unificadas en una tercera cuyo 

URL es http://www3.reacciun.ve/ sobre la cual se realizó el análisis definitivo. Es 

importante resaltar que en esta nueva versión los cambios son estéticos y no de 

contenido, manteniéndose los mismos casos de uso.  

Conceptualización del sitio web 

La Red Académica de Centros de Investigación y Universidades Nacionales 

(REACCIUN) tuvo su origen en el año 1981 junto al Sistema Automatizado de 

Información Científica y Tecnológica (SAICYT), con el fin de atender las necesidades 

de información de la comunidad científica-tecnológica. En el año 1994, el CONICIT 

junto a trece instituciones académicas, decidió llevar a cabo la fundación de 

REACCIUN la cual es asumida por el Centro Nacional de Tecnologías de Información 

(CNTI) en marzo de 2000, proporcionando continuidad en los servicios académicos y 

científicos. Actualmente esta red se encuentra bajo la administración y control del 

Centro Nacional de Innovación Tecnológica (CENIT).  

Misión  

La red académica nacional venezolana tiene como misión “proveer servicios 

con calidad, eficiencia, eficacia y alta disponibilidad sobre la base de la utilización de 

las tecnologías más novedosas, con el fin de promover la cultura de investigación, 

desarrollo e innovación en el país”(“Reacciun,” 2013).  

Instituciones conectadas 

REACCIUN conecta Centros de Investigación, Universidades Nacionales, 

Fundaciones para el desarrollo de la Ciencia y la Tecnología (Fundacites), Ministerios e 

Instituciones Gubernamentales. 

Servicios  

La red académica venezolana tiene sus servicios clasificados en cuatro grandes 

grupos: visualización, comunicación, servicios profesionales e infraestructura, como se 

describe a continuación. 

 

 

http://www2.reacciun.ve/
http://www4.reacciun.ve/
http://www3.reacciun.ve/
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 Visualización 

- Servidores virtuales: espacios virtuales para el uso compartido de varios 

servidores, utilizando el hardware de un solo servidor. 

- Hospedaje web: infraestructura y sistemas necesarios para almacenar 

sitios web u otros archivos que se requiere estén disponibles en la red y 

puedan ser accesados mediante una conexión a Internet. 

- Repositorio de contenidos digitales: acceso a base de datos para la gestión 

de recursos educativos digitales. 

 Comunicación 

- Videoconferencia: comunicación directa de un punto a otro para el envío y 

recepción de audio, video y datos que permite a las sedes emisoras y 

receptoras mantener una comunicación simultánea e interactiva en tiempo 

real. 

- Videoconferencias desde sitios no conectados a REACCIUN: comunicación 

temporal, a través de vía remota, para el envío y recepción de audio, video 

y datos desde sitios no conectados a la red. 

- Correo electrónico: servicio de cuentas de correo independientes a 

instituciones que cuentan con nombre de dominio y hospedaje con otro 

proveedor. 

 Infraestructura  

- Servidores dedicados: equipamiento para las instituciones que requieran de 

capacidades de procesamiento, cómputo o almacenamiento de la 

información, con altos niveles de disponibilidad, en un ambiente seguro y 

robusto. 

- Colocación de servidores: espacio especialmente diseñado y equipado con 

sistemas de monitoreo, seguridad, conectividad, control de acceso y con 

las condiciones ambientales requeridas, para alojar los servidores de los 

usuarios, garantizando altos estándares de disponibilidad en los servicios. 

- Conexión dedicada: conexión fija de acceso a la Red Académica Nacional y 

a los servicios de valor agregado ofrecidos por ésta, brindando 

adicionalmente acceso a Internet comercial y a las redes avanzadas. 

 Servicios profesionales 

- Espacios colaborativos: diseño de espacios para el intercambio de 

conocimiento y experiencias. 

- Formulación de proyectos TIC: asesorías para el desarrollo de proyectos en 

TIC. 

- Gestión de financiamiento a proyectos: apoyo a la búsqueda de 

financiamiento y sustentabilidad institucional. 
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- Formación en línea: desarrollo de cursos en línea para la formación en 

herramientas TIC. 

- Paquetes instruccionales: realización de diseños de cursos en línea. 

- Alojamiento de aulas virtuales: ejecución de cursos planificados y 

gestionados mediante la creación de aulas virtuales adaptadas a los 

requerimientos de las instituciones que lo requieren. 

- Consultoría para la formación en línea: apoyo a la ejecución y gestión de 

planes de formación en línea. 

Proyectos 

REACCIUN desarrolla diversos proyectos en áreas que incluyen educación, 

infraestructura tecnológica, mallas computacionales, modelos meteorológicos, entre 

otros. De igual manera, es parte de proyectos colaborativos internacionales financiados 

por instituciones multilaterales tales como la Comisión Europea (CE), el Banco 

Interamericano de Desarrollo (BID), la Organización de Estados Americanos (OEA), y 

proyectos de la RedClara. 
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Análisis del sitio web 

El sitio web de la red venezolana se encuentra hospedado en el URL 

http://www3.reacciun.ve/, mostrado en la figura  20. 

Figura 20 - Página de inicio del sitio web REACCIUN 
Fuente: sitio web REACCIUN 

El área de acceso a correo electrónico nos permite establecer por lo menos dos 

tipos de usuarios: empleados y profesionales, lo cual podemos representamos en un 

diagrama de caso de uso Nivel 0, representado en la figura  21. 

Figura 21 - Caso de uso nivel 0: sitio web REACCIUN y sus usuarios 
Fuente: Propia 

La tabla 10 nos muestra la descripción de cada uno de estos actores. 

http://www3.reacciun.ve/
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ACTOR DESCRIPCIÓN COMENTARIOS 

PROFESIONALES 
Este actor representa cualquier usuario, profesionales, científicos,  
académicos, investigadores y público general  no asociados a la red académica. 

Ninguno 

EMPLEADOS 
Este actor representa empleados de la organización que respalda y administra 
la red académica. 

Ninguno 

Tabla 10 - Descripción de actores de REACCIUN 
Fuente: Propia 

La inspección del sitio web de REACCIUN nos permite calificar el diseño, a 

excepción del uso de redes sociales, dentro de un estilo informativo en todos sus 

espacios: su organización, sus servicios: profesionales, infraestructura, visualización y 

comunicación, proyectos y comunidades que la constituyen.  

Figura 22 - Modelo de caso de uso Nivel 1: sitio web REACCIUN 
Fuente: Propia 

La figura 22 nos muestra los casos de usos identificados: ver noticias, 

contactar, ver Información de plataforma, ver información de aliados, ver información 

del comité académico, ver información de redes avanzadas, ver información de 

proyectos, ver información de servicios, ver boletín informativo, ver correo electrónico, 

ver glosario de términos, redes sociales, enlazar sitios de interés, ver información de 

REACCIUN. 
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Estos casos de uso los especificamos en la tabla 11. 

CASO DE USO ACTORES FUNCIÓN DESCRIPCIÓN 

Ver información 
de REACCIUN 

ASOCIADOS y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario información 
relacionada con la organización 
base de la red académica: 
estructura, misión, visión, 
objetivos, historia, entre otros. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva, imágenes asociadas y 
videos institucionales de la 
organización que respalda y 
administra la red académica. 
Adicionalmente podrá imprimir y 
enviar vía correo electrónico esta 
información. 

Ver Noticias 
ASOCIADOS y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario las 
novedades nacionales e 
internacionales más recientes, 
los grandes avances científicos, 
tecnológicos y de innovación. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva de las noticias, texto e 
imágenes, enlaces de interés, entre 
otros. Adicionalmente podrá 
imprimir o enviar vía la información 
correo electrónico. 

Contactar 
ASOCIADOS y 
PROFESIONALES 

Enviar a través del sistema 
información de requerimientos 
o consultas al área de soporte 
de la red académica. 

El actor envía información de 
requerimientos o consulta, vía correo 
electrónico o comunicarse vía 
telefónica al área de soporte de la 
red académica. 

Ver información 
de plataforma 

ASOCIADOS y 
PROFESIONALES 

Permite acceder a información 
descriptiva de la plataforma 
tecnológica de la red: 

El actor puede visualizar información 
descriptiva de la plataforma 
tecnológica de la red: 
Adicionalmente podrá imprimir o 
enviar vía la información correo 
electrónico. 

Ver información 
de aliados 

ASOCIADOS y 
PROFESIONALES 

Permite acceder a información 
descriptiva de las redes aliadas 
de la red académica. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva de las redes aliadas de la 
red académica: Adicionalmente 
podrá imprimir o enviar vía la 
información correo electrónico. 

Ver información 
del Comité 
Académico   

ASOCIADOS y 
PROFESIONALES 

Permite acceder a información 
descriptiva (funciones, 
estructura funcional, contactos 
y subcomité técnico) del 
Comité Académico como 
órgano asesor permanente de 
la red. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva Comité Académico como 
órgano asesor permanente de la red. 
Adicionalmente podrá imprimir o 
enviar vía la información correo 
electrónico. 

Ver Información 
de Servicios 

ASOCIADOS y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario información 
de los servicios brindados por la 
red académica 

El actor puede visualizar información 
descriptiva del servicio, así como 
imágenes asociadas. Adicionalmente 
podrá imprimir o enviar vía la 
información correo electrónico. 

Ver Información 
de redes 
avanzadas 

ASOCIADOS y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario información 
descriptiva de las redes 
académicas avanzadas. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva y enlazar con el sitio de 
cualquiera de las redes académicas 
avanzadas. Adicionalmente podrá 
imprimir o enviar vía la información 
correo electrónico. 
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Ver Información 
de proyectos 

ASOCIADOS y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario información 
descriptiva de los proyectos, 
sus objetivos, áreas de 
aplicación y contactos. 

El actor puede visualizar información 
descriptiva de los proyectos, sus 
objetivos, áreas de aplicación, 
participantes, entre otros. 
Adicionalmente podrá imprimir o 
enviar vía la información correo 
electrónico. 

Ver Boletín 
informativo 

ASOCIADOS y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario archivos 
digitales con las Boletines 
informativos generados por la 
red académica 

El actor puede visualizar los boletines 
informativos generados por la red 
académica. Adicionalmente podrá 
imprimir o enviar vía la información 
correo electrónico. 

Ver correo 
electrónico 

EMPLEADOS 
Permitir a través de un acceso 
privado visualizar su correo 
electrónico 

El actor puede ingresar al correo 
electrónico a través de un área de 
acceso privado con su usuario y 
clave. 

Enlazar con sitios 
de interés 

ASOCIADOS y 
PROFESIONALES 

Enlazar con las páginas de 
interés a través de botones 
identificados. 

El actor puede ingresar a las páginas 
de interés a la red académica. 

Enlazar con redes 
sociales 

ASOCIADOS y 
PROFESIONALES 

Enlazar con las redes sociales  a 
través de botones 
identificados. 

El actor puede ingresar redes sociales 
de la red académica. 

Glosario de 
términos 

ASOCIADOS y 
PROFESIONALES 

Mostrar al usuario términos y 
sus defunciones utilizados en el 
contenido de la red. 

El actor puede visualizar los términos 
utilizados en el contenido de la red y 
sus definiciones. 

Tabla 11 - Descripción de casos de uso de REACCIUN 
Fuente: Propia 

Una vez realizado el análisis de los sitios web existente dentro del dominio 

seleccionado, elaboraremos el cuadro comparativo entre estos sitios web. 

3.2.5 Cuadro comparativo entre los sitios web y el modelo conceptual del 

dominio 

A través de la revisión ejecutada en los sitios web pertenecientes a las redes 

académicas INNOVARED, REUNA, RENATA y REACCIUN se generó el cuadro 

comparativo, mostrado en la tabla 12, que nos permite no solo comparar las redes 

entre sí en cuanto a las secciones que contemplan en su diseño, sino también con el 

modelo conceptual desarrollado en la sección 3.1.3 de esta investigación. 

Los sitios web analizados presentan contenido informativo de los seis 

componentes del modelo conceptual desarrollo: estrategia organizativa, estructura 

organizativa, proyectos, plataforma tecnológica, servicios y profesionales.  
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CARACTERÍSTICAS INNOVARED REUNA RENATA REACCIUN 

ESTRATEGIA ORGANIZATIVA     

MISIÓN     

VISIÓN     

OBJETIVOS     

VALORES     

ESTRUCTURA ORGANIZATIVA     

ORGANISMO BASE     

HISTORIA     

ORGANIGRAMA     

INFRAESTRUCTURA      

ESTATUTOS     

MIEMBROS     

ALIADOS     

SERVICIOS     

MULTICASTING     

NTP     

RELAY DE MAIL     

REPOSITORIO     

WEBHOSTING      

CORREO ELECTRONICO     

DNS     

DATA STORING     

HOUSING     

STEAMING     

VIDEOCONFERENCIA     

EDUROAM     

ACCESO A IPV6     

MONITOREO DE PUNTOS CRITICOS     

SERVIDORES VIRTUALES     

SERVIDORES DEDICADOS     

COLOCACION DE SERVIDORES     

CONEXIÓN DEDICADA     

ESPACIOS COLABORATIVOS     

FORMACION EN LINEA     

PAQUETES INSTRUCCIONALES     

CONSULTORIA PARA FORMACION EN LINEA     

CERTIFICACION DE PUNTOS     

GRID     

ARTICULACION DE PROYECTOS     

FORMULACION DE PROYECTOS TIC     

GESTION DE FINANCIAMIENTO A 
PROYECTOS 

    

MULTICONFERENCIA     

PROYECTOS     

NACIONALES     

INTERNACIONALES     

Leyenda: Servicio con contenido informativo Servicio implementado  

Tabla 12 - Cuadro comparativo de redes académicas Latinoamericanas.  
Fuente: Propia 

Los componentes de estrategia y estructura organizativa varían en cada una de 

las redes académicas analizadas. Sin embargo, en todas se encuentra información 
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correspondiente a cada uno de estos componentes. Las redes de Colombia y Chile son 

las que contienen mayor información y más detallada tanto en el ámbito textual como 

gráfico.  

En el componente de servicios encontramos que cada una de las redes posee 

una clasificación diferente, siendo la clasificación de la red venezolana la que más 

concuerda con la planteada en el modelo conceptual. Todas las redes académicas 

incorporan en los servicios al componente de plataforma tecnológica, esto debido a 

que la infraestructura tecnología es visualizada como servicios prestados a los 

miembros de la red. En cuanto al contenido de los servicios, en su mayoría es 

contenido descriptivo. Los servicios implementados en algunas de las redes analizadas 

corresponden a correo electrónico privado, videoconferencias, repositorios virtuales de 

videos y servicios colaborativos.  

El cuanto al componente de proyectos no todas las redes manejan el mismo 

tipo de clasificación y su contenido es informativo.  

Es importante resaltar que el mayor porcentaje del contenido de las redes 

académicas analizadas es informativo, con una mínima implementación de los 

servicios relacionados con la red de información y la red de investigadores y científicos. 

Esto compromete la consecución del intercambio de conocimiento a través del trabajo 

conjunto de los investigadores y científicos en los proyectos, el intercambio de 

información y resultados de investigaciones realizadas, innovación y aprendizaje 

colectivo, entre otros objetivos de las redes académicas. Estas características se 

logran a través de la incorporación de la sociabilidad en la interfaz de usuario, lo cual 

es uno de los objetivos propuestos en este trabajo especial de grado. 

Seguidamente se presenta el mapa del sitio, segundo artefacto de esta etapa, 

que comprende los sitios web analizados. 

3.2.6 Mapa del Sitio 

El mapa del sitio nos muestra de una manera gráfica la estructura de un sitio 

web en el dominio de las redes académicas latinoamericanas. 

La figura 23 nos muestra el diagrama del mapa del sitio de manera jerárquica, 

con el contenido más importante. En el primer nivel las categorías principales o 

primarias del sitio web: organización, infraestructura, servicios y proyectos, abarca 

cuatro de los componentes del modelo conceptual del dominio definido en la sección 

3.1.2 de esta investigación: estructura organizativa, servicios, proyectos y plataforma 

tecnológica. Debajo de cada categoría primaria, colocamos las categorías secundarias 

del sitio, uno al lado del otro, ordenados de izquierda a derecha según importancia. 

Este mismo esquema se utiliza en los subsiguientes niveles. El quinto componente del 
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modelo conceptual, profesionales, forma parte del tercer nivel, bajo la estructura 

organizativa.  

Figura 23 - Mapa del sitio web para redes académicas latinoamericanas 
Fuente: Propia 

Al final la estructura del mapa del sitio es similar a la de un árbol invertido, 

iniciando con el título del sitio y expandiéndose gradualmente. Sin duda, el mapa del 

sitio aumente la visibilidad de la distribución del contenido que debe contener un sitio 

web perteneciente al dominio de las redes académicas latinoamericanas, mostrando la 

estructura sobre la cual definiremos el catálogo de patrones de interacción. 

3.3 Diagnóstico del sitio web (Caso de Estudio) 

La tercera etapa del método tiene como propósito realizar el diagnóstico del 

sitio web, caso de estudio, con la finalidad identificar los problemas que inciden en la 

productividad y funcionalidad del sitio web y generar los insumos a partir del cual 

desarrollaremos la quinta etapa del método. 

Este diagnóstico contempla dos actividades principales: Evaluación de 

usabilidad del sitio web seleccionado como caso de estudio y la revisión de sitios 

homólogos al sitio web caso de estudio. Finalmente presentaremos un grupo de 

recomendaciones que servirán como base para la elaboración del catálogo de patrones 

de interacción.  
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3.3.1 Evaluación de usabilidad del sitio web 

La evaluación de usabilidad tiene como objetivo principal realizar el diagnóstico 

del sitio web seleccionado como caso de estudio, a través de los dos métodos 

evaluación de usabilidad. En esta investigación se seleccionó: evaluación heurística y 

chequeo de 247 lineamientos de usabilidad (ExpertReviewCheckpoints-Spanish). 

La evaluación heurística es un método de evaluación ampliamente aceptado 

para diagnosticar problemas potenciales de usabilidad en la interfaz de usuario. Este 

método tiene la ventaja de ahorrar tiempo y dinero sobre las técnicas que implican 

pruebas de usuario, puede ser utilizado en cualquier momento del ciclo de desarrollo 

por personal especializado o no; y no requiere una planificación avanzada ni 

entrenamiento formal a los evaluadores. Todas estas características hacen que este 

método sea el adecuado para ser utilizado en nuestra investigación pues no se cuenta 

con presupuesto para la ejecución de la misma, los tiempos requeridos para la 

ejecución son cortos -por tratarse de un trabajo especial de grado- y, por último, el 

personal disponible para la realización de la investigación coincide con el personal 

mínimo requerido por el método para obtener un gran porcentaje de problemas de 

usabilidad. 

El instrumento ExpertReviewCheckpoints-Spanish es, por su parte, una 

herramienta que puede ser utilizada a distancia a través de la cual los evaluadores 

trabajan en forma aislada durante las pruebas. Esta es una característica importante 

para nuestra investigación ya que el personal seleccionado como evaluador se 

encuentra geográficamente distante. Adicionalmente, es una herramienta basada en 

247 directrices que abarcan, en su mayoría, los contextos relacionados con la interfaz 

de usuario de un sitio web expresadas como declaraciones positivas, de modo que 

cuando se alimentan los resultados se pueden identificar algunas fortalezas del diseño 

antes de arrojar los problemas. 

Teniendo en cuenta los principios y lineamientos de usabilidad y accesibilidad 

establecidos en la Ley de Infogobierno de Venezuela que rigen en el uso de las 

tecnologías de información y con la finalidad de aportar mejoras al diseño de la interfaz 

de usuario de la red académica venezolana, contribuyendo a mejorar el trabajo de 

investigadores, científicos y académicos nacionales e internacionales  y que 

adicionalmente puedan replicarse estas mejoras en otras redes regionales, el sitio web 

de la red académica nacional de Venezuela – REACCIUN es el sitio seleccionado 

como caso de estudio dentro del dominio de las redes académicas Latinoamérica. A 

continuación se describen los dos métodos de evaluación realizados y los resultados 

obtenidos a partir de cada uno de ellos. 



Desarrollo del catálogo de Patrones de Interacción: Conceptualización, análisis y diagnóstico 

 

77 

3.3.1.1 Evaluación heurística 

La evaluación heurística es un método de inspección sistemático ampliamente 

aceptado para diagnosticar problemas potenciales de usabilidad en la interfaz de 

usuario, definido en el aparte 2.1.4.1 de esta investigación. El evaluador inspecciona 

en forma individual la interfaz del sitio web basándose en los principios heurísticos de 

Nielsen y registra, de la forma más clara posible, el problema de usabilidad detectado, 

una descripción del mismo y la o las heurísticas que se vulneran con el problema. Con 

la ejecución de esta evaluación se logra identificar problemas existentes en el sitio 

web. Estas conclusiones del evaluador son mostradas en un listado donde se clasifica 

la severidad, frecuencia y criticidad (suma e el nivel de severidad y frecuencia) de cada 

problema, en base a la escala de clasificación mostrada en la tabla 13. 

NIVEL DESCRIPCIÓN DE LA SEVERIDAD FRECUENCIA 

0 No es un problema de usabilidad <1% 

1 Problema cosmético 1-10% 

2 Problema de usabilidad menor 11-50% 

3 Problema de usabilidad mayor 51-89% 

4 Problema de usabilidad catastrófico >90% 
Tabla 13 - Escala de clasificación de severidad y frecuencia 

Fuente: Propia 

Para efectos del presente estudio y con la finalidad de evaluar las cualidades de 

accesibilidad y sociabilidad del sitio, extendimos los principios heurísticos de Nielsen 

con dos principios propios, mostrados en la tabla 14, que permitirán evaluar la 

accesibilidad y sociabilidad del sitio.  

Heurística Descripción 

H11 
Accesibilidad: los sitios de redes académicas deben incluir a todos los 
usuarios, asistiendo a las personas con diversidad funcional 

H12 

Sociabilidad: los sitios de redes académicas deben incluir métodos que 
permitan a los usuarios intercambiar información y servicios, colaborar y 
cooperar para alcanzar sus objetivos y particularmente el aprendizaje 
colectivo. 

Tabla 14 - Heurísticas adicionales 
Fuente Propia 

Las características de evaluación del sitio web se muestran en la tabla 15. 

SITIO WEB RED ACADÉMICA NACIONAL DE VENEZUELA - REACCIUN 

URL http://www3.reacciun.ve/ 

Descripción Sitio oficial de la red académica venezolana 

Nro. Evaluadores 3 

Perfil Expertos solo en el dominio web, no tienen experticia en el dominio 
de redes académicas. 

Resultados Anexo 1 
Tabla 15 - Características del sitio REACCIUN para evaluación heurística  

Fuente Propia 

http://www3.reacciun.ve/
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A continuación los resultados obtenidos al realizar la evaluación heurística del 

sitio web seleccionado como caso de estudio. 

Resultados obtenidos de la evaluación heurística 

La evaluación heurística ejecutada sobre el sitio web de la red académica 

nacional de Venezuela - REACCIUN, arrojó un total de 35 errores de usabilidad, 

accesibilidad y/o sociabilidad, que en forma consolidada podemos ver en la tabla 16 y 

en forma detallada en el anexo 1.  

HEURISTICA DESCRIPCIÓN 
NRO. 

PROBLEMAS 

H08 Estética de diálogos y diseño minimalista 8 

H04 Consistencia y estándares  6 

H11 Accesibilidad 5 

H09 
Ayuda a los usuarios: reconocimiento diagnóstico y recuperación de 
errores  

4 

H05 Prevención de errores  3 

H01 Visibilidad del Estado del sistema 2 

H07 Flexibilidad y eficiencia de uso 2 

H12 Sociabilidad 2 

H03 Control y libertad para el usuario  1 

H06 Reconocimiento antes que cancelación  1 

H10 Ayuda general y documentación 1 

Tabla 16 - Principios heurísticos con mayor cantidad de problemas  
Fuente: Propia 

Gráficamente podemos visualizar estos resultados en la figura 24. 

Figura 24 - Resultados gráficos de evaluación heurística  
Fuente: Propia 
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Las heurísticas más vulnerables del sitio web son: H08 - Estética de diálogos 

y diseño minimalista y H04 - Consistencia y estándares, con el mayor número de 

problemas, ocho y seis respectivamente; destacando la importancia de crear sitios web 

fáciles de gestionar en cuanto a la información que puede resultar abundante, 

redundante y confusa. Se recomienda crear sitios web con una estructura más sencilla, 

cuyos elementos estén agrupados lógicamente para minimizar la cantidad de 

información en la pantalla, mantener un formato único en la tipografía de la interfaz, 

mejorar el tamaño de los botones haciendo una distribución en forma consistente y 

hacer la redacción más clara y concisa para satisfacer a los usuarios, no agotando el 

tiempo que están dispuestos a gastar en el sitio.  

Las siguientes heurísticas a considerar son la H11 - Accesibilidad y la H09 - 

Ayuda a los usuarios: reconocimiento diagnóstico y recuperación de errores, con 

cinco y cuatro problemas respectivamente, lo cual refleja una falta de atención en el 

manejo de usuarios con diversidad funcional; falta de información que apoye al usuario 

en el manejo del sitio para alcanzar sus objetivos de una manera fácil y segura, así 

como también la coherencia en los términos utilizados. Se requiere diseñar sitios web 

con términos consistentes e información de apoyo al usuario en cada uno de los pasos 

que lo requieren. También se deben proveer botones que permitan aumentar o 

disminuir el tamaño de la letra, hacer operables y accesibles todas las funcionalidades 

del sitio a través del teclado o una interfaz de teclado, facilitar la orientación y movilidad 

del usuario con el contenido del sitio para mejorar la interacción de los usuarios con 

diversidad funcional. 

La heurística H05 - Prevención de errores, con tres problemas, refleja la falta 

de información hacia el usuario en cuanto a la retroalimentación sobre sus acciones y 

buenos tiempos de respuestas. Estos problemas se pueden resolver creando sitios 

web con instrucciones para el llenado de formularios, ejemplos que permitan disminuir 

los errores que el usuario pueda cometer al ingresar o seleccionar información donde 

el sitio lo requiera y la identificación de campos requeridos. 

Las heurísticas H01 - Visibilidad del Estado del sistema, H12, Sociabilidad y 

H07 - Flexibilidad y eficiencia de uso, cada una de ellas con dos problemas 

detectados, reflejando la falta de información que ubique al usuario en la sección que 

revisan, así como también, un área de búsqueda o atajo para llegar a una información 

de la cual se desconoce su ubicación en el sitio. Se requiere incorporar el área de 

búsqueda, atajos hacia las secciones y títulos que identifiquen las secciones del sitio. 

El sitio ofrece algunas características de sociabilidad en términos de enlaces a 

reces sociales y compartir información vía correo electrónico. En este sentido se puede 

mejorar esta cualidad a través de la implementación de los servicios que incorporan 
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colaboración y cooperación entre los usuarios como lo son: espacios colaborativos y 

formación en línea. 

Por último las heurísticas H03 - Control y libertad para el usuario, H06 - 

Reconocimiento antes que cancelación y H10 - Ayuda general y documentación, 

con un problema cada una, reflejan la falta de ayuda online para usuarios no expertos, 

la falta de mecanismos que permitan deshacer los cambios producidos por una acción 

no deseada y la delimitación de secciones en la página principal del sitio. Esto se 

soluciona incorporando una sección de preguntas frecuentes e instrucciones para 

ejecución de acciones, incorporando botones de deshacer en secciones donde se 

requiera y estructurando y delimitando gráficamente la secciones de la página principal. 

3.3.1.2 Evaluación del sitio a través del instrumento ExpertReviewCheckpoints-
Spanish 

De acuerdo a la herramienta informática propuesta por el Dr. Davis Travis (Dr. 

Davis Travis, 2009), el evaluador inspecciona 247 lineamientos de usabilidad en la 

web, basándose en: 

 Utilidad de página inicial: 20 directrices para evaluar la utilidad de páginas 

iniciales.  

 Orientación de tarea: 44 directrices para evaluar como un sitio web apoya las 

tareas de usuarios.  

 Navegación y Arquitectura de información: 29 directrices para evaluar 

arquitectura de la navegación y de la información.  

 Formas y entrada de datos: 23 directrices para evaluar formas y entrada de 

datos. 

 Confianza y credibilidad: 13 directrices para evaluar confianza y credibilidad.  

 Escritura y calidad del contenido: 23 directrices para evaluar escritura y calidad 

del contenido.  

 Disposición de página y diseño visual: 38 directrices para evaluar disposición de 

página y diseño visual.  

 Utilidad de búsqueda: 20 directrices para evaluar búsqueda.  

 Ayuda, retroalimentación y tolerancia de error: 37 directrices para evaluar 

ayuda, retroalimentación y tolerancia de error. 

Las características de evaluación del sitio web se muestran en la tabla 17. 
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SITIO WEB RED ACADÉMICA NACIONAL DE VENEZUELA - REACCIUN 

URL http://www3.reacciun.ve/  

Descripción Sitio oficial de la red académica venezolana 

Nro. Evaluadores 3 

Perfil Expertos solo en el dominio web, no tienen experticia en el 
dominio  

Resultados Anexo 2 
Tabla 17 - Características del sitio REACCIUN para aplicación el instrumento 

ExpertReviewCheckpoints-Spanish 
Fuente: Propia 

Con la ejecución de esta evaluación se logró identificar problemas existentes en 

el sitio web de acuerdo a las directrices definidas anteriormente, cumpliendo con el 

segundo método de evaluación que presentamos a continuación. 

Resultados obtenidos de la aplicación el instrumento ExpertReviewCheckpoints-
Spanish 

La evaluación ejecutada sobre el sitio web de la red académica nacional de 

Venezuela - REACCIUN con el instrumento ExpertReviewCheckpoints-Spanish arrojó 

los resultados mostrados en la tabla 18. 

AREA DE EVALUACION 
No. 

PREGUNTAS 
No. 

RESPUESTAS 
EVA. #1 EVA. #2 EVA. #3 PROM. 

Página de Inicio 20 20 75,00% 45,00% 45,00% 55,00% 

Orientación a Tareas y 
Funcionalidad del Sitio 

44 44 51,14% 40,91% 36,36% 42,80% 

Navegabilidad y Arq. De la 
Información 

29 29 55,17% 29,31% 50,00% 44,83% 

Formularios y entrada de datos 23 23 50,00% 34,78% 34,78% 39,86% 

Confianza y Credibilidad 13 13 69,23% 46,15% 46,15% 53,85% 

Calidad del Contenido y Escritura 23 23 69,57% 63,04% 50,00% 60,87% 

Diagramación y Diseño Gráfico 38 38 71,05% 40,79% 39,47% 50,44% 

Búsquedas 20 0 0,00%   0,00% 

Ayuda, Retroalimentación & 
Recuperación de Errores 

37 37 41,89% 47,30% 25,68% 38,29% 

Calificación Final 247 227 60,38% 43,41% 41,56% 48,45% 

Tabla 18 - Resultados de evaluación de usabilidad – instrumento ExpertReviewCheckpoints-
Spanish  

Fuente: Propia 

http://www3.reacciun.ve/
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Gráficamente podemos visualizarlos estos resultados en la figura 25. 

Figura 25 - Resultados gráficos de evaluación según instrumento ExpertReviewCheckpoints-
Spanish 

Fuente: Propia 

De acuerdo a la evaluación realizada, el sitio web de la red académica 

venezolana REACCIUN, alcanza un 48,45% de satisfacción en todas sus directrices. 

Cuatro de sus categorías superan el 50%, siendo el aspecto de Calidad del Contenido 

y Escritura el que logran un mayor grado de satisfacción con 60,87%. Es importante 

resaltar que el aspecto de búsquedas no fue evaluado porque el sitio no hace uso de 

este elemento. A continuación se describen los problemas encontrados por cada 

categoría de directrices. 

Página de Inicio 

La página inicial es la cara de una organización al mundo y es el punto en el 

cual los usuarios deciden actuar con una organización. Esta debe encontrar un 

equilibrio entre la exposición de sus productos/servicios y la simplificación del 

contenido para asegurar que la mayoría de usuarios fácilmente puede emprender las 

tareas más comunes. Los problemas encontrados fueron los siguientes: 

 La página de inicio no contiene un campo de texto para búsquedas. 

 La página de inicio no contiene buenos ejemplos sobre el contenido en el resto 

del sitio web. 

 Las áreas de navegación en la página de inicio sufren de un abuso de 

formato/diseño y los usuarios las podrían confundir con publicidad. 

 La información corporativa no está agrupada en una sola área. 

 Las opciones en la navegación no poseen un orden lógico o una forma 

orientada a las tareas más importantes (con la información corporativa menos 

importante al final). 

 El diseño de la página de inicio no anima a los usuarios a explorar más del sitio. 
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En la página principal el 90% de los enlaces, excepto los correspondientes al 

menú, llevan a sitios web que no pertenecen al sitio evaluado. Adicionalmente, no se 

puede distinguir si son publicidad o enlaces hasta que te posicionas sobre ellos. Se 

sugiere diferenciar los elementos de publicidad de los enlaces, así como también, los 

que pertenecen al sitio de aquellos que te direccionan a otros espacios. 

Otro punto importante en este contexto se relaciona con las redes sociales. En 

la figura 26, se puede evidenciar que los enlaces a redes sociales se encuentran 

ubicados en el mismo lugar que otros enlaces que no se encuentran relacionados con 

esta categoría, causando confusión en el usuario. Se debería definir un área para los 

enlaces a redes sociales. 

Figura 26 - Posicionamiento de Redes Sociales en el sitio web REACCIUN 
Fuente: Página de Inicio de REACCIUN 

Por lo general, la información corporativa (quienes somos, funciones, estructura 

organizativa, misión, visión, etc.) se ubica en una sola sección, sin embargo, dentro del 

sitio web de REACCIUN encontramos varias secciones que lo contemplan. Estas 

secciones deben ser revisadas, reagrupadas y categorizadas de acuerdo a la prioridad 

e importancia que la información puede tener bajo el punto de vista del usuario. 

Orientación de las Tareas 

Un sitio web está orientado a tareas cuando apoya a sus usuarios a terminar 

sus tareas de forma eficaz y eficiente. En tal sentido, el usuario debe poder alcanzar la 

información requerida de forma fácil y sencilla, por lo cual una buena navegación y 

clasificación son de mucha ayuda. Los problemas detectados en esta categoría fueron: 

 No se evidencia un criterio para la organización de las secciones o enlaces que 

faciliten al usuario fácilmente explorar el sitio. 
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 Un usuario que visita por primera vez no puede llevar a cabo la mayoría de 

tareas sin necesidad de asistencia, ya que, existen secciones en el menú que 

inicialmente llevan a la misma información y por lo tanto confunden. 

 El sitio trata a los usuarios novatos y expertos de la misma manera, no brinda 

diferentes niveles de explicación (ej.: en páginas de ayuda y mensajes de 

error). 

 No existe uso de metáforas en la mayoría de los botones. 

El diseño de las secciones debe ser revisado, reagrupado y categorizado, 

además debe ofrecer facilidades de acceso a secciones relevante para los usuarios del 

sitio, resaltando las ayudas y mensajes de error donde sean requeridas. 

Navegabilidad y Arquitectura de la Información 

La navegabilidad y arquitectura de la información son dos componentes básicos 

y de suma importancia en los sitios web, ya que, ellas apoyan al usuario en la 

búsqueda de la información. Un sitio bien diseñado impulsa a sus usuarios a explorar 

secciones del sitio que de otra manera pueden excluir. 

En las categorías anteriores se evidencia que existen algunos problemas que 

apuntan a minimizar la navegabilidad y arquitectura del sitio. Los problemas 

encontrados fueron: 

 No se diferencian los botones de enlaces, publicidad, redes sociales, etc. 

 El menú y enlaces que invocan acciones (ejemplo: descargas, nuevas 

ventanas), se encuentran diseñadas bajo el mismo fondo creando confusión a 

los usuarios. El usuario puede asumir que pertenecen al menú del sitio. 

 Las pestañas de navegación no están localizadas en la parte superior de la 

página y podrían verse como versiones “clickeables” de pestañas reales. 

 No existe un mapa del sitio que provee una descripción general del contenido 

del sitio. 

 Las páginas de sólo navegación como la página de inicio, noticias, entre otras, 

necesitan de desplazamiento vertical para poder ser vista en su totalidad. 

 Existen enlaces de navegación “Previo” y “Siguiente” que no siempre llevan de 

vuelta o a la próxima  página. 

Por lo general, el mapa del sitio aumente la visibilidad de la distribución del 

contenido que debe contener un sitio web por lo que es recomendable su inclusión 

dentro del sitio. El minimizar los desplazamientos verticales y eliminar los 

desplazamientos horizontales mejora la navegación del sitio. Y por último, pero no 

menos importante, el uso de guías de estilo minimiza la incertidumbre y errores del 

usuario al poder diferenciar rápidamente un botón de una sección del menú, entre 

otros. 
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Formularios 

Los formularios son los componentes de un sitio que permiten al usuario actuar 

uno a otro con la organización o entre ellos. Las formas bien diseñadas proporcionan 

en el acceso solicitando un mínimo de datos del usuario. 

En el sitio evaluado solo conseguimos un formulario a través del cual los 

usuarios pueden recomendar información a otros usuarios. Sin embargo, al evaluar las 

directrices asociadas a esta categoría encontramos los siguientes problemas: 

 Los campos de entrada no contienen valores predeterminados cuando así se 

requiera ni muestran la estructura de los datos y la longitud del campo. 

 Las etiquetas para los campos no explican claramente cuáles campos son 

requeridos y cuales opcionales. 

 Las cajas de texto en los formularios tienen el mismo tamaño para los diferentes 

datos que se deben introducir. 

 Los campos en los formularios no contienen ayudas, ejemplos o modelos de 

respuestas para demostrar el dato que se debe introducir. 

 En las ventanas para introducir información, el cursor, inicialmente, no se ubica 

en el primer dato que debe ser introducido. 

Un instrumento a través del cual podemos incluir interacción del usuario con el 

sitio es el uso de formularios. Es importante al incluirlos en el sitio web, asegurándonos 

de minimizar los errores del usuario al utilizarlos. 

Confianza y Credibilidad 

Un sitio construye su credibilidad cuando sus usuarios confían en el contenido y 

la organización que se encuentra detrás de ello. Esto es crítico en sitios como una red 

académica, ya que hablamos de contenidos y servicios que apoyan la investigación y 

creación de conocimiento en las sociedades. En esta categoría se encontraron los 

siguientes problemas: 

 Aunque es claro que existe una organización real detrás del sitio, no existe una 

estructura organizativa (imagen estructura visible), ni credenciales de los 

expertos asociados. 

 A pesar de que en las páginas que componen el sitio se evidencia el logotipo de 

la organización, en las ventanas emergentes y versión impresa no se mantiene 

este estándar  para que el usuario sepa que se mantiene en el mismo sitio. 

 No es fácil contactar a alguien para asistencia y que una respuesta sea recibida 

rápidamente, ya que carece de formularios que permitan esta reciprocidad de 

información. 
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 El contenido no es actualizado con frecuencia en todas las secciones, solo para 

las noticias tenemos información que nos permite conocer fecha de 

actualización y soporte o cita, el resto del contenido el usuario no conoce la 

validez de la misma lo cual puede causar un cierto grado de desconfianza.  

Por la naturaleza del sitio web, es importante mantener el contenido actualizado 

y con información que fortalezcan la credibilidad del mismo, así como también la 

credibilidad del organismo base y expertos asociados. Dentro del sitio mantener la 

imagen corporativa en todas las secciones, ventanas emergentes y versiones impresas 

de documentos minimiza el tener que recordar información. 

Calidad del Contenido 

Escribir para un sitio web no es lo mismo que escribir para un medio impreso; la 

gente lee de forma diferente y espera explorar el contenido de las páginas para obtener 

la información requerida. En esta categoría se encontraron los siguientes problemas: 

 El sitio tiene contenido único pero no atractivo, dada el manejo de bloques de 

textos como herramienta principal y la falta de recursos visuales (ejemplo: 

mapas, diagramas, gráficos, diagramas de flujo , entre otros). 

 El texto no es conciso. 

 El contenido no ha sido específicamente creado para la web.  

 En particular para este tipo de sitio web, donde lo que se ofertan son servicios, 

estos no contienen el detalle necesario para hacer un requerimiento del mismo. 

Adicionalmente no se encuentra implementación de los servicios minimizando 

la colaboración y cooperación entre usuarios. 

 El manejo de tipo de letra y características para identificar enlaces, citas, títulos, 

y otros campos de datos, no es estándar creando confusión en el usuario.  

 Las páginas no son rápidas de examinar, debido a lo extenso del texto 

manejado. 

Se requiere revisar el contenido del sitio con la finalidad de hacerlo atractivo, 

concreto y estandarizando los tipos de letras para cada tipo de objeto manejado: 

títulos, enlaces, citas, entre otros. 

Diagramación y Diseño Gráfico 

Un apropiado diseño visual conlleva a un diálogo estético y minimalista donde 

las fuentes, iconos, colores y disposición ayuden al usuario a completar tareas 

comunes y que las páginas no contengan información irrelevante o innecesaria. En 

esta categoría se encontraron los siguientes problemas: 

 El diseño y densidad de las páginas del sitio no invita al usuario a profundizar 

en el contenido del sitio. 
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 El sitio requiere desplazamiento vertical para visualizar el contenido. 

 Los elementos que no son “clickeables” no tienen características que sugieren 

que efectivamente no son “clickeables”. 

 Los enlaces no son fáciles de identificar sin necesidad de ir pasando el mouse 

para verificar si son enlaces. 

 Las fuentes y colores no son usadas consistentemente. 

 El tamaño de las fuentes no es manejable por el usuario, disminuyendo la 

accesibilidad del sitio. 

 Las páginas del sitio no son formateadas para impresión, su versión imprimible 

no contempla los estándares del sitio. 

 Los botones y enlaces no muestran cuando son “clickeados”. 

 El sitio tiene un uso excesivo del texto en mayúsculas. 

 El sitio tiene diseño visual que no engancha a los usuarios, tiene un uso 

excesivo de bloques de textos y no posee áreas de reciprocidad con el usuario. 

 En las páginas de contenido, los bloques de información son muy extensos. 

 Para las etiquetas significativas, los colores usados en los fondos y el 

inapropiado uso de bordes y espacios en blanco confunde a los usuarios y no 

permite identificar un conjunto de ítems como un bloque funcional. 

 Existe una correcta combinación de colores y se evitan los fondos complicados. 

 No existen elementos estándar como: títulos de páginas, navegación del sitio, 

navegación de páginas, política de privacidad, etc.  

Utilizar un diseño minimalista con un look and feel utilizando guías de estilo que 

direccionen a los integrantes del equipo multifuncional que participa en el desarrollo del 

sitio web ayuda al usuario a completar sus tareas. 

Búsquedas  

El sitio web no tiene opción de búsqueda, la única forma de encontrar 

información es a través de la navegación, esto hace pesado el trabajo para los 

usuarios. Se requiere la incorporación de esta facilidad en el sitio web. 

Ayuda, Recuperación de Errores y Retroalimentación 

Un sitio es tolerante de error si, a pesar de errores evidentes en el ingreso de 

datos, el resultado puede ser alcanzado con la acción mínima correctiva del usuario. 

Aunque son pocos los sitios donde el usuario puede cometer errores de ingreso de 

datos. En esta categoría los problemas encontrados fueron los siguientes: 

 Los mensajes de error no contienen instrucciones claras en cuál es el paso 

siguiente. 

 Los tooltips, no proveen ayuda adicional son simplemente duplicado del texto 

del ícono, enlace o etiqueta. 
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 El sitio no provee retroalimentación (ej.: “¿Sabía usted?”) que ayuda al usuario 

a aprender cómo usar el sitio. 

 El sitio no hace obvio cuándo y dónde un error ocurrió (ejemplo: cuando un 

formulario está incompleto, destacando los campos que hacen falta). 

 Los mensajes de error no son escritos en lenguaje sencillo con suficiente 

explicación del problema. 

 El sitio no provee más detalle acerca de los mensajes de error, si fuera 

requerido. 

Al implementar formularios y secciones donde el usuario debe ingresar 

información se requiere apoyar con el uso de ejemplos, ayudas, mensajes de error y 

tooltips con un  manejo sencillo y concreto del lenguaje. 

Adicionalmente, se realizaron dos pruebas importantes que inciden 

directamente en accesibilidad del sitio. Estas pruebas son:  

 Prueba de traducción: algunos usuarios que pueden acceder al sitio quizás 

tiene como idioma originario un idioma diferente al español. Un sitio que permite 

la traducción de su contenido aumenta la accesibilidad de sitio.  

En cuanto a la prueba de traducción, todos los enlaces (diferentes a las 

opciones del menú) no se pudieron traducir porque son imágenes. Las opciones 

del menú al ser traducidas se alteraron y las noticias no sufrieron ningún tipo de 

modificación.  

 Prueba de navegadores: para establecer la compatibilidad con los 

navegadores del mercado. Para esta última prueba se utilizó la siguiente 

dirección: (http://browsershots.org/http://www3.reacciun.ve/). 

La tabla 19 nos muestra los resultados obtenidos al examinar el sitio web 

REACCIUN. Estos resultados nos demuestran que no se detectó problema para 

la carga completa del sitio con los diferentes navegadores. 

REQUESTDATE CONFIGURATION BROWSERNAME RES STARTDATE FINISHDATE MIN. 

2014-01-23 08:57:44 Samsung Galaxy 
Tab 2 

Android Browser 4.1 1280x800 2014-01-23 
08:57:58 

2014-01-23 
08:57:59 

0.02 

2014-01-23 08:55:14 Mac OSX 10.9 Safari 7 1024x768 2014-01-23 
08:55:20 

2014-01-23 
08:56:57 

1.62 

2014-01-23 08:53:48 Win 7 64-bit Opera 15 1024x768 2014-01-23 
08:53:53 

2014-01-23 
08:54:35 

0.70 

2014-01-23 08:52:40 Win 7 64-bit Google Chrome 32 1024x768 2014-01-23 
08:52:44 

2014-01-23 
08:53:30 

0.77 

2014-01-23 08:51:22 Win 7 64-bit 
IE10 

Internet Explorer 10 1024x768 2014-01-23 
08:51:27 

2014-01-23 
08:52:16 

0.82 

2014-01-23 08:48:09 Win 7 64-bit Firefox 3.5 1024x768 2014-01-23 
08:48:14 

2014-01-23 
08:51:06 

2.87 

Tabla 19 - Resultados de prueba de navegadores del sitio REACCIUN 
Fuente: (http://browsershots.org/http://www3.reacciun.ve/). 

http://browsershots.org/http:/www3.reacciun.ve/
http://browsershots.org/http:/www3.reacciun.ve/
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El diagnóstico de usabilidad del sitio web de la red académica nacional de 

Venezuela – REACCIUN, nos muestra una diversidad de problemas de usabilidad que 

son perfectamente solventables. Algunos errores están relacionados con el look and 

feel del sitio, otros están relacionados con el contenido y su manera de implementarlo. 

Los aspectos de accesibilidad que permitan la incorporación de personas con 

diversidad funcional y de sociabilidad que permitan el intercambio de conocimiento 

pueden perfeccionarse incorporando funcionalidades de atajo, visualización de 

contenido e implementado servicios de cooperación y colaboración entre usuarios. 

Una vez detectados las debilidades de usabilidad, accesibilidad y sociabilidad 

del sitio web seleccionado como caso de estudio pasaremos a revisar sitios web 

homólogos de las redes académicas que hemos estudiado a lo largo de esta 

investigación.  

3.3.2 Revisión de sitios homólogos  

Tomando en cuenta las debilidades detectadas en el sitio web de la red 

académica nacional de Venezuela - REACCIUN, las cuales podrían traducirse en 

condiciones deseables en otros sitios similares, se realizó una evaluación sobre los 

sitios web de las redes académicas: INNOVARED, REUNA y RENATA. De esta 

revisión seleccionamos características importantes de resaltar que sirven como 

insumos para la elaboración del catálogo de patrones.  

 Los sitios web de las redes académicas: INNOVARED, REUNA y RENATA, 

tienen similitudes en las páginas de inicio que permiten visualizar el contenido 

del sitio sin realizar desplazamientos, expone áreas de interés al usuario de 

forma directa y refleja una forma estándar de distribuir la información, 

incentivando la exploración de secciones del sitio que de otra manera pueden 

ser excluidas. Estas similitudes contemplan: 

- Funciones de navegación, intranet, otras: esta área contempla 

funcionalidades como mapa del sitio, manejo de lenguajes, intranet, 

buscador, bienvenida/ingreso de usuario, redes sociales, entre otras, como 

se muestra en la figuras 27. 

Figura 27 - Funciones de navegación, Intranet, otras. Redes homólogas. 
Fuente: sitios web REUNA Y RENATA 
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- Menú Principal: categorías principales para el usuario.Las etiquetas 

utilizadas permiten que usuario pueda obtener una idea concreta  del 

contenido del sitio. En las tres redes académicas: INNOVARED, REUNA y 

RENATA, aunque no existe un estándar en las clasificaciones o secciones, 

tienen en su menú principal etiquetas que representan las categorías 

principales de una red académica: Quienes somos (nosotros), Servicios y 

Proyectos (Innovación), y engloban un conjunto de opciones secundarias 

que se relacionan entre sí. Estos menús son mostramos en la figura 28. 

Figura 28 - Menú principal. Redes homólogas. 
Fuente: sitios web INNOVARED, REUNA y  RENATA 

 

- Banner Principal: Secuencia de imágenes con desplazamiento automático. 

Generalmente, enlaza con la sección de actualidad/noticias del sitio como 

se muestra en la figura 29. 

Figura 29 - Banner principal. Redes homólogas. 
Fuente: sitios web INNOVARED, REUNA y  RENATA 

 

- Funcionalidades y Atajos: funcionalidades secundarias que generalmente 

son accedidas por los usuarios con frecuencia y que pueden ser 

seleccionadas a través de las categorías del menú principal. Generalmente, 

son mostradas al usuario con un mayor grado diseño visual y contemplan 

texto e imágenes. Algunos ejemplos los presentamos en la figura 30. 
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Figura 30 - Funcionalidades y atajos. Redes homólogas. 
Fuente: sitios web INNOVARED y REUNA  

 

- Enlaces de Interés: los enlaces a sitios de interés para las redes 

académicas son mostrados a través del logotipo del sitio, ya que en líneas 

generales son otras redes académicas u organizaciones asociadas a la red 

académica en cuestión. Algunos ejemplos los presentamos en la figura 31. 

Figura 31 - Enlaces de interés. Redes homólogas. 
Fuente: sitios web INNOVARED y REUNA  

 

 Los sitios web homólogos tienen sus propios patrones para las páginas internas 

de un segundo y tercer nivel. Las páginas internas manejan una estructura que 

permite desplegar un siguiente nivel de navegación: menú secundario, conjunto 

de imágenes, en caso de ser necesario. Es importante recordar y respetar la 

regla de 7+2 para no sobrecargar la memoria del usuario. En el sitio web 

REUNA nos encontramos con un manejo de más de tres niveles de navegación 

lo cual puede confundir al usuario, sin embargo, es el único sitio que utiliza de 

forma sistemática la “migajas de pan” para indicar el camino seguido por el 

usuario facilitando su retorno. 
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 Combinar en el contenido del sitio texto con imágenes, permite un mayor nivel 

de explicación y comprensión, como se muestra en la figura 32. 

Figura 32 - Cualidades del contenido. Redes homólogas 
Fuente: sitios web RENATA 

 

 Permitir a los usuarios compartir el contenido del sitio con otros usuarios otorga 

un nivel de sociabilidad al sitio. Algunos ejemplos son presentados en la figura 

33. 

Figura 33 - Cualidades de Sociabilidad. Redes homólogas 
Fuente: sitios web RENATA 

 

 Los sitios web INNOVARED, REUNA y RENATA presentan un diseño estético 

donde el usuario puede en una primera revisión tener una idea del contenido 

del sitio, además presentan armonía en los colores y fuentes Para ello es 

importante tomar en cuenta varios puntos: 

- Los fondos de las áreas de información deben ser utilizados de forma tal 

que no molesten o cansen la vista del usuario, ya que pueden ocasionar 

que el mismo se salga del sitio. Lo más recomendado es el color blanco en 

estos casos como se muestra en la figura 34. 

Figura 34 - Fondo de áreas de información. Redes homólogas. 
Fuente: sitios web RENATA 
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- Mantener en un lugar visible y de tamaño razonable los títulos de páginas, 

como se muestra en la figura 35. 

Figura 35 - Títulos de las páginas. Redes homólogas. 

Fuente: sitios web RENATA 

Una vez detectados los problemas de usabilidad, accesibilidad y sociabilidad 

del sitio web de nuestra red académica seleccionada como caso de estudio y revisado 

los sitios homólogos en el mismo dominio, pasaremos a describir algunas 

recomendaciones.  

3.3.3 Recomendaciones 

El diagnóstico de usabilidad del sitio web de la red académica nacional de 

Venezuela - REACCIUN, nos muestra una diversidad de debilidades de usabilidad, 

accesibilidad y sociabilidad. Todas las recomendaciones que presentamos van 

dirigidas a desarrollar un catálogo de patrones de interacción que permitan diseñar una 

interfaz de usuario que optimice los aspectos de usabilidad, accesibilidad y sociabilidad 

dando a los investigadores, científicos y académicos, la posibilidad de concentrar sus 

energías en su trabajo y no en la interfaz. 

Las características presentadas por los sitios homólogos muestran solución a 

algunas debilidades, que es importante incluir en los patrones de interacción a diseñar. 

Por otra parte existen catálogos de patrones de interacción, como el catálogo de Welie 

(Welie, 2013) y el de Yahoo (Yahoo, 2014), donde podemos encontrar patrones 

estándares a todos los dominios que aplican en la resolución de algunos problemas. 

La accesibilidad es una debilidad presente tanto en el caso de estudio y como 

en las redes homólogas, por lo cual se requiere tomar ejemplos de implementación 

realizadas en otros dominios. 

La sociabilidad, aunque se encuentra presente en todos los sitios, es un 

aspecto que se puede mejorar  implementando los servicios relacionados con la 

cooperación y colaboración entre profesionales para el intercambio de información y 

conocimientos. En este sentido el diseño de patrones asociados a estas 

funcionalidades debe ser realizado a través del análisis de servicios similares en otros 

dominios. 
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La falta de elementos que asistan al usuario, como por ejemplo: glosario de 

términos, preguntas frecuentes orientadas al usuario en cuanto a las operaciones que 

se realizan a través del sitio, entre otros, hace necesario la inclusión de este tipo de 

funcionalidad. 

Adicionalmente, al catálogo de patrones de interacción que nos permite 

rediseñar la interfaz de usuario del sitio deben incorporarse mejoras en cuanto al 

contenido del sitio, ya que la gente lee de forma diferente y espera explorar el 

contenido de las páginas para obtener la información requerida. Esto es crítico en sitios 

como una red académica, pues hablamos de contenidos y servicios que apoyan la 

investigación y creación de conocimiento en las sociedades. 

A continuación definimos el catálogo de patrones de interacción basado en los 

artefactos generados en las etapas anteriores. 
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4 Desarrollo del Catálogo de Patrones de Interacción: 
Definición e instanciación del catálogo 

En este capítulo se presentan la definición e implementación de las dos últimas 

etapas del método propuesto: definición e instanciación del catálogo de patrones de 

interacción para diseñar o rediseñar -según sea el caso- la interfaz de usuario de un 

sitio web perteneciente a un dominio en particular y transformarlo un sitio web usable, 

accesible y sociable. La figura 36 nos muestra descubiertas las etapas que 

ejecutaremos en este capítulo. 

Figura 36 - Método para rediseño de sitios web pertenecientes a un dominio específico 
(Etapas de definición e instanciación del Catálogo de patrones de interacción)  

Fuente: Propia 

Cada una de las etapas que conforman el método presentado produce una 

serie de artefactos o productos intermedios que son utilizados como entradas para la 

ejecución de la etapa siguiente. Las etapas que desarrollaremos en este capítulo 

pueden ser resumidas de la siguiente manera: 

 Definición del Catálogo de Patrones de Interacción: Proporciona un catálogo de 

patrones de interacción que especifican el diseño propuesto para la interfaz de 

usuario, el contexto en el que pueden ser aplicados estos patrones de 

interacción e incluso las consecuencias de su uso, resultando en un sitio web 

con facilidades de uso, productivo, eficacia y de interés para usuarios del 

dominio.  

 Instanciación del Catálogo de Patrones de Interacción: Proporciona un prototipo 

de la interfaz de usuario para el sitio web, caso de estudio, siguiendo las pautas 

definidas en el catálogo de patrones diseñado. El  artefacto producto de la 

instanciación del catálogo de patrones de interacción abarca la navegabilidad 

del sitio web. 
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4.1 Definición de Catálogo de Patrones de Interacción  

Esta cuarta etapa tiene como propósito definir grupo de patrones de interacción 

a través de los cuales se facilita el diseño de la interfaz de usuario para funcionalidades 

nuevas y existentes, así como patrones que permiten resolver problemas recurrentes 

de usabilidad, accesibilidad y sociabilidad que se presentan en los sitios web de las 

redes académicas. 

El catálogo de patrones de interacción está compuesto por un conjunto de 

patrones definidos especialmente para el dominio de las redes académicas 

latinoamericanas y un grupo de patrones estándares tomados del catálogo de Welie 

(Welie, 2013) y de Yahoo (Yahoo, 2014). Los patrones seleccionados del catálogo de 

Yahoo están relacionados con su categoría social, en la cual se agrupan todos 

aquellos patrones que ayudan con las experiencias sociales trabajadas en línea, como 

se muestra en la tabla 20.  

SOCIAL -Feedback 

Patrones que cumple con la necesidad de registrar una opinión o 
evaluación acerca de un objeto, persona, lugar o cosa. Opiniones rápidas 

mediante calificaciones o voto. 

 Arquitectura de una opinión 

 Valoración de un objeto 

 Vote para Promover 

 Escriba su opinión 

Tabla 20 - Patrones del catálogo de Yahoo –sección Social 
Fuente: Catálogo de Yahoo (Yahoo, 2014) 

Los patrones tomados del catálogo de Welie se clasifican de acuerdo a las 

necesidades de los usuarios, necesidades de la aplicación y contexto del diseño. La 

tabla 21 muestra los patrones que utilizaremos de este catálogo. 

https://developer.yahoo.com/ypatterns/social/objects/feedback/index.html
https://developer.yahoo.com/ypatterns/social/objects/feedback/review.html
https://developer.yahoo.com/ypatterns/social/objects/feedback/rating.html
https://developer.yahoo.com/ypatterns/social/objects/feedback/votetopromote.html
https://developer.yahoo.com/ypatterns/social/objects/feedback/writeareview.html
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NECESIDADES DE LOS 

USUARIOS 
NECESIDADES DE APLICACIÓN CONTEXTO DE DISEÑO 

Patrones que cumplen con una 
necesidad directa del usuario 

Los patrones que ayudan a la 
aplicación, o el diseñador, a 
comunicarse mejor con el usuario. 

El contexto del diseño 

 Preguntas Frecuentes (FAQ) 

 Resultados de la búsqueda 

 Mapa del sitio 

 Selector de idioma 

 Miga de Pan  

 Menú Desplegable  

 Menú Iconos 

 Botón Acción 

 Botón desplegable 

 Paginación 

 Carrousel  

 Vista 

 Cuadro de Comentario 

 Constraint Input 

 Recomendar enlace 

 Login 

 Mensaje de error de entrada 

 Procesamiento de Página 

 Color enlace 

 Página para imprimir 

 Foro 

 Blog 

Tabla 21 - Patrones del catálogo de Welie 
Fuente: Catálogo de Welie (Welie, 2013) 

 

A manera ilustrativa el anexo 3 muestra algunos ejemplos de los patrones 

estándares tomados de los catálogos anteriormente mencionados. 

El catálogo de patrones de interacción definido para el dominio de las redes 

académicas latinoamericanas es especificado de acuerdo al modelo establecido en la 

sección 2.4.2 de esta investigación. La figura 37 muestra el esquema de interrelación 

de los patrones de interacción definidos. Es importante resaltar que el esquema 

presentado solo muestra los patrones que conforman el catálogo de la red académica, 

no se muestran los patrones comunes del catálogo de Welie que se utilizarán.  

http://www.welie.com/patterns/showPattern.php?patternID=action-button
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Figura 37 - Esquema de interrelación de patrones de interacción 
Fuente: Propia 

A continuación describiremos cada uno de los patrones definidos en el catálogo 

de patrones de interacción para el desarrollo de la interfaz de usuario de un sitio web 

perteneciente a las redes académicas latinoamericanas. 

En particular los patrones de cabecera y pie de página son utilizados por todos 

los patrones de páginas internas del sitio, lo cual hemos tratado de graficar a través del 

enlace de estos patrones a un cuadro punteado que contiene todos los otros patrones. 
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Patrón: Página de inicio  

Patrón: Página de Inicio 

Nombre Página de Inicio  

Problema Los usuarios requieren acceder a una variedad de información: organización, 
funciones, objetivos, servicios, eventos y proyectos de una red académica. 

Contexto  Dominio de las redes académicas latinoamericanas en la web. 

Solución Crear un sitio web, cuyas secciones estén dirigidas a los componentes de una red 
académica: organización, servicios, proyectos, aliados, usuarios, eventos, espacios 
colaborativos y cualquier otra información relevantes y a través de la cual se puedan 
ejecutar tareas sencillas y complejas. 

Este patrón debe contemplar: 

 Imagen corporativa: logo de la organización, imagen que asocie el sitio con el sector 
al que pertenece. 

 Funciones de navegación: enlaces relacionados con la organización, ejemplo: mapa 
del sitio, intranet, redes sociales, idiomas,  entre otros. 

 Búsqueda, Ingreso/Bienvenida, Fecha: área de búsqueda dentro del sitio web, área 
de ingreso para los usuarios y la fecha del día. 

 Menú Principal: categorías o secciones principales del sitio. Estas categorías, 
generalmente, agrupan opciones con características similares. Debe contemplar la 
regla de 7+2 para no sobrecargar de información al usuario. 

 Categorías: 

 Organización: información relacionada con la organización u organismo que 
respalda u opera la administración de la red. Generalmente compuesta por: 
historia, quienes somos, objetivos, funciones, estructura organizativa, miembros, 
aliados, información de contacto, entre otros. 

 Red: contiene información descriptiva  de la infraestructura tecnológica de la red 
académica, topología, entre otras. 

 Servicios: contiene los servicios que presta la red a sus usuarios. Estos servicios 
pueden categorizarse.  

 Proyectos: contiene los proyectos en los cuales participa o desarrolla red 
académica a través de sus miembros y aliados. Estos proyectos pueden 
categorizarse.  
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 Noticias/actualidad: artículos relevantes de acontecimientos relacionados con el 
área académica y de la investigación. Estas noticias pueden ser categorizadas.  

 Eventos: contiene actividades realizadas para los académicos e investigadores. 
Pueden ser categorizados por área de investigación o académica.  

Funcionalidades o Atajos: elementos compuestos de imágenes y/o texto que 
permiten acceder a categorías u opción de una categoría muy utilizadas o de mucha 
importancia para el usuario. También puede ser utilizado para mostrar información 
relevante como la información de redes sociales, enlazar con registro de usuario, 
entre otros. 

Redes Sociales: información de las redes sociales en las cuales participa la red: 
Twitter, Facebook, entre otros. 

Enlaces de Interés: enlaces con sitios relacionados con la red, compuestos 
generalmente del logotipo del sitio. 

Información del Sitio: información de contacto, información del desarrollador del 
sitio, entre otros. 

Por otra parte, el sitio debe contemplar funciones que permitan la interacción del 
usuario con el sitio y con otros usuarios: solicitar información, sociabilizar con otros 
miembros de la comunidad, enlazarse a las redes sociales del sitio, entre otros. 

Usabilidad Estética y estructura organizada. Proporciona satisfacción al usuario, fácil de aprender 
y fácil de memorizar. Mejora la legibilidad y claridad visual. Divulgación progresiva de 
la información.  

Fuerzas Facilidad de búsqueda de información de servicios, proyectos y otras áreas de una red 
académica, temas relevantes a académicos e investigadores. 

Consecuencias Usuario puede conocer rápidamente el contenido del sitio web.  

Patrones 

relacionados 

Patrón de servicio, patrón de proyecto, patrón de login, patrón de noticia, patrón de 

cabecera, patrón de pie de página, carrusel, botón de acción, mapa del sitio, selector 

de idioma. 

Ejemplos 

http://www.reuna.cl/  

http://www.reuna.cl/
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Patrón Cabecera de Página Interna 

Patrón: Cabecera  

Nombre Cabecera  

Problema El usuario se confunde y se pierde en el sitio web cuando accede a paginas 
internas del sitio de la red académica 

Contexto  El sitio web. 

Solución Diseñar una sección estándar con la información del sitio y áreas que deben 
aparecer en todas las páginas del sitio. 

Este patrón debe contemplar: 

 Imagen corporativa: logo de la organización, imagen que asocie el sitio con el 
sector al que pertenece. 

 Funciones de navegación: enlaces relacionados con la organización, ejemplo: 
mapa del sitio, intranet, redes sociales, idiomas,  entre otros. 

 Menú Principal: categorías o secciones principales del sitio. Estas categorías, 
generalmente, agrupan opciones con características similares. Debe 
contemplar la regla de 7+2 para no sobrecargar de información al usuario. 

 Búsqueda, Ingreso/Bienvenida, Fecha: área de búsqueda dentro del sitio web, 
área de ingreso para los usuarios y la fecha del día. 

Usabilidad Minimizar carga cognitiva. Ofrecer consistencia y estándares en el sitio. 

Fuerzas Estandariza la imagen corporativa del sitio web. 

Minimiza la memorización por parte del usuario. 

Consecuencias Ubica rápidamente al usuario dentro del sitio web. 

Patrones 
relacionados 

Menú desplegable, búsqueda, login. 

Ejemplos 

 http://www.reuna.cl/index.php/innovacion   

 

http://www.reuna.cl/index.php/innovacion
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Patrón Pie de Página 

Patrón: Pie de Página 

Nombre Pie de Página 

Problema El usuario debe conocer las condiciones en que pueden utilizar un sitio. 

Contexto  En página interna de un sitio web. 

Solución Agregar una barra de pie de página estándar de todas las plantillas de página 
con enlaces e información de  condiciones de uso. La barra inferior también se 
combina a menudo con un menú repetido u otros tipos de navegación que 
pueden ser útiles.  

Este patrón debe contemplar: 

Enlaces de Interés: enlaces con sitios relacionados con la red, compuestos 
generalmente del logotipo del sitio. 

Información del Sitio: información de contacto, información del desarrollador 
del sitio, entre otros. 

Usabilidad Minimizar la carga cognitiva y ofrecer consistencia y estándares en el sitio. 

Fuerzas Agrupa en un área todos los enlaces y condiciones de uso del sitio web. 

Consecuencias Elimina la memorización por parte del usuario. 

Ubica al usuario en la información de condiciones de uso y enlaces de interés. 

Patrones 
relacionados 

Menú de iconos. 

Ejemplos 

http://www.reuna.cl/index.php/nosotros/quienes-somos 

 

 

 

http://www.reuna.cl/index.php/nosotros/quienes-somos
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Patrón Página Organización  

Patrón: Página organización 

Nombre Página organización 

Problema El usuario necesita información acerca del organismo u organización que 

administra y respalda la red académica.  

Contexto Sitio web red académica  

Solución Diseñar una página que muestre información de la organización u organismo 

que respalda y administra la red académica.  

El patrón debe contemplar: 

Semilla de pan: ruta de acceso del usuario 

Nombre de la red académica. 

Título de la sección dentro de la red académica: quienes somos, miembros, 

modelo organizacional, infraestructura, entre otros. 

Contenido: Bloque descriptivo de la sección, imagen asociada a la sección. 

Menú secundario: secciones de la información de la red académica. 

Funcionalidades de accesibilidad y sociabilidad: Dentro de las facilidades al 

usuario, se debe proveer la posibilidad de opinar acerca del contenido, 

compartir la información con otros usuarios, obtener una versión impresa y 

modificar el tamaño de la fuente utilizada para adaptar a sus necesidades 

visuales. 

Usabilidad Consistencia y estándares, diseño estructurado con manejo eficiente y 

conciso del contenido para mejorar su legibilidad y compresión. Permite 

compartir información entre usuarios. 

Fuerzas Organiza la información de la red. 

Agrupa la información por sección. 

Ofrece al usuario en una solo página todas las acciones.  

Consecuencias Minimiza la carga cognitiva del usuario. 

Mejora la estructura de la información del organismo u organización de la 
red académica. 
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Patrones 

relacionados 

Botón de acción, página de imprimir, cuadro de comentario, recomendar 

enlace. 

Ejemplos 

http://www.renata.edu.co/index.php/quienes-somos-identidad-y-objetivos-

de-renata.html/   

http://www.renata.edu.co/index.php/quienes-somos-identidad-y-objetivos-de-renata.html/
http://www.renata.edu.co/index.php/quienes-somos-identidad-y-objetivos-de-renata.html/
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Patrón: Página Servicio  

Patrón: Página Servicio 

Nombre Página Servicio 

Problema El usuario necesita información acerca de un servicio para su adquisición o 

porque requiere algún soporte sobre el mismo.  

Contexto Sitio web de una red académica  

Solución Mostrar la información del servicio que ofrece la red académica, 

permitiendo acceder al servicio en caso de estar implementado y de 

solicitarlo en caso de ser necesario. 

Este patrón debe contemplar: 

Semilla de pan: ruta de acceso del usuario 

Categoría: categoría a la que pertenece el servicio 

Título del Servicio. 

Imagen: Imagen asociada al servicio. 

Contenido del servicio: Bloque descriptivo del servicio, asistencia Técnica, 

requisitos del servicio. 

Botones del servicio: botones para acceso al servicio (si aplica) y de solicitud 

del servicio. 

Menú secundario: menú con las categorías de servicio que maneje la red. 

Búsqueda en servicios: seleccionar un servicio a través de una o varias 

palabras claves. 

Funcionalidades de accesibilidad y sociabilidad: Dentro de las facilidades al 

usuario, se debe proveer la posibilidad de opinar acerca del contenido, 

compartir la información con otros usuarios, obtener una versión impresa y 

modificar el tamaño de la fuente utilizada para adaptar a sus necesidades 

visuales. 

Usabilidad Consistencia y estándares, diseño estructurado con manejo eficiente y 

conciso del contenido. Mejora la legibilidad y compresión y visualización de 

la información. Permite compartir información entre usuarios. 
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Fuerzas Organiza la información de los servicios de la red. 

Agrupa los servicios por categoría. 

Ofrece al usuario en una solo página todas las acciones sobre un servicio.  

Consecuencias Minimiza la carga cognitiva del usuario. 

Mejora la estructura de la información de los servicios del Sitio web. 

Patrones 

relacionados 

Botón de acción, página de imprimir, cuadro de comentario, recomendar 

enlace. 

Ejemplos 

http://www.renata.edu.co/index.php/component/content/article/2-

servicios/5955-conectividad-avanzada-renata.html   

 

http://www.renata.edu.co/index.php/component/content/article/2-servicios/5955-conectividad-avanzada-renata.html
http://www.renata.edu.co/index.php/component/content/article/2-servicios/5955-conectividad-avanzada-renata.html
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Patrón Página de Proyecto 

Patrón: Página Proyecto 

Nombre Página Proyecto 

Problema El usuario necesita información acerca de un proyecto, estatus, participantes, 

donde se desarrolla, etc.  

Contexto Sitio web de una red académica  

Solución Mostrar la información general del proyecto con secciones clasificadas de la 

información. 

Este patrón debe contemplar: 

Semilla de pan: ruta de acceso del usuario 

Categoría: Categoría a la cual pertenece el proyecto 

Título del proyecto. 

Imagen: Imagen del proyecto 

Contenido: Bloque descriptivo del proyecto, entidades participantes y rol, 

patrocinador, duración, fecha de inicio, servicios asociados, áreas 

involucradas, Estatus. 

Botones del proyecto: botones de enlace a sitio web del proyecto (si aplica), 

botón de enlace a archivos de la investigación (si aplica). 

Menú secundario: área de selección con las categorías de proyectos de 

acuerdo a lo que maneje la red y los cinco proyectos más recientes de la 

categoría seleccionada (títulos). 

Búsqueda en proyectos: seleccionar un proyecto a través de una o varias 

palabras claves, fecha de inicio del proyecto, estado. 

Funcionalidades de accesibilidad y sociabilidad: Dentro de las facilidades al 

usuario, se debe proveer la posibilidad de opinar acerca del contenido, 

compartir la información con otros usuarios, obtener una versión impresa y 

modificar el tamaño de la fuente utilizada para adaptar a sus necesidades 

visuales. 

Usabilidad Consistencia y estándares, diseño estructurado con manejo eficiente y 

conciso del contenido. Mejora la legibilidad y compresión y visualización de 

la información. Permite compartir información entre usuarios. 
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Fuerzas Organiza la información de los proyectos de la red. 

Agrupa los proyectos por categoría. 

Consecuencias Minimiza la carga cognitiva del usuario. 

Mejora la estructura de la información de los proyectos del Sitio web. 

Patrones 

relacionados 

Botón de acción, página de imprimir, cuadro de comentario, recomendar 

enlace. 

Ejemplos 

http://www.reuna.cl/index.php/innovacion/proyectos-tematicos/achalai  

 

http://www.reuna.cl/index.php/innovacion/proyectos-tematicos/achalai
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Patrón Pagina Noticias 

Patrón: Página Noticia 

Nombre Página Noticias 

Problema El usuario necesita información relevante de acontecimientos relacionados 

con el área académica y de la investigación.  

Contexto Sitio web de una red académica  

Solución Mostrar la información de los artículos de novedades y acontecimientos en el 

sector académico, investigativo y científico. Estas noticias se encuentran 

clasificadas en categorías de interés a la red académica.  

El patrón debe contemplar: 

Semilla de pan: ruta de acceso del usuario 

Categoría: Categoría a la cual pertenece la noticia. 

Título de la noticia. 

Imagen: Imagen de la noticia. 

Contenido: Bloque descriptivo de la noticia, fecha de publicación, autor o 

autores, fuente de la noticia. 

Menú secundario: área de selección con las categorías de noticias de acuerdo 

a lo que maneje la red y las cinco noticias más recientes de la categoría 

seleccionada (títulos). 

Búsqueda en noticias: seleccionar una noticia a través de una o varias 

palabras claves, fecha de publicación. 

Funcionalidades de accesibilidad y sociabilidad: Dentro de las facilidades al 

usuario, se debe proveer la posibilidad de opinar acerca del contenido, 

compartir la información con otros usuarios, obtener una versión impresa y 

modificar el tamaño de la fuente utilizada para adaptar a sus necesidades 

visuales. 

Usabilidad Consistencia y estándares, diseño estructurado con manejo eficiente y 

conciso del contenido. Mejora la legibilidad y compresión y visualización de la 

información. Permite compartir información entre usuarios. 

Fuerzas Organiza la información de artículos de la red por categoría. 

Minimiza los tiempos de búsqueda de información para el usuario. 
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Consecuencias Minimiza la carga cognitiva del usuario. 

Mejora la estructura de la información de las noticias del Sitio web. 

Patrones 

relacionados 

Botón de acción, página de imprimir, cuadro de comentario, recomendar 

enlace. 

Ejemplos 

http://www.reuna.cl/index.php/component/content/article/89-

novedades/2532-eduroam-llega-al-pais  

 

http://www.reuna.cl/index.php/component/content/article/89-novedades/2532-eduroam-llega-al-pais
http://www.reuna.cl/index.php/component/content/article/89-novedades/2532-eduroam-llega-al-pais
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Patrón: Eventos  

Patrón: Eventos 

Nombre Eventos 

Problema El usuario requiere conocer las actividades (transmisiones, videoconferencias, 

etc.) ejecutadas o por ejecutar por los miembros o aliados de la red académica.  

Contexto Sitios web de redes académicas.  

Solución Presentar una lista de eventos o actividades organizadas por categorías 

(transmisiones, videoconferencias, entre otros), que se realizarán en el tiempo, 

para que el usuario pueda seleccionar el de su interés.  

Este patrón debe contemplar: 

Semilla de pan: ruta de acceso del usuario 

Categoría de eventos: Titulo con la categoría del evento. 

Eventos: Eventos que cumplen con una condición de búsqueda. Cada evento 

mostrado en el área de eventos debe contemplar la siguiente información: 

imagen del evento, breve descripción del evento, fecha del evento, estado, 

botón de selección del evento. 

Búsqueda de eventos: área de búsqueda de eventos de acuerdo a parámetros: 

palabra clave, fecha evento, categoría, estado del evento. 

Usabilidad Prevención de errores. Diseño estructurado con consistencia y estándares. 

Minimiza la carga cognitiva.  

Fuerzas Facilita la búsqueda de eventos propuestos por la red académica. 

Mejora la visualización de los eventos. 

Consecuencias Minimiza el tiempo de búsqueda de un evento. 

Patrones 

relacionados 

Botón de acción, Vista, paginación. 
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Ejemplos 

http://www.usc.edu/calendar/?from=11%2F24%2F2013&to=11%2F25%2F201

3| 

 

http://www.usc.edu/calendar/?from=11%2F24%2F2013&to=11%2F25%2F2013|
http://www.usc.edu/calendar/?from=11%2F24%2F2013&to=11%2F25%2F2013|


Desarrollo del catálogo de Patrones de Interacción: Definición e instanciación del catálogo 

 

113 

Patrón: Detalle Evento  

Patrón: Detalle Evento 

Nombre Detalle Evento 

Problema El usuario con inquietudes o intereses sobre una actividad (transmisiones, 

videoconferencias, etc.), requiere conocer la fecha, hora y lugar del mismo, 

poder inscribirse o solicitar información más detallada del evento. 

Contexto Sitios web de redes académicas.  

Solución Presentar información detallada de un evento o actividad seleccionada por el 

usuario.  

Este patrón debe contemplar: 

Semilla de pan: ruta de acceso del usuario 

Categoría: Categoría de eventos. 

Contenido del Eventos: debe proporcionar información detallada del evento: 

imagen del evento, el título del evento, bloque descriptivo del evento, estado, 

fecha, hora y dirección del evento, botón de inscripción en el evento. 

Búsqueda de eventos: área de búsqueda de eventos de acuerdo a parámetros: 

palabra clave, fecha evento, categoría, estado del evento.  

Funcionalidades de accesibilidad y sociabilidad: Dentro de las facilidades al 

usuario, se debe proveer la posibilidad de opinar acerca del evento, compartir 

la información con otros usuarios, solicitar más detallada o información 

específica del evento, obtener una versión impresa y modificar el tamaño de la 

fuente utilizada para adaptar a sus necesidades visuales. 

Usabilidad  Minimiza la carga cognitiva. Consistencia y estándares. Flexibilidad de uso. 

Mejora la visualización y legibilidad de la información. Permite compartir 

información entre usuarios. 

Fuerzas Reúne la información de un evento en una sola página. 

Consecuencias Maximiza la satisfacción del usuario. 

Reduce tiempo de acceso a eventos. 
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Patrones 

relacionados 

Botón de acción, recomendar enlace, página de imprimir, cuadro de 
comentario. 

Ejemplos 

https://www.usc.edu/calendar/event/904226  

https://www.usc.edu/calendar/event/904226
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Patrón: Repositorio Digital  

Patrón: Repositorio Digital 

Nombre Repositorio Digital 

Problema El usuario requiere acceder a información que se encuentra almacenada en 

archivos digitales de los repositorios de la red académica. 

Contexto Sitio web red académica 

Solución Diseñar un área que muestre a los usuarios los archivos digitales de forma 

categorizada. 

El patrón debe contemplar: 

Semilla de pan: ruta de acceso del usuario 

Búsqueda de archivos: buscador archivos por categoría, tipo de archivo, 

palabra o palabras claves. 

Archivos digitales: contiene  un listado con información básica de los 

archivos que cumplen con un criterio de búsqueda. Se debe mostrar: título 

del archivo, autor, tipo de archivo, fecha de publicación, acciones sobre los 

archivos (abrir, imprimir, compartir y guardar archivo). 

Usabilidad Flexibilidad y eficiencia de uso. Mejora la visualización de la información. 

Permite compartir información entre usuarios.  

Fuerzas Minimiza el esfuerzo del usuario al buscar un archivo en la red académica.  

Consecuencias  Aumenta la productividad del usuario. 

Patrones 

relacionados 

Botón de acción, vista, paginación.  
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Ejemplos 

http://bibliotecadigitalhispanica.bne.es/R/QHRGPAL59NU3ILHFCEDYBJLX3LS

Q1RUACK3KIJCJDMHEFYN1T5-06968?func=results-table   

http://bibliotecadigitalhispanica.bne.es/R/QHRGPAL59NU3ILHFCEDYBJLX3LSQ1RUACK3KIJCJDMHEFYN1T5-06968?func=results-table
http://bibliotecadigitalhispanica.bne.es/R/QHRGPAL59NU3ILHFCEDYBJLX3LSQ1RUACK3KIJCJDMHEFYN1T5-06968?func=results-table
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Patrón: Formulario 

Patrón: Formulario 

Nombre Formulario 

Problema Los usuarios tienen que proporcionar información personal y enviarla a la red 

académica. 

Contexto Cualquier sitio web 

Solución Diseñar una forma para el usuario con los elementos necesarios que requiere 

enviar. 

Este patrón debe contemplar: 

Instrucciones: Proveer al usuario con instrucciones claras y precisas acerca del 

objetivo de la forma y como ingresar los daros solicitados. 

Campos requeridos: Diferenciar los campos requeridos de los opcionales para 

el usuario, por ejemplo utilizando * para los requeridos. 

Ejemplos: Colocar un ejemplo, a la derecha o debajo del campo, del contenido 

del campo con el formato correcto. 

Orden campos: Localizar los elementos en un orden lógico y relacional, para 

facilitar el llenado del formulario. 

Alineación etiquetas: Alinear las etiquetas de los campos a la derecha con la 

finalidad que se encuentren lo más cerca posible el campo y su etiqueta. 

Tipo campo: Utilizar el elemento correcto para el dato a ingresar. Es decir, 

aquellos campos que requieren la selección de valores como fechas, sexo, 

departamento, etc.; proveer el tipo de campo adecuado para minimizar los 

errores del usuario. Ejemplo: checkboxes, list box. 

Prevención de errores: Prever los errores de entrada de datos, asegurando 

que el usuario no pueda ingresar datos incorrectos (patrón: entrada de datos), 

validando los datos y enviando los mensajes de errores correspondientes 

(patrón: mensaje de errores para entrada de datos). 

Usabilidad Ayuda a usuario a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores. Previene 

los errores.  Minimiza la carga cognitiva. Permite la interacción.  

Fuerzas Solicitud de información de manera estructura al personal del sitio.  

Consecuencias Mejora la comunicación del usuario con la organización.  

Patrones 

relacionados 

Botón de acción, mensaje de error de entrada, constraint Input. 
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Ejemplos 

http://www.redclara.net/index.php?option=com_contact&view=contact&id=1

&lang=es/  

http://www.redclara.net/index.php?option=com_contact&view=contact&id=1&lang=es/
http://www.redclara.net/index.php?option=com_contact&view=contact&id=1&lang=es/
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Patrón: Área de búsqueda 

Patrón: Área de búsqueda 

Nombre Área de búsqueda 

Problema Los usuarios requieren buscar una información específica en el sitio. 

Contexto  Cualquier sitio web. 

Solución Diseñar un área de búsqueda compuesta por una etiqueta de búsqueda, 

un campo donde el usuario ingrese el dato a buscar  y un botón de 

buscar para iniciar el proceso de búsqueda en la página del dato 

ingresado. 

Usabilidad Flexibiliza y eficiencia de uso. 

Fuerzas Buscar información sin conocer su ubicación en el sitio. 

Consecuencias Minimiza la memorización del usuario. 

Facilita la búsqueda de información en el sitio. 

Patrones relacionados Resultado de la búsqueda  

Ejemplos 

http://www.reuna.cl/  

http://www.innova-red.net/  

 

http://www.reuna.cl/
http://www.innova-red.net/
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Patrón: Registro 

Patrón: Registro 

Nombre Registro  

Problema Los usuarios deben ingresar información personal en repetidas oportunidades. 

Contexto Sitio web de red académica. 

Solución Ofrecer al usuario almacenar su información personal para posteriormente ser 

utilizada. 

A través de dos formularios, el usuario proporciona información personal e 

institucional, haciendo requerida la mínima información a ser ingresada con la 

finalidad evitar la frustración del usuario y el suministro de información falsa.  

Este patrón debe contemplar: 

Por otra parte es importante, proporcionar al usuario credibilidad y seguridad, 

por lo cual se requiere en algunos casos confirmar la activación del registro y la 

desactivación del mismo. 

Usabilidad Prevención de errores. Flexibilidad y eficiencia de uso  

Fuerzas Los usuarios están aliviados de la carga de volver a introducir la misma 
información en futuras visitas. 

Consecuencias Minimiza tareas repetitivas en diferentes visitas al sitio. 

Permite al propietario del sitio tener estadísticas de usuarios identificados y 
con cierto grado de fidelización. 

Patrones 

relacionados 

Formulario, botón de acción. 
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Ejemplos 

http://www.RedClara.net/index.php?option=com_wrapper&view=wrapper&It

emid=732  

http://www.redclara.net/index.php?option=com_wrapper&view=wrapper&Itemid=732
http://www.redclara.net/index.php?option=com_wrapper&view=wrapper&Itemid=732
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Patrón: Ingreso a Espacio Colaborativo  

Patrón: Ingreso a Espacio Colaborativo 

Nombre Ingreso/registro Espacio Colaborativo 

Problema Usuarios con inquietudes o intereses comunes quiere ingresar los espacios 

colaborativos.  

Contexto Grupos colaborativos de la red académica. 

Solución Diseñar un área donde los usuarios puedan ingresar si ya está registrado, a 

los espacios colaborativos de la red académica o registrarse para poder 

ingresar. 

Este patrón debe contemplar: 

Semilla de pan: ruta de acceso del usuario 

Área de login: Ingresar al área de espacios colaborativos. 

Formulario de registro: Inscribirse en los espacios colaborativos de la red 

Usabilidad Flexibilidad y eficiencia en uso. Prevención de errores.  

Fuerzas Interacción de los usuarios especializados en un tema. 

Consecuencias Promueve  la interacción entre los usuarios. 

Patrones 

relacionados 

Login, formulario. 

Ejemplos 

http://collaborate.iearn.org/login/  

http://collaborate.iearn.org/login/
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Patrón: Espacio Colaborativo  

Patrón: Espacio Colaborativo 

Nombre Espacio Colaborativo 

Problema Usuarios con inquietudes o intereses comunes quiere actuar como un 

grupo para ellos y para otros. 

Contexto Aplicaciones en línea done grupos de usuarios tienen en común el área de 

colaboración. Los foros, chat, servicios de correos, son algunos de los 

elementos que encontramos en estos espacios 

Solución Diseñar un área donde los usuarios pueden recopilar, compartir, revisar y 

dar información sobre un tema a un grupo de usuarios específicos.  

El patrón debe contemplar: 

Semilla de pan: ruta de acceso del usuario 

Grupos: Visualizar los grupos en los cuales está inscrito el usuario 

Miembros del grupo: mostrar los miembros del grupo activo. 

Funcionalidades del espacio colaborativo: contempla las funcionalidades 

que permiten la colaboración y cooperación entre los usuarios de un grupo. 

Entre ellas tenemos: 

 Chat: área para chatear con los miembros del grupo. 

 Blog: área de blog para publicar artículos de interés al grupo. 

 Botones: botones que permitan al usuario inscribirse en un grupo 

de interés, compartir información, comentar información de otros 

miembros, recomendar el grupo a otros usuarios. 

Usabilidad Flexibilidad y eficiencia en uso. Diseño estructurado. Consistencia y 

estándares. Cooperación y colaboración entre usuarios.  

Fuerzas Interacción de los usuarios especializados en un tema. 

Consecuencias Promueve la interacción entre los usuarios y difusión de la información. 

Patrones 

relacionados 

Blog, foro, botón de acción, paginación, vista, chat. 
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Ejemplos 

http://collaborate.iearn.org/space-2/group-176/  

http://collaborate.iearn.org/space-2/group-176/
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Patrón: Formación en línea   

Patrón: Formación en línea  

Nombre Formación en línea  

Problema El Usuario requiere adquirir conocimientos de un tema específico sin 

necesidad de ir a un aula de clase. 

Contexto Formación en línea de la red académica. 

Solución Diseñar un área donde los usuarios pueden estudiar en línea sobre un 

tema específico. Esta solución está basada en la aplicación Moodle. Esta 

es una herramienta muy utilizada para la formación en línea en 

ambientes open source. 

El patrón debe contemplar : 

Semilla de pan: ruta de acceso del usuario 

Área de Ingreso: área de ingreso del usuario. Comprende usuario y 

clave. 

Calendario: buscar y seleccionar una fecha específica para tomar cursos 

Funcionalidades: contempla todas aquellas funciones que nos permiten 

manejar un curso en línea. Entre ellos encontramos_ 

 Menú Principal: contiene las opciones principales del sistema de 

formación en línea. 

 Categorías: área para visualizar y seleccionar categorías de cursos. 

 Cursos: área para visualizar y seleccionar los cursos de una 

categoría. 

 Participantes: área para visualizar los participantes de un curso 

donde esté inscrito el usuario. 

 Botones: botones que permitan al usuario: compartir información 

de cursos, recomendar cursos a otros usuarios, Ingresar al 

contenido del curso, entre otros. 

Usabilidad Flexibilidad y eficiencia de uso. Cooperación y colaboración entre 

usuarios. 

Fuerzas Aprendizaje en línea de un tema. 
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Consecuencias Promueve  la interacción entre los usuarios y facilitadores en línea. 

Patrones 

relacionados 

Login, registro, blog, foro, chat, botón de acción. 

Ejemplos 

http://ead.ucv.ve/moodle/    

El catálogo de patrones de interacción definido muestra un grupo de 

esquemas, con pautas y directrices, a través de los cuales se implementará en la 

siguiente etapa, un prototipo rápido de la interfaz de usuario para el sitio web 

seleccionado como caso de estudio con aspectos de usabilidad, accesibilidad y 

sociabilidad.  

Es importante señalar que para los servicios de espacios colaborativos y 

formación en línea, dos de los servicios más importantes en cuanto al aspecto de 

sociabilidad, se definieron patrones que nos dan una perspectiva del contenido de 

estos servicios, ya que, existen aplicaciones en el mercado que deberían ser 

evaluadas al momento de ser implementados para determinará si se selecciona 

alguna de las existentes o se desarrolla una aplicación propia. Las aplicaciones 

existentes, si se selecciona alguna de estas, deberán ser adaptadas al sitio web en 

cuanto a su funcionalidad y a través del uso de los patrones de cabecera y pie de 

página para ser consistentes con el look and feel del sitio y mantener los 

estándares establecidos.   

4.2 Instanciación del Catálogo de Patrones de Interacción  

El propósito de esta quinta etapa es elaborar un prototipo navegable con 

aspectos de usabilidad, accesibilidad y sociabilidad de la interfaz de usuario que 

ofrece el sitio web de la red académica nacional de Venezuela – REACCIUN a 

través de la instanciación del catálogo de patrones de interacción definido en la 

etapa anterior. 

http://ead.ucv.ve/moodle/
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Desarrollar el prototipo de la interfaz de usuario del sitio web de la red 

académica nacional de Venezuela - REACCIUN, es un proceso de diseño que 

modela el producto final y permite a los usuarios visualizar el sitio web que será 

implementado.  En este proceso se requieren como entradas los requerimientos de 

los usuarios y los artefactos producidos en las etapas anteriores del método: El 

modelo conceptual del dominio que nos proporciona el alcance y las 

funcionalidades que conceptualmente posee un sitio que pertenece a este dominio, 

el análisis del sitio web incluyendo su diagnóstico de usabilidad que nos indica el 

alcance actual y debilidades a mejorar, el mapa del sitio para visualizar la estructura 

jerárquica del sitio web y los patrones de interacción que nos ofrecen los esquemas 

y directrices utilizados para diseñar cada una de las funcionalidades y secciones del 

sitio.   

Utilizando la  metodología de modelado IDEF (Integration Definition for 

Function Modeling), basada en la combinación de cinco componentes básico: 

procesos, entradas, salidas, controles y mecanismos, modelamos el proceso que 

describe los pasos a realizar para el desarrollo del prototipo de la interfaz de 

usuario que ofrece el sitio web de la red académica nacional de Venezuela – 

REACCIUN. 

A través del diagrama de proceso, mostrado en la La figura 38, podemos 

visualizar la uso de cada uno de los artefactos que generamos en las etapas 

anteriores del método para obtener el prototipo de la interfaz de usuario del sitio 

web con aspectos de usabilidad, accesibilidad y sociabilidad deseadas. Las 

entradas a los procesos las constituyen el alcance, funcionalidades y debilidades 

del sitio web a rediseñar, información actual del sitio en cuanto a imagen 

corporativa (colores, imagen), requerimientos de usuarios y el mapa del sitio web. 

Los controles vienen dados por el catálogo de patrones de interacción y el modelo 

conceptual del sitio  que establecen las normativas, esquemas y directrices para el 

diseño. Los mecanismos son las herramientas de diseño web empleadas para 

desarrollar la salida, la cual esta constituye el prototipo de la interfaz de usuario 

que ofrece el sitio web con aspectos de usabilidad, accesibilidad y sociabilidad.  
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Figura 38 - Diagrama de Proceso - Desarrollar prototipo de interfaz de usuario del sitio web 
Fuente: Propia  

A continuación se presenta la ejecución de cada uno de los subprocesos 

que componen el proceso Desarrollar prototipo de interfaz de usuario del sitio web.  

4.2.1 Generar Guía de estilo  

Se define como guía de estilo al documento que recoge normativas y 

patrones básicos relacionados con el aspecto de un interfaz para su aplicación en el 

diseño de la interacción dentro de un entorno concreto. La guía de estilo de 

REACCIUN describe el logotipo, la paleta de colores, el aspecto de los botones, 

tipografía de cada sección, entre otros aspectos. A continuación se describen los 

aspectos principales de la guía de estilo de la red académica nacional de 

Venezuela – REACCIUN.  

 Colores y tipografía del logotipo: la imagen, colores y tipografía del logotipo 

de la red académica se encuentran definidos en la imagen corporativa de la 

red académica y establecen los colores bases para la paleta de colores a 

utilizar. La figura 39 nos muestras los lineamientos establecidos en este 

sentido. 
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Figura 39 - imagen, colores y tipografía del logotipo de REACCIUN 
Fuente: CENIT 

 

 Paleta de Colores: basados en el color base del logotipo del sitio, se definió 

la paleta de colores primarios y  sus colores complementarios mostrada en 

la figura 40. 

Figura 40 - Paleta de Colores 
Fuente: Propia 

 

 Menú principal: los botones que conforman el menú principal tiene tres 

estados de acuerdo a la acción que se ejecuta sobre estos: opción 

seleccionada, opción no seleccionada, cursor sobre opción. Cada  uno de 

estos estados se visualiza a través del color del texto. La figura 41 nos 

muestra los tres estados de los botones. 

Figura 41 - Opciones del Menú Principal 
Fuente: Propia 

 Tipografía del sitio: la tipografía seleccionada para el sitio web cumple con 

requerimientos estéticos y de legibilidad. La tipografía Sans Serif se lee con 

más claridad en un rango más amplio de computadoras y sistemas 

operativos. Por este motivo se seleccionó la tipografía Verdana, una 

variación de la tipografía Sans Serif, para el contenido del sitio web. La 

figura 42 muestra el tipo de letra del sitio. 
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Figura 42 - Tipografía del sitio web  
Fuente: Propia 

 

 Color del Texto: Los colores utilizados para los textos del sitio web varían a 

partir del color base del logotipo RBG: #0052A5. La figura 43 muestra los 

diferentes tamaños y colores para la tipografía de la página principal y las 

páginas internas del sitio. 

Figura 43 - Color y tamaño del texto 
Fuente: Propia  

 

 Navegación: Los botones de navegación presentan colores de letras 

distintas de acuerdo su estado: negro cuando están activos y gris cuando 

están inactivos. La combinación “ALT+tecla” activa la función a la que 

está asociada, esto se conoce como mnemotécnicos. Se elige para la 

tecla, la letra inicial o en su defecto una consonante prominente, la cual 
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aparece subrayada en el nombre de la función. La figura 44 muestra un 

ejemplo de los botones del sitio. 

Figura 44 - Botones de Navegación  
Fuente: Propia  

 

 Contenido: el contenido de las páginas debe de sobre fondo blanco, para 

preservar mejor su lectura.  

 Imágenes: se recomienda utilizar imágenes para todos los contenidos. Estas 

imágenes deben ser fotos relacionadas directamente el contenido, a color 

completo, no deben de estar desenfocadas ni difusas y no deben ser usadas 

con efectos de difuminación ni transparencia Para la página de inicio en 

tamaño de 117x93px y para las páginas internas un tamaño de 237x163px. 

Una vez definida la guía de estilo a continuación describiremos el siguiente 

subproceso. 

4.2.2 Diseñar páginas del sitio web 

 Este subproceso describe la experiencia y resultados obtenidos en el 

diseño de la interfaz de las páginas del sitio siguiendo los pasos de proceso 

descrito en la figura 38 de este capítulo, a fin de validar la  efectividad y utilidad de 

catálogo de patrones definido bajo el método desarrollado en esta investigación. 

Para iniciar el diseño de las páginas del sitio, primeramente diseñamos la 

interfaz de las páginas de cabecera y pie de página del sitio lo que nos dará 

estandarización y nos permite mantener un formato consistente de una página a 

otra.  

Cabecera  

La cabecera del sitio permite mantener un formato consistente de una 

pantalla a otra mejorando la legibilidad y claridad de las páginas de inicio y las 

páginas internas. 

A través del patrón de cabecera establecemos cada uno de los elementos o 

secciones que debemos diseñar: funciones de navegación, imagen corporativa, 

menú principal y área de búsqueda, ingreso/bienvenida, fecha. A continuación se 

describen cada una de estos elementos. 

 Funciones de navegación: Las funciones de navegación contemplan los 

enlaces a redes sociales, manejo de idiomas, intranet, mapa del sitio, entre 

otros. Se seleccionaron imágenes representativas de cada uno de estas 

funcionalidades para diseñar esta sección dentro del patrón y se ubicaron de 
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manera estratégica en los extremos de la sección permitiendo también 

colocar una agrupación lógica de los enlaces.  

 Imagen corporativa: basados en el logotipo de la red académica se diseñó 

una imagen que incorpora el logotipo. 

 Menú Principal: este menú debe agrupar los contenidos y la información de 

la página de inicio de forma lógica y sencilla. Tomando en cuenta los 

componentes definidos en el modelo conceptual del dominio, se 

establecieron las secciones principales del menú: red, servicios y proyectos. 

Adicionalmente a estas secciones se incorporaron dos secciones: la sección 

de noticias que permiten al usuario mantenerse informado con las noticias 

relacionadas con las redes académicas y la sección de contáctenos que 

permite al usuario interactuar con el personal de la red, en sus diferentes 

departamentos de interés, para satisfacer sus requerimientos de información 

adicional o consultas. Estas características descritas para el diseño del 

menú nos resuelve el problema existente en el sitio actual donde el menú no 

poseía una agrupación lógica de opciones. También se tomó en cuenta el 

requerimiento de usuario, en cuanto a no utilizar menús desplegables que 

obstaculizaran la visual de la información del sitio. 

 Búsqueda, ingreso/bienvenida, fecha: en esta sección como su nombre lo 

indica se incorporaron un buscador para satisfacer las necesidades de 

información puntual del usuario, la bienvenida al usuario al sitio y la fecha. 

Cabe destacar que la incorporación de esta área nos permite descartar la 

debilidad existente en el sitio actual en cuanto a un área de búsqueda en el 

sitio.  

Utilizando los colores establecidos en la paleta del sitio, el prototipo 

resultado de este patrón se muestra en la figura 45. 

Figura 45 - Prototipo cabecera del sitio  
Fuente: Propia  
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Pie de Página 

El pie de página de un sitio web permite mantener formato consistente de 

una pantalla a otra mejorando la legibilidad y claridad de las páginas, así como 

también, mostrar información de condiciones y propietario del sitio. 

A través del patrón de pie de página establecemos cada uno de los 

elementos que debemos diseñar: enlaces de interés e información del sitio. 

 Enlaces de interés: El sitio actual de la red académica nacional de 

Venezuela - REACCIUN, posee muchos enlaces de interés. Basados en el 

principio de diseño denominado Divulgación progresiva, donde evitamos 

colocar toda la información en una ventana incrementando la legibilidad y 

visibilidad del usuario, se diseñó una sección tipo carrusel con imágenes 

relacionadas con estos sitios de interés. Adicionalmente se incorporó un 

menú secundario que contempla las opciones del menú principal y otras 

opciones para minimizar el desplazamiento dentro del sitio. 

 Información del sitio: esta sección se utilizó para mostrar información 

relevante al propietario del sitio.  

Utilizando los colores establecidos en la paleta del sitio, el prototipo 

resultado de este patrón se muestra en la figura 46. 

Figura 46 - Prototipo pie de página del sitio  
Fuente: Propia 

Una vez elaborados los prototipos de la página de cabecera y pie de página 

del sitio, a manera ilustrativa, se describirá dos casos de diseño: Página de inicio 

y página de servicios. El prototipo completo de la interfaz de usuario para del 

sitio web de la red académica nacional de Venezuela –REACCIUN, se presenta 

en el anexo 4.  

4.2.2.1 Página de Inicio 

La página de inicio es la página más importante de un sitio web, a través de 

esta los usuarios rápidamente juzgan si puede satisfacer sus necesidades a través 

del sitio. En función de la página de inicio el usuario se forma una primera impresión 

y en muy corto tiempo, decide si se queda o si abandona el sitio. Además de causar 
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una buena impresión, la estructura y diseño de la página de inicio facilita la 

navegación del usuario a través de los contenidos de sitio web. 

Utilizando el patrón de página de inicio establecemos cada uno de los 

elementos o secciones que debemos diseñar: banner, funcionalidades o atajos y 

redes sociales. La cabecera y el pie de página forman parte de todos los patrones 

de interacción del prototipo diseñado. Estos patrones ya han sido diseñados, y 

mostradas en las figuras 45 y 46 de este capítulo. Las secciones que componen la 

página de inicio son descritas a continuación. 

 Banner: esta sección se diseñó incorporando imágenes que nos permiten 

mostrar información de interés que puede ser accedida de forma directa por 

el usuario. 

 Funcionalidades o atajos: la selección de las funcionalidades para esta 

sección en el sitio web se fundamentó en la debilidad del sitio actual que nos 

muestra un contenido excesivo que disminuye la legibilidad y manipulación 

del sitio y de los requerimientos expresados por el usuario a través de 

entrevistas y reuniones donde se definieron las funcionalidades de  

cooperación y colaboración entre usuarios como las más relevantes para 

incorporar en la página de inicio. Este diseño se sustentó en presentar 

funcionalidades de manera concreta, legible y estructurada.  

 Redes sociales: esta sección se diseñó con la finalidad de mostrar al usuario 

contenido breve de la red social (Twitter) manejada por la red académica 

nacional de Venezuela - REACCIUN. En esta sección se incorporaron los 

boletines informativos, que aunque no son una red social es un medio que 

permite compartir información con los usuarios. Quedaría a juicio de la 

directiva de la red incorporar otras redes sociales en este espacio si así lo 

requieren. 
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Utilizando los colores establecidos en la paleta del sitio, el prototipo 

resultado de este patrón se muestra en la figura 47. 

Figura 47 - Prototipo página de inicio  
Fuente: Propia 
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4.2.2.2 Página de Servicios 

Esta página contempla uno de los principales componentes de las redes 

académicas de acuerdo al modelo conceptual del dominio. La página de servicios 

representa la página donde el usuario puede conseguir la información de los 

servicios que presta la red venezolana a sus usuarios. Adicionalmente, a través de 

esta página el usuario podrá solicitar el servicio y acceder al servicio en caso de 

estar implementado. Esta página contempla uno de los principales componentes de 

las redes académicas. 

Utilizando el patrón de página de servicio establecemos cada uno de los 

elementos o secciones que debemos diseñar: Titulo de la sección, título de la 

categoría, título del servicio, funcionalidades de accesibilidad y sociabilidad, menú 

secundario, búsqueda de servicios, contenido del servicio. Además de la cabecera 

y el pie de página que ya han sido diseñadas, todas las páginas internas deben 

incorporar una sección para indicar el camino seguido por el usuario para llegar a la 

página donde se encuentra (miga de pan). 

 Título de sección, título de la categoría y título del servicio: estas áreas 

dentro de la página incorporan legibilidad y estructura al sitio. su diseño se 

incorpora a través de texto con los lineamientos definidos en la guía de 

estilo. 

 Funcionalidades de accesibilidad y sociabilidad: esta sección se diseñó para  

incorporar a través de imágenes funcionalidades que permitan mejorar la 

visibilidad del contenido en caso de ser requerido, aumentando o 

disminuyendo el tamaño de la letra, así como también, imprimir, guardar y 

compartir contenido a través de diferentes medios con otros usuarios.  

 Menú secundario: esta sección se diseñó de acuerdo a la clasificación 

propuesta en el modelo conceptual del dominio. Funciona como una 

preselección de los servicios de acuerdo a  la categoría elegida. Esta 

clasificación nos provee de información estructurada mostrando la 

información que sea relevante al usuario y evitando colocar toda la 

información en una sola ventana.  

 Búsqueda de servicios: esta sección fue diseñada para permitir al usuario 

buscar servicios en función de palabras claves.  

 Contenido del servicio: esta sección contiene la información que permite al 

usuario conocer el servicio ofertado por la red y los botones de enlace que 

se requieran para incorporar funcionalidad. El bloque descriptivo del servicio 

contiene una imagen asociada y la información que lo define: definición y 

características. Los botones de enlace contemplan un botón de acceso al 

servicio en caso de aplicar, un botón de solicitud de  servicio para aquellos 
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usuarios interesados en adquirir el servicio y un botón de planes que permite 

minimizar el contenido de la página y mostrar la información de acuerdo a 

las necesidades del usuario 

Utilizando los colores establecidos en la paleta del sitio, el prototipo 

resultado de este patrón se muestra en la figura 48. 

Figura 48 - Prototipo página de servicios  
Fuente: Propia 

De la misma forma se diseñaron las otras páginas del sitio web, a saber: 

proyectos, noticias, contáctenos, registro de usuario, implementación de servicios, 

login, entre otras las cuales se pueden visualizar en el anexo 4. 

Una vez diseñada cada una de las páginas que componen el sitio web de la 

red académica nacional de Venezuela - REACCIUN, se realiza el proceso de 

Establecer la navegabilidad del sitio web. 
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4.2.3 Establecer la navegabilidad del sitio web 

La estructuración del sitio web nos permite definir la navegabilidad. La estructura 

general para el mapa del sitio web, definida en el capítulo anterior, nos muestra los 

enlaces que se deben generar entre las páginas diseñadas para establecer la 

navegabilidad del sitio.  

En resultado de esta etapa del método, es un prototipo navegable  de la 

interfaz de usuario del sitio web de la red académica nacional de Venezuela – 

REACCIUN, disponible en el URL: http://bravorosa.com.ve/home.asp para su 

evaluación y aceptación por parte del usuario. Es importante resaltar que el 

prototipo fue desarrollado bajo lenguaje .asp, jquery y html, ya que el hospedaje 

está bajo esta plataforma y son las herramientas en las cuales el investigador 

posee mayor experticia, queda de parte de las personas responsables del sitio web 

de la red académica nacional de Venezuela – REACCIUN migrar a la plataforma 

existente en la institución. 

4.3 Pruebas realizadas al prototipo de Interfaz de usuario del sitio web 

Con la finalidad de validar la aceptación y satisfacción de los usuarios hacia 

la interfaz propuesta para el sitio web de la red académica nacional de Venezuela – 

REACCIUN; que tan usable es la interfaz, si es posible navegar con facilidad, si la 

interfaz es atractiva y cumple con todas las expectativas del usuario, se diseñó una 

prueba de aceptación de usuario la cual fue distribuida entre un grupo de usuarios 

del sitio. La muestra consultada fue de siete usuarios potenciales, de los cuales se 

obtuvo respuesta de seis de los usuarios. Esta evaluación maneja una muestra 

reducida; sin embargo, es importante destacar que se evalúa una propuesta de un 

sitio web, cuyo diseño parte de la instanciación del catálogo de patrones de 

interacción resultante de esta investigación. Es claro que para tomar la decisión de 

implementar el sitio, es necesario realizar otras evaluaciones de usabilidad más 

exhaustivas y con un mayor número de usuarios potenciales. 

La prueba de aceptación contempló la ejecución de dos tareas: una basada 

en la implementación del patrón de la página de inicio del sitio y otra en la página 

de servicios. Es importante resaltar que la implementación de estos patrones 

incluye la implementación de dos patrones bases como lo son el patrón de 

cabecera del sitio y el patrón de pie de página.  

Para cada tarea, se realizó una serie de preguntas las cuales 

proporcionaban cinco posibles respuestas con valores que van del 1 al 5, como se 

muestra en la tabla 22.  

 

http://bravorosa.com.ve/home.asp
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Valor  Descripción 

5 Totalmente de acuerdo/Muy fácilmente 

4  De acuerdo /Fácilmente 

3  Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, n/a 

2  En desacuerdo /Difícilmente 

1  Muy en desacuerdo / Muy difícilmente 
Tabla 22 - Escala de valores para prueba de aceptación 

Fuente: Propia 

Esta escala de valores utilizada proporciona a los usuarios básicamente tres 

perspectivas: estar de acuerdo con la implementación del patrón (valores 5 y 4), no 

tener una opinión clara con respecto a la implementación del patrón (valor 3) y por 

último no estar de acuerdo con la implementación del patrón (2 y 1).  

Los resultados obtenidos, en la tarea 1 y 2 de esta prueba, se muestran en 

las tablas 23 y 24, respectivamente.  

Tarea 1: Página de Inicio 

Tabla 23 - Resultados tarea 1 - Prueba de Aceptación de usuario 
Fuente: Propia 

PREGUNTA 

Totalmente 
de acuerdo 
/Muy 
fácilmente 

De acuerdo 
/Fácilmente 

Ni de acuerdo, 
ni en 
desacuerdo 
/n/a 

En 
desacuerdo 
/Difícilmente 

Muy en 
desacuerdo 
/Muy 
difícilmente 

1-La estructura de la página de 
inicio del sitio tiene una estructura 
sencilla, con secciones lógicas que 
minimizan la cantidad de 
información en la pantalla. 

XXX XX X   

2-El diseño del sitio es agradable y 
atractivo a la vista. 

XX XX X X  

3-El diseño y densidad (agrupación 
de elementos) de las páginas del 
sitio invita al usuario a profundizar 
en el contenido del sitio. 

XXX  X XX  

4-Sus elementos (secciones y 
funcionalidades) son visibles y se 
encuentran rápidamente. 

XXXX X X   

5-Las secciones en el menú  le 
permiten llevar a cabo las tareas 
sin necesidad de asistencia. 

XXXX X X   

6-Es fácil diferenciar los botones de 
enlaces a sitios de interés y los 
botones de redes sociales. 

XX XX XX   

7-Las fuentes y colores son 
utilizadas consistentemente. 

XXX X XX   
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A continuación se presenta un análisis de los resultados obtenidos: 

1. La estructura de la página de inicio del sitio tiene una estructura sencilla, 

con secciones lógicas que minimizan la cantidad de información en la 

pantalla 

El 83,33% de los usuarios encuestados están de acuerdo la distribución 

sencilla y estructurada, con secciones lógicas que minimizan la información en la 

pantalla que muestra la implementación de la página de inicio. Este resultado nos 

muestra que existe una tendencia a la aceptación del patrón diseñado para la 

página de inicio, el cual solucionan las debilidades detectadas relacionadas con: la 

cantidad de información en la página, estructuración de la página, abuso de 

formato/diseño, información corporativa agrupada en una sola sección. Sólo un 

16,67% refleja no tener una opinión clara con respecto al diseño estructurado 

presentado. 

2. El diseño del sitio es agradable y atractivo a la vista 

El 66,67% de los usuarios se encuentra de acuerdo en que la imagen 

presentada en la interfaz es agradable y sencilla. Este resultado nos permite 

establecer que aunque las debilidades de diseño y diagramación reveladas en el 

diagnóstico fueron resueltas a través del patrón diseñado para un elevado 

porcentaje de los usuarios encuestados, presentando un diseño agradable y 

atractivo a la vista del usuario, sin excesos de información, existe un 16,67% de los 

usuarios que no se encuentran cautivados por el diseño presentado y un 16,67% 

que se encuentra en desacuerdo con el diseño implementado. En tal sentido, se 

recomienda evaluar junto a los usuarios la implementación realizada para así poder 

determinar si son los elementos de diseño utilizados en el prototipo o la estructura 

del patrón en su totalidad.  

3. El diseño y densidad (agrupación de elementos) de las páginas del sitio 

invita al usuario a profundizar en el contenido del sitio 

El 50% de los usuarios se encuentran de acuerdo con el diseño y 

agrupación de los elementos en la página de inicio del sitio. Un 16,67% refleja  no 

tener una opinión clara con respecto a este punto evaluado, mientras que un 

33,33% se encuentra en desacuerdo. En virtud de los resultados obtenidos en 

conjunto con los resultados de la pregunta anterior, se recomienda evaluar junto a 

los usuarios los elementos de diseño utilizados y la agrupación seleccionada en la 

implementación del patrón. 
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4. Sus elementos (secciones y funcionalidades) son visibles y se encuentran 

rápidamente 

El 83,33% de los usuarios se encuentran de acuerdo con la visibilidad y 

facilidad de ubicación de las secciones y funcionalidades dentro de la página de 

inicio del sitio, sólo un 16,67% no refleja una opinión clara con respecto a este 

punto evaluado. En tal sentido, podemos establecer una tendencia hacia la 

aceptación de la implementación realizada del patrón, lo cual mejora la debilidad 

relacionada con la agrupación de los elementos en las diferentes secciones del sitio 

y el uso excesivo de bloques de texto, minimizando las entradas en el menú 

principal y el contenido de la página de inicio del sitio. 

5. Las secciones en el menú le permiten llevar a cabo las tareas sin 

necesidad de asistencia 

El 83,33% de los usuarios considera que la secciones definidas en el menú 

principal del sitio le permiten realizar sus tareas dentro del sitio sin requerir ayuda 

de expertos u otros usuarios, sólo un 16,67% no refleja una opinión clara con 

respecto a este punto evaluado. En tal sentido, existe una tendencia hacia la 

aceptación de la implementación realizada del patrón, lo cual mejora la debilidad 

relacionada con la agrupación de los elementos en las diferentes secciones del 

sitio, la disponibilidad de un criterio para la organización de las secciones o enlaces 

que faciliten al usuario fácilmente explorar el sitio, así como también, la debilidad 

relacionada con la diferenciación del menú principal de otros enlaces de acción 

como por ejemplo: botones de enlace a otras páginas.  

6. Es fácil diferenciar los botones de enlaces a sitios de interés y los botones 

de redes sociales 

El 66,67% de los usuarios pudo diferenciar con facilidad los botones de 

enlaces a sitios de interés y los de redes sociales dentro del sitio, mientras que un 

33,33% no refleja una opinión clara con respecto a este punto evaluado. En 

consecuencia, aunque pudiéramos hablar de una aceptación de la implementación 

del patrón, el cual mejora la debilidad relacionada con la facilidad de diferenciar 

botones de acción a sitios de interés, redes sociales, publicidad y otros enlaces, se 

recomienda, debido al porcentaje de usuarios que no pudieron expresar su 

conformidad o disconformidad con el patrón implementado, evaluar este punto una 

vez se encuentre implementado este prototipo con un mayor nivel de funcionalidad, 

ya que consideramos que la respuesta de este grupo de usuarios podría estar 

condicionada con la falta de implementación del patrón de pie de página. 



Desarrollo del Catálogo de Patrones de Interacción: Definición e instanciación del catálogo 

 

142 

 

7. Las fuentes y colores son utilizadas consistentemente 

El 66,67% de los usuarios se encuentran de acuerdo con la consistencia de 

fuentes y colores en la página de inicio del sitio, mientras que un 33,33% no refleja 

una opinión clara con respecto a este punto evaluado. En tal sentido, se 

recomienda revisar las guías de estilo utilizadas en la implementación del patrón 

para verificar la consistencia de los tipos de fuentes y colores utilizados. 

Como nos muestra la figura 49, podemos apreciar que la implementación del 

patrón de la página de inicio, junto a los patrones de cabecera del sitio y pie de 

página, tiene una tendencia hacia su aceptación con un 71,43%, demostrando que 

el patrón diseñado cumple con las expectativas del usuario del sitio en un amplio 

nivel. En general solventa los problemas de usabilidad del sitio actual en cuanto al 

abuso de formato/diseño, agrupación de la información corporativa en una sola 

área, orden lógico u orientado a las tareas más importantes, estructuración sencilla 

y agradable al usuario, agrupación de los elementos en las diferentes secciones del 

sitio, disponibilidad de un criterio para la organización de las secciones o enlaces 

que faciliten al usuario fácilmente explorar el sitio, así como también, la debilidad 

relacionada con la diferenciación del menú principal de otros enlaces de acción 

como por ejemplo: botones de enlace a otras páginas.  

Figura 49 - Resultados tarea 1 -Prueba de Aceptación de usuario 
Fuente: Propia 
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Tarea 2: Página de Servicios 

PREGUNTA 

Totalmente 
de acuerdo 
/Muy 
fácilmente 

De acuerdo 
/Fácilmente 

Ni de 
acuerdo, ni 
en 
desacuerdo 
/n/a 

En 
desacuerdo 
/Difícilmente 

Muy en 
desacuerdo 
/Muy 
difícilmente 

1-Se puede navegar con facilidad 
hacia los servicios, aunque nunca 
se haya utilizado el sitio. 

XX 

 

XXX X 

 

2-Puede identificar claramente 
donde se encuentra dentro del 
sitio. 

XXX XXX 

   

3-Puede compartir la información 
del servicio con otros usuarios. 

 

XX XX XX 

 

4-Puede seleccionar otro servicio 
sin salir de la página. 

XXX XXX 

   

5-Puede acceder al servicio sin 
salir de la página. 

XXX XXX 

   

6-Es coherente la distribución de 
los elementos en la página. 

 

XXXXX X 

  

7-El tamaño de las fuentes es 
manejable por el usuario. 

X XXXX X 

  
8-Elementos como títulos de 
páginas, navegación del sitio, 
navegación de páginas, política de 
privacidad, poseen un estándar 
dentro del sitio. 

XX XX XX 

  

Tabla 24 - Resultados tarea 2 -Prueba de Aceptación de usuario 
Fuente: Propia 

1. Se puede navegar con facilidad hacia los servicios, aunque nunca se haya 

utilizado el sitio 

El 33,33% de los usuarios se encuentran de acuerdo con la facilidad de 

navegación dentro de la página de servicios, un 50% no refleja una opinión clara 

con respecto a este punto evaluado, mientras que un 16,67% considera que no 

existe facilidad de navegación en la página de servicios. En tal sentido, existe una 

tendencia a considerar que la implementación presentada para el menú secundario 

de la página de servicios no permite navegar de forma sencilla en los servicios de la 

página, lo cual no solventa la debilidad de navegabilidad del sitio. En consecuencia, 

se recomienda presentar a los usuarios opciones de diseño para el menú 

secundario de la página de servicios con la finalidad de seleccionar el que mejor se 

adapte a las necesidades del usuario. 
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2. Puede identificar claramente donde se encuentra dentro del sitio 

El 100% de los usuarios pudieron identificar con facilidad su ubicación 

dentro de  la página de servicio. En tal sentido se puede establecer que esta 

facilidad diseñada en los patrones de páginas internas a través de la miga de pan y 

los títulos de secciones, categorías y títulos de contenido (noticias, servicios, 

proyectos, eventos, entre otros) satisfacen las necesidades del usuario y resuelve 

las debilidades navegabilidad y ubicación del usuario dentro del sitio.  

3. Puede compartir la información del servicio con otros usuarios 

El 33,33% de los usuarios distingue de forma clara la facilidad de compartir 

información con otros usuarios, un 33,33% no refleja una opinión clara con respecto 

a este punto evaluado, mientras que un 33,33% no distingue de forma clara la 

facilidad de compartir información con otros usuarios dentro de la página de 

servicios. En tal sentido, existe una tendencia a considerar que la implementación 

presentada para compartir información no distingue de forma clara, por lo cual se 

recomienda presentar opciones más visibles para el diseño de la facilidad de 

compartir información presente en los patrones de páginas internas, con la finalidad 

de resolver las debilidades existentes en cuanto a los aspectos de sociabilidad 

relacionados con compartir información entre usuarios. 

4. Puede seleccionar otro servicio sin salir de la página. 

El 100% de los usuarios pudieron seleccionar con facilidad otro servicio sin 

salir de la página. En consecuencia, la implementación del patrón resuelve las 

debilidades de navegabilidad. 

5. -Puede acceder al servicio sin salir de la página 

El 100% de los usuarios pudieron acceder al servicio sin salir de la página. 

En consecuencia, la implementación del patrón resuelve las debilidades de 

navegabilidad. 

6. Es coherente la distribución de los elementos en la página 

El 83,33% de los usuarios consideran coherente la distribución de los 

elementos dentro de la página de servicios, sólo un 16,67% de los usuarios no 

refleja una opinión clara con respecto a este punto evaluado. En este sentido se 

puede establecer una tendencia hacia la aceptación de la implementación realizada 

de este patrón, en consecuencia, la implementación del patrón de servicio resuelve 

las debilidades actuales del sitio relacionadas con estructuración de la página de 

forma coherente. 
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7. El tamaño de las fuentes es manejable por el usuario 

El 83,33% de los usuarios consideran puede manejar el tamaño de las 

fuentes dentro de la página de servicios, sólo un 16,67% de los usuarios no refleja 

una opinión clara con respecto a este punto evaluado. En consecuencia, existe una 

tendencia a la aceptación de la implementación del patrón, lo cual resuelve las 

debilidades existentes en el sitio actual en cuanto a facilidades de accesibilidad de 

la información.  

8. Elementos como títulos de páginas, navegación del sitio, navegación de 

páginas, política de privacidad, poseen un estándar dentro del sitio 

El 83,33% de los usuarios consideran existe estandarización en elementos 

como títulos de páginas, navegación del sitio, navegación de páginas y política de 

privacidad dentro de la página de servicios; sólo un 16,67% de los usuarios no 

refleja una opinión clara con respecto a este punto evaluado. En tal sentido, existe 

una tendencia a la aceptación de la implementación de esta facilidad, lo cual 

resuelve las debilidades existentes en el sitio actual en cuanto a la diagramación y 

diseño del sitio. 

Como nos muestra la figura 50, podemos apreciar que la implementación del 

patrón de la página de servicio tuvo una aceptación de 75%, demostrando que la 

implementación del patrón diseñado cumple con las expectativas del usuario del 

sitio en un amplio nivel. En general solventa los problemas de navegabilidad y 

ubicación del usuario dentro del sitio, la accesibilidad de los servicios sin salir de la 

página de servicios, la estructuración de la página de forma coherente, la 

accesibilidad de la información para usuarios con diversidad funcional, así como 

también, la diagramación y diseño del sitio. 

Figura 50 - Resultados tarea 2 -Prueba de Aceptación de usuario 
Fuente: Propia 
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Conclusiones 

El objetivo principal planteado al inicio de este Trabajo Especial de Grado 

fue la definición de un catálogo de patrones de interacción que describiera una 

interfaz de usuario usable, con aspectos de accesibilidad y sociabilidad para sitios 

web pertenecientes al dominio de las Redes Académicas Latinoamericanas. Este 

objetivo fue alcanzado a través de la definición e implementación de un método 

que facilitó la definición de un catálogo de patrones de interacción y el rediseño 

de la interfaz de usuario que ofrece el sitio web de la red académica nacional de 

Venezuela REACCIUN, seleccionada como caso de estudio. Para garantizar  

que el método propuesto pueda realmente ser útil; es necesario seguir 

evaluándolo, sobre todo, los productos desarrollados con su aplicación.  

Adicionalmente al catálogo de patrones de interacción, como producto de 

este trabajo se obtuvieron resultados relacionados con los objetivos específicos, los 

cuales detallamos a continuación. Dentro del dominio de las redes académicas se 

logró establecer un modelo conceptual que proporciona información relevante: 

definición, alcance, características y objetivos, para todos aquellos usuarios, 

desarrolladores, diseñadores y/o trabajadores del dominio que deseen o requieran 

profundizar sus conocimientos. Basados en este modelo se obtuvo un cuadro 

comparativo de las redes académicas latinoamericanas que nos permitió establecer 

su estado del arte en cuanto al modelo y contrastar las redes estudiadas, 

determinando las debilidades y fortalezas en el ámbito de implementación de 

servicios y condiciones deseables de diseño de interfaz de usuario. 

El análisis de los sitios web de las redes académicas requirió profundizar en 

los conceptos y características de la usabilidad, accesibilidad y sociabilidad para 

realizar un buen diagnóstico del sitio web del caso de estudio seleccionado. Este 

diagnóstico nos proporcionó las debilidades y fortalezas que actualmente posee el 

sitio web de la red académica nacional de Venezuela – REACCIUN, lo cual 

constituye un excelente documento de trabajo para la toma de decisiones en cuanto 

al rediseño del sitio web, contribuyendo a mejorar el trabajo de investigadores, 

científicos y académicos nacionales e internacionales. 

El catálogo de patrones de interacción definido nos permitió rediseñar la 

interfaz de usuario que ofrece el sitio web de la red académica nacional de 

Venezuela – REACCIUN con aspectos de usabilidad, accesibilidad y sociabilidad, 

en el cual se corrigen las debilidades encontradas a través del diagnóstico de 

usabilidad realizado. Es importante resaltar, que este catálogo también nos 

proporciona una herramienta de gran utilidad a través de cual podremos rediseñar o 
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diseñar cualquier sitio web perteneciente a las redes académicas latinoamericanas, 

en particular para futuras redes regionales en Venezuela. 

Los resultados de la prueba de aceptación realizada con los usuarios del 

sitio, indicaron que el prototipo de interfaz de usuario propuesta para la red 

académica nacional de Venezuela – REACCIUN presenta un diseño agradable, 

atractivo y estructurado, con manejo de estándares dentro del sitio y coherencia en 

la distribución de los elementos dentro de las paginas, permitiendo a los usuarios 

llevar a cabo las tareas sin necesidad de asistencia. Sin embargo, no fue fácil para 

el usuario navegar hacia los servicios, lo que sugiere en una futura iteración en el 

proceso de rediseño, mejorar el diseño de los menús secundarios dentro de las 

páginas internas, así como también, la revisión de las guías de estilo y el diseño de 

elementos relacionados con facilidades sociabilidad, tales como compartir 

información entre usuarios. 

Por otra parte, el catálogo de patrones tiene una limitación relacionada con 

el contenido y la manera en la cual leemos en la web, lo cual representa una 

debilidad el sitio web de la red académica nacional de Venezuela – REACCIUN. Es 

importante resaltar que en la web leemos de forma diferente a cuando leemos 

documentos impresos. El usuario no lee textos largos, sino que recorre la pantalla 

con la vista. Esta debilidad no se puede corregir a través de patrones de 

interacción, corresponde a las personas responsables de manejar el contenido del 

sitio web adaptar la información a la web para así mejorar la posibilidad de cautivar 

la atención de los usuarios. 

Otro punto importante que debemos destacar en esta investigación, es que 

el diagnóstico de usabilidad no se restringe a las técnicas de evaluación heurística y 

al instrumento ExpertReviewCheckpoint-Spanish utilizadas, cualquier técnica de 

evaluación de usabilidad puede ser aplicada, corresponde a los investigadores que 

adopten la utilización del método propuesto, seleccionar la técnicas de evaluación 

que se adecúen a su requisitos y contexto de trabajo. 

Como trabajos futuros se propone proseguir con la evaluación de la 

interfaz de usuario propuesta, considerando que se trata de un prototipo navegable, 

en consecuencia, se debe continuar con el desarrollo e implementación del sitio 

web de la red académica nacional de Venezuela –REACCIUN. 
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Anexo 1 - Resultados detallados de la evaluación heurística 

No. PROBLEMA ENCONTRADO 
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SE
V

ER
ID

A
D

 

FR
EC

U
EN

C
IA

 

C
R

IT
IC

ID
A

D
 

SE
V

ER
ID

A
D

 

FR
EC

U
EN

C
IA

 

C
R

IT
IC

ID
A

D
 

SE
V

ER
ID

A
D

 

FR
EC

U
EN

C
IA

 

C
R

IT
IC

ID
A

D
 

SE
V

ER
ID

A
D

 

FR
EC

U
EN

C
IA

 

C
R

IT
IC

ID
A

D
 

1 Tamaños de metáforas muy pequeña 11 3 4 7 4 4 8 4 4 8 3,67 4,00 7,67 

2 Tamaños de metáforas muy pequeña 8 3 4 7 4 4 8 4 4 8 3,67 4,00 7,67 

3 
Tamaños de fuente de los menús no 
es adecuado al contexto 11 3 4 7 4 4 8 3 4 7 3,33 4,00 7,33 

4 
Tamaños de fuente de los menús no 
es adecuado al contexto 8 3 4 7 4 4 8 3 4 7 3,33 4,00 7,33 

5 
Opciones del menú no son 
excluyentes  5 4 4 8 4 4 8 4 4 8 4,00 4,00 8,00 

6 
No utiliza sonido para señalar errores 
al usuario 9 3 4 7 2 4 6 4 4 8 3,00 4,00 7,00 

7 
No se posiciona el cursor en el campo 
de error  9 4 4 8 4 4 8 4 4 8 4,00 4,00 8,00 

8 
No se indican los campos requeridos 
en los formularios 5 4 4 8 4 4 8 4 3 7 4,00 3,67 7,67 

9 

No se encuentra accesible desde 
ninguna página del sitio, la búsqueda, 
si  es necesaria  7 4 4 8 4 4 8 4 4 8 4,00 4,00 8,00 

10 No posee soporte a otros idiomas 8 3 4 7 4 4 8 4 4 8 3,67 4,00 7,67 

11 
No posee ningún tipo de facilidad de 
sonido  11 3 3 6 3 3 6 3 3 6 3,00 3,00 6,00 

12 
No posee ejemplos sintácticos para 
los campos de entrada de datos 5 3 4 7 3 3 6 3 4 7 3,00 3,67 6,67 

13 No posee ayuda online 10 4 4 8 4 4 8 4 4 8 4,00 4,00 8,00 

14 

No existen atajos para que los 
usuarios puedan hacer click en las 
opciones del menú o utilizar un atajo 
del teclado 7 3 3 6 3 3 6 3 4 7 3,00 3,33 6,33 

15 

No existe mapa del sitio para acceder 
directamente a los contenidos sin 
navegar 4 4 4 8 4 4 8 4 4 8 4,00 4,00 8,00 

16 No existe estándares en los botones  4 4 4 8 4 4 8 4 4 8 4,00 4,00 8,00 

17 
No existe estándar entre las páginas 
del sitio y la versión imprimible 4 4 3 7 3 3 6 3 3 6 3,33 3,00 6,33 

18 
No existe opciones variadas para la 
interacción con el usuario 12 4 4 8 4 4 8 4 4 8 4,00 4,00 8,00 



Anexos 

 

151 

 

 

19 

No existen mecanismos que permitan 
deshacer los cambios producidos por 
una acción no deseada en el 
formulario de compartir información. 3 4 4 8 4 4 8 4 4 8 4,00 4,00 8,00 

20 

No está claramente visible la fecha y 
hora en el sistema que permita al 
usuario mantenerse informado 1 3 4 7 4 4 8 3 4 7 3,33 4,00 7,33 

21 

No  todas las secciones de la interfaz 
comienzan con un título o 
encabezado que describa el 
contenido 1 3 3 6 3 3 6 4 4 8 3,33 3,33 6,67 

22 
Muestra más información de la 
requerida para la toma de decisiones 8 3 3 6 2 2 4 3 3 6 2,67 2,67 5,33 

23 
Los mensajes de errores no son 
suficientemente claros y precisos 9 4 4 8 3 4 7 3 4 7 3,33 4,00 7,33 

24 

Los mensajes de error no 
proporcionan información sintáctica 
que corrija el error 9 3 4 7 4 4 8 4 4 8 3,67 4,00 7,67 

25 
Los iconos no están resaltados en 
cuanto a su fondo 8 3 4 7 4 4 8 4 3 7 3,67 3,67 7,33 

26 
Las secciones no están claramente 
delimitadas en la página principal 8 3 4 7 4 3 7 3 3 6 3,33 3,33 6,67 

27 
Las secciones no están claramente 
definidas en la página principal 6 3 4 7 4 3 7 3 3 6 3,33 3,33 6,67 

28 
La identidad de la organización se 
pierde en versión  impresión 4 3 3 6 3 3 6 4 3 7 3,33 3,00 6,33 

29 
La función de ampliar y reducir  el 
texto no existe 11 3 4 7 4 4 8 4 4 8 3,67 4,00 7,67 

30 
Imágenes con texto alternativo 
asociado 11 3 3 6 3 3 6 3 3 6 3,00 3,00 6,00 

31 Faltan iconos para acciones 8 3 4 7 4 4 8 4 4 8 3,67 4,00 7,67 

32 

Control del número de elementos y 
de términos por elemento en los 
menús de navegación 8 3 4 7 4 4 8 4 4 8 3,67 4,00 7,67 

33 
Colores del menú y  áreas de la 
página son iguales 4 4 3 7 3 3 6 3 3 6 3,33 3,00 6,33 

34 
Ambigüedad para el reconocimiento 
de link en el texto 4 4 3 7 4 3 7 4 3 7 4,00 3,00 7,00 

35 

No existen servicios implementados 
para el intercambio de 
conocimientos 12 4 4 8 4 4 8 4 4 8 4,00 4,00 8,00 
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Anexo 2 - Resultados detallados de la aplicación instrumento 
ExpertReviewCheckpoints-Spanish  

Resumen de resultados de revisión del experto 1 

 Calificación 
Neta 

# Preguntas # Respuesta Calificación 

Página de Inicio 10 20 20 75,00% 

Orientación a Tareas y 
Funcionalidad del Sitio 

1 44 44 51,14% 

Navegabilidad y Arq. De la 
Información 

3 29 29 55,17% 

Formularios y entrada de 
datos 

0 23 23 50,00% 

Confianza y Credibilidad 5 13 13 69,23% 

Calidad del Contenido y 
Escritura 

9 23 23 69,57% 

Diagramación y Diseño 
Gráfico 

16 38 38 71,05% 

Búsquedas 0 20 0  

Ayuda, Retroalimentación & 
Recuperación de Errores 

-6 37 37 41,89% 

Calificación Final   247 227 60,38% 
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Resumen de resultados de revisión del experto 2 

 
 Calificación 

Neta 
# Preguntas # Respuesta Calificación 

Página de Inicio -2 20 20 45,00% 

Orientación a Tareas y 
Funcionalidad del Sitio 

-8 44 44 40,91% 

Navegabilidad y Arq. De la 
Información 

-12 29 29 29,31% 

Formularios y entrada de datos -7 23 23 34,78% 

Confianza y Credibilidad -1 13 13 46,15% 

Calidad del Contenido y Escritura 6 23 23 63,04% 

Diagramación y Diseño Gráfico -7 38 38 40,79% 

Búsquedas 0 20 0  

Ayuda, Retroalimentación & 
Recuperación de Errores 

-2 37 37 47,30% 

Calificación Final   247 227 43,41% 
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Resumen de resultados de revisión del experto 3 

 
 Calificación 

Neta 
# Preguntas # Respuesta Calificación 

Página de Inicio -2 20 20 45,00% 

Orientación a Tareas y 
Funcionalidad del Sitio 

-12 44 44 36,36% 

Navegabilidad y Arq. De la 
Información 

0 29 29 50,00% 

Formularios y entrada de datos -7 23 23 34,78% 

Confianza y Credibilidad -1 13 13 46,15% 

Calidad del Contenido y Escritura 0 23 23 50,00% 

Diagramación y Diseño Gráfico -8 38 38 39,47% 

Búsquedas 0 20 0  

Ayuda, Retroalimentación & 
Recuperación de Errores 

-18 37 37 25,68% 

Calificación Final   247 227 40,93% 
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Anexo 3 –Ejemplos de patrones de Welie 
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Anexo 4 –Prototipo de Interfaz de usuario de la red académica 
nacional de Venezuela –REACCIUN 
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Organización 
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Página de Servicios 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Página de Proyectos 
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Página de Noticias 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Página de Contáctenos 
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Página de Registro 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Página Mapa del sitio 
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Página Repositorio 

Digital 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Página Resultados 

Búsqueda 
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Página Eventos  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Página detalle 
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Página Login espacios 

colaborativos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Página Espacios 

Colaborativos 
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Página Formación en 

línea 


