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1 INTRODUCCION

Cada vez estd més extendido el uso de patrones de disefio como medios para
modelar soluciones a problemas comunes en el desarrollo de software, lo cual se refleja
en la continua aparicion de nuevas colecciones de patrones (véase por ejemplo [Voelter
et al., 2006], [Tidwell, 2006] o [Sanders et al., 2007]). Dichas colecciones nos llegan
presentadas de diferentes formas, normalmente en catalogos impresos y empleando
principalmente lenguaje natural junto con ejemplos de cddigo y representaciones
diagramaticas. La cantidad de documentacion impresa se ha incrementado de tal manera

que se convierte en una informacién dificil de manejar.

Mientras que la mayor parte de la actividad se concentra en describir, validar y
catalogar patrones, existen pocas iniciativas orientadas a estructurar y organizar este
conocimiento de forma consistente o, al fin y al cabo, estudiar como los patrones deben
ser entregados de modo que se conviertan en algo codmodo de utilizar para los ingenieros
de software. Sin embargo, en los Gltimos afios se esta generalizando el empleo del
formato Web como soporte para el acceso a los mas diversos repositorios de patrones de
disefio (vease por ejemplo [Reffel y Alpern, 2006], [Saponas et al., 2006]).

Por su parte, las representaciones existentes de patrones no son todo lo efectivas o
usables que se pudiera desear, fundamentalmente en lo que respecta a operaciones tan
habituales como las busquedas o a otros conceptos mas abstractos como son la
comparticion y la gestion del conocimiento. En este contexto es donde comienzan a
tomar protagonismo las representaciones ontologicas, y la Web Semantica (por
extension al universo digital) [Berners-Lee et al., 2001], como solucién a dichas

deficiencias.
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1. INTRODUCCION

En este proyecto hemos desarrollado un sitio Web seméantico como herramienta de
acceso a una de estas colecciones, concretamente a la representacion ontoldgica con
OWL del repositorio de patrones de disefio hipermedia presentado en [Montero, 2005].
En los proximos apartados definiremos los objetivos generales del proyecto,
expondremos resumidamente las fases en las que se ha dividido el desarrollo del sitio

Web, y enumeraremos los capitulos que componen este documento.

1.1 Objetivos del proyecto

El objetivo principal del presente proyecto es dar un soporte a la visualizacion y
consulta del repositorio de patrones de disefio hipermedia presentado en [Montero,
2005], mediante el disefio e implementacion de un sitio Web basado en tecnologias para
la Web semantica. Este repositorio viene definido por una ontologia implementada con
OWL (lenguaje para la definicidn e instanciacion de ontologias Web) [W3C, 2004b], y
cada uno de los patrones que lo componen estan formalizados como instancias de dicha

ontologia por medio de RDF (marco de descripcion de recursos) [W3C, 2004a].

Cualquier persona que lleve a cabo un desarrollo hipermedia podra consultar el
repositorio de patrones de diferentes modos, explorando los patrones de manera
individual, o a través del lenguaje de patrones que representa, por aspecto de disefio, por
nivel de abstraccion, o haciendo busquedas sobre su contenido semantico. De aqui se
deduce lo que seria un listado de objetivos generales que debera satisfacer el sitio Web

que vamos a desarrollar:

1. Dar acceso a la visualizacion de las descripciones de los patrones. Se
proporcionaran diferentes modos de explorar estas descripciones,
basandonos en el aspecto de disefio y el nivel de abstraccidn de los
patrones.

2. Posibilitar la realizacion de consultas o busquedas en el repositorio.
Aqui habra que distinguir entre busquedas sobre el contenido textual

de los patrones y blsquedas sobre su contenido semantico.

3. Todo lo anterior debe ser soportado a través de una interfaz de

usuario usable.

SITIO WEB SEMANTICO PARA PATRONES DE DISENO HIPERMEDIA 14



1. INTRODUCCION

Para llevar a cabo los dos primeros objetivos serd necesario, entre otras cosas,
hacer uso de las tecnologias para la Web Semantica existentes en la actualidad. Aunque
se trata de una tecnologia relativamente nueva y que se puede considerar todavia en fase
de experimentacion, existe ya mucho software desarrollado y multitud de herramientas

y aplicaciones basadas en Web Semantica.

Lo que queremos expresar con el tercero de los objetivos generales del sitio Web
es que debemos ser conscientes que no servira de mucho contar por un lado con un
repositorio de patrones completo y bien estructurado, si por el otro nos limitamos a
definir una serie de paginas que no atiendan a los principios basicos y deseables de un
buen disefio Web. Veremos que para lograr una interfaz de usuario apropiada al sitio
Web que desarrollaremos, nos hemos apoyado en el catalogo de patrones de disefio que
defini6 van Duyne en su libro The Design of Sites [van Duyne et al., 2002], uno de los
mas completos y aceptados en la actualidad por la comunidad de desarrolladores Web.

1.2 Fases

El desarrollo del sitio Web se llevard a cabo a través de una serie de fases que

consideramos conveniente enumerar a continuacion a modo de resumen:

e Planteamiento del problema y solucion: se establece el punto de partida,
se especifica qué buscamos y los problemas a los que nos enfrentamos, y

se describen las soluciones que se dispondran para llevarlo a efecto.

e Analisis: el analisis de los patrones pertenecientes al grupo A del catalogo
de patrones recogido en [van Duyne et al., 2002], y la evaluacion de un
conjunto representativo de sitios Web existentes de patrones de disefio, nos
ayudara a definir el listado de requisitos (funcionales y no funcionales) que
deberd satisfacer en general el sitio Web y en particular la interfaz de

usuario.

e Disefio de la interfaz de usuario: seleccionaremos del catalogo recogido
en [van Duyne et al., 2002] un conjunto de patrones de disefio que
consideremos aplicables a nuestro sitio Web, extraeremos un lenguaje de
patrones de dicho conjunto, y atravesaremos el lenguaje definido para

SITIO WEB SEMANTICO PARA PATRONES DE DISENO HIPERMEDIA 15



1. INTRODUCCION

aplicar cada uno de los patrones obteniendo un disefio concreto para

nuestra interfaz de usuario.

e Disefio de la aplicacion Web: definiremos la aplicacion Web a desarrollar

en términos de paquetes y clases y sus competencias.

e Implementacion del sitio: con el disefio ya establecido, llevaremos a
cabo la implementacion del sitio a través de las tecnologias y abstracciones

software seleccionadas en las fases anteriores.

1.3 Organizacion de la memoria

A continuacion se procede a enumerar los capitulos en los que se estructura esta

memoria, con un breve apunte de lo que versa cada uno de ellos:

1. INTRODUCCION; justificamos la necesidad de desarrollar un sitio Web para
dar acceso al repositorio de patrones de disefio hipermedia presentado en
[Montero, 2005]. Exponemos los objetivos generales del proyecto y

resumimos las fases en las que se divide el desarrollo del sitio Web.

2. ESTADO DEL ARTE; aqui realizamos un pequefio andlisis de qué son los

sitios Web y en qué consiste la Web Semantica.

3. GESTION DEL PROYECTO; en este apartado desarrollamos la gestion del
proyecto, incluyendo tanto la primera organizacion del trabajo, como la
planificacion final que realmente se ha llevado a cabo.

4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y SOLUCION; dejando claro el punto de
partida del proyecto, exponemos los problemas a los que nos debemos
enfrentar para llevarlo a buen término, y proponemos las soluciones que

consideramos mas adecuadas para resolverlos.

5. ANALIsIS; evaluamos un conjunto representativo de repositorios Web de
patrones de disefio y analizamos los patrones del grupo A de [van Duyne et
al., 2002]. De estos dos procesos sacamos unas conclusiones que nos

permitirdn definir un listado de requisitos para el sitio Web.

SITIO WEB SEMANTICO PARA PATRONES DE DISENO HIPERMEDIA 16



1. INTRODUCCION

6. DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO; definimos los pasos seguidos para
obtener el lenguaje de patrones que caracterizara el disefio de la interfaz de

usuario y la aplicacion de cada uno de ellos.

7. DISENO DE LA APLICACION WEB; describe el software a desarrollar en

forma de paquetes y clases.

8. IMPLEMENTACION; exponemos el aspecto final del sitio Web a través de
capturas de pantalla de las diferentes paginas que lo componen, y

realizamos una breve descripcion de los detalles de implementacion.

9. CONCLUSIONES; enumeracion de las conclusiones obtenidas durante el

desarrollo del proyecto.

SITIO WEB SEMANTICO PARA PATRONES DE DISENO HIPERMEDIA 17



2 ESTADO DEL ARTE

No deja de ser sorprendente que en la actualidad existan millones y millones de
sitios Web y de tan enorme diversidad. Esta diversidad se refleja no sélo en la temética
de los sitios, también la observamos en la tipologia y en la explosion de disefios con los
gue uno puede encontrarse navegando por la Web. Desde los inicios de la World Wide
Web, tanto el disefio de las paginas como de los sitios Web, ha variado enormemente.
De sencillos blogues de texto con unos pocos hiperenlaces, se ha pasado rapidamente a
verdaderas obras de disefio grafico, multimedia e ingenieria informatica. Ya no importa
solo el contenido presentado, sino su disefio y su funcionalidad. Las Gltimas tendencias
apuntan al disefio de sitios Web potentes que aporten un valor real y entreguen una
experiencia positiva al usuario. En este contexto toman especial relevancia los patrones
de disefio, cuyo uso estd muy extendido en ambitos como el disefio software y la
orientacion a objetos, no asi para el disefio Web donde actualmente se puede ver como
una disciplina relativamente nueva. También podemos considerar como algo nuevo la
Web Semantica [Berners-Lee et al., 2001], una Web extendida dotada de mayor
significado que pretende solventar algunos de los problemas que presenta la Web como

la conocemos hasta ahora.

Este capitulo pretende introducir brevemente al lector en las ideas expuestas en el
parrafo anterior. Para ello, empezaremos exponiendo una clasificacién tipoldgica de
sitios Web (véase apartado 2.1). Seguiremos hablando de disefioc Web y nos
centraremos en una metodologia basada en el acercamiento al modo de pensar del
cliente o destinatario de un sitio Web (véase apartado 2.2). En el apartado 2.3,
hablaremos del uso de patrones en el ambito del disefio Web. Para finalizar, haremos
una breve exposicion de qué es la Web Semantica y de las tecnologias empleadas al

respecto en el presente proyecto (véase apartado 2.4).
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2.1 Sitios Web

2.1.1 ¢Qué son?

A lo largo de los ultimos 15 afios, la Web ha sido asimilada por millones de
personas como un potentisimo medio de comunicar e intercambiar informacion. Hoy
dia, la Web es algo cotidiano para una gran parte de los mas de mil millones de usuarios
de Internet que hay en todo el mundo. Sus utilidades son diversas y su impacto en la
economia mundial es apreciable. No s6lo hay documentos de texto; hay imagenes,

videos, masica, se pueden comprar cosas, hacer reservas,...

Los sitios Web modernos permiten la captura, procesamiento, almacenamiento y
transmision de datos, para su uso inmediato. Y esto es conseguido a través aplicaciones
Web. Paginas de logado, webmail, formularios de solicitud, carros de la compra,
sistemas de gestion de contenido, etc..., dan forma a los actuales sitios Web. Estos son

ejemplos comunes de aplicaciones Web.

Una aplicacion Web es una aplicacion informatica que los usuarios utilizan
accediendo a un servidor Web a través de Internet o de una intranet. Las aplicaciones
Web son populares debido a la practicidad del navegador Web como cliente ligero. Un
navegador Web es una aplicacion informéatica que permite a los usuarios obtener
informacidn e interactuar con contenido alojado en paginas Web dentro de un sitio Web.
La habilidad para actualizar y mantener aplicaciones Web sin distribuir e instalar
software en miles de potenciales clientes es otra razén de su popularidad. Las
aplicaciones Web permiten, por tanto, generar informacion dinamicamente que sera
presentada al usuario o visitante de un sitio Web, a través del navegador preferido por

éste.

En los primeros tiempos de la computacion cliente-servidor, cada aplicacion tenia
su propio programa cliente y su interfaz de usuario. Estos tenian que ser instalados
separadamente en cada estacion de trabajo de los usuarios. Una mejora al servidor,
como parte de la aplicacion, requeria tipicamente una mejora de los clientes instalados
en cada una de las estaciones de trabajo, afiadiendo un costo de soporte técnico y

disminuyendo la eficiencia del personal.

En contraste, y como ya se ha dicho, las aplicaciones Web generan

dindmicamente una serie de paginas en un formato estandar (HTML o XHTML)
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soportado por todos los navegadores Web. Se utilizan lenguajes interpretados del lado
del cliente, tales como JavaScript, para afadir elementos dindmicos a la interfaz de
usuario. Generalmente cada pagina Web individual es enviada al cliente como un
documento estatico, pero la secuencia de paginas proviene de una experiencia

interactiva.

Una ventaja significativa en la construccion de aplicaciones Web que soporten las
caracteristicas de los navegadores estdndar es que deberian funcionar igual
independientemente de la version del Sistema Operativo instalado en el cliente. En vez
de crear clientes para Windows, Mac OS X, GNU/Linux, y otros Sistemas Operativos,

la aplicacion es escrita una vez y es mostrada casi en todos lados.

Aungue muchas variaciones son posibles, una aplicacion Web esta cominmente
estructurada como una aplicacion de tres capas (véase la figura 1.1.1). En su forma mas
comun, el navegador es la primera capa, un motor usando alguna tecnologia Web
dinamica (ejemplo: CGI, PHP, Java Servlets o ASP) es la capa de en medio, y una base
de datos como ultima capa. El navegador Web manda peticiones a la capa media, que la
entrega valiéndose de consultas y actualizaciones a la base de datos generando una

interfaz de usuario.

A medida que crezca el nimero de empresas y particulares que se beneficien de
las ventajas de la Web, de igual forma crecera el uso de aplicaciones Web y otras

tecnologias relacionadas.
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HTTING Racssaiis Dprvnds Desbe 6110y Typntenrt, Wah
5 Wl Garoe vy

7L
“uf

Rivtgrweiaes, fron Yk S
(HTHML, 58 Dats, JavaSerpd

g, Flamh Corfers & " .
Company Websita Visitor 1. Application

Web Application

marages databate
1o process debs

Database Servers

. Databsss Engls o5, S04

Savvar, Cvocio

Figura 1: Aplicacion Web 3 capas
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2.1.2 Tipologia

No es facil establecer una tipologia en Internet. Los modelos de sitios Web son
muy variados y en muchos casos se mezclan y confunden. La clasificacion que

exponemos a continuacion [Ferreres, 2006] supone un buen acercamiento.
Webs corporativas

Ninguna compafiia se plantea hoy en dia prescindir de su pagina Web. Las Web
permiten una comunicacion directa con clientes, accionistas, medios y publico
interesado en cualquier lugar del mundo, las 24 horas del dia. Las corporativas son una

de las tipologias de Web mas extendidas y estandarizadas que existen.

Las secciones que no deben faltar en una Web corporativa tipica son: Quiénes
somos (o Acerca de), Productos y Servicios, Sala de Prensa, Trabaja con Nosotros,
Contacto vy, en el caso de las empresas cotizadas, Informacion para Accionistas e
Inversores, asi como sobre Responsabilidad Corporativa. Adicionalmente, cada
compafiia puede personalizar su presencia en Internet para reflejar sus compromisos o
su posicionamiento, por ejemplo, una organizacion respetuosa con el medio ambiente

puede incluir una seccion sobre dicho tema.
Catélogos Web

Cuando la mayor parte del espacio de una Web esta dedicado a presentar la oferta
de una compaifiia, estamos ante catalogos. Son Web en las que prima lo funcional, por lo
que lograr una correcta organizacion de los contenidos es una cuestion clave. Los
criterios para agrupar la informacion pueden ser muy variados, incluso convivir varios
en un mismo website, de modo que los usuarios puedan buscar, por ejemplo,
ordenadores por su tipologia (portatiles, sobremesa, servidores...) o por el tipo de
publico al que van dirigidos (usuarios domésticos, pequefias empresas, grandes

corporaciones...).

La estructuracion de un Catalogo Web se articula en torno a tres tipos de paginas.
En la pagina de inicio o homepage se sitlan enlaces a las principales categorias de
productos. Cada categoria, a su vez, tiene su propia portada, en la que se exhiben las
ultimas novedades o una relacion de los articulos més vendidos. El tercer tipo de pagina
es la ficha detallada; existe una por producto y se trata de una pieza clave, que debe

haber sido disefiada cuidadosamente para ofrecer todas las caracteristicas de los
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articulos de una forma estandarizada, de lo contrario, la consulta y actualizacion de un

catalogo con miles de registros seria inviable.
Comercio electrénico

Si a los catalogos y escaparates les afiadimos la posibilidad de comprar online nos
adentramos en el territorio de los comercios electronicos. El usuario que adquiere un
traje online no lo puede tocar, pero quiere verlo con detalle y desde diferentes angulos
para no errar en su decision. A continuacion, entra en juego todo el proceso de pago
(con sus implicaciones en materia de seguridad), logistica y postventa. Deben ser Web
atractivas, personalizadas, que proporcionen un sentido de comunidad, y que den

confianza y seguridad.
Intranets y extranets

Internet se puede usar como red privada para compartir informacion, dando lugar
a las intranets y a las extranets (resultantes de la interconexion de dos 0 mas intranets).
Una intranet tipica es la que habilita una organizacién para sus empleados. Las
extranets, por el contrario, facilitan las relaciones con proveedores, clientes u otros

actores. El acceso a las intranets y extranets no es publico, sino restringido.

La intranet es una excelente opcion de bajo costo para las empresas. Las redes
internas corporativas son unas potentes herramientas que permiten divulgar informacion
de la compafiia a los empleados con efectividad, consiguiendo que estos estén
permanentemente informados con las Gltimas novedades y datos de la organizacion.
Tienen gran valor como repositorio documental, convirtiéndose en un factor

determinante para conseguir el objetivo de oficina sin papeles.
Medios de comunicacién

Internet tiene un potencial incalculable como medio de comunicacion. Junto a
clasicos del periodismo, nuevos géneros han aparecido al calor de la Web,
revolucionando el mapa informativo y los papeles tradicionalmente asignados a los
medios. Tras unos comienzos timidos, los medios estdn otorgando mayor peso a sus
versiones digitales y apostando cada vez mas por los contenidos audiovisuales. La
participacion de los usuarios cobra importancia. Los lectores ya no quieren ser meros
receptores, sino comentar, valorar e incluso proponer noticias para que sean publicadas.

Los medios de comunicacion son la tipologia de Web maés activa y dinamica, siempre
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ensayando nuevas férmulas de navegacién, de disposicion de los contenidos o de

interactividad con los lectores.
Portales y buscadores

Los portales y buscadores nacieron con la Red ante una necesidad acuciante:
permitir encontrar una Web o una informacién entre la ingente cantidad de sitios que se
creaban por todos los lugares del mundo. Ambos, portales y buscadores, pretenden ser
la puerta de entrada de los usuarios al ciberespacio, pero con una diferencia, al menos
en sus origenes. Mientras que el portal aspira a ofrecer al usuario todo lo que pueda
necesitar y mantenerlo cautivo, el buscador sélo era un lugar de paso hacia la verdadera
Web de destino.

La diferencia entre portal y buscador, sin embargo, se ha difuminado. Yahoo! fue
inicialmente un directorio y actualmente utiliza tanto la clasificacion manual como
mediante robots (arafias o spiders). Google, por su parte, ha ido sumando servicios
vertiginosamente hasta ofrecer todo lo que un usuario pueda imaginar: cuentas de correo
gratuitas de capacidad ilimitada, mapas y callejeros, mensajeria instantanea, noticias,

herramientas de publicacion...

En el fondo, el objetivo tanto de los portales como de los buscadores es ser la
pagina de inicio de los usuarios. Lograr un hueco en la memoria del internauta,
diferenciarse de los millones de webs que compiten por ser, si no la pagina de inicio,
una de las 7-8 que visita diariamente. En esta filosofia se enmarcan iniciativas como las

paginas de inicio personalizadas que han visto la luz en los ultimos afios.

El gran debate de fondo es, por tanto, si un buscador debe seguir siendo, por
definicion, una Web de paso cuando el negocio parece estar en las webs de destino, en
las que el usuario pasa mas tiempo y puede ser sometido, por tanto, a mayor nimero de

impactos publicitarios, fuente de ingresos por excelencia de una Web.
Blogs

Un blog, también conocido como weblog o cuaderno de bitacora (listado de
sucesos), es un sitio Web periddicamente actualizado que recopila cronolégicamente
textos o articulos de uno o varios autores, apareciendo primero el mas reciente, donde el
autor conserva siempre la libertad de dejar publicado lo que crea pertinente.
Habitualmente, en cada articulo, los lectores pueden escribir sus comentarios y el autor

darles respuesta, de forma que es posible establecer un dialogo. El uso o tematica de
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cada blog es particular, los hay de tipo personal, periodistico, empresarial o corporativo,

tecnoldgico, educativo, politicos, etc.
Comunidades virtuales

La World Wide Web permite a individuos y grupos comunicarse, relacionarse y
construir cosas juntos. En definitiva, formar comunidades, espontaneas o formales. Se
denomina comunidad virtual a aquella comunidad cuyos vinculos, interacciones y
relaciones tienen lugar no en un espacio fisico sino en un espacio virtual como Internet.
Aunque se asocien por lo general con hobbies, lo cierto es que existen comunidades
profesionales muy activas que realizan una importantisima tarea en la difusion de
conocimiento e incluso como grupos de presion. Los foros y los Wikis son algunos de

los entornos colaborativos mas populares. Estos ultimos requieren un estudio aparte.
Wikis

Un (o una) wiki es un sitio Web colaborativo que puede ser editado por varios
usuarios. Los usuarios de una wiki pueden asi crear, editar, borrar o modificar el

contenido de una pagina web, de una forma interactiva, facil y rapida; dichas facilidades

hacen de una wiki una herramienta efectiva para la escritura colaborativa.

La tecnologia wiki permite que paginas web alojadas en un servidor publico (las
paginas wiki) sean escritas de forma colaborativa a través de un navegador, utilizando
una notacion sencilla para dar formato, crear enlaces, etc, conservando un historial de
cambios que permite recuperar de manera sencilla cualquier estado anterior de la
pagina. Cuando alguien edita una pagina wiki, sus cambios aparecen inmediatamente en
la web, sin pasar por ningln tipo de revision previa. Wiki también se puede referir a una
coleccion de paginas hipertexto, que pueden ser visitadas y editadas por cualquier

persona.

La principal utilidad de un wiki es que permite crear y mejorar las paginas de
forma instantanea, dando una gran libertad al usuario, y por medio de una interfaz muy
simple. Esto hace que mas gente participe en su edicion, a diferencia de los sistemas
tradicionales, donde resulta mas dificil que los usuarios del sitio contribuyan a
mejorarlo. Dada la gran rapidez con la que se actualizan los contenidos, la palabra
«wiki» adopta todo su sentido. Un wiki permite que se escriban articulos colectivamente
(co-autoria) por medio de un lenguaje de wikitexto editado mediante un navegador. Es

mucho mas sencillo y facil de usar que una base de datos.
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2.2 Disefio Web

2.2.1 Introduccién

El disefio Web es un proceso que consiste en el disefio de sitios Web y paginas
Web, con la particularidad de que no se trata simplemente de una puesta en practica del
disefio convencional en Internet o de una mera definicion de las facetas visuales, sino
que requiere tener en cuenta ademas una serie de aspectos bien identificados, tales como

la navegabilidad, la interactividad y la usabilidad, entre otros.

Desde los inicios de la World Wide Web, tanto el disefio de las paginas como de
los sitios Web, ha variado enormemente. Si al principio los hipertextos en la Web se
limitaban a plasmar, sobre este nuevo medio, un texto impreso segmentandolo en
pequerfios bloques y colocando aqui y alla algunos enlaces, en la actualidad las paginas
Web se han convertido en verdaderas obras de disefio grafico, multimedia e ingenieria
informatica. Integracion de bases de datos, servicios online, inclusion de sofisticadas
herramientas de bulsqueda y recuperacion de informacion, dinamismo, usabilidad e
interactividad, éstas son las claves de las Web actuales. Ya no importa sélo el contenido
presentado, sino su disefio y su funcionalidad.

Hagamos una distincion en generaciones de lo que ha sido y es en la actualidad el
disefio Web [van Duyne et al., 2002]:

= Primera generacion; hace algunos afios la Web era algo nuevo y muy
atractivo. La idea de lo que suponia construir una Web se resumia en
“construyelo y la gente acudird”. Importaba muy poco por tanto el
contenido del sitio. Cualquiera podia crear un sitio Web. Por mucho
talento que tuvieran las personas o los equipos que construian los sitios,

una vez terminados sélo podian decir, sin mas, que tenian un sitio Web.

= Segunda generacion; coincide con la aparicion de las primeras webs
comerciales. La idea paso a ser “anuncia que vendes online y la gente
acudird”. Se invirtieron enormes cantidades de dinero en anuncios y
camparias de publicidad para invitar a la gente a visitar sus sitios de
comercio electronico. Incluso empresas consolidadas pusieron “.com” en
sus cabeceras postales e impulsaron costosas campafias para advertir a la

gente que no se habian quedado atras. Todo esto no funcion6 del todo,
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puesto que el disefio Web era complejo y todavia incomprendido. Sin
embargo fue a partir de este momento cuando la Web empez6 a dar los
primeros pasos hacia su verdadero crecimiento. Desde entonces, los
disefiadores han explorado literalmente miles de ideas en un esfuerzo por

comprender y hacer un uso eficiente de este nuevo medio.

= Tercera generacion; en la actualidad, el foco ha cambiado hacia la
construccion de sitios Web potentes que aporten un valor real y entreguen
una experiencia positiva al usuario. El objetivo es que las personas que
visitan un sitio Web den puntuaciones elevadas en cuanto a contenido,
facilidad de uso, funcionamiento y confianza. En definitiva, que obtengan
un alto grado de satisfaccion. El desafio existe en todos los niveles;
grandes multinacionales, administraciones publicas, servicios internos

corporativos, pequefios negocios, organizaciones no gubernamentales,...

Ante el vertiginoso crecimiento de la Web, los disefiadores concentran gran parte
de sus esfuerzos en atraer y mantener la atencion de los usuarios. La union de un buen
disefio con una jerarquia bien elaborada de contenidos aumenta la eficiencia de la Web
como canal de comunicacion e intercambio de datos. De esta forma se consigue formar
vinculos en el subconsciente del usuario y generar esquemas para captar y fidelizar a
nuevos visitantes. Quizas haya triunfado la visién mercantil de la Web como un
hipermercado global para hacer negocios, pero a la par, se han desarrollado otros
servicios con un enfoque centrado en la transmisién de conocimientos en el desarrollo

colaborativo para crear cultura, pensamiento, ciencia y, en definitiva, conocimiento.

2.2.2 Disefio centrado en el cliente

Como se vera en posteriores capitulos, el disefio de nuestro sitio Web se basa en
la aplicacion de los patrones recopilados en el catalogo definido por van Duyne, The
Design of Sites [van Duyne et al., 2002]. En esta obra, el autor establece como
metodologia de disefio Web lo que denomina como Disefio centrado en el cliente. En
este apartado trataremos de resumir en qué consiste este paradigma basandonos en los

propios textos del libro.

El disefio centrado en el cliente incrementa el valor de los sitios Web a través de
un mejor disefio y evaluacion. Se basa en la idea de acercarse al modo de pensar del

cliente, tratando de comprender sus necesidades, las herramientas y tecnologias que usa,
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y su contexto social y organizacional. Indica coémo usar ese conocimiento para modelar
los disefios, y posteriormente testear los mismos para asegurar que las necesidades del
cliente son alcanzadas. Mediante esta metodologia de disefio, uno puede estar seguro de
que el sitio Web respondera a las caracteristicas que los clientes necesitan, y de que se
disefia de modo que lo comprendan con facilidad.

Es un método que a largo plazo acorta los tiempos y los gastos de desarrollo. Un
sitio Web facil de usar y centrado en el cliente, ayuda a realizar mejores revisiones,
reducir el nmero de errores, disminuir el tiempo que se consume en encontrar cosas, y
fundamentalmente incrementa el nivel de satisfaccion del cliente. Todo esto supone a su
vez, en la medida en que los clientes transmitan su experiencia dentro de un sitio Web a

otras personas, que aumente el nimero de clientes potenciales.

Hay una fuerte correlacion entre el mayor nivel de satisfaccion y el incremento de
beneficios para las Webs comerciales. Esto se deriva del hecho de que encontrar
productos y servicios se vuelve mas facil, sumando esto a la reduccion en los costes de
soporte correspondiente (se reducen las llamadas, correos, devoluciones,...). ES muy

probable que los visitantes de un sitio Web lo abandonen si:

= Piensan que es demasiado esfuerzo navegar por el sitio
= Piensan que no tienes el producto o servicio que buscan

= Piensan que tarda mucho en cargarse

El disefio centrado en el cliente trata de solventar estos problemas teniendo

presentes ciertos factores que se resumen en forma de gréafico:

Contenido Funcionalidad

Disefio Web centrado
en el cliente

Facilidad de

:

Satisfaccion

Valor de marca

Figura 2: Factores clave del disefio centrado en el cliente
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Los autores identifican los diferentes tipos de disefio existentes con el fin de

enmarcar el disefio centrado en el cliente y distanciarlo del resto. Son los siguientes:

Disefio centrado en el usuario: el disefio centrado en el cliente esta
construido sobre la base del disefio centrado en el usuario, afiadiendo
aspectos o factores a tener en cuentea como son la facilidad de uso y la
satisfaccion. En particular este tipo de metodologia de disefio se centra en

la fusién de temas comerciales con temas de usabilidad.

Disefio centrado en la compafiia: las necesidades e intereses de la
compafiia dominan la estructura y el contenido del sitio Web. EI error es
pensar que lo que piensa la compafia que deberia ser un sitio Web es

necesariamente lo que los clientes quieren o necesitan.

Disefio centrado en la tecnologia: los sitios construidos en las bases de
un disefio centrado en la tecnologia estan construidos a menudo con poca
informacion sobre las necesidades del negocio y del cliente. El problema
es que este enfoque da lugar a sitios Web que no son dutiles, usables o
deseables. En los primeros dias de la Web este tipo de sitios eran
habituales. En la actual época de madurez se van volviendo cada vez

MeNos comunes.

Disefio centrado en el disefio: es todavia popular en ciertos circulos; “lo
que el cliente no comprende es que cuanto menos intervenga, mejor sera.
Nosotros conocemos lo que es mejor”. Normalmente son sitios lentos de
cargar, dificiles de usar y no funcionan correctamente en todos los
navegadores. Es un buen método para algunos sitios que tienen como
tematica algun tipo de arte, pero de ninguna manera para Ssitios

comerciales o informativos.

Los disefios centrados en la compafiia, en la tecnologia y en el disefio, eran

comprensibles en los primeros tiempos de la Web, cuando todavia se estaba en periodo

de asimilar y entender esta nueva tecnologia. No se consideraba lo que los clientes

querian. En contraste con estos estilos el disefio centrado en el cliente da prioridad a los

clientes y sus tareas por encima de todo. Actualmente, tener presente la importancia del

papel del cliente en el proceso de disefio, ayudara a conseguir éxitos duraderos.
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Existen una serie de ideas establecidas y consideradas como ciertas por las
compafiias que son reacias a cambiar su metodologia de disefio hacia el disefio centrado

en el cliente, que es conveniente comenzar a dejar a un lado. Son las siguientes:

e Un buen disefio es solo cuestion de sentido comun. ¢(Por qué hay entonces
tantos sitios mal hechos? Los equipos de disefio tienen que tener en cuenta que

ellos no son los clientes. No pueden ver las cosas desde el mismo punto de vista.

e Solo los expertos crean buenos disefios. No es cierto, en realidad cualquier

persona puede crear un buen disefio si aporta dedicacion e interés.

e Las interfaces Web pueden ser redisefiadas justo antes de su lanzamiento. Esta
idea asume que el sitio Web tiene las caracteristicas correctas y que esas
caracteristicas estan siendo correctamente construidas. Estos son dos riesgos
evidentes. Lo conveniente es realimentar el proceso de disefio para que éste

resulte correcto el dia del lanzamiento.

e Un buen disefio supone mucho tiempo y dinero. Esto es muy relativo. Con un
buen disefio se pueden reducir considerablemente los costes finales. Ademas de
posibilitar la deteccion de problemas en las primeras etapas cuando ain son
faciles de reparar, previenen gue surjan serios problemas que, al fin y al cabo, se

traducen en tiempo y dinero.

e Un buen disefio es simplemente proporcionar unos buenos gréficos.
Desgraciadamente, los graficos son sélo una parte para conseguir comunicar lo

gue se quiere.

e Las guias de interfaces Web conducen a realizar buenos disefios. Pero sélo te
indican como se debe implementar, no otros aspectos como organizacion,

contenidos 0 navegacion entre paginas.

e Los usuarios siempre pueden acudir a la ayuda y a la documentacion. Los
usuarios no son normalmente lo suficientemente pacientes como para tratar con

una gran cantidad de documentacion simplemente para usar un sitio.

e Las asesorias de calidad te aseguran el buen funcionamiento de un sitio. Las
asesorias te aseguran que no hay errores y que el producto se ajusta a la
especificacion. Esto es muy diferente a los problemas reales que se encuentra el

cliente.
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El autor distingue tres aspectos fundamentales que dan forma a un disefio

centrado en el cliente. Son los siguientes:

* Principios; son conceptos a alto nivel que guian el proceso entero de
disefio. Dos son los principios basicos: Conocer al cliente, e involucrar al

cliente en el proceso de disefio e implementacion.
» Procesos; se refieren a cbmo poner los principios en practica.

= Patrones; solucionan problemas de disefio. Los patrones son un lenguaje,
un vocabulario comin que te permite articular una infinidad de disefios
Web.

Para el disefio de la interfaz de usuario de nuestro sitio Web nos hemos basado en
el tercero de los aspectos del disefio centrado en el cliente. Mas adelante veremos como
hemos estudiado y analizado el catdlogo de patrones de van Duyne para construir un
lenguaje que guiara el disefio de la interfaz de nuestro sitio Web.

2.3 Patrones de disefio para interfaces Web

2.3.1 Introduccion

Los patrones de disefio tienen su origen en el arquitecto Christopher Alexander.
En su libro A Pattern Language: Towns, Buildings, Construction [Alexander et al.,
1977], defendia la creacion de un lenguaje comun basado en patrones para guiar el
proceso de disefio y creacion. Hacia hincapié en que se tratase de un lenguaje completo
que conectase los patrones relacionados y que mostrase como interactGan unos con
otros, ya que consideraba que los patrones aislados eran de poca utilidad. En su
momento, fue una reaccion contra el disefio de la arquitectura contemporanea, la cual no
tenia suficiente consideracion hacia las necesidades humanas, la naturaleza, el

crecimiento y la comunidad. De acuerdo con Alexander:

"Un patron describe un problema que sucede repetidamente y la
solucién a ese problema, de manera que esta solucion pueda aplicarse

millones de veces sin tener que hacerlo de la misma forma dos veces”

Por tanto, y dicho de una manera muy sencilla, un patron de disefio es una

descripcion formal de un problema y su solucion.
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Los patrones hacen frente a los problemas de disefio, capturando la esencia de los
problemas y sus soluciones de una forma compacta. Describen el problema en
profundidad, la solucion mas racional al mismo, como aplicar la solucion, y algunos de
los beneficios derivados de aplicarla. Si podemos aprender a reconocer la existencia de
patrones conocidos en los nuevos problemas que puedan plantearse, podremos
igualmente aplicar las mismas técnicas para resolverlos. Es decir, los patrones nos dan
un medio para reconocer y hacer referencia a problemas conocidos, ademas de disponer
de un medio para comparar soluciones alternativas siendo plenamente conscientes de las

consecuencias de cada alternativa.

El primer intento por aplicar el concepto introducido por Christopher Alexander
en el disefio de las interfaces de usuario se dio por Ward Cunningham y Kent Beck,
quienes adaptaron la propuesta de Alexander y crearon cinco patrones de interfaz:
Window per task, Few panes, Standard panes, Nouns and verbs, y Short Menu
[Cunningham, 1987]. El interés por aplicar este paradigma a la Ingenieria de Software
se manifiesta a principios de los afios 90, donde los personajes mas destacados son
Erick Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y John Vlissides; en el 95 publicaron su
famoso libro Design Patterns: Elements of reusable Object Oriented Software [Gamma
et al., 1995]. En él recopilaron y documentaron 23 patrones de disefio aplicados
usualmente por expertos disefiadores de software orientado a objetos. Los autores
pretendian que el catdlogo propuesto por ellos, fuera aceptado y compartido por la

mayoria de los expertos de ésta area de investigacion.

Los patrones, supusieron, por tanto, uno de los ultimos avances de la tecnologia
orientada a objetos para el desarrollo de software. Por un lado, los disefiadores y
analistas de software mas experimentados trataban de aplicar sus conocimientos y
experiencias para encontrar soluciones elegantes a problemas, en ocasiones, bastante
similares. Por otra parte, las metodologias orientadas a objetos tienen como uno de sus
principios basicos “no reinventar la rueda” para la resolucion de estos problemas. Por
tanto, el concepto de patrén, se convirtié rapidamente en una parte muy importante de

las tecnologias orientadas a objetos.

En contraste con el desarrollo de software, el disefio de interfaces de usuario, en
particular dentro del ambito Web, se sigue llevando a cabo en su mayor parte con un
proceso de desarrollo creativo y poco estructurado. Esto estd dando lugar a grandes

dificultades de uso en una gran parte de la multitud de sitios Web existentes. Por tanto,
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se hace necesario que el disefio de interfaces Web abandone el estilo de desarrollo
“artesanal”, para adoptar un proceso sistematico y bien definido. Muchos disefiadores
Web llegan a utilizar modelos de otras tecnologias como UML para documentar todo el
proceso de desarrollo, porque caen en el error de considerar que no existen modelos y
metodos dentro de este &mbito.

La adopcion de los patrones de disefio dentro de la comunidad de disefiadores
Web ha permitido esa estructuracion y sistematizacion del proceso de construccion de
sitios Web. Los patrones de disefio contribuyen a la generacion de modelos mentales
respecto a elementos especificos o incluso a tipos de sitios en general. El uso de
patrones garantiza que los usuarios se sientan cémodos y utilicen de un modo mas

apropiado un sitio Web.

En el siguiente apartado hablaremos del catalogo de patrones de disefio para
interfaces Web recogido en The Design of Sites [van Duyne et al., 2002], como
ejemplo de uso de patrones en el ambito del disefio Web.

2.3.2 The Design of Sites: Catalogo de patrones

El catalogo de patrones de disefio Web definido por van Duyne se centra en los
clientes y sus necesidades, pretendiendo ser una reaccion frente a la multitud de
patrones de disefio implicitamente en uso que no adoptan un enfoque de disefio centrado

en el cliente.

Muchos de los patrones recogidos en el catalogo reflejan como los clientes
entienden e interactian con los sitios Web. Las personas que navegan por la Web
arrastran una experiencia y un conocimiento de cdmo funcionan las cosas. Por ejemplo
son capaces de reconocer cosas como los enlaces azules, los botones, los procesos de
logado o de carrito de la compra, como medios potentes de hacer cualquier sitio Web

sencillo facil de usar.

Algunos de los patrones reflejan caracteristicas abstractas que perfilan grandes
sitios Web, como es la confianza, el valor percibido y la fiabilidad. A la hora de disefiar
un sitio se deberan integrar tales caracteristicas, reafirmarlas y reforzarlas en cada punto
de contacto con los clientes. Estos patrones describen la esencia de esas cualidades y
cémo éstas pueden ser incorporadas al sitio Web.
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Cada patron del repositorio presenta los ingredientes esenciales de un patron de
disefio: una explicacion del problema bésico y la descripcion de la solucién a nivel
general, una enumeracion de los motivos que hacen necesario un disefio, y numerosas
decisiones y compromisos que deben adoptarse si se utiliza el patron. Ademas y lo que
es mas importante, hace referencia a otros patrones relacionados que afectan a como el
patrén en cuestion sera usado. Como hiciera Alexander dentro de su lenguaje de
patrones [Alexander et al., 1977], cada patron del catalogo esta conectado a diferentes
patrones de mas alto y de mas bajo nivel de abstraccion. Asi, un patron ayudara a
completar los patrones de mayor nivel de abstraccion que hay por encima de él, y sera

completado por los patrones de menor nivel de abstraccion que tiene por debajo.

En lo referente al formato de los patrones, éstos presentan una estructura
constituida por seis partes o secciones, que presentan muchas similitudes con el formato

que presentan los patrones de otros dominios:

e Nombre: nombre dado a la solucion. Cada patron ademas queda identificado
por un codigo formado por una letra que referencia el grupo al que pertenece

el patrén, y un numero.

e Contexto: perfila un contexto para el patron, describiendo a otros patrones
que te dirigen al mismo y como se relacionan, asi como el alcance del

patron.

e Problema: se trata de una frase concisa para sefialar el problema especifico

al que atiende el patrén.

e Motivaciones: se extiende en el problema, describiéndolo con mas detalle,
analizando cémo la gente, sus tareas, la tecnologia, y la sociedad afectan al
problema de disefio.

e Solucion: se trata de una frase concisa acerca de como resolver el problema

acompafada de un pequefio gréafico que permita visualizar la solucion.

e Otros patrones a considerar: recomendaciones acerca de patrones mas
detallados que ayudan a completar el patron en cuestion, que habré que
examinar y evaluar para seleccionar aquellos que se ajustan a las necesidades

del problema.
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Figura 3: Ejemplo comprimido de uno de los patrones del catadlogo de van Duyne

En su catalogo, van Duyne propone una serie de grupos organizados por letra y
por nombre cada uno de los cuales contiene una coleccién de patrones relacionados
teméaticamente. Segun el esquema propuesto los primeros grupos deberian ser los
primeros en usarse en el proceso de disefio. Dentro de la descripcion de un patron se
identifican patrones relacionados en varias de las secciones; en el contexto, en las
motivaciones y en otros patrones a considerar. Esta red de patrones proporciona un
modo de seleccionar rapidamente aquellos que se necesitan para completar un
determinado disefio, y facilita la articulacion de un gran numero de disefios para

escenarios diferentes.

SITIO WEB SEMANTICO PARA PATRONES DE DISENO HIPERMEDIA 34



2. ESTADO DEL ARTE

2.4 Web Semantica

2.4.1 ¢Queé es la Web Semantica?

La Web Seméntica vendria a ser una extension de la Web actual dotada de
significado, esto es, un espacio donde la informacién tendria un significado bien
definido, de manera que pudiera ser interpretada tanto por agentes humanos como por
agentes computerizados. La Web Semantica ha sido impulsada por Tim Berners-Lee,
creador de la WWW, y otras personas relacionados con el W3C (World Wide Web
Consortium). Segun las propias palabras del W3C,

La Web Semantica es una Web extendida, dotada de mayor significado en la
que cualquier usuario en Internet podra encontrar respuestas a sus
preguntas de forma més rapida y sencilla gracias a una informacion mejor
definida. Al dotar a la Web de mas significado y, por lo tanto, de mas
semantica, se pueden obtener soluciones a problemas habituales en la
busqueda de informacion gracias a la utilizacién de una infraestructura
comdn, mediante la cual, es posible compartir, procesar y transferir
informacion de forma sencilla. Esta Web extendida y basada en el
significado, se apoya en lenguajes universales que resuelven los problemas
ocasionados por una Web carente de seméntica en la que, en ocasiones, el
acceso a la informacion se convierte en una tarea dificil y frustrante”
[W3C, 2008a].

En mayo de 2001, Tim Berners Lee, James Hendler y Ora Lassila popularizan la
idea de la Web Semantica al publicar un articulo titulado "The Semantic Web: a new
form of Web content that is meaninful to computers will unleash a revolution of new
possibilities” [Berners-Lee et al., 2001], donde explican de forma sencilla su idea de la

Web Semantica y los primeros pasos que hay que dar para llevarla a cabo.

Segun Berners-Lee, la arquitectura de la Web Semaéntica se podria representar de

la siguiente forma:
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Figura 4: Arquitectura de la Web Semaéntica [Berners-Lee, 2000]

La mayoria de los sitios Web estan construidos en lenguaje HTML con marcas 0
etiquetas que se muestran cuando se visualiza el cédigo fuente, pero que permanecen
ocultas en la visualizacién normal de los navegadores y que contienen informacion
sobre el contenido de la pagina, enlaces hacia otras paginas, formatos de letra, color,
parrafos, imagenes, videos, etc. Los origenes de la Web se basaron en el carécter abierto
y universal de la base de la Web: el lenguaje HTML, y el empleo de archivos ASCIl y
los gréaficos GIF y/o JPG. Esto permite a los buscadores clasificar los documentos
HTML de la red y ponerlos en una péagina Web a modo de indice o catélogo, que se
puede mostrar por medio del navegador. Gracias a que el lenguaje HTML se ajusta a
unas normas estandarizadas, todos los ordenadores pueden reproducir correctamente
esos documentos. Sin embargo, el lenguaje HTML se quedaba corto pues, orientado a la
presentacion de datos, la informacion que ofrece es muy limitada, no permite describir
datos y no es extensible, esto es, tnicamente ofrece un pequefio nimero de etiquetas. El
sistema evoluciono y se realizaron algunas mejoras para hacer este lenguaje algo mas
dindmico con la introduccion de otros elementos como DHTML, Javascript, hojas de
estilo e, incluso, se afadieron a la Web otros lenguajes que permitieran ofrecer una
informacion mas estructurada, como el lenguaje XML, pero hacen falta otros lenguajes
que permitan una descripcion mas detallada del documento y de su contenido, y que

faciliten la comunicacion entre los ordenadores. Y también hace falta una nueva
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generacion de buscadores mas inteligentes que puedan leer y evaluar rapidamente los

documentos de Internet.

Asi pues, el desarrollo de la Web Semantica requiere la utilizacién de otros
lenguajes como el lenguaje estructurado XML (Extensible Markup Language) y el
lenguaje RDF (Resource Description Framework) [W3C, 2004a] que puedan dotar a
cada pagina, a cada archivo y a cada recursos o contenido de la red, de una logica y un
significado, y que permitan a los ordenadores conocer el significado de la informacién
gue manejan con el fin de que esta informacion pueda no sélo ser presentada en

pantalla, sino también que pueda ser integrada y reutilizada.

Para poder explotar la Web Semantica, se necesitan lenguajes semanticos mas
potentes, esto es, lenguajes de marcado capaces de representar el conocimiento
basandose en el uso de metadatos y ontologias. Utilizando anotaciones RDF y RDF
Schema [W3C, 2004c] se pueden presentar algunas facetas sobre conceptos de un
dominio del conocimiento y se puede, mediante relaciones taxondmicas, crear una
jerarquia de conceptos. Pero se precisan lenguajes de marcado (basados en RDF) con
una mayor expresividad y capacidad de razonamiento para representar los
conocimientos que contienen las ontologias. Ademas, estos lenguajes deben ser
estandarizados y formalizados para que su uso sea universal, reutilizable y compartido a
lo largo y ancho de la Web. Se necesita un lenguaje comun basado en Web, con
suficiente capacidad expresiva y de razonamiento para representar la semantica de las
ontologias. De esta forma, la utilizacién de lenguajes tales como OWL [W3C, 2004b]

es un paso mas en la consecucién de la Web Semantica.

Es necesario, pues, crear una ontologia o biblioteca de vocabularios
descriptivos/semanticos, definidos en formato RDF y ubicados en la Web para
determinar el significado contextual de una palabra por medio de la consulta a la
ontologia apropiada. De esta forma, agentes inteligentes y programas auténomos
podrian rastrear la Web de forma automatica y localizar, exclusivamente, las paginas
que se refieran a la palabra buscada con el significado y concepto precisos con el que
interpretemos ese término. Por lo tanto, para potenciar el uso de ontologias en la Web,
se necesitan aplicaciones especificas de busqueda de ontologias, que indiquen a los

usuarios las ontologias existentes y sus caracteristicas para utilizarlas en su sistema.
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Enumeramos a continuacién las funciones que aportan las distintas capas de la
Web Semantica en funcion de la arquitectura definida por Tim Berners-Lee (véase la

Figura 3):

e Unicode: el alfabeto. Se trata de una codificacion del texto que permite
utilizar los simbolos de diferentes idiomas sin que aparezcan caracteres
extrafios. De esta forma, se puede expresar informacion en la Web

Semantica en cualquier idioma.

e URI (Uniform Resource Identifier): las referencias. URI es el acronimo
de "™ o Identificador Uniforme de Recursos, identificador Unico que
permite la localizacién de un recurso que puede ser accedido via Internet.
Se trata del URL (descripcion de la ubicacion) méas el URN (descripcion

del espacio de nombre).

e XML + NS + xmlschema: se trata de la capa mas técnica de la Web
Semantica. En esta capa se agrupan las diferentes tecnologias que hacen
posible que los agentes puedan entenderse entre ellos. XML ofrece un
formato comun para intercambio de documentos, NL (namespaces) sirve
para cualificar elementos y atributos de nombres usados en XML
asociandolos con los espacios de nombre identificados por referencias URI
y XML Schema ofrece una plantilla para elaborar documentos estandar.
De esta forma, aungue se utilicen diferentes fuentes, se crean documentos

uniformes en un formato comun y no propietario.

e RDF + rdfschema: basada y apoyada en la capa anterior, esta capa define
el lenguaje universal con el cual podemos expresar diferentes ideas en la
Web Semantica. RDF es un lenguaje simple mediante el cual definimos
sentencias en el formato de una 3-upla o triplete (sujeto: el recurso al que
nos referimos; predicado: el recurso que indica qué es lo que estamos
definiendo; y objeto: puede ser el recurso o un literal que podria
considerarse el valor de lo que acabamos de definir). EI modelo RDF o
Resource Description Framework es un modelo comun (Framework) que
permite hacer afirmaciones sobre los recursos (Description) y que hace
posible que estos recursos pueden ser nombrados por URIs (Resource).

Por su parte RDF Schema provee un vocabulario definido sobre RDF que
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permite el modelo de objetos con una seméntica claramente definida. Esta
capa no soOlo ofrece descripcion de los datos, sino también cierta
informacidn seméantica. Tanto esta capa como la anterior corresponden a

las anotaciones de la informacion (metadatos).

e Lenguaje de Ontologias: ofrece un criterio para catalogar y clasificar la
informacién. El uso de ontologias permite describir objetos y sus
relaciones con otros objetos ya que una ontologia es la especificacion
formal de wuna conceptualizacion de un dominio concreto del
conocimiento. Esta capa permite extender la funcionalidad de la Web
Semantica, agregando nuevas clases y propiedades para describir los

recursos.

e Logica: ademas de ontologias se precisan también reglas de inferencia.
Una ontologia puede expresar la regla "Si un codigo de ciudad esta
asociado a un cadigo de estado, y si una direccién es el codigo de ciudad,
entonces esa direccion tiene el codigo de estado asociado™. De esta forma,
un programa podria deducir que una direccion de la Universidad
Complutense, al estar en la ciudad de Madrid, debe estar situada en
Espafia, y deberia por lo tanto estar formateado segun los estandares
espafoles. El ordenador no "entiende" nada de lo que esta procesando,
pero puede manipular los términos de modo mucho mas eficiente

beneficiando la inteligibilidad humana.

e Pruebas: serd necesario el intercambio de "pruebas" escritas en el
lenguaje unificador (se trata del lenguaje que hace posible las inferencias
I6gicas hecha posibles a través del uso de reglas de inferencia tal como es

especificado por las ontologias) de la Web Semantica.

e Confianza: los agentes deberian ser muy escépticos acerca de lo que leen
en la Web Semantica hasta que hayan podido comprobar de forma

exhaustiva las fuentes de informacioén.

e Firma digital: blogue encriptado de datos que seran utilizados por los
ordenadores y los agentes para verificar que la informacion adjunta ha sido

ofrecida por una fuente especifica confiable.
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En suma, el objetivo de la Web Semantica es que la Web pase de ser una

coleccién de documentos a convertirse en una base de conocimiento.
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Figura 5: Mapa conceptual de la Web Semantica [Rodriguez et al., 2005]

La principal fuente de informacion sobre la Web Semantica es el W3 Consortium,
una de cuyas actividades actuales es desarrollar y estandarizar un marco comuin que

permita compartir y reutilizar datos entre distintas aplicaciones y plataformas para hacer
posible la Web Semantica.

Los proyectos en marcha son numerosos y variados. Sin embargo, la Web
Semantica no goza de excesiva popularidad entre los creadores de sitios web debido a
que no esta pensada para seres humanos, sino para agentes o programas que recorran la
World Wide Web e infieran nuevos datos. En los aspectos técnicos ha habido grandes
logros ya que existen librerias para lenguajes como Java, PHP, Perl, Python, etc; y
también existen distintos instrumentos para inferir informacion como Jena, CWM,

EARL, etc. pero la realidad es que existen muy pocos agentes que humanicen la
informacion de la Web Semantica.
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Asi pues, la Web Semantica cuenta ya con una nutrida infraestructura de
lenguajes y tecnologias para hacerla posible. Sin embargo, para que la antigua tarea
humana e intelectual de la identificacion, indizacion y clasificacion de documentos
pueda hacerse mediante ordenadores sélo podra llevarse a la practica si colaboran de
forma interdisciplinar documentalistas, linguistas, informaticos, arquitectos de la

informacidn, ingenieros y expertos en inteligencia artificial, etc.

2.4.2 Tecnologias utilizadas

En este apartado vamos a ver de forma resumida en qué consisten RDF y OWL,
para después pasar a exponer brevemente las dos tecnologias que hemos utilizado en
nuestro proyecto para el acceso y manipulacion del contenido semantico del sitio Web a
desarrollar; Jena y SPARQL. Jena [Jena] es un framework de desarrollo para construir
aplicaciones basadas en Web Semantica. Por su parte SPARQL [W3C, 2008b] se trata
de un lenguaje de consulta para documentos RDF.

RDF

El Marco de Descripcion de Recursos (RDF) es un framework para metadatos
en la World Wide Web, desarrollado por el W3C.

Este modelo se basa en la idea de convertir las declaraciones de los recursos en
expresiones con la forma sujeto-predicado-objeto (conocidas en términos RDF como
tripletes). El sujeto es el recurso, es decir aquello que se esta describiendo. El predicado
es la propiedad o relacion que se desea establecer acerca del recurso. Por ultimo, el
objeto es el valor de la propiedad o el otro recurso con el que se establece la relacion.
El modelo RDF se basa en principios perfectamente establecidos de varias comunidades
de representacion de datos. Las propiedades RDF pueden recordar a atributos de
recursos y en este sentido corresponden con los tradicionales pares de atributo-valor.
Las propiedades RDF representan también la relacion entre recursos y por lo tanto, un
modelo RDF puede parecer un diagrama entidad-relacion. En la terminologia del disefio
orientado a objetos, los recursos corresponden con objetos y las propiedades

corresponden con objetos especificos y variables de una categoria.
El modelo de datos basico consiste en tres tipos de objetos:

e Recursos. Todas las cosas descritas por expresiones RDF se denominan
recursos. Un recurso puede ser una pagina Web completa. Un recurso
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OWL

puede ser una parte de una pagina Web; por ejemplo un elemento HTML o
XML especifico dentro del documento fuente. Un recurso puede ser
también una coleccién completa de paginas; por ejemplo un sitio Web
completo. Un recurso puede ser también un objeto que no sea
directamente accesible via Web; por ejemplo un libro impreso. Los
recursos se designan siempre por URIs mas identificadores de anclas
opcionales. Cualquier cosa puede tener un URI; la extensibilidad de URIs
permite la introduccién de identificadores para cualquier entidad

imaginable.

Propiedades. Una propiedad es un aspecto especifico, caracteristica,
atributo, o relacién utilizado para describir un recurso. Cada propiedad
tiene un significado especifico, define sus valores permitidos, los tipos de

recursos que puede describir, y sus relaciones con otras propiedades.

Sentencias (declaraciones, enunciados). Un recurso especifico junto con
una propiedad denominada, mas el valor de dicha propiedad para ese
recurso es una sentencia RDF. Estas tres partes individuales de una
sentencia se denominan, respectivamente, sujeto, predicado y objeto. El
objeto de una sentencia (es decir, el valor de la propiedad) puede ser otro
recurso o pude ser un literal; es decir, un recurso (especificado por un
URI) o una cadena simple de caracteres u otros tipos de datos primitivos
definidos por XML. En términos RDF, un literal puede comprender en su
contenido marcado XML pero ya no puede valorarse mas por un
procesador RDF. Existen varias restricciones sintacticas en como se puede

expresar el marcado en literales.

El Lenguaje de Ontologias Web (OWL) esta disefiado para ser usado en

aplicaciones que necesitan procesar el contenido de la informacion en lugar de

Unicamente representar informacion para los humanos. OWL puede ser usado para

representar explicitamente el significado de términos en vocabularios y las relaciones

entre esos términos OWL. Esta representacion de términos y sus interrelaciones se

denomina ontologia. OWL tiene mayor capacidad para expresar significado y

seméntica que XML, RDF, y RDF-S, y, de este modo, OWL va més alla de estos
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lenguajes en su capacidad para representar contenido interpretable por un ordenador en
la Web. OWL tiene tres sublenguajes, con un nivel de expresividad creciente: OWL
Lite, OWL DL, y OWL Full.

La Web Semantica se basara en la capacidad de XML para definir esquemas de
etiquetas a medida y en la aproximacién flexible de RDF para representar datos. El
primer nivel requerido por encima de RDF para la Web Semantica es un lenguaje de
ontologias que pueda describir formalmente el significado de la terminologia usada en
los documentos Web. Si se espera que las maquinas hagan tareas Utiles de razonamiento
sobre estos documentos, el lenguaje debe ir mas alla de las semanticas basicas del RDF
Schema. OWL ha sido disefiado para cubrir esta necesidad de un lenguaje de ontologias
Web. OWL forma parte de un conjunto creciente de recomendaciones del W3C

relacionadas con la Web Semantica:

e XML proporciona una sintaxis superficial para documentos estructurados,
pero no impone restricciones semanticas en el significado de estos

documentos.

e XML Schema es un lenguaje que se utiliza para restringir la estructura de
los documentos XML, ademés de para ampliar XML con tipos de datos.

e RDF es un modelo de datos para objetos (“'recursos™) y relaciones entre
ellos, proporcionando una seméantica simple para éste. Este tipo de modelo

de datos puede ser representado en una sintaxis XML.

e RDF Schema es un vocabulario utilizado para describir propiedades y
clases de recursos RDF, con una semantica para la generalizacion y

jerarquizacion tanto de propiedades como de clases.

e OWL afade mas vocabulario para describir propiedades y clases: entre
otros, relaciones entre clases (por ejemplo, desunion), cardinalidad (por
ejemplo, "uno exacto"), igualdad, mas tipos de propiedades, caracteristicas

de propiedades (por ejemplo, simetria), y clases enumeradas.

Jena

Como hemos dicho, Jena es un framework de desarrollo para construir
aplicaciones basadas en tecnologias de la Web Semantica. Jena proporciona un entorno

de programacion para RDF, RDFS, OWL y SPARQL. Es un proyecto open source

SITIO WEB SEMANTICO PARA PATRONES DE DISENO HIPERMEDIA 43


http://www.w3.org/XML/
http://www.w3.org/XML/Schema
http://www.w3.org/TR/2002/WD-rdf-concepts-20021108/
http://www.w3.org/TR/2002/WD-rdf-schema-20021112/

2. ESTADO DEL ARTE

desarrollado por HP Labs Semantic Web Programme. Este marco de desarrollo incluye,

entre otras cosas, lo siguiente:

Una API para RDF

Es mas sencillo pensar en RDF en forma de grafos con nodos y arcos, donde los
recursos identificados por un URI poseen unas propiedades que toman unos
determinados valores, que en ocasiones seran literales y en otras seran otros
recursos. EI APl Jena para RDF es un API implementado en Java que se puede
utilizar para crear y manipular grafos RDF de este tipo. Jena define clases para
representar grafos, recursos, propiedades y literales.

En Jena, un grafo se denomina modelo, y un modelo esta representado como un
conjunto de sentencias o tripletes, que no son otra cosa que cada uno de los arcos
gue componen el grafo. Cada triplete constata un hecho sobre un recurso, y se
compone de; el sujeto (recurso del que parte el arco), el predicado (la propiedad que

etiqueta el arco), y el objeto (literal o recurso apuntado por el arco).

Ademas de poder construir modelos mediante la creacion de sentencias, Jena
permite la lectura y escritura de RDF como tecnologia XML, lo cual permite salvar
un modelo RDF a un archivo para posteriormente cargarlo de nuevo en memoria.
Una vez construido o cargado un modelo, Jena proporciona métodos para poder
acceder a informacion del mismo a partir de las URIs de los recursos. Para la
realizacion de bdsquedas, lo mas potente es utilizar las facilidades que da Jena para

lanzar consultas con SPARQL.

Una API para Ontologias

Existen varios lenguajes para representar ontologias en la Web Semantica. A través
de su API para ontologias, Jena pretende proporcionar un entorno de programacion
consistente para el desarrollo de ontologias, independientemente del lenguaje
ontoldgico que se esté usando en un programa. Se trata de un API neutral, en el
sentido de que los nombres de las clases no hacen mencion al lenguaje subyacente.
Para establecer las diferencias entre las diferentes representaciones, cada uno de los

lenguajes de ontologia tiene un perfil propio.

El perfil estd unido a un “modelo ontoldgico”, que se trata de de una extension del

modelo base de Jena. Mientras que el modelo base permite el acceso a las relaciones
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sujeto-predicado-objeto en un RDF, el modelo ontoldgico afiade soporte para los
tipos de objetos esperados en una ontologia: clases (en una jerarquia de clases),
propiedades (en una jerarquia de propiedades), e individuos. Cuando se trabaja con
una ontologia en Jena, toda la informacion de estado queda codificada como
tripletas RDF almacenadas en un modelo RDF. La API para ontologias no cambia la
representacion RDF de ontologias, sino que lo que hace es afiadir un conjunto de
clases y métodos convenientes que facilita la escritura de programas que manipulan
las tripletas RDF.

Un motor de busqueda para SPARQL: ARQ

ARQ es un motor de busqueda incluido en Jena que soporta el lenguaje SPARQL
RDF Query, el lenguaje de consulta disefiado por el W3C RDF Data Access
Working Group. ARQ también puede ejecutar consultas RDQL (lenguaje precursor
de SPARQL).

SPARQL

SPARQL (SPARQL Protocol and RDF Query Language) es un lenguaje de
consulta a la vez que un protocolo, para acceder a RDF, disefiado por el W3C RDF Data
Access Working Group. Como lenguaje de consulta que es, SPARQL esta orientado a
los datos en el sentido de que sélo consulta la informacion contenida en los modelos; no
existe ningun tipo de inferencia. No hace méas que describir lo que la aplicacion quiere y

recuperar dicha informacion.

Esta tecnologia de consulta permite que las personas puedan centrarse en la
informacion que quieren, sin tener en cuenta la tecnologia subyacente o el formato
utilizado para almacenar esos datos. Debido a que las consultas en el lenguaje SPARQL
expresan objetivos a alto nivel, es facil extenderlos a origenes de datos inesperados, o

incluso transferirlos a nuevas aplicaciones.

El lenguaje de recuperacion SPARQL ha sido disefiado para un uso a escala de la
Web, asi permite hacer consultas sobre origenes de datos distribuidos,
independientemente del formato. A la hora de recuperar la informacién la creacion de
una sola consulta a través de diferentes almacenes es mejor que multiples consultas,

ademas de tener un coste menor y de ofrecer unos resultados mejores.
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Este capitulo pretende mostrar como se ha organizado el proyecto y qué
planificacion temporal ha sido estimada para su realizacion. Veremos una vision global
sobre estos dos aspectos relativos a la gestion del proyecto, con el propdsito de realizar
un acercamiento lo mas aproximado posible al coste en términos de tiempo. La
organizacion del proyecto se traducird en identificar y definir brevemente las tareas a
Ilevar a cabo, siendo coherentes con el ciclo de vida software que seleccionemos. Por su
parte la planificacion se traducird en asignar el nimero de horas estimado para cada

tarea, y por extension deduciremos la duracién total del proyecto.

3.1 Identificacion de tareas

En este apartado vamos a identificar y describir las tareas o actividades que es
necesario acometer para llevar a cabo el proyecto. Para ello contaremos con la
definicién de los objetivos del proyecto, y con la especificacion de las fases en las que
se agruparan de forma global las tareas. Estas fases saldran de la identificacion del ciclo

de vida més adecuado para el desarrollo del software del proyecto.

3.1.1 Ciclode vida

La definicion del ciclo de vida facilitara la clasificacion de tareas y el control y
planificacion temporal de las mismas, ya que establecera la sucesion de fases que
compondran el proyecto. Un ciclo de vida lineal sera apropiado teniendo en cuenta que
el sitio Web no soportara una gran carga funcional, y que tan s6lo se prevén situaciones
de realimentacion entre fases debido a posibles correcciones. En la siguiente figura

identificamos las fases a través de su relacion en ciclo lineal:
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Definicién

Objetivos y
solucion

A 4

Requisitos
Anélisis

Figura 6: Ciclo

Componentes
Disefio clases

A 4

Implementacion
y pruebas

de vida del proyecto

3.1.2 Especificacion de tareas

Basandonos en las fases definidas en el apartado anterior trataremos ahora de

establecer las tareas que caracterizaran cada una de ellas.

Fase de definicion; durante esta fase deberan identificarse los problemas a
los que habremos de enfrentarnos, traduciéndolos en objetivos mas
concretos. Asi mismo se definira la solucion a dichos problemas, traducida
en las herramientas y tecnologias que dispondremos para sacar adelante

los objetivos del proyecto. Tareas:

- Planteamiento del problema; se detectaran cudles son los

problemas y objetivos generales a los que dar solucion.

- Definicion de la solucion; se identificaran las soluciones a los
problemas planteados, y de entre todas se seleccionaran las que se

consideren mas convenientes.

Fase de analisis; la fase de analisis cubrira tanto lo que es el estudio del
contexto, necesario para poder afrontar el proyecto con garantias, como
los pasos a seguir para concretar en un listado de requisitos mas

especificos los objetivos generales del proyecto. Tareas:

- Estudio del contexto; esta tarea se dividira a su vez en funcion de
las diferentes ramas de estudio que entren en juego a la hora de

poner en practica la solucion definida en la fase de definicion.
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- Extraccidn de requisitos; en esta tarea se aplicaran técnicas viables,
a nuestro caso particular, de captura y definicion de requisitos, y

como resultado se definira una lista de requisitos para el sitio Web.

e Fase de disefio; esta fase tendra como punto de partida los requisitos
establecidos en la fase de analisis. Considerando las soluciones
identificadas durante la fase de definicion, al final de esta fase tendremos
definida la arquitectura de la aplicacion, los diagramas de las clases y
componentes software principales, y el disefio a nivel de bloques de las

principales paginas Web que formaran la interfaz de usuario. Tareas:

- Disefio de la interfaz Web; esta tarea comprendera los pasos
necesarios que daran lugar a la identificacion de las principales

paginas Web del sitio y a su disefio a nivel de bloques.

- Disefio de la aplicacién; esta tarea comprenderd las tareas de
disefio software para deducir y definir la arquitectura y la division

en clases y componentes del software del sitio Web.

e Implementacion y pruebas; esta fase cubrird las tareas de programacion
de la aplicacion y de maquetacion de la interfaz, por medio de las
tecnologias dispuestas durante la fase de defnicion y atendiendo a las

abstracciones resultantes de la fase de disefio. Tareas:

- Maquetacion de la interfaz; traduccion del disefio a nivel de

blogues de las péaginas de la interfaz a codigo HTML.

- Programacion de la aplicacion; programacion de las clases y

componentes identificados y definidos en la fase de disefio.

- Pruebas; pruebas y depuracién de la aplicacion.

3.2 Especificacion de recursos

Los recursos humanos de este proyecto, por la naturaleza del mismo, se limitaran
a una soéla persona, que sera el autor de este trabajo, y puntualmente a las aportaciones

de la tutora del proyecto.
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Por otra parte, debemos identificar los recursos materiales que seran necesarios

para sacar adelante el proyecto. Al tratarse de un proyecto software, nos centraremos en

definir las herramientas software que vamos a utilizar:

Eclipse, como entorno de desarrollo (IDE) de la aplicacion.

Internet Explorer, como navegador para la recopilacion de informacion y

para la realizacion de pruebas de la aplicacion.
Firefox, como navegador para la realizacion de pruebas de la aplicacion.

Microsoft Word; como procesador de texto para la realizacion de la

memoria del proyecto.

Microsoft Project; para la construccion del diagrama de GANTT en la

planificacion del proyecto.

Microsoft Power Point; para disefiar las diapositivas a mostrar durante la

exposicion del proyecto.

Omondo EclipseUML,; para la realizacion de los diagramas UML de la

fase de disefio.

Snapshot Maker; para realizar las capturas de pantalla a incluir en la

memoria del proyecto.

Tomcat; como servidor de aplicaciones sobre el que se desplegara la

aplicacion Web durante la fase de desarrollo y pruebas.

UltraEdit; como herramienta para la edicion de ficheros XML, RDF vy
OWL.

3.3 Planificacion de tareas

Una vez identificadas las tareas en las que vamos a organizar el trabajo, el

siguiente paso consistird en establecer el tiempo estimado para cubrirlas. Para ello

vamos a apoyarnos en diagramas de GANTT, en los que quedara fijado el nimero de

horas laborales y un calendario laboral sobre el cual desarrollar la planificacion. Se

realizaran estimaciones considerando jornadas laborales de 8 horas para una semana

laboral de 20 horas.
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3.3.1 Planificacioén Inicial

En la pagina siguiente se muestra el diagrama de GANTT donde se refleja la

planificacion temporal inicial de este proyecto.
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3. GESTION DEL PROYECTO

3.3.2 Planificacién Final

Incluimos en este punto el diagrama de GANTT que refleja el coste temporal real
a la finalizacion del proyecto (ver pagina siguiente). Si se compara con el diagrama de
GANTT correspondiente a la planificacién inicial se pueden identificar facilmente los
puntos que han sufrido retrasos o adelantos.
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4 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMAY SOLUCION

El uso de la Web como medio para difundir colecciones de patrones de disefio es un
hecho cada vez mas generalizado. En la actualidad uno puede dar con sitios Web para
los mas diversos catalogos. Por lo general, se remiten a una serie de paginas estaticas en
las que se incrustan las descripciones de los patrones, y a través de las cuales puedes
navegar de una forma mas o menos sencilla ([AjaxPatterns], [Workflow Patterns]).
Como las descripciones de los patrones normalmente vienen dadas en lenguaje natural,
estos sitios se pueden ver como meras transcripciones del papel a cdédigo HTML.
Ademas, lo comun es encontramos con sitios que presentan una escasa preocupacion
por cumplir con los principios basicos de un buen disefio Web, basados en conceptos
tales como la usabilidad, aunque como en todos los &mbitos existen honrosas
excepciones ([Web Patterns], [Yahoo! DPLY]).

A medida que el empleo de patrones de disefio se ha ido extendiendo, se ha ido
avanzando en el estudio de sus posibles representaciones, buscando alternativas a la
representacion basada en plantillas de descripcion y lenguaje natural. Las ontologias y
su aplicacion al mundo de la Web Semantica surge como una de las posibilidades mas
nuevas y ventajosas. Asi se consider6 al definirse el catalogo de patrones que sirve de
base a este proyecto [Montero, 2005].

En el presente proyecto se plantea el desarrollo de un sitio Web que sirva como
punto de acceso al contenido de dicho catdlogo. Seglin lo expuesto antes, quedan
planteados a su vez dos retos. Por un lado construir para el sitio Web una interfaz de
usuario apropiada y de acuerdo a principios bien conocidos y aceptados por la
comunidad de disefiadores Web. Por otro lado, conocer y emplear alguna de las
herramientas existentes para la explotacion de ontologias en el dmbito de la Web

Semantica.
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4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y SOLUCION

4.1 Definicion del problema

Como ya hemos indicado, nuestro punto de partida es el repositorio semantico de
patrones de disefio hipermedia realizado en [Montero, 2005]. Empleando OWL se
defini6 un catélogo de patrones de disefio aplicados al dominio de la hipermedia y se
establecio las relaciones entre los mismos. OWL [W3C, 2004b] es un lenguaje para la
definicion e instanciacion de ontologias Web codificado en XML y construido sobre
RDF [W3C, 2004a]. Como tecnologia basada en XML que es, una representacion con
OWL por si sola no es la forma méas adecuada para explorar el dominio que representa.

Necesita de otros soportes tecnoldgicos que se encarguen de facilitar estas tareas.

De aqui parte la idea de disefiar y construir un sitio Web que dé acceso a dicho
repositorio de patrones de disefio. El uso de la Web como medio para difundir catalogos
de patrones de disefio, incluidos aquellos orientados al universo hipermedia, es algo que
se esta dando cada vez con mayor frecuencia. Sin embargo, nuestro sitio Web tendra el
valor afadido de tratar con un repositorio semantico, lo cual representara una aportacion
atractiva y novedosa. Por tanto deberemos emplear alguna de las plataformas de Web
Semantica existentes para el manejo de ontologias definidas con OWL.

Por otra parte, el disefio y construccion de un sitio Web no se deberia reducir
Unicamente a la implementacién de un conjunto de paginas Web enlazadas entre si, sino
que ademas en el proceso siempre se deberian tener presentes otros conceptos tan
importantes como son la usabilidad, la interaccion con el usuario o el rendimiento,
conceptos que van mas alld de lo que es la simple codificacion de las péaginas.
Deberemos establecer por tanto de qué modo nos guiaremos para conseguir disefiar un

sitio Web que resulte util y usable.

Una buena forma de comenzar a afrontar el desarrollo de un sitio Web es
considerando por separado la interfaz de usuario y el procesamiento de la informacion,
y asi se procederd en este proyecto. Entre ambas partes se debe establecer un contrato
que defina qué es lo que la interfaz de usuario necesita que le proporcione la parte
procesadora (a partir de ahora nos referiremos a ella como “aplicacion Web™), y qué es
lo que esta ultima necesita de la interfaz de usuario para proporcionarselo. Al dividir el
desarrollo en dos partes, habra que especificar cuales son los problemas que competen
de forma exclusiva a cada una de ellas, y cuales son las soluciones que se aplicaran para

resolverlos.
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4.1.1 Interfaz de usuario

El disefio de una interfaz Web debe realizarse de manera que se obtenga un
producto que resulte equilibrado, usable, y util. Conseguirlo no es una tarea trivial, sino
que por el contrario es un proceso complejo en el que no sélo hay que considerar
aspectos de disefio gréafico. Los sitios Web pobremente disefiados frustran a los
usuarios, minan la fidelidad de éstos, y hacen perder el tiempo a todas las personas
implicadas en su desarrollo. Es muy probable que, entre otras cosas, los visitantes de un
sitio Web lo abandonen si consideran que es demasiado esfuerzo navegar por el mismo,
piensan que no abarca el producto o servicio que buscan, o tienen la sensacion de que
tarda mucho en cargarse. Conceptos como usabilidad, navegabilidad o interactividad,
son elementos importantes a la hora de que un sitio Web triunfe en Internet, ya que son

los elementos que més valora el usuario final [van Duyne et al., 2002].

Conforme esta idea se ha ido imponiendo en el area del desarrollo Web, también
se ha ido imponiendo la figura del disefiador Web. Un disefiador Web debe ser capaz de
combinar las tareas de programacion y disefio grafico, con aquellos principios generales
de disefio establecidos y consensuados por los expertos. Estos principios se tienden a
plasmar en reglas de disefio que guian al disefiador Web para conseguir aplicaciones
usables (véase [Nielsen, 2002] y [Tognazzini, 1998]).

Resumimos en los siguientes puntos los principales problemas a los que nos

enfrentaremos a la hora de disefar nuestra interfaz de usuario:

1. Buscar un disefio apropiado o adecuado al tipo de informacion a la que
daremos acceso (patrones de disefio).

2. Proporcionar varios modos de navegacion para explorar el repositorio de

patrones.

3. Disefiar un sitio Web ligero. El tiempo que consumira el sitio en procesar la
informacion debera ser compensado con un disefio ligero que mejore la

experiencia del usuario.

En el apartado 4.2.1 veremos en qué medida los patrones de disefio se presentan
como la solucién a todo lo expuesto anteriormente, y propondremos una coleccion de
patrones en particular como guia y referencia del proceso de disefio de la interfaz de

usuario de nuestro sitio Web.
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4.1.2 Aplicacion Web

Si olvidamos por un momento todo lo que implica el desarrollo clasico de una
aplicacion Web, la principal cuestion que nos debemos plantear se centra en seleccionar
la mejor forma de explotar la ontologia de patrones de disefio hipermedia definida en
[Montero, 2005]. Esta forma de representar un patrén de disefio hipermedia combina el
conocimiento de dos dominios diferentes, el dominio que define como se describe un
patrén, es decir, su formato; y el dominio implicado en qué se describe en el patron, es
decir, los componentes de un sistema hipermedia. Esto implica la existencia de tres
representaciones ontoldgicas, cada una de las cuales esta realizada en lenguaje OWL y

gue enumeramos a continuacion:

e Patrdn; los componentes de esta ontologia representan el formato a seguir

para describir un patron.

e Hipermedia; representa el dominio sobre el cual se capturan los
problemas y soluciones que especifican los patrones, es decir, esta

representacion esta asociada al disefio de las aplicaciones hipermedia.

e Patrén Hipermedia; representa explicitamente como se han de combinar
los elementos de cada una de las representaciones anteriores dando lugar al
armazén subyacente a partir del cual los patrones de disefio hipermedia

pueden ser formalizados.

Los patrones de disefio hipermedia que componen el catalogo vendran dados
como instancias individuales de esta representacion ontoldgica. Cada una de estas
instancias individuales vienen descritas en el lenguaje RDF. Los patrones del
repositorio quedan descritos por los siguientes componentes :

e Nombre: nombray enumera el patron de manera inequivoca.

e Aspecto de disefio; Navegacion, Estructura, Presentacion, Interaccion,
Personalizacion o Seguridad.

e Nivel de descripcién; Alto, Medio o Bajo.

e Contexto: introduce el contexto para el patron, explicando como va a
ayudar a completar ciertos patrones de mayor escala y hace referencia a
aquellos patrones que deberian haber sido aplicados anteriormente.
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e Problema: describe en una o dos frases la esencia del problema.

e Discusion: describe los antecedentes empiricos del patron, la evidencia

para su validez y el rango de los diferentes modos en que el patron se

puede manifestar.

e Solucidn: describe el campo de las relaciones fisicas y sociales requeridas

para resolver el problema indicado, en el contexto indicado.

e Diagrama: muestra la solucién en forma de diagrama, con etiquetas que

indican sus principales componentes.

e Relacionado con: enlaza el patron a aquellos patrones de menor escala

que son necesarios para completar a este patron, adornarlo o rellenarlo.

El Aspecto de Disefio y el Nivel de Descripcion representan los dos componentes

que categorizan y que permiten clasificar los patrones de disefio dentro del dominio de

la hipermedia. Esto serd4 importante a la hora de estructurar la navegacién del sitio

Web, por lo que influira especialmente en lo que respecta al disefio de la interfaz.

Los componentes que implican un desarrollo textual mas o menos extenso, como

el Contexto o la Solucion, no contienen el texto completo sino una serie de Anotaciones

que sintetizan las ideas mas significativas del mismo, ya sean en forma de secciones

descriptivas de texto o en forma de referencias a otros patrones. Las descripciones

textuales completas de los patrones vienen definidas en ficheros XML enlazados con

los correspondientes RDF a partir de un identificador de patron.

«OWL»

Patron de Disefio Hipermedia

==inztance ofs=

“eimport==

«OWLs
Dominio Hipermedia

“eimport==

«RDFs
Patron de Disefio Hipermedia

«OWLs
Componetites Patron

<aglescrbesss

«XML»
Descripcion de Patrdn

Figura 7: Modelo de representacion del catalogo de patrones de [Montero, 2005]
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Identificada la informacién a la que se dara acceso y conocido el modelo de
representacion se plantean las siguientes cuestiones bésicas para la construccion del
sitio Web:

1. Como acceder a la informacion estructural de los patrones atacando los
ficheros OWL que contienen la definicion de la ontologia.

2. Como acceder a la descripcion de los patrones atacando los ficheros RDF y

realizar consultas sobre los mismos.

3. Cbémo acceder a las descripciones completas de los patrones contenidas en los
XML vy realizar consultas sobre los mismos.

4.2 Solucidn propuesta

De la misma forma que hemos diferenciado la definicién del problema en lo que
respecta al disefio de la interfaz de usuario y en lo que respecta al disefio e
implementacion de la aplicacion Web, igualmente procederemos al exponer la solucion

que proponemos.

4.2.1 Interfaz de usuario

La solucion que proponemos es acudir a la experiencia de disefiadores Web
contrastados plasmada en forma de patrones de disefio. Los patrones de disefio estan
presentes en nuestros proyectos de forma cotidiana, por ejemplo cuando proponemaos un
disefio que contenga un "directorio tipo Yahoo!", o una "navegacion por tabs como la
de Amazon", nos estamos refiriendo a modelos de conocimiento probados que podemos
utilizar como ayuda a nuestros problemas. Si bien es cierto que no todo puede
solucionarse con patrones, el mismo Jakob Nielsen defiende que debemos producir y
prestar atencién a patrones de disefio para las convenciones mas ampliamente utilizadas
en el disefio Web [Nielsen, 2004]. Por su parte, Jared Spool sostiene la conveniencia del

uso de patrones de disefio frente a plantillas y reglas de disefio [Spool, 2003].

El catdlogo de patrones que hemos seleccionado para guiar nuestro disefio se
corresponde con el recogido en la obra de referencia The Design of Sites: Patterns,
Principles, and Processes for Crafting a Customer-Centered Web Experience [van
Duyne et al., 2002]. En él, los autores defienden el “disefio centrado en el cliente” como

camino para incrementar el valor de los sitios Web y alcanzar un grado 6ptimo de
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satisfaccion por parte de los “clientes” de los mismos. En base a sus experiencias,
investigaciones y discusiones con otros expertos, han estructurado en tres partes el
modo en que aplicar este particular enfoque de disefio Web. La tercera de las partes, en
la cual centraremos nuestros esfuerzos de estudio y analisis, se corresponde con el
catalogo de patrones de disefio, los cuales proveen un lenguaje comun para articular un

namero indefinido de disefios Web.

En la fase de Andlisis y fundamentalmente en la fase de Disefio veremos con mas
detalle de qué forma vamos a manipular este catadlogo. Resumidamente, la idea sera
explorar el catdlogo extrayendo a la vez los patrones que consideremos aplicables a
nuestro disefio en particular. Con el conjunto resultante, generaremos un lenguaje
propio que refleje las relaciones entre los patrones que lo componen, el cual

utilizaremos posteriormente para conducir la aplicacion de los mismos.

DESIGN

Figura 8: Portada de nuestro libro de referencia “The Design of Sites™

Sin embargo, para poder seleccionar los patrones del catalogo méas apropiados
necesitaremos trabajar sobre una base de requisitos detallada que nos ayude a concretar
lo que esperamos del sitio Web. Estos requisitos los extraeremos de la evaluacién de
otros sitios Web de patrones de disefio. Mediante esta evaluacién podremos identificar
qué cosas incorporar, pero también lo que debemos evitar y aquellos aspectos

susceptibles de mejorar.
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4.2.2 Aplicacion Web

El patron arquitectural MVVC (Modelo Vista Controlador) [Burbeck, 1992] se
adapta perfectamente a la hora de plantear el disefio de la aplicacién Web en conjunto.
El patrén MVC esta ampliamente extendido a la hora de desarrollar aplicaciones Web y
existen un buen pufiado de frameworks que lo implementan. Béasicamente describe la
separacion entre los datos de una aplicacion, la interfaz del usuario, y la Idgica de
control en tres componentes distintos. La idea es desacoplar el acceso a los datos y la
I6gica de negocio de la presentacion de los datos y la interaccion con el usuario,

introduciendo un componente intermedio llamado controlador. De forma més detallada:

e Modelo: Encapsula los datos y las funcionalidades. EI modelo es
independiente de cualquier representacion de salida y/o comportamiento

de entrada.

e Vista: Muestra la informacion al usuario. Pueden existir maltiples vistas

del modelo. Cada vista tiene asociado un componente controlador.

e Controlador: Reciben las entradas, usualmente como eventos que
codifican los movimientos o pulsacion de botones del raton, pulsaciones
de teclas, etc. Los eventos son traducidos a solicitudes de servicio para el

modelo o la vista.

En nuestro caso el Modelo abarcard fundamentalmente todas las funciones de
acceso y manipulacion de la ontologia OWL definida en [Montero, 2005].
Precisamente, el principal problema que hemos planteado a la hora de afrontar el
desarrollo de nuestra aplicacion Web se resumia en decidir el modo en que se explotara
el acceso a los ficheros OWL que definen la ontologia del repositorio de patrones, y el
acceso y consulta de los ficheros RDF que representan las instancias concretas de los
patrones. Necesitamos de librerias software que nos permitan realizar estas tareas de
manipulacion de ficheros OWL y RDF, y de algin lenguaje que nos permita definir

consultas para realizar basquedas en su contenido.

Para lo primero haremos uso del marco de desarrollo Jena. Se trata de un
framework open source escrito en Java para la construccién de aplicaciones basadas en
Web Seméntica. Proporciona un entorno de programacion para trabajar con RDF,

RDFS, OWL y SPARQL. Por tanto, Jena nos permitira cargar las ontologias escritas en
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OWL para poder trabajar sobre ellas. De igual forma podremos cargar las descripciones

de los patrones escritas en RDF y acceder a su contenido.

A la hora de realizar busquedas semantica en el repositorio nos bastaria con
acceder secuencialmente por medio de Jena a cada uno de los ficheros RDF y
seleccionar aquellos que cumplan con los criterios establecidos. Sin embargo, una
opcion mas interesante puede ser la de utilizar el lenguaje de consulta SPARQL. Se
trata de una recomendacion para crear un lenguaje de consulta dentro de la Web
Semantica. En palabras de Tim Berners-Lee, director del W3C, “pretender usar la Web
Seméantica sin SPARQL es como pretender usar una base de datos relacional sin SQL”.
Jena soporta el parseo y ejecucion de consultas escritas en SPARQL a través de un
modulo llamado ARQ.

Pero como vimos al plantear el problema, no toda la informacion de un patrén se
encuentra en su fichero RDF. El contenido textual de su descripcion se almacena en
ficheros XML a los que habra que acceder. Para la realizacion de las busquedas a partir
de texto libre, atacaremos estos ficheros XML apoyandonos en el API de indexacion y
recuperacion de informacién Lucene [Lucene]. A través de este APl indexaremos las
descripciones textuales de los patrones, almacenando esta informacién en un directorio

de busqueda sobre el que se lanzaran las consultas de patrones.

La eleccion de Jena como plataforma para la manipulacion de la informacion
semantica de nuestro sitio Web, implicard el uso de tecnologia Java para la
construccion del mismo. Esto implicara a su vez el uso de las especificaciones definidas
por la plataforma J2EE en lo que respecta a aplicaciones Web, fundamentalmente la

especificacion Servlets y la especificacion JavaServer Pages.
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5 ANALISIS

El presente capitulo abarca la descripcion de los pasos que conforman la fase de
analisis de nuestro sitio Web. EIl resultado final esperado de esta fase sera la obtencion
de un listado de requisitos que especificaran de forma mas detallada lo que debe cumplir
nuestro sitio Web, y que nos serviran como punto de partida para poder afrontar con

garantias la posterior fase de disefio.

Hay que decidir el modo en que realizaremos esta extraccion de requisitos, y se
sabe que existen diferentes técnicas para llevarlo a cabo. Nosotros emplearemos una
técnica de estudio que abordara dos fuentes de informacion de diferente naturaleza. Por
un lado evaluaremos un conjunto representativo de repositorios Web de patrones de
disefio, con el objetivo de extraer aspectos positivos que puedan incorporarse a nuestro
propio disefio, pero también hacer una labor critica para identificar aquellos aspectos

que podamos mejorar o directamente evitar (véase el apartado 5.2).

Por otro lado, haremos una primera incursién en el catadlogo de patrones
recogidos en [van Duyne et al., 2002], concretamente para realizar un analisis de los
patrones enmarcados dentro del grupo A (véase el apartado 5.3). Cada patron de este
grupo define un marco de trabajo a muy alto nivel para un tipo o género de sitio Web
determinado. Deberemos decidir cudl o cuales de estos géneros se ajustan mas a
nuestras necesidades, para extraer las propiedades y caracteristicas generales que debera
tener nuestro sitio Web.

Finalizamos el capitulo mostrando el listado de requisitos resultante del analisis

de ambas fuentes (véase el apartado 5.4).
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5.1 Introduccién al analisis

Hasta ahora sabemos que lo que se pretende, a muy grandes rasgos, es construir
un sitio Web que dé acceso al repositorio semantico de patrones de disefio hipermedia
definidos en [Montero, 2005]. En la Introduccion al proyecto (capitulo 1), llegamos a
dar un listado minimo de objetivos generales que debia satisfacer el sitio Web, y que en

este punto volvemos a recordar:
1. Dar acceso a la visualizacién de las descripciones de los patrones.
2. Posibilitar la realizacion de consultas o busquedas en el repositorio.

3. Todo lo anterior debe ser soportado a través de una interfaz de usuario

usable.

Sin embargo estos objetivos Unicamente representan una vision general de lo que
esperamos del sitio Web. Por si solos no nos garantizan la consecucion de un disefio
efectivo, ya que partiriamos de ideas que aun presentan un nivel de abstraccion
demasiado alto. Debemos hilar un poco mas fino y obtener un conjunto de requisitos
que representen unos objetivos mas especificos a partir de los cuales abordar con
garantias la fase de disefio.

La captura de requisitos es la actividad mediante la cual se extraen las necesidades
de un sistema, y existen diferentes técnicas para llevarlo a cabo. Una de las posibles
técnicas a emplear es la basada en entrevistas, ya sea con entrevistas a través de
cuestionarios de preguntas aplicadas al cliente, entrevistas individuales guiadas por el
ingeniero software o entrevistas en grupos de trabajo. Otra técnica muy utilizada es la
basada en casos de uso, la cual parte de cada una de las funciones del sistema y en base
a éstas especifica los requisitos del mismo. Hay varios tipos mas, pero nosotros
emplearemos la técnica del estudio, la cual se basa en el analisis de documentacién y en
la evaluacion de otros desarrollos similares que puedan ayudar a determinar qué

incorporar al propio desarrollo y cdémo hacerlo de forma adecuada.

Nuestro estudio reposara en dos procesos independientes que trataran con fuentes
de informacion distintas, cada uno de los cuales nos hara llegar a una serie de
conclusiones que se traduciran posteriormente en forma de requisitos. Resumimos a

continuacion en qué consistira cada uno de estos procesos:
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Evaluacion de repositorios Web de patrones. Un buen modo de decidir qué

vamos a ofrecer a nuestros usuarios y de qué modo vamos a ofrecérselo, es
observando qué ofrecen y cdmo lo ofrecen otros sitios Web de caracteristicas

similares a lo que es nuestro proposito.

Hemos navegado por Internet buscando diferentes repositorios Web de patrones
de disefio para hacer una seleccion representativa de los mismos, resultando un
conjunto con los siguientes sitios Web: Ajax Patterns [AjaxPatterns],
hcipatterns.org [hcipatterns], Hipermedia Design Patterns
Repository [HDPR], Workflow Patterns [Workflow Patterns], y Yahoo!
Design Pattern Library [Yahoo! DPL]. Cada uno de ellos serd evaluado

basandonos en una serie de criterios bien definidos.

Con lo que resulte de las cinco evaluaciones, extraeremos unas conclusiones
acerca del estado actual de este tipo de Web. Con ello buscamos determinar por
un lado cuéles son las mejores practicas o aspectos mas positivos de estos sitios
que pueden o deben ser incorporados en nuestro desarrollo, y por otro lado
identificar aquellos aspectos mas negativos que son susceptibles de ser mejorados

o directamente descartados.

Anélisis de los patrones del grupo A. En capitulos anteriores, ya comentamos

que el catdlogo de patrones de [van Duyne et al., 2002] se organiza o divide en
una serie de grupos que representan diferentes niveles de detalle en el disefio. El
primero de ellos es el denominado grupo de patrones A o “Site Genres”. En este
grupo los autores han categorizado los sitios Web en tipos o géneros. Cada patron
incluido se identifica con uno de ellos, y define un marco de trabajo que servira

como punto de partida para el resto del disefio del sitio Web.

Por tanto, el propdsito de este proceso serd buscar la correspondencia del sitio
Web que queremos construir con uno o varios de estos patrones, de los cuales
extraeremos caracteristicas o propiedades de carécter general que deberemos

incluir o tener en cuenta a la hora de realizar nuestro disefio.
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5.2 Evaluacion de repositorios Web de patrones

Antes de tomar cualquier tipo de decision de disefio acerca de los contenidos, de
la organizacion o del aspecto que presentara nuestro sitio Web, consideramos
conveniente conocer y analizar los contenidos, la organizacion y el aspecto que
presentan los repositorios Web de patrones de disefio que podemos encontrar en Internet
actualmente. La evaluacion que podamos hacer de estos sitios es Gtil en la medida en
que las conclusiones que se saquen del mismo puedan ayudar al posterior proceso de
disefio de nuestro sitio Web, puesto que nos ayudaran a saber un poco mas acerca de lo
que queremos y como lo queremos, y por supuesto, acerca de lo que debemos evitar,
descartar o de lo que es susceptible de mejorar. Los objetivos que buscamos conseguir

con este paso se pueden concretar en:
= Extraer las funcionalidades de mayor interés.
» Realizar una sintesis de las mejores practicas.
= Comprender la estructura que presentan este tipo de sitios.
= Identificar los puntos débiles y carencias.

A la hora de evaluar un sitio Web existen tantos aspectos en juego que es dificil
encontrar una aproximacion suficientemente metodica y convincente. Existen diferentes
métodos de evaluacion de sitios Web que varian en su rigurosidad, costes y
conocimientos necesarios para llevarlos a cabo [Hom, 1998]. La estrategia de
evaluacion més aconsejable es combinar una evaluacion heuristica con un test de
usuarios posterior, posiblemente las dos técnicas mas eficientes, practicas y asequibles.
El test con usuarios es una prueba basada en la observacion y analisis de cdmo un grupo
de usuarios reales utiliza el sitio Web, anotando los problemas con los que se
encuentran. Es una prueba complementaria a la evaluacion heuristica, con el handicap

de que es bastante costoso y poco viable para la gran mayoria de casos.

La evaluacién heuristica [Nielsen et al., 1994] es un tipo de método de
inspeccion, que tiene como ventaja la facilidad y rapidez con la que se puede llevar a
cabo. Normalmente es llevada a cabo por un grupo reducido de evaluadores que, en
base a su propia experiencia, fundamentandose en reconocidos principios de usabilidad

0 heuristicos, y apoyandose en guias elaboradas para tal fin, evalian de forma
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independiente el sitio Web, contrastando finalmente los resultados con el resto de
evaluadores. Diversos autores han propuesto diferentes conjuntos de heuristicos o
principios de usabilidad para realizar las evaluaciones, pero en algunos casos pueden
resultar demasiado generales por lo que normalmente se suelen disponer de sub-

heuristicos mas detallados.

Vamos a intentar aplicar una evaluacion heuristica en nuestro proceso de
evaluacion de repositorios Web de patrones. En este caso el equipo de evaluadores se
reducird a un solo miembro, lo cual se aleja de las recomendaciones hechas en [Nielsen
et al., 1994]. Ademas, debido a la proliferacion de heuristicos hemos realizado una
sintesis de entre todas las propuestas que hemos encontrado [Hassan Montero et al.,
2003] adaptandolas al caso concreto de repositorios Web de patrones de disefio, cuyo

resumen queda especificado en la Tabla 2.

Criterio Resumen
Busqueda Capacidad de realizar busquedas de patrones.
. Como aborda cada sitio Web la descripcion de los patrones y las
Contenido . .
relaciones entre los mismos.
Estructura Organizacion logica del sitio Web. Es decir, el modo en que se

particiona en nodos y como estan organizados estos nodos.

Facilidad con la que el usuario puede desplazarse por todas las

Navegabilidad paginas del sitio Web.

Nivel de colaboracién En gué modo permite el sitio Web la participacion y
del usuario colaboracion de sus visitantes.

Qué aspecto presentan las paginas de inicio de estos sitios, y en

P&gina de inicio ) : - . .
g gué medida resultan equilibradas y atractivas al usuario.

Tabla 1: Criterios de evaluacion utilizados en nuestro anélisis de sitios Web

En la Tabla 3 se listan los sitios Web que hemos seleccionado para su evaluacion.
Consideraremos este pequefio conjunto como valido y representativo del conjunto total
de repositorios Web de patrones de disefio existentes. El caso de hcipatterns.org
es una excepcion ya que no es un verdadero repositorio de patrones, sino que
simplemente recopila referencias a informacion relacionada con patrones de disefio de

interaccion. Sin embargo, lo hemos incluido en el conjunto porque a priori puede ser
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interesante ver cémo estructura dicha informacion. En los siguientes subapartados
describimos en detalle la evaluacion de cada sitio, y al final exponemaos las conclusiones

extraidas de todas ellas.

Nombre URL Contenido

Repositorio editable de todo lo
relacionado con Ajax, incluido un
completo catalogo de patrones de
disefio aplicables al uso de Ajax.

Ajax Patterns http://ajaxpatterns.org/wiki/index.php

No dispone de ningun repositorio.
Reune todo tipo de informacion
relacionada con patrones de disefio
de interaccion.

hcipatterns.org http://www.hcipatterns.org/tiki-index.php

Hypermedia Coleccién de patrones de disefio

z . - Hipermedia creada por ACM-
Design Patterns http:// d ttern.lu. .ch i
9 QWY Cestonpatiem. LU.unisl.c SIGWEB en colaboracion con la

Repository University of Italian Switzerland.
Workflow Coleccién de patrones de disefio de
http: workfl tterns. i .ph . .
Patterns st kILE L e, sistemas de control de flujo.

Yahoo! Design Libreria de patrones de disefio

http://developer.yahoo.com/ypatterns/

Pattern Library elaborada por Yahoo!.
Tabla 2: Conjunto de repositorios Web de patrones de disefio a evaluar
5.2.1 Ajax Patterns
Busqueda. Habilita una herramienta de bdsqueda 150+ Links
, . L, . Cemos jaxi
rapida en la barra de navegacién izquierda del Michael Mahernoff
- ] ) The Book Abc
sitio, lo que permite que esté constantemente
. - . Ajaxk
accesible y utilizable por el usuario. No busca s6lo
y P [ Go ][ Search ] forme
patrones, sino que posibilita buscar coincidencias ? pub
BHCE
del texto introducido por el usuario en el contenido | Alaxian News Feel -
Flash 10 72Astroy
de todas y cada una de las paginas del sitio. Por prerelease = In
CES Animations via = A
tanto, cada resultado hace referencia a una pagina Moo Tools Fi

en la que aparece una o0 mas veces el texto de busqueda. Los resultados son mostrados
en forma de lista, diferenciando entre paginas con coincidencias en su titulo (“Article
title matches™) y péaginas con coincidencias en el resto de su contenido (““Page text
matches™). Cada resultado estd formado por un enlace a la pagina que referencia,
seguido de los extractos de linea donde han sido halladas las coincidencias. Los

resultados estan ademas paginados, con accesos a las diferentes paginas tanto en la
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cabecera como en el pie. Ademas al pie de pagina podemos ver una serie de checks que
permiten acotar la bdsqueda en funcion de las secciones del sitio donde uno quiera

buscar.

Contenido. ElI nombre del patron encabeza la descripcion seguido de un indice
destacado en un recuadro con enlaces a las diferentes secciones y subsecciones, lo que
facilita la exploracion del patron. EI nombre de cada seccion destaca con respecto al
texto asociado. Los accesos a los patrones relacionados y a los ejemplos de aplicacion
representan secciones de la descripcion que se ubican en la parte final de la misma, por

lo que requiere dar un salto que se podria evitar facilmente.

article discussion edit history

Lazy Inheritance

= E#' =575 Time your website with YWeb¥Wait - from the creator of AjaxPatterns.org

e

Ajax Portal and Book
Hom=pag= 1 Owerview

Alax Patterns 2 Lazy Inheritance design pattern

3 Classical prototype-based inhertance

4 Prototypal approach

5 JSINER' Lazy Inheritance
5.1 Example 1 - "inheritance only"
5.2 Example 2 - “inheritance and resolving references”
5.3 JSINER' Inheritance Internals

6 Conclusion

7 Wihere itworks

& Lazy Inheritance Implementation

a Useful links

[(earen Bjsdmvaseript Programming and Usability in

& “Aiax Design Patterns” Book
Ajaxian News

eeeeeeeeee I [edit]

Google Doctype: One of the most powerful features offered by object otiented programming (OOP) is inheritance (or ability to create subclasses of particular
Documenting the Qpen class). On the one hand, JavaScript does not invalve full-ledged support of classes such as one offered by C++ or Java. On the other hand, it
supports constructors which are able to create objects with the use of executing code which allocates storage for the objects and initializes

these objects (or part of thern) by assigning initial values to their properties. There are several possible ways to implement inheritance in
JavaSeript which are widely known and used. All of themn have their own advantages and disadvantages

Lazy Inheritance design pattern [edit] b

Estructura. En general es una Web muy completa, ya que ademas de un completo
repositorio de patrones de disefio para la técnica de desarrollo Ajax, presenta multitud de
informacidn relacionada con esta técnica y de muy diversos tipos, ademas de permitir la
participacion y la colaboracion del usuario de forma muy efectiva. En lo que respecta
concretamente al repositorio, éste queda presentado a traves de una organizacion
jerarquica de tres niveles; categorias, subcategorias y patrones. Sin embargo las
diferentes categorias y subcategorias no poseen paginas independientes. Por el
contrario, todo el &rbol jerarquico queda recogido en una Unica pagina, sin tener

correspondencia en ninguna de las herramientas de navegacion.

Navegabilidad. Emplea dos herramientas para navegar con dos propositos diferentes;
una barra de navegacion en la parte izquierda idéntica para todas las paginas que da
acceso a las secciones principales del sitio, y una barra de navegacion en la parte
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superior de la pagina que da acceso a las diferentes subsecciones que componen cada
pagina del sitio (esto es, el propio cometido de la pagina, el blog de opinion asociado, la
pagina de edicién, y el historial de la misma). No guarda memoria de lo que se va
visitando, por lo que el Unico medio de regresar a una pagina es empleando los botones
del navegador. La navegacion en el sitio se ve reforzada por la posibilidad de realizar
busquedas rapidas desde la barra de navegacion izquierda, opcién que ha sido tratada
antes en la evaluacion del criterio Busqueda. En la parte inferior de todas las paginas
del sitio se emplea una barra con enlaces externos de caracter publicitario a sitios que

nada tienen que ver con la tecnologia Ajax.

Nivel de colaboracion del usuario. En gran medida el sitio es una Wiki que permite
editar y realizar cambios sobre las diferentes secciones de la descripcion de un patron,
de una forma réapida y sencilla. Si existe la posibilidad de afiadir nuevos patrones, ésta
no debe hallarse muy a la vista. También facilita un modo de aportar opiniones a través
de una seccion particular de cada pagina que denomina discussion y que se accede a

través de un tab en la parte superior.

Pagina de inicio. La pagina resulta una marafia de enlaces que no invita a su
exploracion, compuesta de una seccion de bienvenida, y continuada de una serie de
grupos de enlaces encabezados por un titulo. Haciéndolo extensivo a todo el sitio,

resulta en conjunto una interfaz poco amigable y saturada de enlaces.

2 Create an account or log in
article discussion wiew source history
Main Page
A Do Bt
___._5,-;‘;3 VHAAELRS Time your website with WebWait - from the creator of AjaxPatterns.org
Ajax Portal 3nd Book Welcome to A]axPattel ns = Design Patierns = \Wehsites = Design Tips
Homepage The publicly editable repository of all things Ajax. OO S 1| ey 1 = Bolchas:
Alax Patterns Patterns, Frameworks, Libraries, Tools = Tools = What's Ajax? = Popular
Home 148 articles in English. May 15, 2008
Wihat's Ajax?
Recentchanges H
Poptiar Solar Energy Charity
70+ Patterns i i iai i 1
e Helping Relieve Poverty Though The Provision of Solar Energy. Join Us!
30+ Tools wnnne Solar-Aid.org
150+ Exarmples Fublic Senice Ads by Google
25+ Books
E)i%ul_smkg By Ajax Design Patterns - 2410 Slashdot Review &, 2008 Linux Journal editor's choice award & for best book on software development
LDemos@ajaxly
Michael Mahermoff
The Book About AjaxPatterns.org All About Ajax
AjaxPatterns.org began as a collection of design patterns, which = Links: Links Portal Page, External websites, Articless,
[:]Search formed the basis of the book, Ajax Design Pattems, and grew into Tutarials, Conferences/Training, Jobs, Audiofvideo/Podoasts,
a publicly editable wiki on anything and everything Ajax. All pages Accessibility, Security
o fexcept this homepage) are now editable, no registration required = Books: Ajax Books
axis | i
Aldon News Feel free to contribute! = Projects: Ajax Projects to Try
Flash 10 78str0? . g .
prarelease = Info: AjaxPatterns Background, Contributing, Press Info = Terminology: Ajax Tarminalogy
“CASSTAn:maUDns wis = Ajax Design Patterns Book: Contents and Recamrmendations, A arDasiAn Dattarns
ooTools
OB DU Buy POF/Book @ OReilly |, Buy @ Amazon e, Initial, il -
E\TC:'"E“'”QME el AnpnunedAmEt. 18s Hodcastii g = Patterns Overview: Latest list of all patterns and thair
= = Bookmark It: Elinklist &, Delicious &, Furl &, Reddit &, ¥ahoo!,
Polling for toaded Wy Wb summaries
content instead ot il i = Background: YWhy Ajax Patterns?, Principles, Pattern
simple setTimeout = Subscribe to Feeds: Mew Pages i, Recent Changes &, Ternplate, Slideshow (4ME HTML) &, Credits
:(nrgile‘-eli;ﬁi;ggmm LB ERELEHETR A SNEtE e T = Live Den‘los. Live examples refergnclgd in the patterns &, Live,
= Contact: Contact Michael Mahemoff (Wiki curatorfounder) &0 SRR e
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5.2.2 hcipatterns.org

Busqueda. No procede su evaluacion, no es un verdadero repositorio de patrones.
Contenido. No procede su evaluacion, no es un verdadero repositorio de patrones.

Estructura. Se trata de un sitio que versa sobre patrones de disefio, pero no es un
repositorio como tal. Simplemente es un sitio de referencia de todo tipo de informacién
externa relacionada con patrones de disefio de interaccion en particular, y de disefio de
interfaces de usuario en general. Esta informacion la diferencia en secciones
independientes con acceso directo desde cualquier lugar del sitio; eventos,

publicaciones, herramientas, archivos y documentos.

Navigation 0
hcipatterns.org
heipatterns. arg
Harne
Feople =
Events
Patterns This is the homepage of people interested in pattern languages in human-computer interaction (HCI) and user
pag peop P guag P

Fublications interface design and the IFIP TC13 HCI Patterns Task Group,

g P
Tools
Other R
F“e:r geEsnurees People - HCI pattern activists, mailing lists,

Events - Past and future workshops, panels and conferences.

Patterns - Information on PLML, XML schermes, pattern drafts, templates, tutorials,...
Publications - Books, published papers, ete.
user: Tools - Pattern editing toolkits, etc.
Other Resources - Links and some fun stuff,

Login

Internal Patterns - Drafts etc, (registered users only)
Internal Publications - Drafts, internal reports, etc. (registered users only)
Internal Tools - Drafts, etc, (registered users only)
Rermermber me [
reqister

online users Thiz is a collaborative website. Registered users can edit all of the above pages. So feel free to contribute!
Please send us an email if you have any comments on this side, or would like to register.

1 online user

Created by: systemn last modification: Tuesday 28 of Hovemnber, 2005 [20:35:06] by admin

Menu

Horne
[-1 wiki [+]

wiki Home

Dump

Fankings

List pages

Orphan pages
Sandbox

[-1 Fila Galleries [+]
List galleries

Navegabilidad. Con una barra de navegacion en la parte izquierda de la pagina, cubre

toda la necesidad de navegacion del sitio debido a la sencillez de su estructura.

Nivel de colaboracion del usuario. En realidad el sitio es una Wiki, en la que cualquier

usuario registrado esté en disposicion de afiadir nuevos enlaces a las paginas del sitio.

Pagina de inicio. La pagina de inicio no es mas que una especie de copia parcial de la

barra de navegacion. El sitio no requiere mucho mas.
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5.2.3 Hypermedia Design Patterns Repository

Basqueda. Dispone de una pagina para realizar basquedas rapidas, pero aparentemente
no estd operativa, por lo que no podemos evaluar el modo en el que muestra los

resultados.

Contenido. ElI nombre del patrén encabeza la pagina de descripcion. En el cuerpo se
distinguen dos partes: una parte fija con datos sobre la autoria del patron (autores, fecha
de creacion, de revision,...), y una parte scrollable en forma de marco donde se muestra
el propio contenido del patrén. La ausencia de enlaces internos a las diferentes
secciones de la descripcion queda solventada en parte por el uso de un marco para este
contenido, que te permite desplazarte verticalmente por el mismo sin perder de vista las
herramientas de navegacion. En la parte derecha hay una barra lateral donde se ubican
accesos a patrones relacionados y ejemplos de sitios Web donde se ha utilizado el
patrén. Resulta muy cdmodo el disponer de estos accesos ya que agilizan la navegacion
entre patrones. A destacar la presencia de un acceso a la version imprimible de la

descripcion.

Pattern Name: Active Reference

Authors: Schwabe Daniel Fossi Gustave Lyardet Fernando Garrido Alejandra

Affiliation: Departament of Informatics of the Cathaolic University (FUC), Rio de Janeiro

Creation date: 01.12.1997

Last Revision Date: 05.035.1953 ‘Ir' Full Screen!

Problem statement

How can we provide a perceivable and permanent reference about
the current status of navigation, combining an orientation tool with
an easy way to navigate to a set of related nodes, at the same or

higher level of abstraction?
Motivation

In many hypermedia applications {particularly those involving spatial
or time structures) we need to provide the reader with a way to
understand where he is and help him decide where to go next. The
usual solution would include an index {or other access structure) to
the elements we intend the user to navigate, However this solution
will require the user to backtrack from the current node to the
index to see where he is or to move to another node, while

ensuring that its current position is highlighted in the index. These

navigational operations: moving backward to the index and forward ~

Estructura. El repositorio presenta por un lado una organizacion jerarquica muy
sencilla de dos niveles, el primero se corresponde a tres grandes categorias
(“interface/layout”, “structure/navigation” y “content oriented”) y el segundo a los

propios patrones. Por otro lado, ademas de esta organizacion jerdrquica existe la
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posibilidad de acceder de una sola vez a la totalidad de los patrones del repositorio a
través de un listado de los mismos en orden alfabético. Aunque se asimila rapidamente,
también es cierto que desde la pagina de inicio no hay ninguna pista acerca de como
estd organizado el repositorio. El repositorio de patrones se complementa con una

seccion de enlaces externos.

Navegabilidad. Posiblemente es el que mas opciones de navegacién ofrece de los cinco
sitios. También es el Unico sitio de los cinco que no emplea una barra de navegacion en
la parte izquierda de la pagina. Emplea un menu en la parte derecha que varia o
desaparece en funcion de la pagina en la que nos encontremos, lo cual llega a confundir
en ciertos momentos. De hecho se apoya en un menu en la parte inferior para intentar
suplir las funciones que no cubre el menu de la derecha, ya sea por ausencia o por haber
variado. Hay otra barra de navegacion en la parte superior derecha de las paginas que
ofrece otros accesos complementarios (a la pagina de inicio, a la pagina de bdsqueda o
al mapa del sitio, entre otros). La posibilidad de dar marcha atras durante la exploracion
del sitio la basa en el juego de variaciones que realiza con las diferentes barras de
navegacion, en lugar de ofrecer herramientas especificas para este cometido (botén

“Atras”, breadcrumbs).

What is a Hypermedia Design Pattern?

"A Pattern”, in the original definition of architect Christopher Alexander,
"describes a problem which occurs over and over again in our environment, and
then describes the core of the solution to that prablem, in such a way that you can
use that solution a million of times over..."

Although since many years used in software engineering design, specific patterns
for hypermedia applications are being studied now only

Design Patterns have been classified in three categories:

Patterns conceming Interface and Lay-out aspects; Patterns involving Structure of
information and Navigation dynamics; Pattermns more Content Oriented, i.e
Patterns that pay more attention to the message strategy and, in general, to the
Content of the application

prowse allern AR A R —

Subrmit Pattern
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Nivel de colaboracion del usuario. Si se desea, se puede enviar un correo electrénico al
administrador de la Web con descripciones completas de nuevos patrones siempre y
cuando el envio se ajuste a un determinado formato. Por otro lado existe una seccion de

foros de conversacién con una

. mandatary, a brief cuniculurn with a photo,
serie de temas propuestos, T N
b. This information will be published on the Repository and will be linked to the Pattems submitted by
the Authars
aunque en todos ellos apenas ha

c. Author's Presertation Document can be in txt format

habido intervenciones, lo que

refleja el estado de abandono en Send via e-mail all documentation to the repository Web Master

que se encuentra esta seccion. davide.bolchini@lu.unisi.ch

También te dan la posibilidad

Authors Index lapers Submit Pattern

de unir tu direccién de correo

en una mailing-list.

Pagina de inicio. La presentacion es muy adecuada y atractiva visualmente, al igual que
en el resto del sitio. Sin embargo la pagina de inicio no esta muy aprovechada, tan sélo
hay una pequefa seccion de bienvenida, asi como alguna informacion complementaria

como la ultima fecha de revision o la direccién de correo electronico del administrador.

5.2.4 Workflow Patterns

Busqueda. No posibilita la basqueda de patrones.

Contenido. La descripcion de los patrones se encabeza por el nimero de patron seguido
del nombre del patrén entre paréntesis. En cualquier caso el nimero de patron mostrado
va en funcion de la categoria, por lo que existen patrones de diferente categoria con el
mismo numero de patron, lo cual puede resultar confuso si el usuario se guia por el
namero y no por el nombre. ElI nombre de cada seccion destaca con respecto al texto
asociado. La seccion de patrones relacionados forma parte de la descripcion y se ubica
al principio de la misma, lo cual evita tener que ir pagina abajo para tener acceso. La
Unica manera de leer el patron es desplazando la barra de scroll verticalmente, lo que
resulta tedioso en paginas largas. No hay uniformidad en cuanto a la resolucion de

pantalla minima necesaria para no realizar scrolling horizontal en la lectura del patrén.

SITIO WEB SEMANTICO PARA PATRONES DE DISENO HIPERMEDIA 74



5. ANALISIS

WerkFlow

7 Pattern 3 (Synchronization)

FLASH animation of Synchronization pattern

Description

The convergence of two or more branches into a single subsequent branch such that the thread of contrg
branch when all input branches have been enabled.

et Synonyms

AMD-join, rendezvous, synchronizer.

e

Examples

The despatch-goods task runs immediately after both the check-invoice and produce-invoice tasks are col
Cash-drawer reconciliation can only occur when the store has been closed and the credit card summary ha
Motivation

Suynchronization provides a means of reconverging the execution threads of two or more parallel branche

are created using the Parallel! Split (4MND-split) construct earlier in the process rmodel. The thread of
immediately following the synchronizer once all of the incorning branches have completed.

A

Estructura. El sitio presenta una sencilla organizacion jerarquica de tres niveles. El
primer nivel lo conforman cuatro grandes categorias, las cuales se dividen en
subcategorias que representan el segundo nivel, y por ultimo tenemos los propios
patrones como tercer nivel. A pesar de su sencillez, la estructura no resulta evidente
puesto que los accesos a las subcategorias y a los patrones requiere obligatoriamente el

recorrido completo de la pagina dedicada a la

categoria correspondiente, a lo cual se suma que las

subcategorias no poseen pagina propia. Por otro | Battans control-Flow

lado, el sitio dispone de un gran numero de E:,i:urce
secciones complementarias al repositorio que Exceprtion inding
suponen uno de los puntos fuertes del sitio, como Key Papers
son la seccion de descargas de documentacion, la Control-Flow Pq

seccion de enlaces a sitios externos, la seccion de

referencias bibliograficas, etc.

Navegabilidad. La capacidad de navegacion por el sitio se reduce a un menu en la parte
izquierda de la pagina que da acceso a las principales secciones, y a una copia de este
menu en la parte inferior de la pagina. Ambos aparecen en todas las paginas del menu
sin ningun tipo de variacion. En lo que respecta a la navegacion especifica por el
repositorio de patrones, el menu solo da acceso a las paginas de categorias principales, y

es en el contenido de éstas donde reside el Unico modo de acceder a las descripciones de
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los patrones. La unica posibilidad de deshacer el camino recorrido durante la

exploracion del sitio es a través de las herramientas del navegador.

Nivel de colaboracion del usuario. No hay foros de discusién, ni blogs, ni ningun otro
mecanismo de participacion. Tampoco da la posibilidad de colaborar con el contenido
del repositorio.

Pagina de inicio. No es en absoluto una pagina atractiva visualmente, lo cual es
extensivo al resto del sitio. Se limita a una seccién de bienvenida que la ocupa por

completo.

5.2.5 Yahoo! Design Pattern Library

Basqueda. No posibilita la busqueda de patrones.

Contenido. Las descripciones de los patrones se presentan con una diferenciacion visual
entre las secciones que forman parte del planteamiento del problema y las secciones que
forman parte de la solucién. ElI nombre del patrén encabeza su descripcion, y el nombre
de cada seccion destaca con respecto al texto asociado. En estas paginas desaparece el
menu de la izquierda y se muestra
una barra en la parte derecha con

. QUICK JUMP
enlaces estrechamente relacionados

L s Solution
con el patron visualizado; blog = Lationale
e Accessibility
asociado al patron, patrones
relacionados y enlaces directos a las o Browsing
. - . .., Marrowing History
distintas secciones de la descripcion. Flv-out Menu

Horizantal Bar

Huh and Spoke
Left Mavigation
Module Tabs

Mavigation Tabs

Resulta muy cémodo el disponer de

estos accesos ya que agilizan la CEE»

navegacion entre patrones. También

hay un enlace externo al sitio de

Yahool Travel

Yahoo! Movies, lo cual de alguna  page. = Yahool Directorles
gation

manera rompe de Mmanera lcrumb ma'_.l.'lje « Blog Article

desafortunada con el caracter

informativo del sitio.
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Estructura. La estructura del sitio es facil de comprender. Presenta una organizacion
jerarquica de tres niveles; un primer nivel correspondiente a las categorias de patrones
(“busqueda”, “navegacion”, “interaccion”,...), un segundo nivel correspondiente a
subcategorias de patrones (por ejemplo, para la categoria “navegacion” tenemos las
subcategorias “links” y “tabs™) o a patrones sin enmarcar en ninguna subcategoria, y un
tercer nivel correspondiente a patrones incluidos en subcategorias. Ademas es un
repositorio de patrones puro, es decir, no hay otra cosa en el sitio mas que patrones, lo

cual simplifica la estructura y organizacion que pueda presentar.

Navegabilidad. La navegacion por el repositorio se basa principalmente en un menu en
la parte izquierda donde se despliegan los enlaces a todos los patrones agrupados por

categorias y subcategorias, las cuales también se muestran como enlaces que apuntan a

su propia pagina y al lado de las cuales T O BT T e T DT R T
hay un icono para plegar/desplegar el
. . , Welcom
arbol particular de cada una. Segun se SEARCH
Search Pagination ngcur_r:E
1 o H cooe wi
vayan incluyendo patrones el menu se ira NAVIGATE to your fat
alargando, lo que puede resultar Breadcrurnbs The most
Links coming in
contraproducente a la hora de encontrar un Alphanumeric Flter
) ) ) ) Lirks By the wa
patron si estan todas las categorias hawy we cl
Uelits parent libr
desplegadas. En las paginas de descripcion U Happy Me
Mavigation Tabs
de patrones, desaparece el menu izquierda, READ .
z Fage Grids What's a
de modo que sélo se puede navegar a
Fagination A pattern de
través de los breadcrumbs. Los accesos a ltern Pagination
. P Search Pagination LU
los elementos relacionados con un patrén
SELECT 0-9ABCD
estdn muy bien cubiertos a través de la Autn Complete
, . Calendar Picker
barra lateral derecha de la pagina, la cual o , o

agiliza el proceso.

Nivel de colaboracion del usuario. El repositorio cuenta con un blog de opinién por
cada patron para habilitar los comentarios que puedan y quieran hacer los usuarios, y se
accede desde la pagina de descripcion del patron correspondiente. Sin embargo estos
blogs emplean una infraestructura externa al sitio, que al tener un aspecto distinto a este,
transmite una cierta sensacion de impersonalidad. No da la posibilidad de colaborar con

el contenido del repositorio.
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P4gina de inicio. En general es una mas que efectiva pagina de inicio, con un estilo
muy acorde a lo que se puede esperar de un sitio de esta naturaleza. En general, todas
las secciones del sitio presentan un buen equilibrio entre funcionalidad y aspecto visual.
En la pagina de inicio se distinguen tres modulos de contenido. EI primero es un texto
de bienvenida que encabeza la pagina. El segundo te enlaza a una descripcion formal de
patrén y al proceso de definicion de patrones seguido por el equipo de desarrolladores
de Yahoo!. Es una buena manera para hacer entrar en materia a los huevos usuarios. Por
ultimo, una seccion con un listado de los ultimos patrones publicados. Es una
extraordinaria opcion para los habituales del sitio, para que tengan una referencia rapida

de lo que ha variado el repositorio desde que accedieron la ultima vez.

YWAEIOOY DEVELOPER NETWORK

Yahoo! Developer Metwark > Design Pattern Library

Welcome

. WWelcome to the ¥Wahoo! Design Pattern Library. WWe're thrilled to be sharing patterns and
Search Pagination code with the web design and development cormmunity, hope it's useful, and look forward
= NAWIGATE to your feedback

Breadcrumbs

+ SEARCH

The most recent pattern we've released is Carousel, and we've got some great things

* Links coming in the new year.

Alph Filt

Ligk:numenc R By the way, if you're considering building your own pattern repaository or are interested in
S how we curate our pattern collection here (and how we document patterns internally in the

parent library to this one), then you might enjoy an inside look at the Pattern Library.
mModule Tabs Happy Mew Year
Mavigation Tabs

READ 3
i What's a Pattern?
Page Grids
- Pagination A pattern describes an optirnal solution to a common problerm within a specific context. more. .

Itern Pagination
Search Pagination
SELECT 09ABCDEFGHIJKLM

ABCDEFGHIJKLM :  Calendar

Recent Patterns sec an

Auto Complete Stock & xtfolios

Calendar Picker Quotes
Carousel L3
w INTERACT
Invitation Alphanumeric Filter Links Animate Transition Calendar Picker
The user needs the ability to Designer needs 1o User wants to find or submit

Cursor Invitation look up information cammunicate that an object a particular piece of
Crop Invitation alphabetically within a large is changing its spatial infarmation based on a date
Tool Tip Invitation data set. relationship within the page. or between a date range.

e Lnacitaticg,

5.2.6  Conclusiones

Siempre resulta de utilidad la posibilidad de realizar basquedas o consultas en los
contenidos de cualquier sitio Web. De esa idea partimos a la hora de incluir como
criterio de evaluacion aquel que etiquetamos como “Busqueda”. Con ello pretendiamos
observar de qué modo se habilitaban las herramientas de busqueda de patrones en los
distintos repositorios, y de qué modo se mostraban los resultados correspondientes.
Sorprendentemente, hemos podido observar que no es una funcionalidad tenida en
cuenta en este tipo de sitios, ya que del conjunto de sitios evaluados tan solo era
cubierta por Ajax Patterns. No podemos extraer por tanto comportamientos

comunes al respecto, ni conclusiones en lo que respecta fundamentalmente a la
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presentacion de los resultados de busqueda. Nos conformaremos con destacar la ventaja
de disponer en cualquier pagina de un moédulo de busqueda rapida al estilo de Ajax

Patterns, para hacer uso de él en cualquier momento.

Si encontramos un patrén comun de comportamiento en todos los sitios en el
modo en que organizan las paginas de sus catalogos de patrones. Todos acuden a una
organizacion jerarquica basada en categorias de patrones con una profundidad méaxima
de tres niveles. Aunque esta sea la forma mas natural de organizar informacién de este
tipo, siempre sera un valor afiadido el hecho de estructurarla considerando otros puntos
de vista con el fin de dar mayor flexibilidad al sitio, como sucede con el listado en
orden alfabético del catalogo incluido en Hypermedia Design Patterns

Repository.

Otra norma casi generalizada es la de complementar la informacion que
representan los propios repositorios de patrones, con referencias a otras fuentes de
informacion relacionadas. Parece coherente que una persona que esté interesada en un
determinado catalogo de patrones de disefio accesible desde un determinado sitio Web,
agradezca y considere positivamente el hecho de tener acceso a esta informacién
complementaria sin necesidad de salir del sitio. Estas referencias son presentadas
normalmente en forma de secciones independientes con enlaces a sitios Web externos y
en forma de secciones de descargas de documentos. Ajax Patterns Yy
hcipatterns.org disponen de varias secciones bien categorizadas de enlaces a

informacion relacionada.

Uno de los criterios de evaluacion que hemos definido es el de comprobar el nivel
de participacién y colaboracion que permite cada sitio a través de las herramientas que
facilita para ello. Podemos decir que en general si incorporan mecanismos de
participacion, pero también que tienen poco éxito si atendemos a la escasez de
intervenciones en la mayoria de ellos. Durante el analisis de los patrones del grupo A
(véase el apartado 5.3) veremos qué medidas se pueden tomar para fomentar la
participacion. Hemos distinguido concretamente dos enfoques para recoger las
intervenciones de los usuarios: blogs de opinién individuales a un patron y foros de
discusion con propuestas de temas mas generales. Nos gusta esta division por ser
complementaria, y encontramos en Yahoo! Design Pattern Library un ejemplo
de sitio donde conviven ambos mecanismos. En contra de este ultimo extraemos el

hecho de que emplea infraestructuras externas al sitio, lo cual entendemos que da una

SITIO WEB SEMANTICO PARA PATRONES DE DISENO HIPERMEDIA 79



5. ANALISIS

sensacion mas impersonal y por tanto menos cercana al usuario, y que por tanto se
deben utilizar infraestructuras personalizadas e internas al sitio (como por ejemplo en

Ajax Patterns).

En lo que respecta a la capacidad de colaboracion del usuario en los contenidos, a
pesar de ser una opcion muy valida hacer algo en forma de Wiki de forma similar a
AjaxPatterns, preferimos para nuestro caso emplear formularios de entrada de datos
para usuarios registrados. Sin embargo, la opcidon de facilitar un modo de enviar
sugerencias de nuevos patrones al modo de Hypermedia Design Patterns
Repository para usuarios que no estén registrados parece una buena préctica para

recopilar conocimiento potencialmente valido de otras personas.

Otra de las conclusiones que extraemos de la evaluacién, es que el hecho de
habilitar muchas herramientas de navegacion no es sin6nimo de una mejor
navegabilidad, tal y como hemos observado en Hypermedia Design Patterns
Repository. Obviamente, tampoco es de desear lo contrario, como ocurre en el caso
de Workflow Patterns. Lo ideal seria encontrar un equilibrio entre los contenidos y
las variantes de navegacion con las que trabajar, empleando tan sélo las justas y
necesarias en funcion del volumen de informacion del sitio y la naturaleza de esta
informacién. El uso de una barra de navegacion en la parte izquierda de la pagina es la

préactica mas extendida para acceder a las secciones principales del sitio.

La disposicion de un indice encabezando la descripcion de cada patron de disefio
con enlaces internos a las diferentes secciones de la misma, tal y como encontramos en
Ajax Patterns y en Yahoo! Design Pattern Library, es una buena opcion
para mejorar la navegabilidad interna de estas paginas. También parece una buena
préactica para agilizar la exploracion del sitio, el uso de un espacio de la pagina para
alojar accesos a elementos relacionados con un patrén, tales como patrones relacionados
o ejemplos de aplicacién, como ocurre en Hypermedia Design Patterns
Repository Yy Yahoo! Design Pattern Library. Una norma comun es la de
encabezar las paginas de descripcion de patrones con el nombre del patrdn

correspondiente.

A priori, el fin Gltimo de un usuario de un repositorio Web de patrones es el de
acceder a las descripciones de los mismos. De hecho es muy légico que quieran acceder

a una version imprimible de las mismas. Sin embargo, tan sélo en el caso de
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Hypermedia Design Patterns Repository hemos encontrado la posibilidad de

visualizar la descripcion de los patrones aislada del resto de componentes de la pagina.

En cuanto a las paginas de inicio nos ha quedado la sensacion de que en general
no estan bien aprovechadas, ya sea por escasez de contenidos (Workflow Patterns)
0 por exceso de informacion (Ajax Patterns). Tan sélo en Yahoo! Design
Pattern Library hemos encontrado una pagina de inicio atractiva y efectiva, de la
que destacamos la inclusion de los ultimos patrones publicados en el repositorio como

parte de la misma.

Nivel de Pagina de
Busqueda | Contenido | Estructura | Navegabilidad | colaboracion i?wicio
del usuario
Ajax " ’
Patterns ¥ v v ® 4 *
hcipattern .
s.org -- " i " i
Hypermedia
Design
Patterns ~ v v o o e
Repository
Workflow
Patterns = »x x ® » ®
Yahoo!
Design
Pattern ~ v v 4 ~ 4
Library

Tabla 3: Resumen del anélisis de sitios Web

5.3 Anadlisis de los patrones del grupo A

5.3.1 Introduccién

El primer grupo de patrones que nos encontramos dentro del catilogo de patrones
de [van Duyne et al., 2002] es el denominado grupo A o ““Site Genres”. En él los
autores categorizan los sitios Web en tipos o géneros, de forma que cada género posee
sus propios contenidos, necesidades y audiencia. Basicamente este grupo proporciona el
marco de trabajo necesario para construir varios tipos de sitios diferentes. Los patrones

aqui incluidos se mueven dentro de un nivel de abstraccién alto, describiendo
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caracteristicas y propiedades de caracter general que deben presentar determinados tipos
de sitios Web. De estos patrones parten muchas referencias a otros patrones con un
mayor nivel de detalle que contendran las pautas para disefiar e implementar las ideas

presentadas en los primeros, asi como referencias a otros patrones relacionados.

La exploracién de este grupo de patrones nos ayudaré a determinar y clarificar el
alcance del proyecto y los objetivos y necesidades del mismo, ya que el identificar
nuestro sitio Web con uno o varios de los generos de sitios Web propuestos nos
permitird centrar el disefio hacia lo que cabe esperar de un tipo de sitio de caracteristicas

similares a las que marcan nuestros propdsitos u objetivos generales.

En la introduccion al analisis (véase el apartado 5.1), recorddbamos en una serie
de puntos los objetivos generales que debe cumplir nuestro sitio Web. Partiendo de
estos objetivos podemos enfrentarnos a la busqueda del patrén (o patrones) de disefio de
los enmarcados dentro del grupo A cuyas premisas mas se ajusten a los mismos. No es
nuestra intencién explicar y desglosar aqui los once patrones que componen este grupo,
aunque si puede ser procedente resumir el propésito de cada uno de ellos con el fin de
que queden enumerados los diferentes géneros de sitios Web que identifican los autores
del libro:

Patrén Al - Personal E-Commerce - Marca las pautas para construir un sitio

de compras online facil de usar, transparente y atractivo al comprador potencial.

Patron A2 - News Mosaic - Define el marco de trabajo para crear portales Web

de noticias que resulten utiles y que llamen la atencién de los usuarios.

Patron A3 - Community Conference - Ayuda a conseguir una comunidad
virtual prospera, dinamica y de confianza, promocionando una gestion

responsable de la misma.

Patréon A4 - Self-Service Government - Describe cdmo construir un entorno
Web donde los servicios gubernamentales resulten mas accesibles, mas cercanos a

las personas y menos burocraticos.

Patrén A5 - Nonprofits as Networks of Help = Define el marco de trabajo para
crear sitios de organizaciones no lucrativas que aprovechen al maximo los

beneficios de la Web.
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Patrén A6 - Grassroots Information Sites = Ayuda a construir sitios Web de
referencia informativa acerca de un tema determinado que sean capaces de dar

respuestas efectivas a las inquietudes del usuario.

Patréon A7 - Valuable Company Sites - Describe como conseguir un portal
Web empresarial que distribuya adecuada y proporcionalmente las necesidades de

las diferentes audiencias del mismo.

Patron A8 - Educational Forums > Describe las claves para lograr foros
educacionales que consigan reunir de forma armonica a las diferentes partes

implicadas.

Patrén A9 - Stimulating Arts and Entertainment - Define el marco de trabajo
de cualquier sitio especializado en actividades de entretenimiento y disfrute, para

hacerlo més agradable y atractivo.

Patréon A10 - Web Apps that Work - Muestra qué debe haber detrds de una
aplicacion Web, partiendo del hecho de que su uso difiere de la forma en que se

hace con las aplicaciones de escritorio.

Patréon All - Enabling Intranets = Ayuda a construir intranets que permitan

obtener una mayor productividad.

Leidos y analizados todos ellos, llegamos a la conclusién de que el género de sitio
Web que mas se acerca a lo que planteamos en nuestros objetivos generales es el que se
denomina como Grassroots Information Sites. A pesar de que no es nuestra intencién
que el sitio Web se convierta en una guia especializada de enlaces a informacién
externa, si es cierto que existe un tema Unico o topico sobre el que girard todo el
contenido como son los Patrones de Disefio Hipermedia, y que se proporcionaran
descripciones detalladas de los mismos que pueden ser perfectamente complementadas
con aportaciones externas, ya sean en forma de documentos o en forma de links

externos.

A continuacién, entramos mas en detalle en este patron para poner de relieve los
consejos y planteamientos que exponen e ir extrayendo de esta manera las conclusiones
qgue consideremos oportunas en relacién a nuestro sitio Web, y que a modo de
diferenciacion del resto de los contenidos destacaremos en cuadros de texto.
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5.3.2 Patron Grassroots Information Sites (A6)

Este patron pretende formalizar la base de todos los sitios de referencia de

informacidn, en los que existe un profundo interés en alguna tematica en particular.
Problema:
Clasificar cientos de resultados sobre un determinado topico requiere dedicar
mas tiempo de lo que uno puede desear. Sin un guia o referencia, los usuarios

terminan por desanimarse y se dan por vencidos o bien trabajan con sélo una

parte de la informacién disponible.

Como responder preguntas

Cuando alguien accede a un sitio Web de informacidn, espera obtener respuestas
a sus preguntas o inquietudes de forma rapida y facil. Las respuestas pueden ofrecerse
de tres formas:
- Como una Web de conocimientos propios o recoleccionados.
- Como un directorio de los mejores recursos de Internet.

- Como una combinacion de las dos anteriores.

Adoptaremos el tercer enfoque: un sitio con descripciones pormenorizadas de

patrones de disefio hipermedia, complementadas con referencias a recursos externos.

Credibilidad y confianza

Cuando alguien confia en un sitio Web, confia en que la informacién que en él
encuentra sea veraz. Hay que proporcionar por tanto, informacion veraz para que crezca
la credibilidad y confianza en el sitio. Para ello se aconseja buscar la exactitud de la
informacioén y huir de las ambigledades. Una buena practica es fechar cada una de las
paginas para que los usuarios del portal conozcan la antigiedad de la informacion que

leen y si, en funcién a la misma, la consideran relevante para sus propositos.

Recursos externos

Es conveniente usar principios basicos de organizacion y navegacion. Hay que
evitar largas listas de recursos porque los visitantes no tienen forma de saber qué es
interesante y qué no lo es. Afiadir pequefios comentarios sobre cada enlace ayuda a los

visitantes a encontrar mas rapidamente lo que buscan.
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Si el nimero de enlaces es especialmente largo, es recomendable agruparlos por
contenido y etiquetar los grupos resultantes, evitando ademas un excesivo scrolling.
Cada categoria se correspondera con una pagina con 15 o 20 enlaces como maximo, y

se incluira en un nivel superior un directorio de las categorias creadas.

Escribiendo para buscadores

La regla basica a la hora de escribir en un sitio Web se reduce a conocer tu
audiencia. En este caso hay dos audiencias a tener en cuenta. Por un lado estan los
propios lectores del sitio. Y por otro lado estan los buscadores, porque lo normal es que
mucha de la gente dé con el sitio Web a través de uno de ellos.

Crecimiento del sitio

Con el tiempo, lo que se espera de este tipo de sitios es que crezcan con nuevas
paginas y recursos. Una forma de conseguirlo es procurando que los usuarios participen,
a través de sus opiniones o incluso proporcionando nuevos contenidos. Este paso
representa un cambio fundamental en el modo en que el sitio opera, ya que el sitio pasa
de ser mantenido por un pequefio grupo de administradores a estar pendiente también de

las aportaciones que puedan hacer los usuarios.

Buscaremos en qué modo permitiremos la participacion de los usuarios con los

contenidos de nuestro sitio Web.

5.4 Especificacion de requisitos

5.4.1 Introduccién

En base a las conclusiones extraidas en los apartados anteriores, pasamos a
elaborar el listado o catalogo de requisitos que describiran las necesidades que debe
cubrir el sitio Web a desarrollar, y en particular su interfaz de usuario. Al igual que
sucede con el proceso de captura de requisitos, en el proceso de definicion de requisitos
existen un gran numero de técnicas propuestas. El uso del lenguaje natural, la definicion
de diagramas de casos de uso, o la cumplimentacion de plantillas estructuradas, son
algunas de las técnicas mas relevantes, y a menudo se usan en combinacion. Para
nuestro proceso de definicion de requisitos nos limitaremos a emplear una plantilla muy

sencilla compuesta por una serie de campos que describimos en la Tabla 4.
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Hay que tener en cuenta que el desarrollo de sistemas Web agrupa una serie de

caracteristicas que lo hacen diferente del desarrollo de otros sistemas, y que por tanto

estas caracteristicas también hay que tenerlas en cuenta a la hora de especificar los

requisitos [Escalona et al., 2002]. Para el entorno Web nos encontramos, como es

habitual, con varias propuestas, en las que ademas no siempre se emplea la misma

terminologia. De forma sintetizada se nos presenta en [Escalona et al., 2002] una

clasificacion de requisitos relevantes en sistemas Web:

e Requisitos de datos. Estos requisitos responden a la pregunta de qué

informacidn debe almacenar y administrar el sistema.

e Requisitos de interaccién. Responden a la pregunta de como va a

interactuar el usuario con el sistema.

e Requisitos de navegacion. Necesidades de navegacion del usuario.

e Requisitos de personalizacion. Describen cémo debe adaptarse el sistema

en funcién de qué usuario interactte con él.

e Requisitos funcionales internos. Recogen qué debe hacer el sistema de

forma interna, sin incluir aspectos de interfaz o interaccion.

e Requisitos no funcionales. Son por ejemplo los requisitos de portabilidad,

de entorno de desarrollo, de usabilidad, de disponibilidad, etc.

Nuestra intencién es la de adoptar esta clasificacion de requisitos para nuestro

proceso de definicion particular. En la Tabla 4, el campo “Tipo” se encargara de recoger

el valor que identifica el grupo clasificatorio al que pertenece el requisito.

Campo

Descripcién

Identificador

Clave Unica que nos servira para, en ocasiones posteriores, poder referenciar al
requisito que identifica.

Grupo clasificatorio en el que se enmarca el requisito. Posibles valores: Datos,

Tipo Interaccién, Navegacion, Personalizacion, Funcional, No Funcional.
Indica de ddnde viene el requisito. Tres posibilidades; de la evaluacion de los
Origen sitios, del analisis de los patrones del grupo A, o de necesidades deducidas de
los objetivos generales del proyecto.
Descripcién Descripcion en lenguaje natural del propésito

Tabla 4: Plantilla para la definicion de los requisitos del sitio
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5.4.2 Catalogo de requisitos

Identificador: R1
Tipo: Funcional
Origen: Objetivos generales
Descripcion:  El sitio posibilitara la realizacion de busquedas répidas

de patrones a partir de un texto libre.

Identificador: R2
Tipo: Funcional
Origen: Obijetivos generales
Descripcion:  El sitio posibilitara la realizacion de busquedas

avanzadas a través del contenido seméantico de los

patrones del repositorio.

Identificador: R3
Tipo: Interaccion
Origen: Evaluacion de sitios
Descripcion:  La basqueda rapida de patrones estara accesible en

todas las paginas del sitio.

Identificador: R4
Tipo: Navegacion
Origen: Evaluacion de sitios
Descripcion:  Se presentard una estructura de navegacion jerarquica

basada en categorias para la exploracion del repositorio
de patrones.

Identificador: R5
Tipo: Funcional
Origen: Evaluacion de sitios
Descripcion:  El sitio mostrara el contenido de cada categoria de la

estructura jerarquica del repositorio en péaginas

independientes.
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Identificador: R6
Tipo: No Funcional
Origen: Patrones grupo A
Descripcion:  Se paginara el contenido de cada categoria si éste se

compone de mas de 15 enlaces.

Identificador: R7
Tipo: Navegacion
Origen: Evaluacion de sitios
Descripcion:  Se presentara una estructura de navegacion en orden

alfabético para la exploracién del repositorio de

patrones.
Identificador: R8
Tipo: Funcional
Origen: Objetivos generales
Descripcion:  El sitio dara acceso a las descripciones completas de

cada patrdn del repositorio.

Identificador: R9
Tipo: Navegacion
Origen: Evaluacion de sitios
Descripcion:  En la pagina de descripcion de cada patron se habilitara

un indice con enlaces internos a las diferentes secciones

que componen la descripcion.

Identificador: R10
Tipo: Funcional
Origen: Evaluacion de sitios
Descripcion:  El sitio facilitard& una version imprimible de la

descripcion de cada patron.
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Identificador: R11
Tipo: Navegacion
Origen: Evaluacion de sitios
Descripcion:  En la pagina de descripcion de cada patrén se destinara

un espacio de la misma para agilizar el acceso a los
elementos relacionados con el patrén: blog, patrones

relacionados y version imprimible.

Identificador: R12
Tipo: Funcional
Origen: Patrones grupo A
Descripcion:  El sitio incluira informacion acerca de los patrones de

disefio a nivel general, y més en particular del formato y
organizacion de nuestro repositorio de patrones de

disefio hipermedia.

Identificador: R13
Tipo: Funcional
Origen: Evaluacién de sitios / Patrones grupo A
Descripcion:  El sitio complementara el repositorio de patrones con

referencias externas a informacién relacionada en forma

de enlaces.
Identificador: R14
Tipo: Navegacion
Origen: Evaluacion de sitios
Descripcion:  En funcién del tipo de informacion referenciada, las

referencias externas a informacion relacionada se
categorizaran en cuatro secciones independientes y
accesibles de forma directa: Bibliografia, Descargas,

Noticias y Otros repositorios.
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Identificador: R15
Tipo: No Funcional
Origen: Patrones grupo A
Descripcion:  Se paginaré el contenido de cada seccidn de referencias

externas si éste se compone de mas de 15 enlaces.

Identificador: R16
Tipo: Funcional
Origen: Evaluacion de sitios / Patrones grupo A
Descripcion:  El sitio dara acceso a un blog de opinion o seccion de

comentarios independiente por cada patron del

repositorio.
Identificador: R17
Tipo: Funcional
Origen: Evaluacién de sitios / Patrones grupo A
Descripcion:  El sitio permitird introducir al usuario nuevos

comentarios en los blogs de opinion asociados a cada

uno de los patrones.

Identificador: R18
Tipo: No Funcional
Origen: Evaluacion de sitios
Descripcion:  Se emplearan infraestructuras propias e internas al sitio

para los blogs de opinién asociados a cada uno de los

patrones.
Identificador: R19
Tipo: No Funcional
Origen: Obijetivos generales
Descripcion:  La apariencia del sitio y de los diferentes componentes

de la pagina ird acorde a la funcionalidad y propdsito

del mismao.
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Identificador: R20
Tipo: No Funcional
Origen: Patrones grupo A
Descripcion:  Se tendran en consideracion los motores de bdsqueda de

Internet a la hora de implementar el sitio.

Identificador: R21
Tipo: No Funcional
Origen: Obijetivos generales
Descripcion:  El sitio debera ser accesible durante las 24 horas del dia,

todos los dias del afo.

Identificador: R22
Tipo: No Funcional
Origen: Obijetivos generales
Descripcion:  El sitio estara optimizado para cualquier navegador

desde el que se acceda.

Identificador: R23
Tipo: No Funcional
Origen: Objetivos generales
Descripcion:  El sitio se adaptara a diferentes idiomas sin necesidad

de realizar cambios de cadigo.
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Durante el planteamiento del problema, identificamos el catilogo de patrones de
disefio recogido en [van Duyne et al., 2002] como la herramienta en la que basamos la
solucion a la interfaz de usuario de nuestro sitio Web. Esto lo vamos a concretar en la
fase de disefio, de la cual se ocupa este capitulo. Los requisitos especificados al final del
capitulo anterior marcan el punto de partida de esta fase, ya que gracias a ellos sabemos
con mayor proximidad lo que queremos y por tanto tenemos un criterio méas definido a
la hora de seleccionar los patrones de disefio del catadlogo que nos han de ayudar a

construir la interfaz de usuario de nuestro sitio Web.

El proceso de exploracion y seleccion de los patrones debe realizarse en base a un
orden. EI formato en el que éstos son expuestos en el libro ayudard a formalizar este
proceso en una serie de pasos a seguir similares a los que propuso Alexander
[Alexander et al., 1977]. La seleccion de los patrones ird dando lugar a un lenguaje de
patrones propio valido para nuestro sitio Web. El objetivo final de todo esto es pasar a
aplicar dichos patrones para empezar a dar forma al sitio, pero antes sera conveniente
establecer un orden que rija el proceso de aplicacién, por lo que definiremos unas pautas
centradas en el lenguaje de patrones extraido previamente, que nos guien de forma
adecuada por el mismo. En la “Introduccién al disefio de la interfaz de usuario” (véase

el apartado 6.1) se explicaran todos estos asuntos mas detalladamente.

La mayor parte del capitulo se dedicara a profundizar en la aplicacién individual
de cada patrén seleccionado (véase el apartado 6.2). Para finalizar mostraremos una
tabla que asocie los requisitos deducidos del analisis y los requisitos que deduzcamos

del disefio con los patrones que se han utilizado para cubrirlos (véase el apartado 6.3).
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6.1 Introduccidn al disefo de la interfaz de usuario

Culminabamos la fase de analisis con una especificacion de requisitos, y con ellos
se lograba establecer la funcionalidad y los limites del sitio Web, y sentar las bases de la
estructuracion y contenido deseados de la interfaz de usuario. Lo que conseguimos con
esto es, al fin y al cabo, formarnos un criterio a partir del cual poder decidir qué
patrones del catalogo recogido en [van Duyne et al., 2002] debemos seleccionar para

aplicarlos en el disefio de la interfaz de usuario y cuales debemos descartar.

Si hablamos de fase de disefio de forma estricta, ésta se referird fundamentalmente
a la aplicacion de los patrones. Sin embargo no hay que olvidar que para poder
aplicarlos antes hay que seleccionarlos y que esto conforma por tanto un proceso previo
al de aplicacién. Como para cualquier otro proceso, es de desear el establecer una serie
de pautas ordenadas que lo caractericen. El formato de descripcion de los patrones de
van Duyne se adapta muy bien a los pasos propuestos en su dia por Alexander para
llevar a cabo la seleccion del conjunto de patrones que resuelven un determinado
problema [Alexander et al., 1977]. Conforme se avance en el proceso de seleccion se ira
dando forma a un lenguaje de patrones propio que sera el que utilicemos finalmente en

el proceso de aplicacion.

Por tanto, distinguimos aqui el concepto de catalogo de patrones del concepto de
lenguaje de patrones. Un catadlogo se puede definir como un grupo de patrones
clasificados por algun criterio, mientras que un lenguaje, en palabras de van Duyne, es
una coleccion de patrones interrelacionados y organizados como un todo que
proporciona una solucion detallada a un problema de disefio a gran escala [van Duyne et
al., 2002]. Veremos mas adelante qué criterios de clasificacion emplea van Duyne para
agrupar sus patrones, y veremos también que éstos estan relacionados unos con otros de

tal modo que podemos obtener multiples combinaciones en forma de lenguajes.

También nos hemos referido a la aplicacion de los patrones como un proceso, y
como tal también trataremos de definir una mecanica que lo guie. A grandes rasgos
consistira en atravesar el lenguaje de patrones construido en el proceso de seleccion, lo
cual generara un disefio concreto. También habra que tener en cuenta que a medida que
apliguemos cada patrén, surgiran nuevas necesidades o caracteristicas no recogidas en

nuestro catalogo de requisitos que queramos incluir en el mismo.
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6.1.1 Construccion del lenguaje de patrones

El arquitecto Christopher Alexander propuso por primera vez un lenguaje de

patrones para poder disefiar ciudades, barrios, grupos de edificios, plazas, edificios,

habitaciones, etc. Este orden en que describimos los elementos pasibles de ser

construidos con los patrones propuestos por Alexander es el que el propio autor

recomienda para su utilizacion. Alexander subraya que lo mas importante de la

secuencia es que esta basada en las conexiones entre los patrones. Cada uno de ellos

esta conectado con algin otro mas amplio y que esta por encima en el lenguaje definido

por los patrones, y ademas con otros mas reducidos que estan por debajo en el lenguaje.

Cada nivel de patrones ayuda a completar un nivel superior y a su vez estd completado

por un nivel inferior [Alexander et al., 1977].

Letra Nombre Resumen
. Explica los aspectos de cada género de sitio, y ayuda a

A Site Genres escoger patrones mas detallados.
Ayuda a maximizar la flexibilidad del sitio para

B Creating a Navigation Framework | acomodar los diferentes habitos de navegacion del
cliente.

. Describe cémo disefiar una pagina de inicio potente y

¢ Creating a Powerful Homepage ajustada a las necesidades del cliente.

D Writing and Managing Content Pre;enta una vision general para ayudgr acreary
gestionar el contenido de forma efectiva.

. . Trata temas relacionados con la confianza y la

E Building Trust and Credibility credibilidad del sitio Web.

= Basic E-Commerce Describe codmo mejorar la experiencia del cliente en un
sitio de comercio electrénico.
Describe caracteristicas avanzadas y opcionales que se

G Advanced E-Commerce puede desear incluir en un sitio de comercio electronico.

H Heloing Customers Complete Tasks Describe las formas de estructurar el sitio para minimizar

ping P los problemas e incrementar el ratio de tareas realizadas.
I Desianing Effective Page Lavouts Describe cémo crear composiciones que los clientes
gning ge Lay encuentren claras, predecibles y faciles de entender.
J Making Site Search Fast and Trata el disefio de la interaccion de los clientes, de modo
Relevant que las basquedas de los clientes sean més efectivas.

Describe las técnicas para organizar y mostrar los

K Making Navigation Easy elementos de navegacion para hacerlos faciles de
encontrar y comprender.

L Speeding Up Your Site Describe técnicas para hacer que un sitio Web sea méas

rapido.

Tabla 5: Grupos de patrones del catalogo de van Duyne
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El catdlogo de patrones de van Duyne se ajusta fielmente a esta idea trasladdndola
al mundo del disefio Web. Este propone una serie de grupos organizados por letra y por
nombre (véase la Tabla 5), cada uno de los cuales contiene una coleccion de patrones
relacionados tematicamente. Segun el esquema propuesto los primeros grupos deberian
ser los primeros en usarse en el proceso de disefio. Por su parte, cada patron presenta un
formato compuesto de seis secciones: el nombre; el contexto y alcance del patron; el
problema que se intenta resolver; el cuerpo o desarrollo del problema; la solucion al
problema; y para finalizar se sefialan los otros patrones a considerar, concretamente
aquellos patrones a mas bajo nivel que ayudan a completar el patron. Si observamos las
descripciones de cada patron vemos que se identifican patrones relacionados en varias
de las secciones; en el contexto, en el cuerpo y en otros patrones a considerar. Esta red
de patrones proporciona un modo de seleccionar rapidamente aquellos que se necesitan
para completar un determinado disefio, y facilita la articulacion de un gran numero de

disefios para escenarios diferentes.

Por tanto, el proceso de seleccion de los patrones del catalogo de van Duyne que
han de ayudarnos a resolver el disefio de nuestra interfaz de usuario se puede basar en
los pasos que propuso Alexander. El seguimiento de estos pasos ird modelando el

lenguaje de patrones que determinara el disefio concreto para nuestro escenario:
1. Elegir el patron que mejor describe el alcance global del proyecto.

2. Ir al final del patron, donde se referencian los patrones de menor
escala que soportan ese patron, y hacer una lista con los que parecen

que se pueden aplicar al proyecto.

3. Para cada patron seleccionado en el paso 2, repetir el paso anterior y
también examinar los patrones de mayor escala que aparecen al
comienzo de cada patrén, afladiendo todos los que sean relevantes a
la lista.

4. Repetir los pasos 2 y 3 hasta conseguir una lista de patrones.

5. Ajustar la lista de patrones afiadiendo material propio, modificando
los patrones existentes para que sean mas relevantes a la situacion

actual o creando nuevos patrones.
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El primer paso nos indica que hay que seleccionar el patron que mejor describe el
alcance global del proyecto. Este lo deberemos buscar de entre los patrones del grupo A
de modo que hagamos corresponder el sitio que queremos disefiar con alguno de los
géneros de sitios Web que se identifican en este grupo. Si recordamos, este paso lo
cubrimos durante la fase de Andlisis (véase el Capitulo 5) ya que consideramos que
estos patrones nos serian de utilidad para definir mejor las caracteristicas generales de
nuestro sitio Web. Vimos que el patrén A6 - Grassroots Information Sites era el que
mas se ajustaba a la idea de un sitio Web de referencia informativa respecto a una

tematica concreta, como es en nuestro caso los patrones de disefio hipermedia.

El segundo paso por tanto consistiria en seleccionar los patrones de menor escala
relacionados con los que hemos seleccionado en primera instancia y que, bajo el criterio
que nos hemos creado durante la fase de Anélisis, consideremos aplicables a nuestro
sitio. Por ejemplo, comprobamos que el patron A6 nos emplaza a disefiar un contenido
explorable mediante herramientas de navegacion siguiendo las indicaciones del patron
B2 - Browsable Content. Conforme al tercer paso, tendremos que repetir esta operacion
para este patron. Pero ademas hay que examinar los patrones de mayor escala que
aparecen al comienzo de su descripcion, por lo que observamos que el patrén B2 -
Browsable Content es en realidad un requisito del patron B1 - Multiple Ways of

Navigate, el cual afiadiremos a la lista para tenerlo en consideracion.

Asi se procede repetidamente hasta que el proceso va descansando paulatinamente
en patrones de menor escala. Como ya dijimos previamente, con esto en realidad lo que
conseguimos es modelar un lenguaje de patrones interrelacionados que en conjunto
caracterizaran el disefio del sitio Web. Una manera intuitiva de representar este lenguaje
es empleando un diagrama en forma arbol con flechas que representen las relaciones
entre los patrones. En la pégina siguiente se muestra el diagrama con el que queda
definido el lenguaje de patrones que aplicaremos a nuestro disefio.
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6.1.2 Exploracion del lenguaje de patrones

Definido el lenguaje, se procederd a aplicar los patrones que lo componen a
medida que se va explorando. Se ha procurado definir un proceso ordenado para la
exploracién basado en la estructura en arbol mostrada en la figura anterior, y que queda

resumido en los siguientes pasos:
1. Aplicar el patron raiz del arbol
2. De los patrones hijos, aplicar el que represente un mayor nivel de abstraccion.

3. Si hemos llegado a un patron hoja del arbol, regresar al patron padre del

mismo.

4. Repetir 2y 3, hasta haber aplicado todos los patrones.

6.2 Aplicacion de patrones

6.2.1 Patron Multiple Ways to Navigate (B1)

Este patron identifica los diferentes esquemas de navegacion que determinan como los

usuarios navegan por los sitios.
Problema:

Estamos acostumbrados a navegar por los sitios Web de diversas maneras. Es
por ello por lo que deberemos ofrecer diferentes tipos de navegacion que cubran

por completo las necesidades de movilidad de los usuarios.

Intencion e impulso

Hay que tener presentes las dos formas en las que un usuario se comporta
cuando navega por un sitio Web; intencion e impulso. Por “intencion” se entiende el
hecho de dirigirse a un sitio Web con un objetivo concreto, como puede ser el realizar
una compra o buscar informacion sobre un determinado tema. Por “impulso”
consideramos aquellas acciones conducidas por las cosas que llaman nuestra atencion,
como puede ser dirigirse a un elemento relacionado con el que visualizas en un

momento dado.
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Estilos de navegacién

En el comportamiento dirigido por una intencion, se enmarcan las tipicas
opciones de navegacion basadas en la busqueda (search), la exploracion (browse) y en

el paso a paso (wizard).

Proporcionaremos en todas las paginas una opcion de busqueda rapida de patrones
—> patron Search Action Module (J1)
Proporcionaremos acceso a las principales partes de nuestro sitio Web a través de

barras de navegacion - patrén Navigation Bar (K2)

Por su parte, dentro del comportamiento impulsivo se identifican los estilos de

navegacion de relacion (relate) y promocion (promote).

Los patrones de disefio relacionados con un determinado patrén y el Blog de opinion
que asociaremos a cada uno de ellos, son ejemplos claros de relacion. Disefiaremos
una barra lateral adecuada para dar acceso a elementos relacionados donde sea

necesario - patrén Consistent Sidebars of Related Content (16)

Ubicacidn de las herramientas de navegacion

No solo es cuestion de tener diferentes opciones de navegacion, sino también de
ubicarlas correctamente. Proporcionar una buena localizacion es una de las decisiones

mas importantes para hacer la navegacion mas facil:

- Las herramientas que permitan al usuario alcanzar sus objetivos e
intenciones, se sitlan cerca de donde se comienza a leer. Es decir, a la
izquierda y en la parte superior de la pagina (search, browse, wizard). Esto

asegura que estas herramientas seran encontradas y usadas.

- Aquellas otras que permiten dar una continuidad o completar algo, se deben
situar donde se continua leyendo. Es decir, en la parte superior derecha de la

paginay en la parte inferior (relate, promote).

Ademas, por su propia naturaleza, las reacciones impulsivas no se pueden
garantizar, por lo que el espacio de pagina dedicado a las herramientas de navegacion

impulsiva debe ser menor.
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Figura 10: Un primer esquema del framework de navegacion

6.2.2 Patron Browsable Content (B2)

Este patrén hace explorable el contenido a través de una combinacion de sugerencias

organizacionales y de navegacion.

Problema:

Explorar el contenido de un sitio Web puede resultar dificil si la informacion no

estd organizada o si no hay un plan de navegacion adecuado para encontrar lo

que se busca y regresar al mismo punto posteriormente si asi se desea.

Usar un esquema organizacional

Hay que aplicar el mejor esquema de organizacion posible para nuestro sitio

Web. La eleccion dependera del tipo de informacion involucrada, del volumen de ésta, y

de las tareas que pueda llevar a cabo el usuario. Se proponen diferentes patrones para

diferentes esquemas organizacionales:

- Organizacion basada en tareas.

Organizacion jerarquica.

- Organizacion alfabética.

- Organizacion cronoldgica.

- Organizacion basada en la popularidad.
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La utilizacion de una de ellas no excluye el empleo de otras. Cada seccion o
subsitio del sitio Web puede ajustarse a esquemas de organizacion que difieran del

resto. Por tanto pueden aplicarse de forma aislada o combinada.

Se aplicard una organizacion jerarquica basada en categorias para el repositorio de
patrones = patrén Hierarchical Organization (B3)

Sera de utilidad dar acceso a la lista completa de los patrones del repositorio
ordenados alfabéticamente - patron Alphabetical Organization (B5)

Para los mensajes de foros y blogs puede que nos resulte mas adecuada una

organizacion cronologica = patrén Chronological Organization (B6)

Avyudar a encontrar el camino de vuelta

Es importante que un usuario logre encontrar con facilidad el camino de vuelta
durante la navegacién por el sitio Web para evitar que se sienta perdido y que como

consecuencia decida no aventurarse por el mismo.

Ayudaremos al usuario a no perder el camino recorrido apoyandonos en “menus de
miga de pan” > patron Location Bread Crumbs (K6)
Habilitaremos en todas las péginas un enlace para regresar a la pagina de inicio

sobre la “imagen de marca” de nuestro sitio - patron Site Branding (E1)

Sobrecarga de contenido

Es imprescindible no sobrecargar las paginas con mucha informacion, de modo
que el usuario no reciba una sensacion de saturacion que podria hacerle ceder en su
empefio por leer el contenido mostrado. Hay muchos factores que contribuyen a
alimentar esta sensacion de sobrecarga, desde el tamafio de fuente seleccionado hasta la

ausencia de una organizacion de contenido.

Se puede mitigar la sobrecarga de informacion mediante técnicas que permitan
a los usuarios explorar una pagina y encontrar con rapidez lo que buscan. Presentar cada
pagina mediante una disposicién tabulada de los diferentes elementos, con una fuerte
jerarquia visual, con areas consistentes de contenido y de navegacion, y emplear una

fuente facilmente legible, son algunas de ellas.
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En todo esto se profundizard cuando organicemos el contenido de las paginas -
patrones Homepage Portal (C1), Page Template (D1), Content Modules (D2), Grid
Layout (11)

SITE BRANDING
(to Homepage)

SEARCH BROWSE
Location Bread Crumbs LINKS
TO
RELATED
CONTENT
B
R
0]
W
5 CONTENT
E

Figura 11: Se perfila el esquema final del framework de navegacion

6.2.3 Patron Hierarchical Organization (B3)

Este patron proporciona una forma de organizar grandes cantidades de contenido

cuando éste puede ser estructurado jerarquicamente.
Problema:

Organizar la informacion en una jerarquia de categorias puede ayudar a los

usuarios a encontrar cosas. Construir una jerarquia efectiva no es facil.

Nombres descriptivos y distintivos de categorias

Los términos que un disefiador piensa como los mejores para describir una
categoria pueden no ser los mismos que aquellos que la mayoria de los usuarios

elegirian.

Las etiquetas que representen las categorias deben ser descriptivas acerca de lo
que cada una de ellas abarca. Hay que evitar por tanto nombres ambiguos (como
“miscelanea” u “otros”) que no ayudan al usuario a determinar exactamente qué

contienen en realidad. De la misma forma hay que procurar emplear etiquetas que sean
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distintivas unas de otras, de modo que no haya lugar a la confusidn entre lo que contiene

cada una de ellas.

En nuestro caso no hara falta ninguna entrevista ni ningun tipo de estudio previo.
Las categorias en las que se dividen los patrones ya nos vienen dadas. Al final de

este punto se muestran las mismas.

Proporcionar ejemplos en cada categoria

De forma que los usuarios puedan comprender méas facilmente lo que contiene
cada categoria y asi estar mas seguros de hacia donde se dirigen, es aconsejable adjuntar
una pequefa descripcion al enlace de cada categoria o pequefias muestras en forma de

ejemplos de lo que contienen.

Mantener el niUmero de subcategorias por debajo de 50

Cuando las listas de subcategorias son muy largas, puede acabar en algo
incémodo de leer. Manteniendo el nimero de subcategorias por debajo de las 50, se
lograra que las paginas sean mas faciles de leer y una mayor rapidez de navegacion. Si
se tienen mas de 50, hay que intentar definir nuevas subcategorias para cada

subcategoria, 0 bien combinar subcategorias similares.

Repositorio
|
| |
Aspect Level
| |
Navegation Structure High Medium
| |
Pattern A Pattern B Pattern A Pattern C

Figura 12: Organizacion jerarquica por categorias de nuestro repositorio de patrones
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6.2.4 Patron Alphabetical Organization (B5)

Este patron proporciona una forma de organizar un volumen de contenido relativamente
pequefio cuando éste no esta relacionado o se compone de elementos de nombres bien

conocidos.
Problema:

Ordenar una lista alfabéticamente parece una forma evidente de organizar el
contenido. Sin embargo, en un sitio Web las listas alfabéticas demasiado largas

son incomodas de usar.

Cuéando emplear una lista alfabética

Es una opcion muy efectiva cuando cada elemento de informacién es conocido
por el nombre mas que por lo que representa. Cuanto mas conozcan los usuarios el
nombre de aquello que buscan, mas rapido les resultard encontrarlo en una lista
ordenada alfabéticamente. Aqui se listan algunas de las ocasiones en las que es Util

emplear este tipo de organizacion:

Listas de articulos conocidos por su nombre.

Listado de todos los documentos de un sitio Web.

Listado de todos los clientes de una compafiia.

Listado de todos los productos que ofrece una compafiia.

Intentar mantener la lista en una pagina

Si una lista alfabética esta dividida en varias paginas Web, los usuarios deben
pulsar en la letra que da comienzo a la primera palabra de lo que buscan, y esperar a que
se cargue la pagina asociada a dicha letra. Esto puede resultar frustrante si no se
garantiza que lo que se busca comienza realmente por esa palabra. Por ello puede ser
mas facil encontrar algo si la lista se despliega por completo en una misma pagina,
apoyada por un indice en la parte superior de la pagina que enlace con cada grupo de

elementos de una misma letra.

Emplearemos una sola pagina apoyandonos en un indice en la parte superior con

enlaces internos al comienzo de cada grupo de patrones asociado a una misma letra.
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Figura 13: Listaremos en una sola pagina todos los patrones del repositorio

6.2.5 Patron Homepage Portal (C1)
Este patron ayuda a perfilar el grueso del disefio de la pagina de inicio de un sitio Web.
Problema:

Las paginas de inicio deben seducir a los visitantes mediante un estilo adecuado
a la vez que deben guardar un equilibrio con otros aspectos como pueden ser la
navegacion, el contenido, la marca e identidad del sitio, y la rapidez de descarga.

Marca e identidad del sitio

La marca de un sitio Web es una promesa de lo que éste ofrece, y que tiene
como objetivo atraer a los usuarios para que naveguen por el sitio. Una vez conseguida
la atencion, hay que intentar satisfacer continuamente la promesa para ganar su respeto

y confianza.

La identidad del sitio dependera de la definicion de dos aspectos:
1. La idea o proposicion fundamental que se quiere transmitir al usuario -
patron Up-front Value Proposition (C2)
2. Laimagen de marca - patron Site Branding (E1)
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Lograr una primera impresion positiva del estilo

Si no se aplica un estilo adecuado a la naturaleza y proposito del sitio Web, se
corre el riesgo de que los usuarios piensen que no es lo que estaban buscando. Por tanto

hay que disefiar pensando en la audiencia potencial del sitio.

El nacleo central de nuestro sitio Web es el repositorio de patrones de disefio
hipermedia. Por tanto la finalidad principal es la de ser un sitio informativo,
didactico. Por ello consideramos que el estilo debe ser sobrio pero evitando caer en

una sensacion de frialdad.

Seducir con el contenido

Pasados solo unos segundos tras entrar a un sitio Web, los usuarios hacen un
juicio de valor del mismo. Ese es el momento en el que se debe captar y retener su
atencion. Ademés de una escritura y unos recursos visuales vivos, es importante
determinar los contenidos apropiados a mostrar en la pagina. Hay que procurar

organizar estos contenidos en titulos, resimenes y cuerpo.

Como una buena préactica extraida de la evaluacion del portal Yahoo! Design
Pattern Library, destinaremos una parte de la pagina de inicio a presentar
resumidamente los Ultimos patrones incorporados a nuestro repositorio. A los
usuarios habituales del sitio les sera de gran utilidad, y en general dard una idea de
lo que se encontraran en otras paginas, ademas de fomentar la impresién de que se
trata de un sitio Web dinamico y actualizado.

Muchas veces un visitante puede no saber por donde empezar. Por ello destinaremos
otra zona de la pagina de inicio, para sugerirles la mejor manera de comenzar a

explorar los contenidos de nuestro sitio Web.

Hacer una pagina de inicio ligera

Si un usuario se dirige a un sitio y la pagina de inicio tarda demasiado en
cargarse, lo mas probable es que desista y dé marcha atras. Estrategias para agilizar las
descargas:

- La primera vez que se accede a un sitio Web, las imagenes de la pagina de

inicio no estan aun cacheadas, lo cual ralentiza la descarga. Para combatirlo,
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lo mejor es aprovechar las capacidades del HTML y emplear texto siempre

que sea posible.

- Usar iméagenes rapidas de descargar.

- Usar tablas HTML separadas en lugar de una gran tabla, ya que una Unica

gran tabla fuerza al usuario a esperar a que todas las imagenes se hayan

cargado antes de ver algo.

- Evitar contenido de descarga lenta como sonido, animaciones flash o

applets, no sélo por la lentitud sino porque se corre el riesgo de que los

usuarios no dispongan de las ultimas tecnologias instaladas en sus

ordenadores.

rendimiento del sitio.

Algunos de estos aspectos se tratardn con mas profundidad cuando analicemos

algunos de los patrones del Grupo L, los cuales nos ayudardn a mejorar el

SITE BRANDING
(to Homepage)

SEARCH BROWSE
Location Bread Crumbs
B ¢POR DONDE
R BIENVENIDO EMPIEZO?
0
w
S
E
ULTIMOS PATRONES
PUBLICADOS

Figura 14: Pagina de inicio a nivel de bloques
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6.2.6 Patron Up-front Value Proposition (C2)

El presente patron de disefio se centra en ofrecer una manera contrastada de articular

una promesa de gran alcance.
Problema:

En muchos sitios Web, a menudo los visitantes no pueden asegurar con certeza
lo que éstos ofrecen o no llegan a comprenderlo bien, a pesar incluso de que el

sitio determinado esté intentando comunicarlo.

El objetivo reside en explicar a los visitantes lo que el sitio ofrece de forma
convincente, con una unica frase o promesa. Esta frase sera el tema que dé una unidad al
sitio. En cualquier caso no hay que olvidar que la promesa por si sola no termina de ser
suficiente. Esta tiene que ser satisfecha a lo largo de todas las paginas del sitio y

reforzada a través de buenas practicas.

A pesar de que nuestro sitio Web serd algo mas que un repositorio de patrones de

disefio hipermedia, lo que es cierto es que todo girara en torno al repositorio y por

tanto la promesa o mensaje que ideemos debe hacer referencia al mismo.

Requisitos

La pagina de inicio es una especie de anuncio para el resto del sitio, y es donde
mas relevancia tendrd el mensaje o idea que se quiere transmitir. Esto es lo que se
necesita para conseguir un mensaje efectivo:

- Una promesa persuasiva.

- Un Unico ofrecimiento.

- Imagenes y texto descriptivos que sean faciles de comprender.

Se resume en una serie de pasos el proceso (a realizar en equipo) recomendado

para poder crear un mensaje Unico y persuasivo:

e Desarrollar una lista inicial de proposiciones. En un principio, toda

sentencia propuesta es igual de valida.
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e Cada miembro del equipo seleccionara los candidatos que considere mas
fuertes y tendrd que defender con argumentos su eleccion. De una

reunién tendran que salir un pequefio conjunto con los mejores mensajes.

e Este conjunto deberd ser evaluado por potenciales usuarios del sitio. Si
no surgen calificaciones muy positivas para ninguno de los candidatos,

se repetira el proceso.

e De los mejor calificados, se vuelve a preguntar al mismo grupo de

usuarios. De aqui saldra el mensaje definitivo.

No vendemos productos, ni queremos sacar provecho econémico del sitio Web. El

sitio es puramente informativo, por lo que el mensaje debe ser sencillo y funcional:

“Repositorio de Patrones de Disefio Hipermedia”

Integrar el mensaje en el sitio

Habra que desarrollar diferentes disefios para que acompafien al mensaje. En
general, lo mejor es que esté préximo o integrado en la marca o logo del sitio Web.

Nos apoyaremos en otro patron para realizar esta integracion convenientemente -

patrén Site Branding (E1)

6.2.7 Patron Site Branding (E1)
Este patron de disefio ayuda a definir la imagen de marca del sitio.
Problema:

Una marca es algo mas que una imagen. Es lo que la gente recuerda. Depende de
la audiencia a la que se espera alcanzar y los valores que ésta estima

importantes.

Diferenciando una marca

Los usuarios intentaran discernir las diferencias entre un sitio Web y sus
competidores, y en particular las promesas que hacen y su habilidad para cumplirlas. A
pesar de que un sitio Web se haga fuerte en diversas areas u ofrezca mas de un servicio,
si se establece para el mismo un Unico e importante valor de marca, se conseguird que

los usuarios recuerden con mayor probabilidad ese valor de marca cuando les sea
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necesario. Sea lo que sea lo que diferencia un sitio Web de su competencia, debe

traducirse en un mensaje que las personas recuerden.

Hemos podido comprobar como se esta extendiendo el uso de la Web como soporte
para publicar repositorios de patrones de diferente naturaleza. Un aspecto
diferenciador con los mismos puede ser el caracter semantico del repositorio.

Incorporaremos este concepto distintivo al mensaje o promesa de nuestro sitio, que

ya quedd establecido en el punto anterior y que quedara modificado como sigue:

“Repositorio Semantico de Patrones de Disefio Hipermedia”

Imagen de marca

Los usuarios identifican un sitio Web por la imagen de marca. Si un usuario
accede a un sitio y no sabe bien donde se encuentra, seguramente es porque la marca no
es suficientemente prominente o quiza esta relegada a un segundo plano por parte de
otros elementos. Veamos algunas consideraciones fundamentales acerca de la imagen

de marca:

- Usar exactamente las mismas fuentes, colores, graficos, posiciones relativas,

y proporciones en cualquier lugar que aparezca.

- Emplear un tamafo lo suficientemente grande para ser el segundo o tercer

elemento que sea leido en la pagina.

- La ubicacién es algo ya estandarizado; la esquina superior izquierda de la

pagina.

A falta de ajustar el formato conforme al estilo que posteriormente se aplique al
conjunto, esto es lo que sera nuestra “imagen de marca”, con el mensaje del sitio

Web ya integrado a la misma:

SEMANTIC HyPATTERNS

Repositorio Semantico de Patrones de Disefio Hipermedia
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semanTic HYPATTERNS

Repositorio Semantico de Patrones de Disefio Hipermedia

semanTic HYPATTERNS

Repositorio Semantico de Patrones de Disefio Hipermedia

semanTic HYPATTERNS

Repositorio Semantico de Patrones de Disefio Hipermedia

Figura 15: La imagen de marca estara presente en todas las paginas

6.2.8 Patron Page Templates (D1)

Este patrén se encarga de sentar las bases para definir plantillas de contenido que

proporcionen consistencia a las paginas de un sitio Web.
Problema:

Un sitio que no sea consistente entre pagina y pagina sera dificil de explorar por
parte de los usuarios y de mantener por parte de los disefiadores. Por tanto, cada

una de estas paginas requiere de una plantilla que describa su contenido.

Construir plantillas tabuladas

Las personas leemos a lo largo de lineas verticales y horizontales. Usando lineas
implicitas en el disefio que alineen los objetos y textos de las paginas, se agiliza la

lectura de las mismas.

Seguiremos este modo de disefiar paginas haciendo de él la base de todas las
plantillas del sitio > patron Grid Layout (11)
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Definir plantillas globales e individuales

Hay que mantener la misma estructura de disefio grafica base en todo el sitio.
Asi los usuarios recordaran donde aparecen las herramientas de navegacion y el

contenido en cada pagina, lo que da lugar a una mayor facilidad de uso.

Las plantillas globales describen la estructura y disefio general para todas las
paginas del sitio. Esto incluiria cosas como la marca del sitio, las barras de navegacion o

los modulos de busqueda.

Con la definicion del framework de navegacién y de la imagen de marca, podemos

dar por definida la plantilla global para las paginas de nuestro sitio.

Las plantillas individuales se construyen sobre las plantillas globales,
describiendo tipos especificos de paginas. Por ejemplo, se podrian tener plantillas

individuales para cada seccion, o para las paginas de descripcion de productos.

En nuestro sitio podemos distinguir a priori las siguientes plantillas individuales:
- Categorias de patrones
- Listado de patrones por categoria
- Listado alfabético de patrones
- Listado de resultados de busqueda de patrones
- Descripcion de un patron

- Enlaces externos a sitios relacionados

- Bloas o seccién de comentarios

Se debe ser consistente en como se abordara el redimensionamiento de las

paginas. Dos enfoques:

e Ajustar el ancho de la pagina al ancho de la pantalla

Esto se consigue empleando porcentajes. De esta forma el ancho de la
pagina se convierte en algo relativo al porcentaje empleado en el disefio y al

ancho de pantalla que emplee cada visitante.

La principal ventaja es la posibilidad de disefiar para todas las resoluciones
sin necesidad de hacer diferentes versiones de la Web. Ademas son mejores

para imprimir.
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Entre las desventajas nos encontramos con que son mas lentas de cargar.
También con que se pierde el control sobre el ancho de linea, produciéndose
asi un salto de linea mayor en resoluciones altas, y por tanto lineas mas

largas, lo cual implica una lectura mas lenta.

Por todo ello, este enfoque se ajusta mejor a sitios Web con muchos
elementos de navegacion y una amplia variedad de contenidos, ya que las
lineas no seran largas y por tanto el ensanchamiento de la pagina tendra un

menor impacto.

e Emplear un ancho de pagina fijo

Esto se consigue estableciendo un nimero de pixeles fijo para el ancho de
pagina.
La principal ventaja es que se consigue controlar a la perfeccion el ancho de

linea para cualquier resolucion.

Entre las desventajas, diremos que no se adaptan a las resoluciones de todos
los usuarios, por lo que con resoluciones grandes se vera la Web mas

pequefia. Ademas suelen dar problemas a la hora de imprimir.

Al contrario que en el anterior enfoque, éste se adapta mejor a sitios Web
con pocos elementos de navegacion y donde en la mayor parte de las paginas
se dedica a presentar un Unico texto, y donde por lo tanto interesa controlar

lo més posible el ancho de linea.

Las paginas mas importantes de nuestro sitio Web seran las dedicadas a la
descripcion de cada patron del repositorio. Estas descripciones son textos
relativamente grandes que ocuparan la totalidad del espacio de la pagina dedicado al
contenido, para los que nos interesara mantener el ancho de linea. Ademas el resto
de paginas tipo, tampoco mostraran una gran variedad de contenidos.

Optaremos por ello por emplear un ancho de pagina fijo. Concretamente
disefiaremos el sitio Web para una resolucion de 800x600, de forma que
probablemente abarcaremos un mayor nimero de usuarios. Para los que naveguen
con una resolucién de 1024x768 tampoco les resultarda muy incémodo que las

paginas no ocupen toda la pantalla.

SITIO WEB SEMANTICO PARA PATRONES DE DISENO HIPERMEDIA 113



6. DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO

Los elementos clave deberdn ubicarse en la mitad superior de las paginas.

Aplicaremos el patron dedicado a este punto - patron Above the Fold (12).

Es conveniente proporcionar un camino para que los usuarios previsualicen las

paginas de forma que les sea mas facil imprimirlas si ellos quieren.

Tal y como indicamos en uno de nuestros requisitos, proporcionaremos una opcion
de previsualizacion para las paginas de descripcion de patrones - patron Printable
Page (D8)

6.2.9 Patron Grid Layout (11)
Este patron describe en qué consisten los disefios “cuadriculados” y como crear uno.
Problema:

No es fécil organizar de una forma cohesiva la gran variedad de elementos de
una pagina Web.

“Grid Layout” es una tecnica de disefio grafico empleado en periddicos, revistas
y otros documentos, que se puede usar para organizar el contenido de las paginas Web.
Segun esta técnica una pagina se divide en filas y columnas, y cualquier elemento se
construye ajustandolo a esta estructura tabular. Practicamente todas las péginas usan

tablas HTML para implementar esta técnica. Ventajas del uso de grids:

- Da una estructura visual coherente, facilitando la busqueda e identificacion

de elementos dentro de la pagina.

- Reduce la sensacién de desorden, facilitando y agilizando la lectura de los

contenidos.

- Una vez disefiado, el Grid puede ser reutilizado, lo cual permite centrarse

mas en los contenidos.

Usaremos tablas HTML para alinear y ajustar el contenido y las herramientas de
navegacion de nuestro sitio Web.
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</table>

</table> (BROWSE)

</table> </table> (CONTENT)

(B

R </table>

O

W </table>

S

E) </table> </table>

Figura 16: Aplicaremos la técnica Grid Layout en navegacion y contenido

6.2.10 Patron Separate Tables (L3)

Este patrén describe maneras de simplificar tablas y dividirlas en otras mas pequefias

para hacerlas mas rapidas de visualizar en los navegadores.
Problema:

Las paginas Web con tablas HTML grandes y complejas son mas lentas de

visualizar en los navegadores Web.

El navegador debe calcular la altura y el ancho de todos los textos, imagenes,
etc., antes de que algo sea visualizado. Como resultado se obtiene la impresion de que la

pagina Web no esta activa.

Por ello es recomendable dividir la pagina en tablas separadas en lugar de usar
una Unica tabla para todos los elementos. De este modo se puede hacer que primero se
visualicen ciertos elementos cercanos a la parte superior de la pagina mientras el resto
de los elementos terminan de cargarse. Lo mas importante a considerar al emplear tablas
separadas es lo que deberia ubicarse en la parte superior. Conviene tener en cuenta que
no todo tiene que ir dentro de una tabla HTML. Por lo tanto puede ser beneficioso
evaluar si se pueden sacar elementos de las tablas siempre que no afecte demasiado a la

alineacion de la pagina.
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Mantendremos la imagen de marca y las herramientas de navegacion superiores en

tablas separadas de la tabla principal.

semanTic HYPATTERNS

i Repositorio Semantico de Patrones de Disefio Hipermedia i Tabla 1
|r 2 1 T
! SEARCH BROWSE i
: Back 1 Tabla 2
) e — _
N o
i Location Bread Crumbs i
|| B i
I R :
! 0 + Tabla 3
| CONTENT ;
|| E i

Figura 17: Tablas principales de las paginas de nuestro sitio Web

6.2.11 Patron Above the Fold (12)

Este patron pretende explicar por qué la informacion de mayor relevancia debe ubicarse

en la parte superior de una pagina Web.
Problema:

A menudo se puede perder informacion importante si esta no esta bien

posicionada.

La expresion “Above the fold” se refiere a aquello que los usuarios de una pagina
Web pueden ver sin necesidad de tener que hacer scroll. Como no se puede saber qué

resolucion de pantalla emplearan todos los usuarios, no se puede saber que veran.

Por ello los elementos mas importantes se posicionan en la parte superior
izquierda de la pagina, haciendo que estos elementos sean lo primero que veran todos
los visitantes. Es un error grave, por tanto, el situar demasiada informacion de poca

relevancia en esa zona de la pagina.
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A causa de esto, en la vida real las diferentes partes involucradas en el disefio de
un sitio Web pretenden ubicar sus anuncios, principales productos, funcionalidades, o
habilidades graficas en dicha zona. El desafio consiste en combinar todas las

necesidades y encontrar un disefio que satisfaga a todas las partes.

Dos decisiones a tomar:
- Elegir la minima resolucion de pantalla que soportara el sitio Web.

- Determinar los elementos que se ubicaran en la susodicha parte superior

izquierda.

Para la resolucién minima de pantalla que seleccionemos, mantendremos todos los
elementos de navegacion visibles sin necesidad de hacer scroll. Los mddulos de
contenido siempre visibles dependeran de la plantilla individual a la que pertenezca

la pagina.

6.2.12 Patron Fixed-Width Screen Size (15)

En el apartado 6.2.8 referente al patrén Page Templates, se incluyeron las notas

procedentes al presente patron.

800 x 600 1024 x 768

PATRON X PATRON X

Figura 18: Emplearemos un ancho de pagina fijo con una resolucion de 800x600
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6.2.13 Patron Content Modules (D2)

Este patron describe los modulos de contenido, un componente clave de toda plantilla y

una manera de gestionar el proceso de publicacion.
Problema:

Sin un buen sistema, publicar y gestionar grandes volimenes de contenido son

procesos costosos en tiempo y proclives a errores.

Definir dénde posicionar el contenido en una pagina

Crear una plantilla con médulos de contenido hace mas facil afiadir nuevas
paginas e incluir contenido nuevo, evitando tener que idear continuamente cémo disefiar

el documento.

Para dar a los usuarios informacion potencialmente util que esté relacionado a lo
que se esta visualizando, es conveniente destinar un espacio en un lateral a modo de
barras laterales de contenido relacionado. Para enganchar a los usuarios por medio de
estos contenidos relacionados, se puede emplear las cabeceras de los mismos con

pequerias descripciones a modo de introduccion.

Organizar el contenido con archivos o con bases de datos

Usar una base de datos para publicar contenido, evita tener que recodificar cada
pagina en la que aparecen o se modifican contenidos. Puede emplearse un sistema de
ficheros o una base de datos en si misma, el efecto es el mismo. Todo depende de la
cantidad de contenido del sitio o de las caracteristicas que se quieran proporcionar a los

clientes.

El modo en que publicaremos el contenido viene marcado por el cardcter semantico

de nuestro repositorio: el contenido se almacena en ficheros OWL y RDF.

Crear una pagina de administracién

Construir una herramienta de publicacion de contenido reduce tiempo y esfuerzo. Todo
lo que se necesita es un formulario Web que incluya todos los campos de contenido,

mas la fecha de publicacion y su ubicacién dentro del sitio.
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6.2.14 Patron Headlines and Blurbs (D3)

Este patron explica la necesidad de emplear cabeceras acompafiadas de pequefias

descripciones, para introducir paginas mas detalladas y atraer la atencion del usuario.
Problema:

Las paginas de contenido necesitan cabeceras y resimenes adecuados para

inducir a los usuarios a que profundicen en los contenidos de un sitio.

Los usuarios estan acostumbrados a ver cabeceras acompafiadas de pequefios
resimenes, llamados blurbs, como forma de introducir elementos de informacion méas
detallada.

Las cabeceras son textos de no mas de 10 palabras, de tal forma que pueden
presentarse con un tamafio grande en poco espacio. Usar el titulo HTML de la pagina

que referencia puede ser una buena solucidn si el titulo es suficientemente descriptivo.

Un blurb es una continuacion de la cabecera, que proporciona informacion
acerca de lo que es importante y exclusivo del contenido que referencia. Tienen que ser
textos cortos y precisos. Pueden construirse a partir de las primeras lineas de un texto

mayor, o bien ser resimenes del mismo.

El empleo de cabeceras y blurbs, es una buena eleccion para emplear en muchas
partes de un sitio Web, desde los médulos de contenido de la pagina de inicio hasta en

barras laterales de informacién relacionada.

Patrén X | |

PATRON Y

Patron Y \/

Patrén Z

Figura 19: Emplearemos headlines y blurbs para listar patrones
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6.2.15 Patron External Links (K8)
Este patron explica algunas técnicas para organizar los enlaces a sitios externos.
Problema:

Los enlaces a sitios externos necesitan ser tratados de forma especial de manera
que los usuarios comprendan que éstos te dirigen a otros sitios Web que no son

competencia del actual.

Considerar tener enlaces a sitios Web externos

Proporcionar a los usuarios informacion atil adicional que no se dispone en el
propio sitio, ayuda a fortalecer la confianza y credibilidad respecto al mismo. Los
usuarios apreciaran la existencia de referencias a otros sitios que les mantengan mejor

informados.

Dedicaremos una seccion de nuestro sitio Web a facilitar enlaces a informacion

relacionada con el disefio hipermedia y los patrones.

Abrir nuevas ventanas para enlaces a sitios Web externos

Hay que evaluar el hecho de abrir una nueva ventana cada vez que el usuario
pulse un enlace a un sitio externo. Las ventanas de pop-up pueden dar problemas, pero

usadas convenientemente pueden resultar muy apropiadas.

semanTic HYPATTERNS

Repositorio Semantico de Patrones de Disefio Hipermed|

Sitio Externo 1
Sitio Externo 2——|

Sitio Externo n\

Figura 20: Se captara una mayor atencion al facilitar enlaces a sitios relacionados
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6.2.16 Patron Pop-up Windows (H6)

Este patron describe como las ventanas de pop-up pueden ser empleadas para

determinados propdsitos.
Problema:

Se puede necesitar mostrar al usuario cierta informacion adicional, mientras se

mantiene el contexto y el navegador del usuario sobre la misma pagina.

Ventanas de pop-up automaticas

Las ventanas de pop-up automaticas aparecen como el resultado de llegar o salir
de un determinado sitio Web. Este tipo de ventanas de pop-up se suelen emplear para
mostrar informacion no relacionada, como pueden ser anuncios publicitarios o

encuestas para mejorar la calidad del sitio Web.

Ventanas de pop-up basadas en enlaces

Una ventana de pop-up basada en un enlace aparece como resultado del pulsado
de un enlace por parte de un usuario. Este tipo de ventanas de pop-up se suelen emplear
para mostrar informacion relacionada en una nueva ventana, desde enlaces embebidos

en texto, enlaces a sitios externos y procesos en cadena.

En un principio, en nuestro sitio tan sélo tendra sentido el uso de ventanas de pop-up
basadas en enlaces, fundamentalmente para la seccion de enlaces a sitios externos
relacionados. También para mostrar ventanas de ayuda en el caso de necesitarlas, o

para dar a conocer las politicas y normas del sitio.

Usar ventanas de pop-up de forma moderada

Es conveniente minimizar el nimero de ventanas de pop-up de un sitio Web para

evitar que inunden la pantalla y frustren a los usuarios.

Una idea puede ser limitar el uso de pop-up automaticos sélo cuando un usuario
Ilegue al sitio y cuando lo abandone. En el caso de los pop-up basados en enlaces, una
idea es reutilizar pop-up abiertos anteriormente. Esto reduce a dos ventanas de

explorador abiertas como méaximo en un momento dado.
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6.2.17 Patron Descriptive, Longer Link Names (K9)

Este patron describe como los nombres largos y descriptivos pueden guiar a los usuarios

al lugar deseado facilmente.
Problema:

Los hiperenlaces de texto deben ser predecibles y comprensibles en cuanto a las
paginas a las que enlazan. En otro caso, los usuarios constantemente se dirigiran
a paginas que no les interesan, obligandoles a regresar e incrementando su

frustracion.

Términos genéricos dan lugar a nombres de enlaces pobres

Hay que evitar emplear términos genéricos para los enlaces, tales como “click
here” o “download”. Lo ideal es que un usuario que elija un enlace aleatoriamente

pueda intuir que tipo de cosas vera si lo pulsa.

Nombres largos de enlaces mejoran la accesibilidad del sitio

El uso de nombres descriptivos y largos para los enlaces pueden fortalecer la

accesibilidad del sitio de tres formas:
- Son mas faciles de pulsar que los nombres cortos.

- Son mas utiles para las personas ciegas, ya que a menudo saltan el contenido
de un sitio y escuchan sélo los enlaces de una pagina Web.

- Ayudan a aumentar la confianza del usuario de que la pagina que van a

descargar es la que ellos esperan.

Nombres largos de enlaces hacen una pagina mas facil de hojear

Los nombres largos de enlaces hacen que textos extensos sean mas féciles de
hojear. A menudo los usuarios exploran un texto en busca de enlaces embebidos.
Nombres mas descriptivos para los enlaces pueden ayudarles a comprender de qué trata

el texto y encontrar el enlace adecuado.

Usar lenguaje familiar

Hay que evitar los tecnicismos, porque un usuario no tiene por que saber qué es

lo que significan. De aqui se concluye la utilidad de usar nombres de enlaces que todo el
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mundo usa, como por ejemplo “home” para la pagina de inicio, o “search” o “find” para

la pagina de busqueda.

Diferenciar o eliminar los enlaces con nombres similares

Enlaces que suenan similares, pueden resultar confusos al usuario. Esto se hace
mas patente en sitios Web grandes, en los cuales a menudo nombran la misma cosa de

forma diferente en diferentes paginas.

Separar enlaces con nombres cortados

En ocasiones nos podemos encontrar con nombres de enlaces cortados, dando la
impresion de que un Gnico enlace son varios. Por tanto hay que asegurarse que cualquier
grupo de enlaces con nombres largos estan claramente diferenciados los unos de los

otros.

Dentro de las secciones de contenido de nuestro sitio nos podremos esperar dos
grupos principales de enlaces; aquellos que serviran para navegar por el repositorio
de patrones, y los empleados para dar acceso a sitios externos de informacion
relacionada. Para los primeros lo maés intuitivo es emplear los nombres de los
patrones y los de sus categorias. Por tanto, el uso de nombres largos y descriptivos

tan s6lo cobrara sentido para los enlaces a sitios externos.

6.2.18 Patron Obvious Links (K10)

Este patrén describe las ventajas de emplear enlaces de color azul y subrayados, y

discute algunos de los inconvenientes.
Problema:
No siempre queda claro qué trozos de texto son enlaces.

Los enlaces azules han sido parte de la Web desde sus comienzos, y los usuarios
esperan que los enlaces que no han visitado sean azules y subrayados. La mayoria de los

sitios todavia siguen esta convencion.

Este tipo de enlaces no son los mas atractivos visualmente, pero la experiencia
muestra que la facilidad de uso es un factor critico. Esto no quiere decir que s6lo haya
que emplear enlaces azules en un sitio Web, sino que lo ideal es buscar un equilibrio
adecuado entre éstos y el resto de enlaces. Se listan a continuacion una serie de consejos

relacionados:
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- Hay que evitar usar texto de color azul para otra cosa que no sean enlaces
Web.

- Hay que evitar usar subrayado para otra cosa que no sean enlaces Web.

- Se debe jugar con el tamafio y estilo de las fuentes para hacer mas atractivos

los enlaces.

- Hay que considerar el uso del atributo TITLE de HTML con los enlaces

Web, para anotar los mismos con una descripcion.

- Se debe evitar emplear colores relacionados a deficiencias visuales, tales

como el rojo o el verde.

6.2.19 Patron Printable Pages (D8)
Este patron proporciona la solucién para imprimir cualquier pagina Web.
Problema:

En ocasiones los usuarios quieren imprimir lo que ven en sus pantallas. Estos se
verdn frustrados si la impresion de una pagina Web corta contenido, saca

paginas y paginas de contenido irrelevante, o no ofrece una version imprimible.

Modificar cualquier pagina del sitio Web para adecuarla a su posible impresion
requiere numerosos cambios que ademas restringen las opciones de disefio. Por ello,
resulta mucho mejor crear una pagina alternativa con el mismo contenido pero mas

apropiada para imprimir.

Eliminar los elementos de navegacion y contenido extrafios

Hay que eliminar de la plantilla de impresion, todos los marcos, barras laterales
de contenido relacionado, y barras de navegacion laterales, porque no son en absoluto

atiles en un formato imprimible.

Si nos encontramos con articulos que se extienden a lo largo de varias paginas,
conviene que la versién imprimible relna todas esas paginas en una sola, ya que en caso

contrario su impresion se convertiria en algo tedioso.
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Anfadir etiquetas que ayuden a encontrar de nuevo la pagina online

Las versiones imprimibles de las paginas son una buena oportunidad para
transmitir informacién de utilidad a los usuarios, como puede ser el titulo, el autor, la
fecha y la URL de la pagina. También es comun incluir uno o dos anuncios

publicitarios.

Extraer el contenido principal de las tablas HTML

Las tablas HTML y los disefios tabulares son una de las principales fuentes de
problemas a la hora de imprimir una pagina. A menos que el contenido tenga que estar
formateado de forma tabular, hay que asegurarse que el contenido no estd ubicado

dentro de una tabla en la version imprimible de la pagina.

Facilitaremos versiones imprimibles exclusivamente para las paginas de descripcion
de patrones. Este patron cubre asi uno de los requisitos marcados durante la fase de

analisis. A la versién imprimible de un patron le afiadiremos la URL del sitio y la

fecha de publicacion del mismo.

PATRON X

PATRON X

dd/mm/yyyy — Site URL

Print
— \_/V

Figura 21: Las descripciones de patrones dispondran de una version imprimible

6.2.20 Patron Low Number of Files (L1)
Este patron puede usarse para agilizar la descarga de las paginas de un sitio Web.
Problema:

Las paginas Web con muchas imégenes, archivos de audio, applets, y plug-ins

son lentas de descargar.

SITIO WEB SEMANTICO PARA PATRONES DE DISENO HIPERMEDIA 125



6. DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO

Como disefiador se plantea un dilema: por un lado se quiere jugar con muchos
elementos visuales como pueden ser el logo, las barras de navegacion, un fondo de
pagina atractivo, uno o dos anuncios, algunas imagenes,... Sin embargo esto choca
frontalmente con la velocidad de descarga de la pagina, con lo que ello supone. La idea

es minimizar el nimero de archivos que deben transferirse. Se dan cuatro enfoques:

1. Eliminar imagenes, archivos de audio, applets, etc., que sean innecesarios: si
la ausencia de un determinado archivo de la pagina no hiere al sitio, lo mejor
es suprimirlo de la misma. Todo elemento extra aleja la atencion de lo

realmente importante y ralentiza la descarga de la pagina.

2. Usar las posibilidades de HTML en vez de imagenes, donde sea posible: esta
idea se basa en que con HTML podemaos definir botones, lineas y fondos, por
lo que en estos casos no es imprescindible emplear imagenes, siendo HTML
mucho mas rapido en la descarga.

3. Reutilizar imégenes: los navegadores Web cachean en archivos temporales
lo que ya ha sido descargado. Las imagenes que sean reutilizadas no tendran

que cargarse de nuevo.

4. Redireccionar los ficheros mas pesados de las paginas que necesitan ser
rapidas: los ficheros mas pesados se pueden redireccionar a péaginas
independientes enlazadas. De esta forma los usuarios previsualizan dichos

ficheros, y es decision suya si quieren o no verlo con detalle.

Es importante priorizar las paginas del sitio Web, para centrarse en incrementar

la rapidez de carga de las paginas més relevantes.

6.2.21 Patron HTML Power (L4)

Este patron describe caracteristicas de HTML que ayudan a reducir el nimero de

imagenes de una pagina.
Problema:

Las imagenes son elementos criticos dentro de un buen disefio de un sitio Web

ya que actian como signos visuales sobre la forma de interactuar y sobre el
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modo en que la pagina estd organizada. Sin embargo, las paginas Web con

muchas imagenes son lentas en la descarga.

HTML tiene muchas caracteristicas que pueden emplearse en lugar de imagenes.

Por ejemplo, se podria aplicar cualquiera de los siguientes puntos:

- El atributo BGCOLOR en el cuerpo de la pagina para establecer un color de
fondo en lugar de una imagen. Esto es extensible a cualquier tabla, logrando

combinar colores que distingan las diferentes partes de la pagina.
- Emplear texto en las barras de navegacion.
- Con el tag UL podemos crear los bullets de las listas.

- Usar botones HTML en lugar de imagenes con enlaces.

Con el tag HR se pueden crear lineas horizontales.

Con todo esto no se quiere decir que se prescinda siempre de las imagenes, sino
que es preferible aprovechar las capacidades del HTML en lugares que funcionalmente

y estéticamente lo aceptan.

Debido al caracter y objetivos de nuestro sitio Web priorizaremos el uso de codigo

HTML, prescindiendo en general de las imagenes.

6.2.22 Patron Location Bread Crumbs (K6)

Este patron describe las maneras de emplear los menus de miga de pan de forma

efectiva.
Problema:

No es dificil que los usuarios se sientan en ocasiones perdidos durante la
exploracién de un sitio Web sin conocer en qué punto se encuentran en relacion

con otras paginas del sitio.

Los menls de miga de pan o rastreadores proporcionan localizadores que los
usuarios pueden emplear como forma de navegacion. Concretamente muestran el rastro
de paginas por las que un usuario ha navegado desde la pagina de inicio hasta la actual,

dando informacién acerca de la estructura del sitio Web.
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Cada pagina dentro del rastreador estd hiperenlazada permitiendo a los usuarios
dar marcha atras rapidamente. Asi mismo, permiten ver a los usuarios donde se

encuentran en relacion con la pagina de inicio.

Para separar cada etiqueta se utilizan simbolos como “>’, */” y ‘|". El mas
recomendable es “>’, puesto que sugiere que un localizador apunta al siguiente nivel de
detalle.

Ubicaremos un menu de miga de pan en todas las paginas en la esquina superior
izquierda de la zona reservada para el contenido, empleando el separador sugerido

por el patrén (*>).

Home > Page 1 > Page 1-1 > Page 1-1-1

Figura 22: Formato de los menUs de miga de pan que emplearemos en nuestro sitio

6.2.23 Patron Navigation Bar (K2)

Este patrén describe como implementar las barras de navegacion de forma que los

usuarios las encuentren utiles.
Problema:

Los usuarios necesitan una forma estructurada y organizada de llegar a las partes

mas importantes de un sitio Web, que ademas sea facil de comprender y usar.

Las barras de navegacién son la forma mas comun de proporcionar acceso a las

principales partes de un sitio Web. Hay tres tipos de barras de navegacion:

- Top-running; se ubica a lo largo de la parte superior de una pagina Web. A
menudo estas barras de navegacion actlan como acceso de alto nivel, es

decir, enlazando directamente con los diferentes subsitios o categorias.

- Side-running; se ubica a lo largo de la parte izquierda de una pagina Web. Es
extremadamente raro ver una barra de este tipo a la derecha. Estas barras de
navegacion disponen de mas espacio que las top-running. Normalmente
muestran mas categorias, a menudo actuando como acceso de segundo nivel,

es decir, proporcionando enlaces dentro de un subsitio.
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- Top-and-left; se extiende a través de la parte superior y a lo largo de la parte

izquierda de una pagina Web. A menudo la parte superior da acceso a los

subsitios y la parte lateral profundiza en la navegacién del sitio en concreto.

Los enlaces incluidos en las barras de navegacion vienen dados en forma de

texto o con iconos. Los iconos empleados de forma aislada no son efectivos porque no

siempre son reconocidos de forma global a través de naciones o de diferentes regiones

geograficas. Si se usan iconos es conveniente acompanarlos de una descripcién textual.

Los contenidos de nuestro sitio Web no requieren el uso de dos barras de
navegacion. Emplearemos tan solo una barra lateral izquierda para ubicar los
accesos a las principales secciones de nuestro sitio Web. Si algunas de las secciones

poseen subcategorias, se les dard también acceso desde esta barra hasta dos niveles

SEMANTIC HYPATTERNS
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Figura 23: Una barra lateral izquierda para los accesos principales
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6.2.24 Patron Consistent Sidebars of Related Content (16)

Este patron discute como usar una barra lateral para poner de relieve los contenidos

relacionados en una determinada pagina Web.
Problema:

Una vez que un usuario explora el contenido de una péagina Web, a menudo

termina queriendo acceder a elementos relacionados con el mismo.

Hay que encontrar el modo en el que presentar los enlaces a estos elementos de
forma clara y evidente, logrando a la vez no distraer la atencion sobre el contenido
principal y sin ceder demasiado espacio. Esto se puede conseguir ubicando los enlaces
relacionados en la parte inferior de la pagina. Sin embargo existe el riesgo de que
algunos usuarios no lleguen a verlos, sobre todo si para llegar al final de la pagina hay
qgue hacer demasiado scrolling. La mejor solucién es el uso de barras laterales de
contenido relacionado, las cuales se ubican en un lado cerca de la parte superior,
normalmente en la parte derecha de la pagina, ya que las barras de navegacion
generalmente se ubican a lo largo de la parte superior e izquierda, y el contenido esta
generalmente ubicado en el centro. De esta forma los enlaces son faciles de ver y se

distinguen visualmente del contenido.

Ubicaremos la barra lateral de acceso a contenido relacionado en la parte superior
derecha del espacio destinado al contenido, Unicamente en aquellas paginas en las

que realmente sean necesarias.

BLOG

PATTERN X

— | Blog~

— | Pattern

/'

\ PATTERN

Figura 24: Desde un patron accederemos a su blog y a los patrones relacionados
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6.2.25 Patron Search Action Module (J1)

Este patron explica el resultado de combinar en Web los conceptos de “busqueda” y

“exploracion”.
Problema:

A menudo el usuario desea saltar rapidamente desde una pagina a otra, pero los
formularios de basqueda son demasiado complejos para ello. Ademas, en

ocasiones los usuarios conocen con exactitud lo que estan buscando.

Una sencilla y rapida funcionalidad de busqueda en la pagina de inicio consigue
satisfacer al visitante. Esto se puede hacer extensible a cualquier pagina, ya que durante
la exploracion de un sitio Web puede surgir la necesidad de realizar una busqueda

determinada en cualquier momento.

Un simple texto que identifique el modulo de busqueda y un botén que lance la
busqueda es suficiente para cubrir esta necesidad. Después habrd que proporcionarle
una ubicacion visible, en la mitad superior de la pagina, ya sea a la izquierda, en el

medio o a la derecha.

En sitios Web complejos y ricos en contenidos puede resultar Gtil apoyarse en un
combo de diferentes temas que acoten la basqueda, para evitar asi tener que enfrentarse
a una pagina de resultados demasiado larga.

Los usuarios esperan encontrar la herramienta de bdsqueda en el mismo lugar en
todas las paginas. Por ello el médulo de busqueda se debe ubicar en alguna zona de la

mitad superior de las mismas, y mantenerlo ahi en todas las paginas.

Nuestro mddulo de busqueda rapida aparecera en todas las paginas del sitio Web en
una ubicacion fija a lo largo de la parte superior. Se compondra de una etiqueta
identificativa, una caja de texto y un boton.

Ademés de esta facilidad, daremos la posibilidad de realizar busquedas mas

detalladas = patrén Straightforward Search Forms (J2).

Search: Go Advanced Search

Figura 25: Esquema de nuestro médulo de busqueda rapida
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6.2.26 Patron Straightforward Search Forms (J32)
Este patron describe como evitar errores comunes en los formularios de busqueda.
Problema:

Los formularios de busqueda a menudo no resultan lo suficientemente efectivos
debido a que requieren demasiada precisién. Estan pensados para facilitar el

procesamiento de la busqueda mas que para facilitar la busqueda al usuario.

Las expresiones booleanas son dificiles de comprender

Las busquedas booleanas usan los términos and y or. A pesar de que es facil
afiadir estas clausulas a un motor de busqueda, también ha quedado demostrado que los

usuarios las encuentran dificiles de comprender.

Hay que ayudar al usuario proporcionando un motor de busqueda que no abuse
de los operadores booleanos, o proporcionando formularios de busqueda que tengan

frases mas explicitas.

Demasiada precision resulta contraproducente

Algunos motores de busqueda requieren que los parametros de busqueda sean
exactos a lo que se quiere encontrar. De tal modo que ante la bdsqueda sobre una

palabra y sobre su plural da resultados diferentes.

Los nombres de productos también son fuente comun de busquedas frustradas,
ya que los mdaltiples usuarios del sitio emplearan términos diferentes para referirse a la

misma cosa, por lo que los sinGnimos son un aspecto a tener en consideracion.

La utilidad de busquedas por defecto

Algunos formularios de buasqueda precisan que el usuario especifique una
categoria sobre la que realizar la busqueda. Si no la especificas puedes encontrarte con

busquedas que no dan resultados.

Para asegurar que los usuarios visualizaran algo, resulta de utilidad establecer la

busqueda sobre todas las categorias como accion por defecto.

Construiremos un mecanismo de busqueda basada en la informacion semantica de

los patrones para cada uno de los campos que los describen.
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6.2.27 Patron Organized Search Results (J3)

Este patron da pautas para estructurar y organizar convenientemente los resultados de

una basqueda de forma que se tornen mas faciles de asimilar para los usuarios.
Problema:

Puede resultar dificil para los usuarios de un sitio comprender los resultados de

una busqueda si hay demasiadas 0 muy pocas entradas.

Proporcionar resimenes relevantes

Los resultados de una busqueda deben ir acompafiados de un resumen relevante
acerca de aspectos comunes a todos ellos. No hay una norma estricta para confeccionar
este resumen, sino que dependera de la naturaleza de dichos resultados el identificar los

datos globales que puedan resultar de mayor interes.

A la hora de presentar los resultados de busqueda se incluird la siguiente
informacion de cabecera:
- unresumen de los criterios de busqueda utilizados por el usuario.

- el nimero total de entradas resultantes.

Organizar los resultados

No resulta muy apetecible el tener que recorrer una larga lista de resultados hasta
dar con lo que se busca. Habra que encontrar una manera ldgica y coherente de agrupar

los resultados, que facilite esta tarea.

Mostraremos los resultados de bdsqueda en orden alfabético por nombre de patron.

Proporcionar titulos hiperenlazados por cada resultado

Cada resultado tiene asociado un titulo hiperenlazado que te dirige a la pagina
que contiene la informacion. Es importante seleccionar buenos titulos. Una buena
practica es la de la mayoria de los motores de busqueda, que emplean el titulo HTML de
la pagina como nombre del resultado de busqueda.
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SEARCH SUMMARY

Patterns  Aspect Level

N<€+— >

Figura 26: Los resultados se listaran alfabéticamente con un resumen de blsqueda

6.2.28 Patron Action Buttons (K4)

Este patron procura establecer una diferenciacion entre enlaces ordinarios y enlaces de

accion a través del uso de botones.
Problema:

Los hiperenlaces de texto son buenos para moverse entre paginas, pero no
resultan muy representativos para las acciones que implican un procesamiento

de informacion por parte del servidor Web.

Botones de accion graficos

Este tipo de botones estan construidos con imagenes modificadas mediante
recursos visuales que hacen parecer que pueden ser presionadas. Para ayudar a explicar
su propdsito, estos botones deberian estar acompafiados de texto o etiquetas en la
medida de lo posible. No deberian ser demasiado pequefios, o resultaran dificiles de ver

y pulsar. Si son demasiado grandes se corre el riesgo de ocupar demasiado espacio.

Botones de accion HTML

Este tipo de botones codificados en HTML, son mas rapidos de descargar, pero
no proporcionan mucho control sobre el disefio y apariencia respecto al texto incrustado
en el boton. La mejor opcion es minimizar el texto de forma que el boton no se extienda

mas de lo deseado y poder posicionarlo con mayor libertad.

Optaremos por botones HTML, jugando con el tamario del texto, el color del fondo,

y el color de los bordes para proporcionar al botén una apariencia de 3D.
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6.2.29 Patron Writing for Search Engines (D6)

Este patron proporciona la solucion para escribir paginas Web que obtengan un ranking

elevado por parte de los motores de busqueda.
Problema:

Cuando se busca informacién en Internet relacionada con el sitio Web que se
estd disefiando, es fundamental que éste aparezca en las primeras posiciones de
la lista de resultados, si queremos que los navegantes lo encuentren rapida y

regularmente.

Los motores de busqueda son las herramientas mas populares para buscar
paginas Web en Internet. Presentan listas de resultados de busquedas que los usuarios
exploran hasta que dan con el sitio Web que se ajusta a sus expectativas. Como lo
normal es realizar la exploracion partiendo de la cabeza de la lista, un sitio Web
necesitara aparecer en las primeras posiciones. Los motores de busqueda indexan
archivos almacenados en servidores Web. Estos programas, llamados crawlers o
spiders, parten de un pequefio conjunto de sitios Web, y recorren las paginas de enlace a
enlace, recopilando e indexando informacion sobre los contenidos de las mismas.
Cuando se busca informacion en los motores, éstos consultan su base de datos y
presentan resultados clasificados por su relevancia o por la frecuencia de apariciones de
palabras en una pagina o sitio. En cualquier caso, las palabras empleadas en el
contenido de un sitio Web deben ajustarse a las palabras clave que los buscadores

recogen del formulario de busqueda.

Escribir titulos distintivos para todas las paginas

Emplear titulos HTML distintivos es importante de cara a los motores de
busqueda por dos razones. La primera es que muchos motores evalian mejor las
paginas Web si uno de los términos de blsqueda aparece en el titulo. La segunda razén
es que a menudo los disefiadores de los buscadores toman los titulos HTML como la
descripcion de cada entrada mostrada en la lista de resultados de busqueda. Si una
pagina Web no dispone de titulo HTML, el motor tendra que tirar de la etiqueta de un

enlace o en el peor de los casos, de la URL de la pagina como descripcion de la entrada.

Aplicaremos el patron que se encarga de este aspecto = patron Distinctive HTML
Titles (D9)
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Escribir texto descriptivo con palabras clave en la parte superior de cada pagina

Algunos motores de busqueda asignan al texto situado en la parte superior de
una pagina mas peso que al texto situado cerca de la parte inferior. Por tanto, habra que

procurar emplear las palabras claves de un sitio Web en la mitad superior de las paginas.

Emplear el tag META

Los tags META son marcadores que indican a las aplicaciones software,
incluyendo los motores de blsqueda, lo que un sitio o pagina Web contiene. Se aconseja
usar estos tags en todas las paginas de un sitio Web para proporcionar palabras clave
adicionales que no estén incluidas en los contenidos, incluyendo sinénimos, frases, y

traducciones en otros idiomas.

Especificar el contenido que no se quiere gue sea inspeccionado

El archivo estandar de exclusién “robots”, es una convencion empleada por los
motores de busqueda para especificarles lo que se puede inspeccionar y lo que no. Es un
archivo que se puede encontrar en la raiz de un sitio Web. El archivo “robots” es una
forma adecuada de indicar a los spiders que eviten paginas tendentes a cambiar

frecuentemente, paginas que requieren un logado previo, y archivos multimedia.

Estrategias ineficaces

La mayoria de los motores de blsqueda guardan secreto sobre el algoritmo que
emplean para ponderar los sitios Web, para evitar el plagio y para evitar los trucos
usados por algunos disefiadores en sus sitios. Uno de los trucos es afiadir palabras claves
muy populares pero para nada representativas del sitio, tales como “sexo” y “MP3”, que
dirijan el trafico al sitio al tener mas probabilidad de aparecer en resultados de
busqueda. Otro truco es presentar un conjunto de paginas falsas a los motores, mientras
se presentan otras a los visitantes del sitio. Este tipo de estrategias para mejorar el
ranking en las basquedas no es ético e incluso son perseguidas por los gestores de los

servicios de busqueda. Aqui se muestra una lista de estrategias a evitar:

Palabras clave repetidas.

Palabras clave que no describen el contenido del sitio.

Palabras clave propiedad de otros sitios.

Paginas falsas para los motores de busqueda.
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Hay otra serie de elecciones de disefio de otra naturaleza que pueden afectar a la
hora de obtener un buen ranking:

- Péaginas con el mismo titulo HTML.

- Péginas con el mismo contenido pero con URLSs diferentes.

- Contenido oculto en CGl, Java o JavaScript.

- Contenido oculto tras formularios de logado.

- Contenido oculto en bases de datos.

- Contenido pensado para ser generado dindmicamente (ASP, JSP), o paginas
que tienen URLSs con caracteres especiales.

6.2.30 Patron Distinctive HTML Titles (D9)
Este patron describe las bases para construir un titulo HTML efectivo.
Problema:

Entre otros usos, los titulos HTML son usados por los motores de busqueda
cuando muestran resultados de busqueda. Sin embargo, es frecuente que los

titulos de pagina no informen adecuadamente de los contenidos de la pagina.

Los titulos de pagina HTML se usan como marcadores en los navegadores Web,
como accesos directos de escritorio, y por algunos motores de busqueda al mostrar los
resultados de busquedas. Sin embargo, a menudo se emplean nombres ambiguos que no

representan o que no dan evidencias del contenido de la pagina.

Es por ello que se han de emplear nombres distintivos para los titulos HTML,
qgue hagan mas facil a los usuarios el encontrar la pagina adecuada. Ademas
proporcionan nombres de enlaces muy apropiados para usar en otras paginas.

Lo mas facil seria dar el mismo titulo a todas las paginas de un mismo sitio Web.
Sin embargo los visitantes no sabrian qué pagina elegir o en qué pagina estuvieron, por

lo que hay que variar los titulos entre pagina y pagina.

Una buena préctica es emplear un sistema similar a los menus de miga de pan
(location bread crumbs) para construir el titulo HTML de la pagina, basandolo en el

path que un usuario tiene que seguir para llegar a la pagina.
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6.3 Resumen

A medida que hemos ido aplicando las recomendaciones de los patrones de

nuestro lenguaje, hemos ido extrayendo conclusiones que han terminado por convertirse

en exigencias que requerimos para nuestro sitio Web, puesto que hemos sabido

reconocer las ventajas y beneficios que supondran para el mismo.

En la siguiente tabla se relaciona cada requisito del sitio Web con el patron que se

ha utilizado para resolverlo. A los requisitos definidos en la fase de analisis uniremos

los requisitos extraidos durante la aplicacion de los patrones.

Patron que lo

|dentificador Descripcion
resuelve
R1 El sitio posibilitara la realizacion de busquedas rapidas de Jl
patrones a partir de un texto libre. Search Action
Module
El sitio posibilitara la realizacion de bisquedas avanzadas a 1o
R2 través del contenido semantico de los patrones del
Straightforward
repositorio_ Search Forms
R3 La busqueda rapida de patrones estara accesible en todas Jl
las paginas del sitio. Search Action
Module
Se presentard una estructura de navegacion jerarquica B3
R4 basada en categorias para la exploracion del repositorio de ) )
Hierarchical
patrones. Organization
El sitio mostrara el contenido de cada categoria de la B3
R5 estructura  jerarquica del repositorio en  paginas ) )
Hierarchical
independientes. Organization
RG Se paginara el contenido de cada categoria si éste se B3
compone de méas de 15 enlaces. Hierarchical
Organization
R7 Se presentard una estructura de navegacion en orden B5
alfabético para la exploracion del repositorio de patrones. Alphabetical
Organization
RS El sitio dar& acceso a las descripciones completas de cada A6
patrén del repositorio. Grassroots
Information Sites
El sitio facilitard una versidn imprimible de la descripcién de
R10 D8

cada patrén.

Printable Pages
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Patron que lo

|dentificador Descripcién
resuelve
En la péagina de descripcion de cada patron se destinara un
R11 espacio de la misma para agilizar el acceso a los elementos 16
relacionados con el patrdn: blog, patrones relacionados y | Consistent Sidebars
of Related Content
version imprimible.
El sitio complementara el repositorio de patrones con AG
R13 referencias externas a informacion relacionada en forma de
Grassroots
enlaces. Information Sites
En funcion del tipo de informacion referenciada, las
referencias externas a informacion relacionada se
.y . . . A6
R14 categorizardn en cuatro secciones independientes y
Grassroots
accesibles de forma directa; Bibliografia, Descargas, | Information Sites
Noticias y Otros repositorios.
R15 Se paginara el contenido de cada seccién de referencias A6
externas si éste se compone de mas de 15 enlaces. Grassroots
Information Sites
R20 Se tendran en consideracion los motores de blsqueda de D6
Internet a la hora de implementar el sitio. Writing for Search
Engines
El sitio posibilitara una navegacion fluida mediante el uso B1
R24 de diferentes barras y herramientas  situadas _
Multiple Ways to
convenientemente dentro del esqueleto de las paginas. Navigate
Se combinardn los esquemas organizacionales mas
R25 . . B B2
adecuados a las diferentes secciones del sitio. Browsable Content
La pagina de inicio debera ser capaz de transmitir
R26 _ b Cl
claramente al usuario lo que el sitio puede ofrecerle. Homepage Portal
Se disefiara la pagina de inicio con contenidos que llamen
R27 _ _ Cl
la atencion del usuario y la retengan. Homepage Portal
R28 El sitio quedara ligado a un mensaje que logre transmitir C2
cudl es el cometido del mismo. Up-front Value
Proposition
Se disefiard una imagen de marca que actle como
R29 elemento unificador del sitio y que logre comunicar el valor El
. . . Site Brandin
diferenciador del mismo. ¢
R30 Hay que familiarizar al usuario con la exploracion del sitio a

D1
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Patron que lo

regresar con facilidad a paginas previas.

|dentificador Descripcién
resuelve
través de una estructura y un disefio grafico consistentes | p,ge Templates
para todas las paginas del sitio.
R31 Los mddulos de las paginas se dispondran de forma 11
alineada siguiendo un disefio tabular. Grid Layout
La carga de las paginas sera progresivo, de forma que el
R32 usuario obtenga respuesta sin tener que esperar a disponer L3
, . Separate Tables
de toda la pagina de una vez. P
R33 El redimensionamiento de las paginas priorizara el 15
mantenimiento del ancho de linea. Fixed-WSisith Screen
1ze
Los enlaces a patrones o enlaces a informacion relacionada
N . . D3
R34 en el contenido iran acompaiiados de una pequefia
Headline and
descripcion que ayude al usuario a saber dénde conducen. Blurbs
Los enlaces a sitios externos se abrirdn en ventanas H6
R35 . _
independientes. Pop-up Windows
R36 Los enlaces a sitios externos estaran formados por K9
nombres descriptivos. Descriptive, Longer
Link Names
R37 Se procurara minimizar el tiempo de descarga del sitio en L1
general y la pagina de inicio en particular. Low '\":l_Jlmber of
1es
El usuario debe poder saber donde se encuentra en cada
o K6
R38 momento respecto de la pagina inicio, y debe poder _
Location Bread
Crumbs

Tabla 6: Relacion requisitos del sitio - patrones utilizados
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La fase de analisis finalizaba con la especificacion de requisitos del sitio Web, a
partir de la cual hemos afrontado el disefio de la interfaz de usuario. Los requisitos seran
también el punto de partida de la fase de disefio de la aplicacion Web, la cual dara
respuesta a las acciones del usuario y alimentara las paginas que componen la interfaz
de usario del sitio Web con la informacién requerida. El presente capitulo trata de
explicar esta fase, exponiendo la arquitectura de la aplicacion y la distribucién del

negocio en clases y paquetes.

Durante el planteamiento del problema propusimos aplicar las lineas marcadas
por el patron arquitectural MV C para definir la arquitectura global de nuestra aplicacion
Web. Ademas la decision de utilizar el framework de desarrollo Jena para realizar el
acceso a la informacion seméantica del sitio nos llevo a decidir usar tecnologia Java para
la construccion de la aplicacion, y esto a su vez, debido a la naturaleza Web de la
misma, nos conduce al uso de las especificaciones definidas por la plataforma J2EE
tales como Servlets y JavaServer Pages. El en el apartado 7.1 exponemos graficamente
la arquitectura resultante en forma de diagrama de bloques, y resumimos cada una de las

partes que la componen.

El apartado 7.2 lo dedicaremos a exponer la parte del Modelo y la parte del
Controlador en forma de clases. Explicaremos la funcién de cada una de las clases
participantes y nos apoyaremos en diagramas para exponer visualmente las relaciones
entre las mismas. Hemos tratado de distribuir las clases en paquetes en funcion de la
naturaleza y cometido de cada una de ellas. Por ejemplo, los componentes Web (como
los servlets) irdn todos incluidos en un mismo paquete, y las clases encargadas de
acceder al repositorio de patrones en otro diferente.
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7.1 Arquitectura

Teniendo en cuenta la tecnologia seleccionada para implementar la aplicacion,
conocido el modelo de datos, y aplicando el patron MVC, la arquitectura final del sitio

quedara tal y como vemos en la siguiente figura.

_____

REQUEST I RESPONSE

Controlador Modelo

v

LUCENE

_______________________

JDOM JENA

Paginas

Descripciones
Directorio (XML)

Ontologias
(OWL)

Lenguaje
de Patrones
(RDF)

Figura 27: Arquitectura de la aplicacion Web

Como se puede apreciar, cada vez que el usuario del sitio Web realiza una
peticion, la “clase controlador” recoge la misma e inicia la cadena de llamadas que
daran lugar a la respuesta. Cada una de las diferentes peticiones que puede realizar el
usuario se ligara a una “clase accion”. El controlador conocerd a qué accion se
corresponde la peticion que le llega, y le delegara la responsabilidad de tratar con las
clases de negocio. Es decir, el controlador sera el punto Unico de acceso a la aplicacion,

y sera el encargado de distribuir el trafico. La mayor parte de las acciones requeriran la
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intervencion de las clases de negocio para extraer informaciéon del repositorio, y

Ilamaran a los métodos adecuados para obtenerla.

Las clases de negocio seran las encargadas, entre otras cosas, de acceder al
repositorio de patrones y extraer la informacion requerida en cada momento. Para
acceder a la informacion semantica del repositorio, es decir, para acceder a los ficheros
RDF y OWL, estas clases utilizaran los métodos ofrecidos por el API Jena, y para tratar
con los ficheros XML de las descripciones, emplearan los métodos del APl JDOM. Por
ultimo, para la realizacion de consultas de patrones a partir de texto libre, se emplearan

los métodos proporcionados por el API Lucene.

Una vez la accion reciba los datos, seleccionara el componente de la Vista que
preparard la respuesta o la pagina adecuada conforme a lo definido en la interfaz de
usuario. Por ultimo, el controlador redirigird la peticion a la pagina generada, la cual

formateara debidamente la respuesta que el navegador mostrara al usuario.

7.2 Diagramas de clases

Definida la arquitectura, en este apartado nos centraremos en identificar y
exponer las clases de la parte controladora y el negocio de la aplicacion Web. El primer
paso sera distinguir los paquetes de primer nivel en los que se distribuiran las clases,
para posteriormente ir aumentando el nivel de detalle e ir mostrando las clases

contenidas. El siguiente diagrama muestra estos paguetes y sus dependencias.

1
£# session
1 )
£ web
f# core
1
% actions

Figura 28: Diagrama de paquetes de primer nivel
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A continuaciéon analizamos con mas detalle cada uno de los paquetes del

diagrama anterior.

PAQUETE WEB

En este paquete se agruparan todas las clases de naturaleza Web (servlets,
listeners,...) que sean necesarias. Aqui por ejemplo, quedaria incluida la “clase
controlador” de la aplicacién. Las clases de este paquete seran las que inicien
cualquier dialogo con el resto de la aplicacion, normalmente a partir de una
peticion del usuario y en ocasiones por una invocacion por parte del servidor de

aplicaciones (expiracion de sesion, por ejemplo).

PAQUETE ACTIONS

Aqui agruparemos todas las clases “accion” de la aplicacion invocadas por el
la “clase controlador”. Como se dijo en el apartado anterior, existird una accion
por cada una de las posibles diferentes peticiones iniciadas por el usuario.
Dentro podremos necesitar de un segundo nivel de agrupacion para diferenciar
las acciones en funcion del ambito funcional de las mismas. Las acciones
invocaran al método o métodos de las clases de negocio (paquete CORE)

necesarios para preparar la respuesta que se mostrara al usuario.

PAQUETE SESSION

Sera necesario almacenar informacion relativa a cada sesion de usuario. En
este paquete incluiremos las clases que gestionen las diferentes sesiones de
usuario abiertas en un momento dado. A la informacién de sesion podran

necesitar acceder las clases del paquete WeB y las del paquete ACTIONS.

PAQUETE CORE

Como su propio nombre indica, este paquete sera el corazén de la aplicacién
en la medida en que la mayor parte del negocio estara aglutinado en las clases
contenidas y en que serd el punto de acceso a los datos del sitio Web. Aqui
accederan tanto las clases del paquete SESSION para recabar informacion que se
necesite asociar a las sesiones de usuario, a los componentes Web del paquete
WEB, Y a las clases del paquete ACTIONS para recuperar la informacién necesaria

para satisfacer las peticiones del usuario.
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Una vez identificados los paquetes de primer nivel en los que quedaran
distribuidas todas las clases de la aplicacion, vamos a empezar a aumentar el nivel de
detalle. Para ello lo primero sera identificar todas aquellas clases que puedan iniciar de
algin modo una comunicacion completa con el resto de la aplicacion que, por lo visto

anteriormente, seran las contenidas en el paquete WeB.

Igualmente en este paso serd conveniente definir las clases que conformen el
contrato que establecerd el negocio de la aplicacion, atendiendo a los requisitos
funcionales recogidos en la fase de analisis. En este punto aplicaremos el patrén Facade
[Gamma et al., 1995], de tal modo que identificaremos una interfaz unificada sencilla
como unico punto de acceso al negocio de la aplicacion. Todas las llamadas al negocio
de la aplicacion pasaran primero por una llamada a alguno de los métodos ofrecidos por

esta interfaz. Todo esto queda reflejado en el diagrama de clases de la figura.

sirterfaces @ HyPatternsManagerFactory
@ HyPatternsManager

2] GS getHyPatternsManager()
createlndex)

@
@ HyPatternsHttpListener ‘I @ getillPatterns()
" @ getPatternByiD0)
@ sessionCreated() L s o sesion B cor sy @ getPatternsBylLevel()
@ sessionDestraved() @ getPatternsBydspect()
@ findPatternsBy Text()
@ findPatternsByFiter()
@ getAllisspects()
@ getAllevels()
(c] HyPatternsController ‘I @ getdnnatations()
f# actions @ getComments()

]

addComment()
checkComment()

@ service) — — — 7 A — 5

L=}

© HyPatternsContextlistener | |

@ conrtextintialized()
@ contextDestroved()
|

|
|
|
| ‘ I —
| @ HyPatternsManagerimpl | | i directory
| 5
| @ createlndex()
| @ oetAlPatterns()
| @ getPatternByID0)
| i@ getPatternsByLevel()
_I @ getPatternsByAspect() _I
E}hean @ findPattern=By Text() E}le
@ fincPatternsByFiter()
@ oetAllspects()
@ oetAllevels()
@ getAnnotations()
@ getComments()
@ addCammert() _I
@ checkComment()
L = = 2 zml

Figura 29: Diagrama de clases principal
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A continuacion analizamos con mas detalle cada una de las clases y los nuevos

paquetes del diagrama anterior.

HYPATTERNSCONTROLLER

Se trata de la “clase controlador” de la aplicacion. Por esta clase pasaran
todas las peticiones iniciadas por un usuario que navegue por el sitio Web,
actuando como un controlador de trafico que delega el foco a la accién

apropiada en funcion de la peticién.

A partir de un pardmetro de peticion “accion” que viajard en la llamada al
controlador, éste identificard qué es lo que el usuario ha pulsado o solicitado.
Tras esto, instanciara la accién que corresponda, e invocarda su ejecucion.
Finalmente redirigira la respuesta devuelta por la accidn a una pagina de la Vista

0 a otra accion, o a la pagina de error en caso de fallo.

HYPATTERNSHTTPLISTENER

Clase “listener” para detectar el momento en que se crea/destruye una sesion
de usuario. Esto nos servira para realizar determinadas tareas que convenga
hacer antes de que el usuario empiece a navegar por el sitio 0 una vez el usuario

ha decidido abandonarlo.

Por ejemplo, serd4 conveniente liberar la memoria ocupada por la
informacidn de sesion de un usuario cuando éste termine la misma o bien cuando

expire el timeout definido en el descriptor de despliegue de la aplicacion.

HYPATTERNSCONTEXTLISTENER

En la aplicacion existira determinada informacién que tendra que estar
disponible para todos los usuarios, desde el comienzo de su ejecucion. La
preparacion de esta informacion la realizara esta clase “listener”, para detectar

cambios en el contexto de la aplicacion.

Por ejemplo, al arrancar el servidor de aplicaciones serd necesario regenerar
los indices de busqueda de los XML de descripcion de patrones, por si existe

alguno nuevo o se han modificado los existentes.
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HYPATTERNSMANAGER

Interfaz que representa el punto unico de acceso a los métodos de negocio o

modelo de la aplicacion. Toda clase externa al paquete CORE que quiera obtener

cualquier tipo de informacion almacenada en OWL, RDF, XML o en el

directorio de busqueda, deberda primero Ilamar a alguno de los métodos

declarados en esta interfaz. Listamos a continuacion cada uno de estos métodos:

createlndex(); crea los indices de busqueda invocando al método

correspondiente de la clase HyPatternsDirectory.

getAllPatterns(); retorna una coleccion con todos los patrones del
repositorio. Para ello recorrerd cada uno de los RDF de patrones del
repositorio y extraera la informacion bésica que describe un patron

con los métodos proporcionados por el API Jena.

getPatternBylID(); retorna la descripcion completa de un patrén a
partir del identificador del mismo. Para ello extraera del RDF
correspondiente la informacion bésica del patron y del XML de
descripcion asociado el contenido completo. Para el parseo del XML
invocara  al método  correspondiente  de la clase

PatternDescription.

getPatternsByLevel(); retorna una coleccion con todos los patrones

que pertenecen a un determinado nivel de descripcion.

getPatternsByAspect(); retorna una coleccion con todos los patrones

que pertenecen a un determinado aspecto de disefio.

findPatternsByText(); retorna una coleccion con todos los patrones
resultantes de hacer una busqueda de un texto cualquiera sobre el
directorio de busqueda. Para ello invocara al método correspondiente

de la clase HyPatternsDirectory.

findPatternsByFilter(); lanza una busqueda semantica sobre el
repositorio para retornar la coleccion con los patrones que se ajustan
a unas determinadas condiciones de busqueda. Para ello construira
una consulta SPARQL vy lanzara su ejecucion por medio del motor
ARQ del API Jena.
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getAllAspects(); retorna una coleccion con todos los aspectos de
disefio en los que se clasifican los patrones del repositorio. Esta
informacion queda recogida en la propiedad Aspect definida en la
ontologia, por lo que serd necesario acceder a la misma a través de
los métodos de acceso a OWL del APl Jena. Posteriormente se
invocara al método de la clase AspectDescription para obtener la

descripcidn textual de cada aspecto.

getAllLevels(); retorna una coleccion con todos los niveles de
descripcion en los que se clasifican los patrones del repositorio. Esta
informacion queda recogida en la propiedad Level definida en la
ontologia, por lo que serd necesario acceder a la misma a través de
los métodos de acceso a OWL del APl Jena. Posteriormente se
invocara al método de la clase LevelDescription para obtener la

descripcion textual de cada nivel de descripcion.

getAnnotations(); carga las anotaciones encontradas en el repositorio
para un campo determinado. Para ello recorrera cada uno de los RDF
de patrones del repositorio extrayendo el contenido de la propiedad

correspondiente al campo.

getComments(); retorna una coleccion con todos los comentarios
“aceptados” asociados a un patron. Para ello se apoya en el método

correspondiente de la clase Comments.

addComment(); afiadira un nuevo comentario a un patron a través del
método correspondiente de la clase Comments, y enviard un correo

electronico al administrador del sitio para informarle.

checkComment(); aceptara o rechazard un comentario invocando el
método correspondiente de la clase Comments, y enviard un correo

electronico al autor del comentario para comunicarselo.

HYPATTERNSMANAGERIMPL

Esta es la clase que implementa la interfaz HyPatternsManager, y que

contiene la mayor parte del negocio de la aplicacion. La mayor parte del codigo

que manipulara los ficheros OWL y RDF se realizara aqui. Otras tareas, como la
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gestion del directorio de busqueda o el parseo de los ficheros XML, seran

delegadas a otras clases que veremos posteriormente.

HYPATTERNSMANAGERFACTORY
Clase factoria, invocada por alguna de las clases del paquete WEB para
obtener instancias de la interfaz HyPatternsManager, para iniciar el dialogo con

las clases de negocio.

PAQUETE BEAN

En este paquete se localizaran las clases de “estado”, que se corresponderan
con las entidades del modelo identificadas en la aplicacion. Por ejemplo, sera
necesario una clase que represente un patrén de disefio. De esta forma, cualquier
método de la aplicacion que retorne informacion acerca de un patron del
repositorio, debera retornar una instancia de la clase “Patron” con dicha
informacidn. O si se trata de devolver una lista de patrones, se debera retornar

una lista de objetos “Patrén”.

Dicho de otro modo, las instancias de las clases contenidas en este paquete
seran los componentes de intercambio entre las distintas capas de la aplicacion
(exceptuando cuando se trabaje con tipos de datos primitivos). Por tanto, la
estructura de las clases contenidas en este paquete seran conocidas por todas las
clases de la aplicacion, desde las clases del modelo que se encargaran de
instanciarlas a la hora de preparar la informacion, hasta las paginas de la Vista

para extraer la informacion contenida y presentarla de manera adecuada.

PAQUETE DIRECTORY
En este paquete se ubicaran las clases encargadas de gestionar y manipular el
directorio de busqueda de patrones. Sera por tanto el punto unico de dialogo con

las clases del APl Lucene.

PAQUETE OwWL
En este paquete incluiremos clases de apoyo para la recuperaciéon de datos
incluidos en ficheros OWL y RDF. Cada una de las clases incluidas,

representard una ontologia o abstraccion semantica empleada en la aplicacion.
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PAQUETE XML
Este paquete agrupara todas las clases de parseo y construccion de ficheros
XML, por lo que sera el punto Unico de didlogo con las clases del APl JDOM.

Habra una clase por cada tipo de fichero XML que tome parte en el sitio Web.

Acabamos de identificar las tres clases principales del paquete CORE, y hemos
definido para el mismo cuatro nuevos subpaquetes. A continuacion vamos a entrar mas

en detalle en este paquete con el diagrama de la siguiente figura.

@ HyPatternsManagerFactory

girterfaces
@ HyPatternsManager

© Pattern
% Rk String
¥ 5_MAME: String
¥ 5_CONTEXT: String
% 5_PROBLEM: String
¥ 5_DISCUSSION: String
% 5_RELATEDTC: String
5 DIAGRAM: String
¥ 5_S0LUTION: String
% NAME: DatstypeProperty
Y CONTEXT. DatatypeProperty
%7 PROBLEM: DatatypeFroperty
¥ DISCUSSION: DatatypeProperty
' RELATEDTO: DiatatypeProperty
¥ SOLUTION: DatatypeProperty

& oetlRI)

@ HypermediaPattern

& URL String

¥ 5_ASPECT: String

% 5_LEVEL: String

¥ 5 USESTO: String

% 5_SUGGESTTC: String

# 5 _sPECIALIZEDEY: String

o 4SPECT: DatstypeProperty

% LEVEL: DatatypeProperty

9 USESTO: ObjectProperty

¥ SUGGESTSTO: ObjectProperty
¥ SPECIALIZEDEY: ObjectProperty

& oetlIRI)

@ DuhlinCore

A uRE String
¥ 5 DATE String
% DATE: Property

& getlIRI

e oo om oa

_ @ checkCommert()

@ AspectDescription

os getDescriptiont)

@ HyPatternsDirectory

—— — — % & createlndex))
os searchindex()

@ searchindex()

«instantiates

@ HyPatternsManagerlmpl

@ orestelndex()
@ getAlPatterns()

@ getPatternByIDE)

@ getPatternsByLevel()

@ oetPatternsByspect()
@ findPatternsBy Text()

@ findPatternzByFiter()

© gethlaspectsD)

@ getallevels()

@ getAnnotations()

@ getComments()

@ addCommert()

~
[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

@ PatternDescription @ Comments

|
& getCommentst)
& addComment()

& acceptCommentr)

QS getDescription()
@ gefFormattedDescriptiont)
OS getPatternResumel)

@ LevelDescription

& getDescription()

Figura 30: Diagrama de clases del paquete CORE

En el diagrama anterior, para no recargarlo demasiado no hemos mostrado las

clases que componen el paquete BEAN. Las mostramos, ahora si, en la siguiente figura.
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@ PatternBean @ CommentBean
g name: String o nick: String
a D String o date: String
o date: String o email String

o lewel String o comment: String

o aspect String o accepted: boolean
o cortext: String
o problem: String

o dizcussion: String
o relstedTo: String
o uzesTo: Collection O LevalBoan
o suggestsTo: Collection o nombre: String

o specislizedBy: Collection o descripcion: String
o image: String
o diagram: String

o solution: String
o resume: String

@ AspectBean

o nombre: String

o descripcion: String

©® AnnotationBean

a il: String
o texto: String

Figura 31: Clases del paquete CORE.BEAN

A continuacion analizamos con mas detalle cada una de las nuevas clases

incluidas en el paguete CORE.

HYPATTERNSDIRECTORY
Esta es la clase de gestion y explotacion del directorio de indices de
busqueda de patrones. Los métodos publicos de esta clase seran los dos

siguientes:

= createlndex(); este método serd invocado para crear los indices de
basqueda a partir de las descripciones XML de los patrones del
repositorio. Este método serd invocado por el “listener”
HyPatternsContextListener al detectar el arranque del contexto
de la aplicacion. Es decir, sélo se ejecutara al arrancar la aplicacion.
Si se quiere renovar el contenido del directorio, ya sea porque se ha
eliminado algun fichero XML, se ha afadido uno nuevo, o se ha
modificado alguno existente, sera necesario tirar y levantar la
aplicacion.
Para crear los indices, el primer paso seré instanciar un directorio en
disco en la ruta que tengamos definida para ello. Posteriormente se

indexa cada uno de los XML de descripcion a partir de una instancia
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de la clase org.apache.lucene.document.Document de Lucene,
indicando no sélo el contenido a indexar sino también aquellos
campos del patron que nos interesard mostrar cada vez que se realice

una busqueda.

= searchindex(); este sera el método invocado por la clase
HyPatternsManagerImpl cada vez que sea necesario lanzar una
busqueda de una cadena de texto sobre el directorio de busqueda.
Para ello harda uso del motor de busqueda incluido en la clase

org.apache. lucene.search. IndexSearcher de Lucene.

PATTERN

Esta clase representa la ontologia definida por el fichero “Pattern.owl”. Sera
un reflejo de la ontologia en memoria, para centralizar cierta informacion de
utilidad para los métodos de la clase HyPatternsManagerImpl gue necesiten
acceder a través de Jena a la informacion contenida en esta ontologia o a la
informacion de las instancias de la ontologia (es decir a la informacién contenida

en los ficheros RDF de cada patron).

HYPERMEDIAPATTERN

Esta clase representa la ontologia definida por el fichero
“HypermediaPattern.owl”. Sera un reflejo de la ontologia en memoria, para
centralizar cierta informacion de utilidad para los métodos de la clase
HyPatternsManagerImpl que necesiten acceder a través de Jena a la
informacidn contenida en esta ontologia o a la informacion de las instancias de
la ontologia (es decir a la informacién contenida en los ficheros RDF de cada

patron).

DuBLINCORE

Esta clase representa el RDF correspondiente a los Dublin Core Elements.
Dublin Core es un sistema de definiciones disefiado especificamente para
proporcionar un vocabulario de caracteristicas “base”. Sera un reflejo del RDF
en memoria, para centralizar cierta informacion de utilidad para los métodos de

la clase HyPatternsManagerImpl que necesiten acceder a través de Jena a la
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informacion de esta abstraccion semantica que esté presente en los RDF de

patrones, como es el caso de la fecha de publicacién de un patron.

ASPECTDESCRIPTION

La descripciones de los diferentes “aspectos de disefio” en los que se
clasifican los patrones del repositorio, se encuentran almacenadas en un fichero
XML. Esta clase contendra el método encargado de parsear este XML, para

retornar la descripcion asociada a un determinado aspecto.

LEVELDESCRIPTION

Las descripciones de los diferentes “niveles de descripcion” en los que se
clasifican los patrones del repositorio, se encuentran almacenadas en un fichero
XML. Esta clase contendra el método encargado de parsear este XML, para

retornar la descripcion asociada a un determinado nivel de descripcion.

PATTERNDESCRIPTION

Como ya se ha dicho, los ficheros RDF de patrones del repositorio no
contienen las descripciones textuales completas de los campos que describen el
patrén, sino anotaciones con informacion semantica extraidas de las mismas. Las
descripciones se almacenan por separado en ficheros XML. Esta clase se
encargara de parsear estos XML para extraer las descripciones. Se identifican

dos métodos principales:

= getDescription(); extraerd el contenido textual de cada uno de los

campos que describen un patrén tal cual viaje en el XML.

= getFormattedDescription(); extraeré el contenido textual de cada uno
de los campos que describen un patron formateando
convenientemente agquellos campos donde se hacen referencia a otros
patrones de modo que cuando se vaya a presentar la informacion
estas referencias se localicen facilmente para tratar su presentacion de

modo diferente.
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COMMENTS

Por cada patron del repositorio, existira un fichero XML conteniendo los
comentarios que los usuarios afiadan desde la seccidén de comentarios del sitio
Web. Esta clase contendra los métodos encargados de parsear y manipular el
contenido de estos XML. Se identifican tres métodos principales:

= getComments(); retornara una lista con todos los comentarios

“aceptados” asociados a un patrén.

= addComment(); afiadira un nuevo comentario al XML de comentarios
del patrén correspondiente, a falta de ser aceptado o rechazado.

= acceptComment(); este método se invocara cuando el administrador
del sistema decida marcar un comentario como aceptado 0 como

rechazado.

PATTERNBEAN
Clase que representa a la entidad “Patron” dentro de la aplicacion. Listamos
los campos que compondran una instancia de un Patron en memoria:
» name; nombre del patron.
ID; identificador del patron.
date; fecha de publicacion.
level; nivel de descripcion.

aspect; aspecto de disefio.

>

>

>

>

» context; contenido textual del campo context.

» problem; contenido textual del campo problem.

» discussion; contenido textual del campo discussion.

» relatedTo; contenido textual del campo relatedTo.

» usesTo; lista de patrones que mantienen una relacion de tipo
usesTo con el patron.

» suggestsTo; lista de patrones que mantienen una relacion de tipo
suggestsTo con el patron.

» specializedBy; lista de patrones que mantienen una relacion de
tipo specializedBy con el patron.

» image; nombre del fichero de la imagen asociada.

» diagram; nombre del fichero del diagrama asociado.
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» solution; contenido textual del campo solution.

» resume; texto que actuara como resumen del patréon.

ASPECTBEAN
Clase que representa a la entidad “Aspecto de disefio” dentro de la
aplicacion. Listamos los campos que compondrén una instancia de un Aspecto
de disefio en memoria:
» nombre; nombre identificativo del aspecto de disefio.

» descripcion; texto descriptivo del aspecto de disefio.

LEVELBEAN
Clase que representa a la entidad “Nivel de descripcion” dentro de la
aplicacion. Listamos los campos que compondran una instancia de un Nivel de
descripcion en memoria:
» nombre; nombre identificativo del nivel de descripcion.

» descripcion; texto descriptivo del nivel de descripcion.

ANNOTATIONBEAN
Clase que representa a la entidad “Anotacion” dentro de la aplicacion.
Listamos los campos que compondrén una instancia de una Anotacion en
memoria:
» ID; identificador de la anotacion.

> texto; contenido textual de la anotacion.

COMMENTBEAN

Clase que representa a la entidad “Comentario” dentro de la aplicacion.
Listamos los campos que compondran una instancia de un Comentario en
memoria:
nick; nombre nick identificativo del autor del comentario.
date; fecha de publicacion del comentario.
email; correo electronico del autor del comentario.

comment; contenido textual del comentario.

YV V V VYV V

iaccepted; flag que indica si el comentario esta aceptado o no.
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Con la descripcion de estas Ultimas clases, queda cubierta la parte central de la
aplicacion Web. En los siguientes diagramas veremos el contenido de los paquetes

restantes. El de esta figura corresponde al del paquete ACTIONS.

EF Action — -
O&BXBCUTB() e___________________j

@ ChangeldiomAction @ LoadHomeAction I I I
2 miscellany 3 cataloy H# resources
@ execute() @ execute()
T T T T ™

| | | | |

| | | | |

| | | | |

| I~ — — @ HyPatternsController |— — —' |

|

Figura 32: Diagrama de clases del paquete ACTIONS

Las clases pertenecientes a este paquete se corresponden con las acciones invocadas
por la “clase controlador”. Todas ellas heredan de una misma clase ACTION, y se han
definido tres paquetes de segundo nivel para distinguir a cual de los tres ambitos
funcionales del sitio Web pertenece cada accion. Vamos a ver los tres diagramas de

clases de estos tres nuevos paquetes y después detallamos cada componente.

© Action
o execute()

i

© AddC Acti O Ad ISearchActi @ CheckCommentAction ® CloneConditionActi ® LoadAd ISearchActi © QuickSearchAction
@ executer) @ execus() @ erecute)

@ LoadAspectPatternsiction @ LoadBlogAction

o execute() @ execute() @ executel)

@ LoadAlphaheticalOrderAction

@ LoadAnnotationsAction @ LoadAspectCategoriesiction

o execute) ® execute) @ exeoute() @ exeoutz() ® execute()

@ LoadCategoriesfction © LoadLevelCategoriesAction @ LoadLevelPatternsAction O LoadMapAction @ LoadPatterniction ‘ @ LoadPrintableAction

@ execute) @ execute() @ execute() o executel) o executel) @ execute)

Figura 33: Diagrama de clases del paquete ACTIONS.CATALOG
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& Action

%

@ LoadAhoutUsAction @ LoadFormatAction © LoadHowhAction @ LoadWhatAction @ LoadWhyAction @ ModifyFormatiction

0’\ executel)

@ execute() @ executel) @ execute() @ execute() @ execute() @ execute()

Figura 34: Diagrama de clases del paquete ACTIONS.MISCELLANY

© Action

?

© DownloadFileAction @ LoadAnotherRepositoriesAction @ LoadBibliographyAction ® LoadLastPatternsAction @ LoadDownloadsAction O LoadNewsAction

d\ execute()

@ execute() @ exeoutal) @ execute) @ executs() @ execute() @ executel)

Figura 35: Diagrama de clases del paquete ACTIONS.RESOURCES

A continuacion analizamos con mas detalle cada una de las clases incluidas en el

paquete ACTIONS Yy en los paquetes de segundo nivel contenidos en éste.

ACTION

Clase abstracta padre de todas las “clases accién” del paquete, declara el
método execute() invocado por la “clase controlador” HyPatternsController
para lanzar la accidn asociada a una determinada peticion del usuario, y que

deberéa ser implementado en cada una de las “clases accién” hijas.

LOADHOMEACTION

Carga la pagina de inicio de la aplicacion. En la pagina de inicio se
mostraran los ultimos patrones publicados. Para obtenerlos, invocara el método
getAllPatterns() de la interfaz HyPatternsManager, y ordenara la coleccion

resultante por fecha.

SITIO WEB SEMANTICO PARA PATRONES DE DISENO HIPERMEDIA 157



7. DISENO DE LA APLICACION WEB

CHANGEIDIOMACTION
Accién invocada cuando un usuario cambia de idioma. Actualizara la
informacion de sesidn que se vea afectada por este cambio, como es el locale de

la sesion.

ADDCOMMENTACTION
Accioén invocada cuando un usuario aflade un nuevo comentario. Para ello
invocara al método addComment() de la interfaz HyPatternsManager pasandole

los valores introducidos por el usuario.

ADVANCEDSEARCHACTION

Accidn invocada cuando un usuario realiza una blsqueda avanzada. La
accion se encargara de invocar el método findPatternsByFilter() de la interfaz
HyPatternsManager proporcionandole los filtros o condiciones de busqueda
seleccionados por el usuario. Como resultado se cargara la pagina de resultados

de busqueda con los patrones que cumplan con las condiciones establecidas.

CHECKCOMMENTACTION
Accioén invocada por el administrador del sistema para aceptar o rechazar un
determinado comentario, valiéndose del método checkComment() de la interfaz

HyPatternsManager.

CLONECONDITIONACTION
Escribe el codigo HTML necesario para clonar los campos de una nueva
condicion en la pantalla de bldsqueda avanzada, como resultado de afiadir una

nueva condicién de basqueda por parte del usuario.

LOADADVANCEDSEARCHACTION

Carga la pagina para realizar busquedas avanzadas de patrones.

LOADALPHABETICALORDERACTION
Carga la pagina con el listado en orden alfabético de todos los patrones del
repositorio. Para obtenerlos, invocara el método getAllPatterns() de la interfaz

HyPatternsManager, Y ordenara la coleccion resultante por nombre.
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LOADANNOTATIONSACTION
Carga un combo con las anotaciones encontradas para un campo
determinado. Puede haber dos tipos de anotaciones; referencias a otros patrones

o literales de texto.

LOADASPECTCATEGORIESACTION
Carga la pagina con el listado de los aspectos de disefio del repositorio. Esta

pagina se valdra de la informacion de sesion para pintar los aspectos.

LOADASPECTPATTERNSACTION
Carga la pagina con el listado de los patrones que pertenecen a un
determinado aspecto de disefio. Para obtenerlos invoca el método

getPatternsByAspect() de la interfaz HyPatternsManager.

LOADBLOGACTION

Carga la pagina de comentarios asociados a un determinado patron. Para
obtener el listado de comentarios invoca el método getComments() pasandole el
identificador del patrén.

LOADCATEGORIESACTION
Carga la pagina que lista los diferentes tipos de categorizaciones del

repositorio que facilita el sitio Web.

LOADLEVELCATEGORIESACTION
Carga la pagina con el listado de los niveles de descripcion del repositorio.

Esta pagina se valdra de la informacion de sesidn para pintar los niveles.

LOADLEVELPATTERNSACTION
Carga la péagina con el listado de los patrones que pertenecen a un
determinado nivel de descripcion. Para obtenerlos invoca el método

getPatternsByLevel() de la interfaz HyPatternsManager.

LOADMAPACTION

Carga la pagina que contiene la imagen con el mapa del repositorio.
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LOADPATTERNACTION

Carga la pagina de descripcion de un patrén. Para conseguir la informacion a
mostrar en la pagina invocard el método getPatternBylD() de la interfaz
HyPatternsManager, Yy posteriormente convertird las referencias a otros

patrones en enlaces a las paginas de descripcion de los mismos.

LOADPRINTABLEACTION

Carga la pagina de impresion de un patron. Al igual que al cargar la pagina
de descripcion, obtiene la informacion del método getPatternBylD() de la
interfaz HyPatternsManager, pero en lugar de crear enlaces las referencias a

otros patrones las marca en negrita.

QUICKSEARCHACTION

Esta accion se invoca cuando el usuario realiza una busqueda rapida de un
texto sobre el repositorio. En este caso la busqueda se realizara sobre el
contenido indexado en el directorio a través del API Lucene, por lo que la accién
invocard el método findPatternsByText() de la interfaz HyPatternsManager

para obtener la coleccion de patrones que cumplan con la bldsqueda.

LoADABOUTUSACTION

Carga la pagina de contenido informativo estatico “Acerca De”.

LOADFORMATACTION

Carga la pagina de contenido informativo estatico “Formato utilizado”.

LOADHOWACTION
Carga la pagina de contenido informativo estatico “COomo estan

organizados”.

LOADWHATACTION

Carga la pagina de contenido informativo estatico “;Qué son?”.

LoOADWHYACTION

Carga la pagina de contenido informativo estatico “¢Por qué y para quien?.
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MODIFYFORMATACTION
Accion invocada para establecer los campos que se visualizaran al entrar en
la pagina de descripcién de un patron. Esta informacién queda almacenada como

informacion de sesion.

DOWNLOADFILEACTION
Esta accion prepara el dialogo de descarga con el fichero que el usuario haya

seleccionado para descargar.

LOADANOTHERREPOSITORIESACTION
Carga la pagina de contenido estatico con los enlaces externos a otros

repositorios de patrones.

LOADBIBLIOGRAPHYACTION

Carga la pagina de contenido estatico con la bibliografia recomendada.

LOADDOWNLOADSACTION
Carga la pagina de contenido estatico con los enlaces de descarga de

documentacion relacionada.

LOADNEWSACTION

Carga la pagina de contenido estético de noticias relacionadas.

Para terminar, pasamos a identificar las clases contenidas en el paguete SESSION.
Si recordamos, este paquete mantenia una relacion de dependencia con el paquete CORE,
ya que la sesidn del usuario puede requerir el disponer de determinada informacion
proporcionada por el Modelo. Por otra parte indicamos anteriormente que las clases del
paquete ACTIONS pueden requerir informacién almacenada en la sesion para la
preparacion de una determinada respuesta, y que el listener de sesion se encargaba de
invalidar las sesiones al vencer el timeout establecido. Estas relaciones de dependencia

se recuerdan en el siguiente diagrama.
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® SessionBean
@ HyPatternsHttpl istener

o currentlLocale: Locale
o gspectos: Collection
o niveles: Callection

o camposvizibles: Map

getCampos'isibles()

@ SessionsMap & seszionBesn() _é Gha
of sessions: HashMap @ reset() 7
B : — — — — —% @ getCurrentlocale()
& getSessionBean() @ setCurrentLocals()
@ gethzpectos()
@ setbspectos()
_I - @ gethliveles)
{4 actions @ =ethliveles()
@
@

setCampos'isibles()

Figura 36: Diagrama de clases del paquete SESSION

A continuacién analizamos con mas detalle las dos clases que componen el

paquete SESSION.

SESSIONSMAP

No es recomendable hacer que los datos de sesion viajen en cada peticion
que realice el usuario, sino que es mejor mantener esta informacion en algun tipo
de estructura en memoria de modo que se acceda a ella a partir del identificador
de sesion. Aplicando el patron Singleton [Gamma et al., 1995], esta clase
representara el punto Unico de acceso a la informacion de las sesiones abiertas de
los usuarios. Para ello nos apoyaremos en una estructura de tipo HashMap,
donde cada elemento de la misma se correspondera con un bean que contendra la

informacidn asociada a un identificador de sesion.

SESSIONBEAN

Cada instancia de esta clase representara la informacién en memoria de una
sesion abierta en un momento dado. Listamos a continuacion los campos que
representaran la informacion de sesién que interesara tener accesible durante

toda la sesién de un usuario:

» currentLocale; idioma seleccionado por el usuario.

» aspectos; lista con los aspectos de disefio en el idioma

seleccionado.
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> niveles; lista con los niveles de descripcion en el idioma

seleccionado.

» camposVisibles; lista de los campos que seran visibles en la
pantalla de descripcién de un patron. Esta lista dependera de lo
seleccionado por el usuario.
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Llegados a este punto tenemos definido por un lado el disefio de las paginas de
la interfaz de usuario, y por otro lado la arquitectura y la estructuracion en clases y
paquetes de la aplicacion Web. El siguiente paso consistira en concretar e integrar el
disefio de ambas partes a través de su codificacidén y su estructuracion en ficheros y
carpetas. Esto se traduce en la programacion de las clases haciendo uso de los métodos
de las diferentes APIs que entraran en juego en la aplicacién (Jena, Lucene, JDOM), en
la implementacion de las paginas del sitio, en la definicion de hojas de estilos y
controles Javascript para dichas paginas, y en la definicion de los ficheros de apoyo que
sean necesarios, como pueden ser los ficheros de idioméaticos para la
internacionalizacion del sitio, o el fichero de propiedades de la aplicacion para hacer
configurables ciertos valores de utilidad. Una vez implementado y definido todo esto, se
empaquetard y se preparara la estructura de carpetas y ficheros requeridos para poder

realizar el despliegue en un servidor de aplicaciones Web.

La eleccion de Jena como libreria de acceso al contenido semantico del sitio,
implicé a su vez la utilizacién de tecnologia Java para la construccion de la aplicacion.
En el apartado 8.1 exponemos resumidamente los aspectos de implementacion mas
relevantes, motivados fundamentalmente por el uso de Java como plataforma de

desarrollo.

El siguiente objetivo es exponer el aspecto final del sitio Web tal y como se vera
una vez desplegado en el servidor de aplicaciones, y explicar los aspectos no recogidos
durante la fase de disefio que consideremos de mayor interés (véase el apartado 8.2). El
aspecto final de las paginas que compondran el sitio Web puede verse en el manual de
usuario que sirve como apéndice de este documento (véase Apéndice ).
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8.1 Aspectos de implementacion

Cuando decidimos emplear Jena como solucion para acceder al contenido

seméantico del sitio Web, a la vez estdbamos seleccionando Java como plataforma

tecnolégica de implementacién. Entre otras cosas esto implica el uso de las

especificaciones definidas por la plataforma J2EE en lo que respecta a aplicaciones

Web. Veamos las implicaciones de forma mas detallada, atendiendo a la division

arquitectural MVC definida en la fase de disefio:

Modelo: las clases de negocio seran simples clases Java que interaccionaran
con las diferentes librerias Java de acceso al repositorio de patrones; Jena,
JDOM vy Lucene.

Vista: las paginas que integraran la Vista de la aplicacion, se traduciran en
paginas JSP encargadas de transformar convenientemente los datos
devueltos por las clases de negocio en las paginas HTML que finalmente

visualizaran los usuarios en su navegador.

Controlador: la “clase controlador” de la aplicacién se traducira en una
clase Servlet, que tratara en primer lugar cualquier peticion iniciada por los
usuarios del sitio Web. El Servlet recibird los parametros de la peticién a
través de un objeto javax.servlet._http.HttpServletRequest Yy
escribird la respuesta (normalmente delegando en una pagina JSP) en un
objeto javax.servlet._http.HttpServletResponse.

Entre los parametros de la peticion, viaja el valor que identifica la accion que
debe ejecutarse. Cada una de estas acciones serd una clase Java, que
conocera los métodos de las clases de negocio que deberad invocar para
satisfacer la peticion de origen.

Ademas, durante la fase de disefio identificamos dos clases “listeners”, una
para detectar cambios en el contexto de la aplicacion, y otra para detectar
cambios en una sesion de usuario. Estas clases implementaran

respectivamente la interfaz javax.servlet.ServletContextListener

y la interfaz javax.servlet_http.HttpSessionListener.
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8.1.1 Internacionalizacion

Uno de los requisitos no funcionales definidos al final de la fase de analisis,
establecia que el sitio Web se adaptard a cualquier idioma sin realizar cambios de
codigo. Esto abreviadamente se denomina internacionalizacion. Para llevarlo a cabo nos

hemos apoyado en dos tipos de objetos del paquete java.util:

- Locale; un objeto Locale es un identificador para una combinacion

particular de idiomay region.

- ResourceBundle; estos objetos contienen objetos especificos del Locale

del usuario.

Cada usuario tendra asociado a su sesion un Locale que identificara el idioma en
el que estd visualizando el sitio Web. En funcién de este valor, el objeto

ResourceBundle buscara en el fichero del idioma seleccionado por el usuario.

8.1.2 Gestidn de errores

Ante cualquier excepcion o error no esperado de la aplicacion, ésta redirigira la

salida a una pagina genérica de error que visualizara el usuario.

Ademas, la aplicacion dejara constancia del mismo en forma de trazas en un
fichero de log que el administrador del sitio podréa consultar en orden a diagnosticar las
causas. La escritura en el fichero de log se realizara empleando la biblioteca Log4j de
Apache. Para configurar la localizacion del fichero y el formato de las trazas, se hara
uso de un fichero de propiedades (del tipo “clave=valor”) que se ubicara dentro del

contexto de la aplicacion.

8.1.3 Especificaciones técnicas

Al no existir limitaciones previas que pudieran establecer algin tipo de
incompatibilidad blogueante, se ha decidido utilizar la version de JDK 1.6 para la
compilacion y ejecucion de la aplicacion. Las versiones de las principales librerias que
usa el sitio Web son; la version 2.5 para Jena, y la version 2.3 para Lucene.

Durante la fase de desarrollo y pruebas, se empleard un servidor Apache

Tomcat version 6.0.

SITIO WEB SEMANTICO PARA PATRONES DE DISENO HIPERMEDIA 166



8. IMPLEMENTACION

8.2 Estructura de implementacion

En la figura 35 podemos observar la estructura en directorios del sitio Web tal y

como quedaria desplegado en el servidor de aplicaciones.

E-= oss
| estilos,css
F-[= images
E-= is
hypatterns. js
- jsp
][ WEB-INF
[ classes

== hypatterns
[+ (= actions
[+ core
[#-[= session
= util
[ web
IJ labels_en.properties
|_=| labels_es. properties
|:| log.properties
- lib
| activation.jar
arq.jar
| commons-collections-3.2.1.jar
=| commons-logging-1.1.jar
= icudi_3_4.jar
| iri.jar
| jdom.jar
=l jena.jar
| logi-1.2,14.jar
[ucene-core-2.3.2.jar
| mail. jar
oo Rl
@ indez. htrnl
E| semanticHypatterns. properties

Figura 37: Estructura del sitio Web en carpetas

El subdirectorio WEB-INF es el mas importante de todos, ya que contiene el
fichero descriptor de despliegue de la aplicacion (fichero web.xml), todas las clases
compiladas de la aplicacion (directorio classes), y las librerias de clases en forma de
ficheros .jar que la aplicacion Web usa. En el fichero web.xml declararemos el servlet
controlador y los dos listeners que definimos en la etapa de disefio, asi como la pagina
de bienvenida de la aplicacion (index.html), y definiremos el timeout de sesion.
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La pagina de bienvenida de un sitio Web normalmente cuelga de la raiz, y
generalmente se identifica con el nombre index. Nuestra pagina de bienvenida

index.html se limita a redirigir la llamada directamente al servlet controlador.

También colgando directamente de la raiz hemos situado el fichero de
propiedades de la aplicacion semanticHypattern.properties. Este fichero contiene
pares clave-valor para hacer configurables determinados valores de utilidad que pueden
variar en funcion de donde se realice la implantacion de la aplicacién, de forma que se
gane en flexibilidad. Enumeramos a continuacion las propiedades contenidas en este

fichero:
= patternOWL; URL del fichero pattern.owl.
» hypermediaOWL; URL del fichero hypermedia.owl.
*» hypermediaPatternOWL; URL del fichero hypermediaPattern.owl.
* repository; ruta fisica de los ficheros RDF y los XML de descripcion.
= directory; ruta fisica del directorio de indices de busqueda.
= downloads; ruta fisica de los documentos de descarga.
= comments; ruta fisica con los XML de comentarios.
= smtpServer; servidor SMTP para el envio de correo electrénico.

= emailComments; direccién de correo electrénico del administrador del sitio.

Ademaés del subdirectorio WEB-INF, de la raiz del sitio cuelgan otros cuatro
subdirectorios méas. El primero de ellos es el subdirectorio css, donde se ubicara la hoja
de estilos o fichero CSS estilos.css donde se describira el aspecto visual de los
componentes de las paginas del sitio Web. En el subdirectorio images se localizaran
todas las imagenes referenciadas desde las paginas del sitio, incluidas aquellas que
formen parte de las descripciones de los patrones. Algunos navegadores no muestran las
imagenes si éstas se referencian empleando rutas no relativas al contexto del sitio Web,
de ahi que no se haya hecho configurable la ruta donde ubicar las imagenes. El
subdirectorio js contendra el fichero hypatterns.js en el que se definiran las funciones
javascript comunes a todas las paginas del sitio. Por ultimo nos encontramos con el
subdirectorio jsp, que contendra todas las paginas JSP del sitio Web. En la figura 36

vemos en detalle el contenido de este subdirectorio.
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=& isp
=l catalog
\=l advancedsearch.jsp
| alphabeticalOrder. jsp
| aspectCateqaries.jsp
| aspectPatterns.jsp
5| classification. jsp
levelCategories. jsp
| levelPatkerns.jsp
=| map.jsp
patternBlog. jsp
| patternDescription.jsp
| patternsFaound.jsp
=| printablePatternDescription. jsp
== general
cabecera.jsp
| menulnferior, jsp
= menulzquierda.jsp
moduloBusqueda. jsp
=== miscellany
| aboutls.jsp
| Format.jsp
5| how.jsp
what . jsp
= whry jsp
== resources
\=l anotherRepositories . jsp
| bibliographey.jsp
| downloadFile. jsp
| downloads. jsp
=] news.jsp
=| error.jsp
| home,jsp

Figura 38: Detalle de la carpeta jsp

Como se puede observar en esta figura, las paginas JSP se han estructurado de
una forma casi idéntica a las clases de accion definidas durante la fase de disefio.
Debido a que la mayoria de acciones asocian su respuesta a una pagina JSP, hemos
decidido estructurarlo de la misma manera. De este modo las paginas se reparten entre
cuatro directorios, a excepcion de la pagina de inicio y la pagina de error que cuelgan

directamente de jsp. Los listamos a continuacion:

e catalog; paginas relacionadas directamente con el repositorio de patrones
e general; paginas de uso general en el resto de paginas.
e miscellany; paginas de informacion general de la tematica del sitio.

e resources; paginas de referencia informativa.
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Como hemos dicho, en el subdirectorio WEB-INF/classes se ubican los
compilables (.class) de las clases de la aplicacion. De este subdirectorio cuelgan ademas
los ficheros de idiomaticos labels_en.properties y labels_es.properties donde se
ubican las traducciones en inglés y en espafiol respectivamente, de las etiquetas de las
paginas del sitio.

Por otro lado, como se indico en el apartado anterior, la aplicacion utilizara la
biblioteca Log4j para dirigir la salida, el nivel de granularidad y para establecer el
formato de los mensajes 0 “logs” en tiempo de ejecucion. Para configurar esta libreria

definimos un fichero log4j.properties también localizado en el subdirectorio classes.

En la figura 37 mostramos un detalle con la estructura en subdirectorios de los
fuentes de la aplicacion. En ella podemos observar que se ha respetado la organizacién
de las clases en paquetes realizado en la fase de disefio de forma que cada paquete de
disefio se correspondera con un paquete en java. El paquete HYPATTERNS actuard como
paquete raiz de todos los fuentes.

== hypatterns
=I-[= actions
H-[= catalog
H-[== miscellany
#- [ resources
@ Action.java
|ﬁ| ChangeldiomAction, java
Iﬁl LoadHaomedckion, java
= Core

[ bean
H-= directory
F- = ol
F- = wml
@ HvPatternsManager.java
|ﬁ| HvPatternsManagerFackary, java
Iﬁl HyPatkernsManagerImpl.java
== session
@} SessionBean.java
Iﬁ-l SessionsMap.java
==l
|ﬂ: Alphabetical Comparatar, java
@ DateComparatar.java
|ﬁ| Propertiesil, java
== web
Iﬁ] HwPatternsContexkListener java
@} HyPatternsConkroller . java
Iﬁ-l HyPatternsHtkplistener . java

Figura 39: Detalle de la carpeta con los fuentes de la aplicacion
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Para finalizar vamos a enumerar brevemente las librerias en formato JAR del
subdirectorio WEB-INF/lib utilizadas por la aplicacion. Algunas de ellas solo son
necesarias en tiempo de compilacion, pero creemos conveniente mantenerlas todas en

una misma localizacion:
= activation; contiene las clases que componen el framework
JavaBeans Activation.

= arqg; contiene las clases que componen el motor de consultas
SPARQL de Jena.

= commons-collections; framework para el manejo de estructuras de

almacenamiento Java.

= icudj; libreria para dar soporte a la internacionalizacién vy

globalizacion de aplicaciones

= iri; es una implementacion del proyecto Jena de las recomendaciones
RFC 3987 (IRI) y RFC 3986 (URL).

= jdom; conjunto de clases Java para el acceso, manipulacion y

creacion de ficheros XML.

» jena; framework para la construccion de aplicaciones basadas en

tecnologias de la Web Semantica.

= log4yj; libreria de clases Java que permite elegir la salida y el nivel de

granularidad de los “logs” en tiempo de ejecucion.

= |ucene-core; libreria Java para el uso en aplicaciones que requieren

indexado y realizar busquedas sobre texto completo.

= mail; framework para la construccion de aplicaciones de mensajeria 'y

correo electrénico.

= xerceslmpl; libreria de parseo de ficheros XML.
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9.1 Conclusiones generales

A lo largo de este proyecto hemos desarrollado un sitio Web para dar acceso al
repositorio semantico de patrones de disefio hipermedia presentado en [Montero, 2005],
y con ello se ha conseguido cubrir con éxito el principal objetivo que nos marcamos al
principio. A partir de este momento el conocimiento recogido en este repositorio es
accesible de forma instantanea y comoda por cualquier usuario de Internet, a traves de
un disefio homogéneo y bien estructurado y una navegacion intuitiva que facilita la

exploracién y lectura de los patrones que lo componen.

El estudio y andlisis de otras Webs de patrones de disefio como medio para la
captura y posterior definicion de requisitos nos ha parecido acertada y suficiente en
funcién de los objetivos generales, muy abstractos, de los que partiamos. Asi, a modo
de ejemplo, vimos la utilidad de disponer de un indice de secciones en la cabecera de la
descripcién de un patrén, la necesidad de proporcionar una versién imprimible para
estas descripciones, y valoramos el enriquecimiento que supone para el sitio Web el
dedicar un espacio para los comentarios de los usuarios, asi como la inclusion de
informacion complementaria en forma de enlaces externos a sitios relacionados,
documentacién, bibliografia y similares. De la misma forma, echamos de menos la
inclusion de péaginas o herramientas de blsqueda, advertimos una cierta
despreocupacion estética en la presentacion de las paginas, especialmente en las paginas
de inicio, y pudimos comprobar que en la mayor parte de los casos las herramientas de

navegacion son insuficientes o no estan bien aprovechadas.

Uno de los objetivos generales que nos marcamos fue el de proporcionar una
interfaz Web usable. Como solucion se decidid construir un lenguaje de patrones de

disefio que guiara el disefio de la interfaz, a partir del catdlogo de patrones

172



9. CONCLUSIONES

que van Duyne recopila en su libro The Design of Sites. La conclusion mas positiva que
se puede extraer de esta solucion, es la de haber ponderado debidamente y haber
intentado estructurar un proceso que tradicionalmente carece de un orden y al que no se

le otorga la importancia que merece.

Por otro lado, todos conocemos a estas alturas las ventajas que proporcionan los
patrones de disefio como herramientas para la creacion de sistemas robustos, escalables,
facilmente adaptables,... No es una excepcion el catdlogo de van Duyne, muy completo,
atendiendo a diferentes niveles de detalle, permitiendo disefios muy flexibles y
acompafiando las explicaciones de ejemplos de aplicacion en el mundo real. Sin
embargo, también podemos sacar algunas conclusiones acerca de los problemas que

puede acarrear su uso:

e Existe el riesgo de crear un disefio demasiado complejo o sofisticado para un
sitio Web que por sus caracteristicas requiera una solucion muy simple. Si no
se tiene en cuenta esto a la hora de afrontar el problema podria incluso
convertirse en algo contraproducente, retrasando el proceso y dando como

resultado disefios sobrecargados.

e Desconocer el catadlogo y emplearlo por primera vez, como ha sido nuestro
caso, puede dar lugar a algunos problemas. Por ejemplo es probable que en
ocasiones se use un patrén en algun lugar donde habria sido mejor utilizar
otro diferente, 0 se haga un uso inadecuado de patrones si se tiende a
ponerlos en préctica de una manera rapida y sin un analisis previo detallado

de los mismos.

e En su catdlogo, van Duyne relaciona los patrones unos con otros de modo
que permite muchas posibilidades y la creacion de disefios muy flexibles. Sin
embargo el hecho de estar en soporte de papel dificulta mucho su navegacion

convirtiéndose en un proceso algo tedioso.

e Aunque se trata de un catdlogo muy completo que abarca casi todos los
géneros de sitios Web, también es cierto que tiende a centrarse bastante en
las Webs comerciales, fundamentalmente a la hora de dar ejemplos.

Por su parte, los objetivos de caracter funcional del sitio se resumian en los

siguientes puntos:
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1. Dar acceso a la visualizacion de las descripciones de los patrones.

2. Posibilitar la realizacion de consultas o busquedas en el repositorio.

Debido a la naturaleza semantica del repositorio de patrones al que da acceso

nuestro sitio Web, la consecucion de dichos objetivos pasaba por seleccionar

tecnologias para Web Semaéntica de entre las disponibles actualmente adecuadas a

nuestras necesidades. El framework para desarrollo de aplicaciones de Web Semantica

Jena ha resultado mas que suficiente para la exploracion, lectura y consulta de nuestro

repositorio de patrones, puesto que da soporte a RDF y al manejo de ontologias y OWL.

Estas son algunas de las reflexiones que podemos extraer tras su uso:

La impresion general obtenida después de la utilizacion de Jena es positiva.
Ofrece un buen rendimiento y su uso es sencillo. Un aspecto importante es
que no requiere un conocimiento previo de la sintaxis de las tecnologias de
Web Semantica a las que da acceso, como es el caso de OWL o RDF. Sin
embargo si es recomendable familiarizarse con dichas tecnologias antes de
empezar a trabajar para asimilar con mas garantias la filosofia de
funcionamiento de la libreria, sobre todo si atendemos a la escasa

documentacién que hay disponible.

Es dificil extraer alguna desventaja o algin aspecto negativo del uso de Jena,
probablemente en parte porque las funcionalidades de acceso y consulta
requeridas por nuestro sitio Web han quedado cubiertas con las posibilidades
mas basicas de esta plataforma. De hecho Jena ofrece muchas maés

caracteristicas de las que han hecho falta utilizar.

Para la realizacion de busquedas semanticas de patrones se decidio explotar
las posibilidades del lenguaje de consulta SPARQL, gracias a que Jena
ofrece el motor de basqueda ARQ para la explotacion de consultas en dicho
lenguaje. Por otro lado, la navegacion por el repositorio se decidi6 hacer por
medio de los métodos de iteracion, exploracion y lectura basicos de Jena. La
comparativa entre ambos metodos de acceso nos lleva a concluir que es
mejor el uso de consultas SPARQL, en la medida en que clarifica el codigo y

el rendimiento es similar en los dos casos.
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9.2 Lineas de trabajo futuro

Para finalizar vamos a procurar definir algunos posibles trabajos o ampliaciones

futuras que podrian llevarse a cabo sobre el sitio Web que hemos desarrollado:

A pesar de que el sitio Web se ha preparado para poder visualizarse en
cualquier idioma sin necesidad de modificar cddigo, ésto por el momento
unicamente es efectivo en lo que concierne al contenido estatico de las
paginas. Los patrones del repositorio solo estan definidos en castellano, tanto
la informacion seméantica como las descripciones textuales. De poco sirve
presentar las herramientas de navegacion o cualquier otro elemento de una
pagina en un determinado idioma, si no se dispone en ese mismo idioma del
contenido que realmente importa. Por tanto, la primera linea de trabajo
deberia ir orientada en este sentido, aprovechando ademas las capacidades de

Jena en lo que a internacionalizacion se refiere.

En un principio las necesidades de acceso al repositorio han quedado
cubiertas completamente, ya sea a través de la exploracion del sitio o0 a través
de la realizacion de busquedas, semanticas o a partir de un texto libre. Las
futuras ampliaciones del sitio deberian ir encaminadas fundamentalmente a
la gestion o administracion del repositorio. Asi, seria francamente interesante
disponer de una seccion en la que el administrador o administradores del
sitio Web pudieran dar de alta nuevos patrones o modificar los ya existentes.
En este sentido, incluso podria plantearse la posibilidad de hacer del sitio una
especie de Wiki en el que cualquier persona registrada pudiera hacer

cambios sobre la descripcion del patron.

En otra linea de ampliacion menos ambiciosa a la anterior, seria positivo
enriquecer el sitio a través de nuevas herramientas o iniciativas de

participacion y colaboracion.
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Introduccion

Este breve manual pretende mostrar el aspecto final del sitio Web desarrollado en
este proyecto a través de una serie de capturas de pantalla, sirviendo a su vez como guia

de iniciacion para el uso del mismo.

En el sitio Web se distinguen tres grandes secciones:

e Catélogo: esta seccion es la razén de ser del sitio, y por tanto la mas
importante. Da acceso a los patrones de disefio hipermedia del repositorio,

por medio de diferentes caminos.

e Sobre patrones de disefio hipermedia: las paginas que conforman esta
seccion, reunen informacion acerca de los patrones de disefio hipermedia en

general, y de nuestro repositorio en particular.

e Recursos: en este seccion se ha procurado reunir informacion de interés
relacionada con los patrones de disefio hipermedia, ya sea a través de enlaces
a sitios externos, bibliografia recomendada, noticias, o por medio de

documentos disponibles para su descarga.

Nos basaremos en la divisién por secciones anterior para ir navegando a través de
las diferentes paginas del sitio. Antes de pasar a ver cada una de ellas, veremos y
explicaremos primero la pagina de inicio, y a continuacion los componentes comunes a

todas las paginas.
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Pagina de inicio

En la pagina de inicio (ver figura 39) se distinguen tres partes bien diferenciadas.
La primera de ellas consiste en un pequefio mensaje de bienvenida. A su derecha, en un
recuadro azul, se dedica un espacio pensado para el usuario que visita el sitio por

primera vez, con una serie sugerencias para empezar a navegar. El resto de la pagina se

dedica a listar los Gltimos patrones de disefio incorporados al repositorio.

S

isefio Hipermedia

Buscar Patron: Go

Blsgueda Avanzada

PATRONES
Qe son?
£Por que y para quién?
Cémo estan organizados
Formato utilizado
CATALOGO
DelafalaZ
Por Aspecto
Navigation
Structure
Presentation
Personalization
Security
Interaction
Por Nivel de Descripcion
High
Medium
Low
Mapa

RECURSOS

= Inicia

Un completo repositorio seméantico de Patrones de Disefio que dan solucidn a

problemas comunes del disefio de aplicaciones Hipermedia

Patticipa en los foros de discusion, accede a (05 blogs y escribe tus comentarios, y
recopila mas informacidn entrando en nuestra zona de descargas y havegando por

nuestra lista de enlaces a sitios externos relacionados

Ultimos patrones publicados

AHypermedia Application

iPor donde empiezo?

AE1.User-cemered Structure

LComo afrontar el disefio de una aplicacidn hipermedia para
gue sea Otily fcil de usar por el usuario?

Fecha de publicacion: 2008-09-16

AltInteraction

&Cdmo estructurar 13 informacion v 1as tareas de la aplicacidn
para proporcionar un acceso intuitivo y sencillo al usuario?

Fecha de publicacion:  2008-03-16

AN1.Multiple Ways 1o Navigate

;Cémo hacer gue el usuario sienta gue conoce ¥ controla el

proceso de interaccion con respecto a la informacidn v a las
taroae Ao mEakArcinna la anlicaridnd

sCdmo  hacer gue el usuatio pueda moverse por la
infarmacidn de diferentes modos, segln Su motivacidn o
irtarnridn da rmanora clara w

roncictanta o la war Ana ca la

Figura 40: Pagina de inicio

Componentes comunes

Hay una serie de componentes que son comunes e invariantes a todas las paginas
del sitio Web. El primero de ellos corresponde a la cabecera (ver figura 40), ubicada a lo
largo de la parte superior de cada pagina. En la cabecera queda ubicada la “imagen de

marca” o0 nombre del sitio Web, y en su extremo derecho se localizan los enlaces para

cambio de idioma en forma de pequefios iconos de banderas.

Semantic HyPATTERNS
x )

Hip

Figura 41: Cabecera del sitio
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Justo debajo de la cabecera se encuentra el médulo de busqueda rapida de patrones
(ver figura 41). En cualquier momento el usuario podra realizar busquedas sobre el
repositorio de patrones a partir de un texto libre que escribird en la caja de texto
destinada para ello y pulsando el boton o o . Ademas, desde este modulo se
podré acceder a la pagina de bdsqueda avanzada (o bdsqueda semantica),

por medio del enlace ubicado en la parte derecha.

Buscar Patran; Go O, | Blisqueda Avanzada

Figura 42: Mddulo de basqueda rapida

A lo largo de la parte izquierda de las paginas se ubica el mend o elemento de

navegacion principal del sitio Web (ver figura 42). Si

PATROMES

exceptuamos lo que respecta a las operaciones de oueson?

ZPor qué v para quien?

busqueda (accesibles desde el modulo de busqueda Cémo estan organizados

. Formato wtilizado
rapida), desde este menu tendremos acceso a todas las  cariLoso

DelafhalaZ

secciones que componen el sitio. Cada uno de los enlaces

Por Aspecto

que componen el mend, se destacara en color azul cuando enagation
, -, P ati
el cursor del ratén se sitde sobre ellos. De alguna manera st
, . . . Security
este menU refleja de un simple vistazo, la estructura Interaction
. , Por Nvel de [resmipcidn
global del sitio Web en forma de arbol de hasta dos High

Me dium

niveles méximo. Asi, a lo largo del menu se distinguen Low
Mapa
tres zonas principales correspondientes con las tres  recursos
. . . - . -, Ctros repositorios
secciones principales del sitio (ver la introduccion de este Noticine
Descargas

manual), cada una de las cuales se ramifica en las

Bibliografia

diferentes subsecciones que la componen.
Figura 43: Mend del sitio

Por Gltimo, en el pie de pagina se destina un espacio donde el usuario podra
encontrar enlaces de contacto o relacionados al propietario del sitio Web (ver figura 43).

Dpto. Informitica UC3 - L. Caros (1| de hadrid

Figura 44: Pie de pagina del sitio
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Catélogo

El catdlogo de patrones de disefio hipermedia del sitio puede ser explorado

inicialmente de tres formas diferentes:

e Accediendo directamente al contenido completo del repositorio a través de
un listado en orden alfabético.

e En funcidn del aspecto de disefio de los patrones.

e En funcidn del nivel de descripcion de los patrones.

Desde la opcion De la A a la Z del menu del sitio se accede directamente al listado
alfabético de patrones (ver figura 44). El orden del listado va en funcion del nombre del
patrén y estd encabezado por un abecedario, en el que cada letra actia como un enlace
interno al inicio del grupo de patrones cuyo nombre empieza por la letra
correspondiente. Cada uno de estos grupos se encabeza por la letra que lo representa, a
cuyo margen derecho se ubica un enlace interno (go top) que te permite regresar al

comienzo de la pagina sin necesidad de realizar scroll.

Semantic HyPATTERN

Buscar Patron: Go O, | Bisgueds Avaniada
PATRONES = Inicio = Catdlogo = Delatala 2
£0ue son?
iPor qué y para quien?
Como estan organizados A goton
Formate utilizade Access Control
CATALOGO - .
Fecha de publicacion: 2008-08-16
DelaAalaZ Aspecto: SeCurty
Por Aspecto Hivel de deseripcion: High
Navigation Action Buttons
Structure D: a1
Presentation Fecha de publicacion: 2008-09-16
Personalization Aspecto: Irteraction
Security Hivel de descripeion: Loy
Interaction . Aesthetics
Por Nivel de Descripcion ID: 551
High Fecha de publicacion: 20050916
Medium Aspecto: Presentation
Low Hivel de descripeion: High
Mapa Authorization
RECURSOS 1D: M5
Eratn e innnid ~nno an ae

Figura 45: Listado en orden alfabético de todos los patrones del repositorio

El usuario tiene la posibilidad de explorar el catdlogo de patrones en funcion del
aspecto de disefio en el que se encuadren pulsando la opcién del mend que corresponda;
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Navigation, Structure, Presentation, Personalization, Security, 6 Interaction. Por

otra parte, desde la opcién Por Aspecto del mend, el usuario puede acceder a una

pagina donde se hace un breve resumen de los diferentes aspectos de disefio que hemos

enumerado antes (ver figura 45). En la figura 46, se muestra un ejemplo de listado de

patrones por aspecto de disefio, en concreto para el aspecto Presentation, accesible

directamente desde el menu o desde la pagina de la figura 45.

Buscar Patron: Go O | Bisoweds Avanzada

PATRONES = lnicio = Catdlogn = Aspectos
£ 0ué son?
iPor qué y para quién?
CHmo estin organizados
Formato wtilizade
CATALOGO
DelahalaZ
Por Aspecto
MNavigation
Structure
Presentation
Personalization
Security
Interaction
Por Nivel de Descripcion
High
Medium
Low
Mapa

RECURSOS

Los patrones incluidos en este aspecto deberan hacer frente a
problemas  relacionados con el acceso a la informacion vy la
navegacidn a través de ella, de tal manera que el usuario no encuentre
problemas de desorientacion gue contribuyan a la frustracion de no
localizar la informacion deseada

Estos pafrones deheran asistir al disefiadar en la organizacion de los
diferentes tipos de informacidn que componen una aplicacidn
Hipermedia pero de manera independiente  al  dominio,
proporcionando una arguitectura gque haga la navegacion mas intuitiva
al usuatio

Presentation

Estos patrones deberdn dar guias de cdmo  organizar los
componentes de la interfaz para que la presentacidn de |a informacian
se haga de manera efectiva.

Figura 46: Listado resumen de los aspectos de disefio

Buscar Patrin: Go ©. | Bsoyeds Avanzads

20ué son?

Por qué v para quién?

Cdme estan organizados

Formato wtilizado

CATALOGO

DelaRalaZ

Por Aspecto
HNavigation
Structure
Presentation
Personalization
Security
Interaction

Por Nivel de Descripcion
High
Medium
Low

Mapa

RECURSOS

PATRONES = Inicin = Catélogn = Aspectos = Presentstion

AP 1.Aesthetics

ACOmo organizar la interfaz de |3 aplicacion para gque sea consistente
e intuitiva @ la vez que los contenidos son mostrados de manera
estética?

Fecha de publicacion: 20038-09-16

MP3.Behavioral Grouping

ACAmo organizar los diferentes tipns de controles en la interfaz para
fue Ins usuarios puedan entenderios facilmente?
Fecha de publicacion: 2008-09-16

MP4.Define and Run Pr

4CAmo hacer para gue el usuario perciba 05 elementos multimedia
simultaneamente?
Fecha de publicacion: 2008-09-16

BP2.Footer Bar

;Qué  elementos  deberfan  aparecer al final del espacio de
visualizacidn de un nodo?

Figura 47: Listado de patrones pertenecientes al aspecto Presentation
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De la misma forma el usuario puede explorar el catdlogo en funcion del nivel de
descripcion de los patrones; High, Medium, o Low. Asi, desde la opcion Por Nivel de
Descripcion del mena del sitio el usuario puede acceder a la pagina resumen de los
diferentes niveles de descripcién (ver figura 47). En la figura 48, se muestra un ejemplo
de listado de patrones por nivel de descripcion, en concreto para el nivel High, accesible

directamente desde el menu o desde la pagina de la figura 47.

Se ma tlc HyPA'I_I'ERNS

fio Hipermedia

Buscar Patron:

=lnicio = Catdlogo = Miveles de Descripcidn

Go <, Blsqueda Avanzada

PATRONES
2 0ué son?

iPor qué y para quién?

| _Hgh |
Patrones que proporcionan  un conocimiento  general de  las
caracteristicas mas relevantes de las aplicaciones Hipermedia,
utilizando para ello un vocahulario cologuial e independiente de los
métodos de disefio, el cual podria ser aseguible para gue los
destinatatios de las aplicaciones puedan participar en el proceso de
disefio de una manera mas activa.

Patrones gue proponen 1a reutilizacin de macro-estructuras que han
sido reconocidas como buenas practicas ¥y gue se encuentran
cercanas al modelado conceptual. Utilizan un vocabulario dependiente
de los métodos de disefio, por 1o gque estdn dirigidos a expertos
disefiadores Hipermedia

Cdémo estan organizados
Formato tilizado
CATALOGO
DelafalaZ
Por Aspecto
Mavigation
Structure
Presentation
Personalization
Security
Interaction
Por Hivel de Descripcion

High
Medium Low
Low Patrones gue reutilizan entidades de disefio para situaciones
Mapa concretas con una implicacion directa en la implementacion y gue son
RECURSOS facilmente reconocibles por todos 105 disefiadores Hipermedia.

Figura 48: Listado resumen de los niveles de descripcién

Se mantlc HyPATI'ERNS

o Hipermedia
Buscar Patran:

= |nicio = Catélogo = Miveles de Descripcidn = High

Go O, Bl

Avanzada

PATRONES
:0ué son?
Por qué v para quién?

Como estin organizados AS1.Access Control

om0 hacer para gque el usuario pueda acceder de manera
confrolada al sisternay esté autatizado para realizar ciertas tareas?
Fecha de publicacion: 2005-09-16

Formato wutilizado
CATALOGO
DelaBRalaZ

Por Aspecto AP1.Aesthetics

Navigation
Structure
Presentation
Personalization
Security
Interaction

Por Nivel de Descripcion
High
Medium
Low

Mapa

RECURSOS

LCdmo arganizar la interfaz de la aplicacidn para gque sea consistente
e intuiiva a la vez que los contenidos son mostrados de manera
estética?

Fecha de publicacion: 2005-09-16

A.Hypermedia Application

sicamo afrontar el disefio de una aplicacidn hipermedia para que sea
1itil y fAcil de usar por el usuario?
Fecha de publicacion: 2005-09-16

All.Imeraction

&izamo hacer gque el usuario sienta gque conoce y controla el proceso
de interaccidh con respecto a la informacidn v a las tareas gue

Figura 49: Listado de patrones pertenecientes al nivel High
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Cada una de las entradas de los listados de patrones que acabamos de ver, se trata
de un enlace a la pagina de descripcion del patron al que hace referencia. En la figura 49

se muestra un ejemplo de pagina descripcion de patron.

Semantic HyPATTERNS
Re emantico de Patrones de Disefio Hipermedia
Buscar Patron: Go 2, | Bidsgueds Avaniada
PATRONES = lnicio = Catdlogo = DelaAalaZ = Muliphe Ways to Navigate Patrones Relacionados
i0ue son?
Por qué y para quién? -
i ) n: AN _Print & |
Como estan organizados .
Fecha de publicacion: 2003-08-16
Formato utilizado Aspecto: Mavigation Afiadi a la lista [
CATALOGO Hivel de Descripeion: High )
1. Gatam Ver lista p
DelaAalaZ CRL
2. Probiema
Por Aspecto 3 Discusicn
Navigation 4. Relacionado con
Structure 5. Diagrama
Presentation 6. Sowcion
Personalization
Security Contexto golop _ .
I i 5 . Location Bread Crumbs
teraction Se estd construyendo una A.Hypermedia Application y la informacidn ha sido arganizada siguiendo
Por Nivel de Descripcion una AE1.User-centered Structure. Ahora, es necesario dotar al usuario de mecanismos de R
High navegacion y de acceso al espacio de informacion.
Medium isualiza el fichero RDF
Low Problema gotap
Mapa &Camo hacer que el usuario pueda roverse por la inforrmacidn de diferentes modos, segdn su Comentarios
RECURSOS mmlvac@p o intencién de manera clara y consistente a la vez que se le facilita encontrar la o
infarmacion deseada?
Otros repositorios
Noticias Discusion gotop
Nocrarmae En una aplicacion hipermedia la interaccidn bésica consiste en gue el usuario seleccione los

Figura 50: Ejemplo de pégina de descripcidn de un patrén

La pagina de descripcion de un patron esta encabezada por el nombre del patron en
cuestion. Justo debajo del nombre del patron, se puede ver un recuadro con dos

funciones:

e Contenedor de los campos identificativos del patron. Estos son; el
identificador o 1D, la fecha de su publicacidn, el aspecto de disefio en que se
enmarca, y el nivel de descripcidn al que pertenece.

e indice del resto de campos que describen al patron. Cada entrada del indice
es un enlace interno al comienzo del texto del campo correspondiente, de
forma que se evita tener que hacer scroll hasta el campo que se desea

visualizar.

A continuacion del indice y a lo largo del resto de la pagina se muestra la
descripcién propiamente dicha del patron en forma de campos bien diferenciados. Cada
uno de estos campos dispone de un enlace interno (go top) que permite regresar al

comienzo de la pagina sin necesidad de hacer scroll.
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Si lo que se quiere es acceder a una version imprimible de la descripcion del patron,
se debera pulsar el boton ==& situado a la derecha del recuadro del indice.
Como resultado se abrira una nueva ventana en forma de pop-up (ver figura 50), donde
se visualizara la descripcion en formato texto. EI mismo boton de anteS  eemt @ |
aparece en la parte superior de esta nueva ventana. Pulsandolo se abrira el cuadro de

dialogo estandar para la impresion de la pagina.

=l Semantic HyPatterns - Multiple Ways to Nawvigate - Imprimir - Microsoft Internet Exploner

m-: AN1 _print & |

Fecha de publicacién: 2002-0%9-15
Aspecto: Havigation
MNivel de Descripeidn: Hizh

Contexto
Se estd construvendo una AHypermedia Application v la informacidn ha sido organizada siguendo una AEL User-
centered Stucture. Ahora, es necesario dotar al usvario de mecanismos de navegacidn v de acceso al espacio de

informacide.

Problema
Sodmo hacer gque el usuario pueda mowerse por la informacidn de diferentes modos, segin su motivacidn o intencidn

de manera clara ¥ consistente a la wez que se le facilita encontrar la informacion deseada®?

Discusion

En una aplicacidn hipermedia la interaccidn bdsica consiste en gque el usuario seleccione los enlaces para moverse por
un amplio espacio de informacidn provisto de cientos de nodos ¥ realizar tareas de diferentes modos. Este espacio es
muy grande, v la navegacidn dificil por tanto, es necesario oftecer al usuario un soporte de navegacidn en el gue
pueda orientarse. Pero ademds, los usuarios suelen tener diferentes intenciones cuando navegan pot la aplicacidn, por
ejemplo pueden tener algo en mente ¥ guieren acceder directaments a lo gue buscan, otros prefieren navegar por una
determinada parte de la aplicacidn sigendo los enlaces, v otro tercer tipo de usuarios wagamente saben lo gue gquieren
7 desean poder echar un wistazo w wer gue les interesa. El esquema de navegacidn seleccionado ademds deberia
proporcionar siempre respuestas claras ¥ no ambiguas a dos ¢ vestiones bdsicas: pA ddnde puedo ot? ;Dédnde estoy?: *
Diande puedo ir. Una ventaja importante es tener una buena estractura de informacidn a la hora de poder ayudar al

usuario a mowverse por el espacio de informacidn; v, sobre todo, a orentarle hacia ddnde puede ir. Sin embargo,

mientras los usuarios navegan a través de esa estract ura, bien en profundidad o explorando diferentes enlaces, 2

Figura 51: Version imprimible de la descripcion de un patron

Como se puede ver en la pagina de ejemplo de descripcion de patron (ver figura
49), a lo largo de la parte derecha de la misma queda localizada una barra lateral con
enlaces a contenido relacionado con el patrén visualizado. Dentro de esta barra lateral
hay tres partes bien diferenciadas. La primera de ellas, identificada por el encabezado
Patrones Relacionados, lista los enlaces a las paginas de descripcion de todos los
patrones de disefio del repositorio que mantienen algun tipo de relacion con el patron
visualizado. Seguidamente se muestra una pequefia seccion llamada RDF que contiene
un enlace con la URL donde se localiza el fichero RDF asociado al patrén, el cuél se

visualizara en una ventana independiente a modo de pop-up (ver figura 51).
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Se mantic H/PATTERNS
C:\Documents and Settings\jose\Configuracién local\rchivos temporales de Internet\Co.. H@[ﬁ]

<7rmml version="1.0" encoding="I150-8859-1" 7= .
PATRONE - <rdf:RDF xmins="http:/ /hypatterns.no- fiationesjRelociona oy
ip.info /ontologies/hypermediaPattern.owl /AN1E"

L0ué § smins:rdf="http://www.w3.0rg/1999/02/22-rdf-syntax-ns#"
2Por g smins:xsd="http:/ /www.w3.org/2001/XMLSchema#"
wmins: rdfs="http:/ /www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema#"
Caomo wmins:owl="http:/ /www.w3.0rg/2002/07 fowl#"
Format xmins:domain="http:/ fhypatterns.no-ip.info fontologies /hypermedia.owl#"

zmins:daml="http:f /www.daml.org/2001/03/daml+oil#"

CATALOH smins:dc="http:/ /purl.org/dc/elements/1.1/"

smins:pattern="http:f /hypatterns.no-ip.info/ontologies/pattern.owl#"
Dellan urmins: hdp="http:/ fhypatterns.no-

Por As ip.info/ontologies/hypermediaPattern.owl#'>

- <rdfiDescription rdf: about="http:/ fhypatterns.no-

Nay ip.info/repository /AN1.rdf">
Str =dc: date=2008-09-16</dc: date=
Pre «</rdf: Descriptions>
pe <pattern: sctor rdf: ID="Actor" /= U
- <hdp:HypermediaPattern rdf: ID="AN1">
= <pattern: diagram>multipleswaytonavegatepattern.jpg</pattern: diagram: o top
Int =hdp:suggestsTo rdf resource="BN1#BN1" /= siguienda
Por Niu <hdp:usesTo rdfiresource="BN1#BN1" /> ismos de
nid <hdp:usesTo rdfiresource="BN3#BN3" />
=pattern: cantext rdf resource="A#A" />
el <pattern:image>multipleswaytonavegatepattern.jpg</pattern:image> a el fichero RDF
Lo <hdp:usesTo rdfiresource="BN2#BN2" /= v |fetor
Mapa LU Tacer que 8 mmm segin su Comentarios
RECURSOS mativacidn o intencién de manera clara y consistente a la vez que se le facilita encontrar la

infarrmacidn o |

Figura 52: Contenido del fichero RDF asociado a un patrén

La tercera de las partes de la barra lateral de contenido relacionado (Comentarios),
contiene el enlace a la seccion de comentarios del patron (ver figura 52). En esta nueva
pagina el usuario puede escribir su propio comentario. Para ello tan s6lo debera
acompafiarlo de un nombre identificativo y de un correo electrénico valido, y pulsar el
boton === II _ Sj todo va bien, se mostrard un mensaje confirmando que el
comentario se ha enviado correctamente.

Se mantic HyPATI'ERNS

mantico Pat
Buscar Patron: Go = Bdsqueds Avanrads
PATRONES =|nicio = Catalogo > Aspectos = MNavigation = Muliple Ways to Mavigste = Comentarios
20ué son?
Por qué y para quién?
Como estan organizados jesemi 01/01/:2009 10:00:00
Es una suerte tener disponible esta auténtica libreria de patrones de disefio
Formato wutilizado hipermedia
CATALOGO
susana 02/01:2009 11:30:00
Delafhala? Gracias. Iremos afiadiendo patrones de forma regular para afinar cada vez
Por Aspecto mas el repositorio e introduciremos nuevos apartados de wtilidad al sitio
Web
HNavigation
Structure .
Presentation Escribe aqui tu comentario Normas de uso
a
S -Reseruvado sl derecho a
Personalization eliminar los comentarios
Security que consideremos fuera de
tema,
Interaction
N o -nawvez aceptado el
Por Nivel de Descripcion comentario, se enviard un
= correo electrinico
High Nombre confirmanda su publicscién,
i L 1
Low Correo electronico
wap —
RECURSOS

Figura 53: Pagina de comentarios de un patrén
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Hasta el momento hemos resumido cémo explorar el repositorio de patrones a
través de la navegacion. La otra alternativa consiste en la realizacion de basquedas. Para
ello existen dos posibilidades. Una de ellas, la busqueda a partir de texto libre, ya se
mostré cuando se explicé el médulo de blsqueda, presente en todas las paginas del
sitio. La busqueda avanzada de patrones o busqueda semantica, es la otra posibilidad.

Desde el enlace Busqueda Avanzada del médulo de busqueda accederemos a la pagina

con el formulario de busqueda avanzada (ver figura 53).

Semantic HyPATTERNS

=1l

Repos

permed
Buscar Patron: Go ©, | Bdsgueds Avanzada

PATRONES = [nicio = Blsgueds Avanzada

20ué son?

iPor qué y para quién?
Como estan organizados ELSRECID b fia¥igation . -
Formato wtilizado Problerna ~ disefio de una aplicacidn % Ll

CATALOGO
s Contexto - Hypermedia Application —

DelafhalaZ
Praoblema w Util y facil de usar w —

Por Aspecto

HNavigation

Structure Add sk Sz

Presentation

Personalization

Security

Interaction

Figura 54: Formulario de busqueda avanzada

La bdsqueda avanzada consiste en ir definiendo condiciones de bdsqueda sobre la
informacidn semantica de los diferentes atributos de un patrén. Inicialmente la pagina se
mostraré sin ninguna condicion de busqueda. Pulsando el boton _« + | se afiadirdn
todas las condiciones de busqueda que se deseen. Por cada condicién primeramente se
tendra que seleccionar de un combo el atributo sobre el que se definird la misma. Una
vez seleccionado, a su derecha aparecerd un nuevo combo con los valores que
conforman la informacion semantica encerrada en todos los patrones del repositorio
para dicho atributo. Si se desea, existe la posibilidad de eliminar condiciones ya
definidas a través del icono ..  ubicado en el margen derecho de cada condicion.

Finalmente, pulsando el botén search o | S€ lanzara la busqueda.

Tanto la busqueda por texto libre como la busqueda avanzada, mostraran el
resultado de la ejecucién en una pagina de resultados de busqueda (ver figura 54). Esta
pagina estard encabezada por un pequefio recuadro resumen en el que se informara del

numero de patrones encontrados y en el que se enumeraran las condiciones de busqueda

SITIO WEB SEMANTICO PARA PATRONES DE DISENO HIPERMEDIA 185



APENDICE |: MANUAL DE USUARIO

definidas por el usuario. A continuacién se mostrara el listado de los patrones que se

ajustan a dichas condiciones.

Semantic HyPATTERNS

Re e Patr efio Hipermedia
Buscar Patron: Go =, | Bisgueds Avanrzds
PATRONES =lnicio = Resultados de Bisgueda
:0ué son?
iPor qué y para quien?
Cémo estan organizados
Formato wtilizado Patrén Aspecto Nivel de Descripcion
CATALOGO
T A Hypermedia Application High
elafala
AComo afrontar el disefio de una aplicacidn hipermedia
Por Aspecto paraque sea Ofily fAcil de usar por el usuario?
Navigation Fecha de publicacion: 2008-08-16
Structure
esentation AE1.User-centered Structure Structure High

Personalization , K =
&Como estructurar la informacion v las tareas de la

Security aplicacidn para proporcionar un acceso intuitvo
Interaction sencilla al usuario?
Por Nivel de Descripcién Fecha de publicacion: 2008-09-16
High
Medum
Low
Mapa

Figura 55: Pagina de resultados de blsqueda
Sobre patrones de disefio hipermedia

Esta seccidn, en su casi totalidad puramente informativa, la conforman cuatro

paginas accesibles desde el menu del sitio con los siguientes identificadores:
e Qué son?; introduccion general al concepto de patron de disefio y su
aplicacion al contexto del disefio hipermedia.

e Por quéy para quien?; justifica la creacion del repositorio e identifica los

usuarios potenciales del mismo.

e Como estan organizados; explica como esta organizado el repositorio y

argumenta el por qué de dicha organizacion.

e [Formato utilizado; enumera y define brevemente los atributos que

componen la descripcion de un patrén.

Las tres primeras de las paginas enumeradas presentan un formato comun. En la

figura 55, mostramos una de ellas a modo de ejemplo.
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Semantic HyPATTERNS

o Hiperme

Buscar Patromn: Go O | Blsgueds Avanzada

=lnicio = CAmo estan organizados

PATROMNES
20ué son?

&Por qué y para quién?

Las aplicaciones hipermedia tienen como objetivo conseguir que el usuario pueda llevar 3 cabo algdn tipo de tarea,
camo comprar 0 aprender algo, caracterizada porgue el conocimiento de cdmao realizar dicha tarea reside en el
usuario, de tal manera que la aplicacidn debe responder de la forma gue éste espera. Para ello, 1a hipermedia
proporciona sofisticadas estructuras de ién, comport. interactivos y composiciones multimedia
que imptimen a estas aplicaciones un marcado cardcter cognitivo ¥ estético [Nanard ¥ Manard, 1895, Ultimamente,
se estd potenciando la accesibilidad a diferentes audiencias y dispositivos mediante la personalizacion de la
informacion v de |as funcionalidades, asi como |3 seguridad para preservar |2 confidencialidad, 1a integridad v 1a
disponibilidad de dicha informacidn

Come estan organizados

Formato wtilizado

CATALOGO
DelaRalaZ
Por Aspecto

Navigation
Structure

Antes de formar el catilogo se cred un esquema de categaorizacidn cuyo ohjetivo es organizar el espacio de los
patranes teniendo en cuenta

Presentation
Personalization
Security . .

i Esta formado por dos ejes:
Interaction

Por Nivel de Descripcion « Aspecto de disefio. Es &l principal reguisitos de los patrones incluidos en esta coleccion: gue pudiesen ser

High aplicados durante el proceso de disefio de una aplicacidn hipermedia ulilizando un metodo de disefio para
Mediim dicha tarea, y no fuesen dependientes de la implermentacidn
Low < Navegacion. Los patrones incluidos en este aspecto deberan hacer frente a problemas relacionados
Mapa con el acceso a la informacion v la navegacidn a través de ella, de tal manera que el usuario no
N . encuentre problernas de desarientacidn que contribuyan a 13 frustracién de no localizar 13 informacin
RECURSOS e

Figura 56: Péagina informativa “Cémo estan organizados”

La pagina de Formato utilizado (ver figura 56) ademas sirve para que cada usuario
pueda personalizar la visualizacion de las descripciones de los patrones, mediante la
seleccion de aquellos atributos que se deseen hacer visibles. Para ello se deberan marcar

los atributos que interesen y pulsar el botoOn = cave i | .

Por Aspecto
MNavigation
Structure
Presentation
Personalization
Security
Interaction

Por Nivel de Descripcion
High
Medium
Low

Mapa

RECURSOS

Otros repositorios

Noticias

Descargas

Biblingrafia

ACERCA DE

Consiste en hacer explicitos |os diferentes niveles de conceptualizacion
encontrados durante el estudio de los Patrones de Disefio Hipermedia,

W Contexto
Introduce el contexto para el patrdn, explicando cdmao va a ayudar a completar
ciertos patrones de mavor escala v hace referencia a aguellos patrones que
deherian haber sido aplicados anteriormente.

W Problema
Describe en una o dos frases |a esencia del problema.

M Discusion
Desctibe log antecedentes empiticos del patrdn, 1a evidencia para suvalidezy el
rango de los diferentes modos en gue el patrdn se puede manifestar

W Relacionado con
Enlaza el patrdn a aguellos patrones de menor escala gue son necesarios para
completar a este patrdn, adornarlo o rellenarlo.

W Diagrama
Muestra |a solucidn en forma de diagrama, con etiguetas gue indican sus
principales componentes.

F Solucion
Muestra la solucidn en forma de diagrama, con etiquetas gue indican sus

principales componente s,
Save [

Dpto. atica UC3hd - L. Caros 11l de hiadrid

Figura 57: Pagina “Formato utilizado”
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Recursos

Esta seccion relne cuatro paginas con listas de entradas o enlaces a diferentes
fuentes de informacion relacionada con los patrones de disefio hipermedia. Estas son
accesibles desde el menu del sitio con los siguientes identificadores:

Otros repositorios; lista de enlaces a sitios Web externos de informacion

relacionada, en concreto a otras colecciones de patrones.

e Descargas; pagina con enlaces para la descarga de documentos en diferentes

formatos de informacion relacionada

e Noticias; esta pagina reunira aquellas noticias, avisos o eventos de interés

relacionados al propio sitio Web o a otras entidades.

e Bibliografia; aqui se muestra una coleccion de referencias bibliograficas

recomendadas.

Como ejemplos de esta seccion en las figuras 57 y 58 se muestra respectivamente la

pagina de enlaces a otros repositorios y la pagina de descargas.

Semantic HyPATTERNS
R & C

ntic de Disefio Hipermedia

Buscar Patrin: Go O | Bisgueds Avanzada

PATRONES =lnicio = Otros repositorios

L0ué son?

SPor qué y para quién?

Cdmo estan organizados HPR {Hypermedia Design Patterns Reposito
Formato utilizado Coleccion de patrones de disefio Hipermedia creada por ACM-SIGWEE en

colaboracion con la University of talian Switzetland.

CATALOGO - S o
hatp:www.designpatterndu.unisi.ch

DelahalaZ

Por Aspecto hcipatterns. org (Human-computer interaction patterns)
Navigation Este portal redne todo tipo de informacidn relacionada con patrones de
Structure disefio de interaccidn
Presentation http:'www.heipatterns.orgtiki-index.php

Personalization

Security the Diemen Repasitory of Interaction Design Patterns
Interaction

Coleccion de patrones de disefio de Interaccidn y Usabilidad.

Por Nivel de Descripcion

i visil e iegi-bintwiki/view Patterns/H. L
High
Medium
L The Weh of Patterns Project
oW
" Conjunto de herramientas que facilita el intercambio de conocimientos
apa sobre disefio de software.
RECURSOS

http:/www-ist.massey.ac.nz/wop’

Otros repositorios

Figura 58: Péagina de enlaces a otros repositorios de patrones
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Semantic HyPATTERNS

Buscar Patrdn: Go O | Bsgueds Avanzdda

PATRONES = Inicio = Descargas
20ué son?
£Por qué y para quién?

Cdmo estan organizados

Este documento recopils brevemente algunos de log principios generales de dizefio Wek

Formato utilizado mas ampliamente aceptados por los expertos en este campo

CATALOGO

DelafhalaZ

Por Aspecto Este documento recopils brevemente algunos de log principios generales de dizefio Wek
més ampliamente aceptacdos por los expertos en este campo

Navigation
Structure

Presentation "
Este documento recopila brevemente algunos de los principios generales de dizeno Wek

Personalization més ampliamente aceptados por los expertos en este campo
Security
Interaction

Por Nivel de Descripcion

Este documento recopils brevemente algunos de los principios generales de disefio Web
High mé&s ampliamente aceptados por los expertos en este campo

Medium
Low
Mapa

RECURSOS

Figura 59: Pagina de enlaces de descarga de documentos
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