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RESUMEN

La Usabilidad de los productos Software es un tema que en el ltimo tiempo ha adquirido gran
importancia entre desarrolladores y usuarios directos de productos Software. Es por ello que €sta
debe ser medida en todas las fases de desarrollo, para lo cual existe una larga lista de técnicas de
evaluacion de usabilidad. Los Métodos Formales son una de ellas, se basan en la aplicacion de
tests controlados con usuarios reales, la aplicacion de métricas y en analisis estadisticos rigurosos
a los resultados obtenidos, lo cual entrega resultados 100% objetivos. Sin embargo, no es una
técnica utilizada ampliamente entre los evaluadores, debido a la complejidad de aplicarla y al

desconocimiento de ella.

La Metodologia de Evaluacién Formal de Usabilidad (MEFU), presentada a continuacion, esta
basada en las caracteristicas principales de los Métodos Formales y en la aplicaciéon de
cuestionarios. En este trabajo se muestran los resultados de su aplicacion a 3 productos SW.

Finalmente, se entregan conclusiones generales y especificas sobre el trabajo desarrollado.
Palabras claves

Usabilidad, Métodos Formales, Test de Usabilidad, Metodologia de Evaluacién Formal de
Usabilidad.

ABSTRACT

The Usability of the Software products is a topic that in the last time great importance has
acquired between developers and users directs of Software products. It’s for it that this one must
be measured in all the phases of development, for which exists a long list of techniques of
Usability Evaluation. The Formal Methods there are one of them, they are based on the
application of tests controlled with real users, the application of metrics statistical rigorous

analyses to the obtained results, which delivers proved 100% objective. Nevertheless, it is not
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widely used between usability evaluators, due to the complexity of applying it and to the

ignorance of the evaluators about it.

The Methodology of Usability Formal Evaluation, presented later, is based on the principal
characteristics of the Formal Methods and on the application of questionnaires. In this work they
appear the results of his application to 3 software products. Finally, there are delivered general

and specific conclusions on the developed work.
Keywords

Usability, Formal Methods, Usability Testing, Methodology of Usability Formal Evaluation.



Parte 1 :
Contexto, objetivos y metodologia de la

investigacion
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CAPITULO 1: INTRODUCCION

En la actualidad, el alcance de los sistemas SW es cada vez mas amplio. Donde vayamos existe
alguna aplicacion informatica que automatiza las tareas que llevamos cotidianamente, como por
ejemplo los cajeros automaticos, los semaforos o las maquinas ‘autoconsulta de precios’ en los
supermercados. De igual manera, la cantidad de usuarios sin experiencia que empiezan a utilizar
alguno de esos productos es cada vez mas alta, por lo que los productos SW deben ser acercarse

al usuario y, ademas, ser ‘faciles de usar’.

Dentro de la Ingenieria de SW existe un aspecto de calidad que se encarga de resolver en gran
parte el problema antes descrito: la Usabilidad, la cual es definida por la ISO como ““el rango en
el cual un producto puede ser usado por un grupo de usuarios especificos para alcanzar ciertas
metas definidas con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especificado”,
donde:

- Efectividad: exactitud con la que usuarios especificos logran objetivos especificos en un

ambiente en particular.
- Eficiencia: recursos gastados con relacion a la exactitud de los objetivos logrados.

- Satisfaccion: comodidad y aceptabilidad del sistema de trabajo por parte de los usuarios y de
las demas personas que se ven afectadas por el uso de este sistema [ISO98].

Algunos de los problemas asociados a la usabilidad son ;como se debe desarrollar un sistema
para asegurarla? y ;como se puede comprobar y medir la usabilidad? Nace asi una ciencia, la
Ingenieria de Usabilidad, la cual corresponde al proceso de definir, medir y sucesivamente
mejorar, el uso de los productos, por medio de una serie de técnicas [ANDO3]. Estas técnicas se
han desarrollado debido a la necesidad de trasladar la usabilidad desde el dominio de la opinidon

personal a un atributo que sea cuantificable como otros atributos de la ingenieria. Algunas de
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ellas son el prototipado, la participacion de usuarios en las fases de disefio, la especificacion de

los niveles deseados de usabilidad y la evaluacion de ésta.

La usabilidad esta recibiendo un creciente interés en el mundo del desarrollo de software, como
factor de calidad determinante. Diversos autores concuerdan en la gran importancia de las GUIs
(Interfaces Graficas de Usuarios) y en que no hay probablemente ninguna otra técnica con mayor
disparidad, entre su importancia para el éxito del desarrollo de software y la falta de una atencion
y educacion formal, que la ingenieria de usabilidad y el diseno de las interfaces de usuario. Las
organizaciones contratantes de un proyecto de desarrollo de software estan empezando a incluir
requisitos de usabilidad en las especificaciones de requisitos software, puesto que estdn
conscientes que la productividad de sus empleados depende, en gran medida, del nivel de
usabilidad del producto software que utilizan. Por otra parte, en los desarrollos dirigidos al
mercado, la competitividad actual obliga a mejorar el nivel de usabilidad, porque existe un riesgo
real de perder clientes si la aplicacion no es facil de usar o de aprender. Este caso se da de manera

especialmente destacada en el desarrollo de sistemas en la Web.

Debido al gran auge que ha tenido en el ambito mundial el uso y navegacion por Internet y la
economia electronica, los disefiadores de Sitios Web y quienes los contratan para la construccion
de sus portales, se han preocupado por las razones que implican que un usuario regrese o no al
sitio; pues en el comercio electronico, el usuario primero se enfrenta a la usabilidad y después
hace el pago. La experiencia ha ensefado a los disefiadores que sitios prometedores de gran éxito
por el servicio que ofrecen, se han visto opacados debido a la impresion que causan a los
usuarios, ya que la calidad es afectada o fortalecida directamente por el disefio y usabilidad del
Sitio Web. La experiencia del usuario durante la navegacion, la facilidad de entender la
distribucion de las paginas, el tiempo de descarga, la cantidad de imagenes o texto, las distintas
tecnologias multimedia e, incluso, la disponibilidad de ciertos links, influye en la disposicion o

deseo de los usuarios a regresar a un determinado sitio.

En los ultimos diez afios se han realizado una gran cantidad de estudios de usabilidad de sistemas
software y, durante este tiempo, muchas cosas han cambiado. J. Nielsen, entre otros, se ha dado a
la tarea de reexaminar el estado de la Web distinguiendo varios problemas comunes de disefo

[NIEOS]. Para evitar los problemas de usabilidad en el disefio de interfaces se considera llevar a
C-7



cabo una evaluacién como una etapa mas en su desarrollo. La evaluacion o diagnostico de
usabilidad consiste en las metodologias que miden los aspectos de usabilidad de una interfaz
utilizada por un sistema e identificar problemas especificos; siendo una parte importante del
proceso total del disefio de la interfaz de usuario, que consiste en ciclos iterativos de disefiar, de

prototipos y de la evaluacion.

El hecho de asegurar la usabilidad como parte del proceso de disefio, es una excelente practica,
ya que en cuando mas rapido es detectado un problema es mas facil su solucion y cuesta menos
resolverlo que en etapas posteriores. Por ello, contar con una herramienta o metodologia que
realice una evaluacion de usabilidad e informe al equipo de trabajo cudles son las paginas sin
problemas de usabilidad, cuales presentan problemas de sobrecarga de texto, animaciones o
imagenes, como esta disefiada la disposicion, uniformidad y coherencia visual de los distintos

objetos que conforman las interfaces; es un ahorro considerable en tiempo, esfuerzo y costos.

1.1 Evaluacion De La Usabilidad En La Actualidad

Actualmente, la Usabilidad en Chile y en toda Iberoamérica, en general, se encuentra en una
etapa de introduccion. A diferencia de otras regiones en donde los estudios de usabilidad son
procedimientos que se aplican regularmente desde hace varias décadas, en Iberoamérica no ha
sucedido asi, principalmente por el desconocimiento académico y empresarial de los diversos

beneficios que aportan sistemas con alto grado de usabilidad.

Debido a lo anterior, gran parte del trabajo de los profesionales dedicados a este mundo consiste
en su difusion, la cual se lleva a cabo en cursos, seminarios y talleres que permiten a los
interesados la obtencion de habilidades para desarrollar productos y evaluarlos considerando la
usabilidad. Se esta volviendo algo comun que los eventos mas importantes de la computacion en

los diversos paises iberoamericanos cuenten con al menos un taller en donde se toque el tema.
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Esto sucede, generalmente, en conjuncidon con congresos sobre la Interfaz Hombre-Maquina o

[HM,

A modo de ejemplo, algunos congresos y eventos iberoamericanos que incluyen temas

relacionados con la IHM, o estaran dedicados exclusivamente a ella, son:

XXXII Conferencia Latinoamericana de Informatica, CLEI 2006, a realizarse entre el 21 y

25 de agosto en Santiago de Chile.

Interacciéon 2006, VII Congreso Internacional de Interaccion Persona-Computador, a

realizarse entre 13 y 17 de noviembre en Puertollano-Ciudad Real, Espafia.

IHC, VII Brazilian Symposium on Human-Computer Interaction, a realizarse en Natal,

Brasil.

Interact 2007, Socially-Responsible Interaction, Eleventh International Conference on
Human-Computer Interaction, a realizarse entre el 10 y 14 de septiembre del 2007, en Rio

de Janeiro, Brasil.

MexIHC 2006, Primer Taller de Interaccion Humano-Computadora, a realizarse el 24 y 25

de octubre en la Universidad de las Américas-Puebla, México.

Computer Human Interaction (CHI) 2006, a realizarse entre el 24 y 27 de abril del 2006, en

Montreal, Canada.

Otro ejemplo del gran interés alcanzado por la usabilidad es la celebracion del Dia Mundial de la
Usabilidad, el 03 de noviembre. En la celebracion de este dia en Chile, el ano 2005, se realizé un
gran seminario en el Auditorio del Departamento de Ciencias de la Computacion (DCC) de la
Universidad de Chile, el cual dio cuenta de un pais cada vez mas consciente de la relevancia de
disefios usables en sistemas de tecnologia, comenzando por las préacticas de usabilidad

implementadas en los sistemas informaticos de su gobierno electronico.

! También se denomina Interacciéon Humano-Computador (IHC) a nivel Iberoamericano,
Interaccion Persona-Ordenador (IPO) en Espafia o Human-Computer Interaction (HCI) en

Estados Unidos.



Aunque el interés actual en la usabilidad sea bastante alto, existe un desconocimiento
generalizado en empresas y desarrolladores de SW sobre técnicas que permitan medirla. Como
solucion a ese problema, han aparecido diversas empresas, apoyadas por universidades y
especialistas, dedicadas a evaluar la usabilidad, principalmente de paginas Web. Estas empresas
utilizan diversas técnicas de evaluacion, dependiendo de los recursos econdmicos con que
cuenten para llevarlas a cabo y las caracteristicas de los productos que evaltian. Las técnicas que
mas se utilizan son Cuestionarios, Entrevistas y Evaluaciones Heuristicas, las cuales se llevan a
cabo principalmente por los bajos costos asociados al desarrollo e implementacion y a la facilidad
de llevarlas a cabo. Otras técnicas menos utilizadas son los métodos automatizados o la

aplicacion de productos disefiados especialmente para evaluar la usabilidad.

Algunas de estas empresas utilizan los Métodos Formales como técnica de evaluacion de la
usabilidad desde aproximadamente 10 afios. Serco Usability Services [SERCO], Alt64 [ALT64],
UserZoom [USERZ], Xperience Consulting [XPERI] y Noldus [NOLDU], entre muchas otras,
que cuentan con laboratorios especializados y aplicaciones especificas para medir la usabilidad
formalmente. Entre las herramientas comerciales existentes en la actualidad para medir la

usabilidad de paginas Web se pueden mencionar:

- PROKUS (Programmsystem zur kommunikationsergonomischen Untersuchung
rechnerunterstttzter Verfahren - Program system to communication ergonomic examination
of computer-aided procedures). Corresponde a una herramienta desarrollada por el Laboratorio
del Instituto de Ingenieria Humana e Industrial de la Universidad de Karlsruhe (Alemania) que
mide la usabilidad de un sistema basandose en la ergonomia como criterio principal de calidad.
Concretamente, se basa en el estdindar ISO 9241-10 que especifica los principios de didlogo de
los terminales visuales en términos ergondmicos. A pesar de que no se trata de un cuestionario
una parte importante del método también estd basado en un catdlogo de preguntas que son
rellenadas por el experto evaluador durante el procedimiento. Finalmente los datos medidos
pueden ser comparados con la definicion de los requisitos del propio sistema o incluso

compararlos con los requisitos de otros sistemas, por ejemplo los la competencia [ZULOO].

- WebSat (Web Static Analyzer Tool). Creado en 1999 por el National Institute of Standards

and Technology (NIST), tiene como tarea principal identificar problemas potenciales de
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usabilidad, comprobando el codigo HTML. Es una herramienta gratuita, la cual ofrece a los
usuarios la posibilidad de utilizarla en linea o como una aplicacién independiente. Evalua si la
pagina hace uso de etiquetas para usuarios visualmente discapacitados. Chequea la existencia de
botones Enviar y Limpiar. Analiza el tamano y codificacion de los graficos en relacion con la
velocidad de descarga de la pagina. Comprueba los tags y el codigo que haria mas facil migrar la
pagina a otro sitio de navegacion. Hace una comprobacidon basica de coémo los links son
codificados. Su mayor limitacién es que no desarrolla la evaluacién en el sitio completo sino solo

por pagina [WEBSA].

- Doctor HTML. Creada por Imageware, Inc, corresponde a una de las herramientas mas
completas disponibles en el mercado actual para el diagndstico de usabilidad Web. Su ultima
version, v6.1, compatible con PERL 5.6+, permite hacer un diagnoéstico del sitio completo desde
Internet o en la Intranet de una enpresa. Cada uno de los errores que identifica es acompanado de
un comentario descriptivo. Funciona con cédigo HTML abierto, verifica la presencia de los tags,
localiza links sin destino, la sintaxis de las imagenes, valida la estructura de los formularios, da
formato al cédigo HTML, verifica la ortografia del contenido. Ademas, elimina los espacios
innecesarios, verifica marcos, evalta la compatibilidad con los navegadores mas comunes, el uso
de fuentes estandares. Muestra la pagina que esta siendo evaluada y si se requiere, posee

caracteristicas de Autenticacion HTTP [DOCTO].

- AIDE (Semi-Automated Interface Designer and Evaluator). Corresponde a una herramienta
que evalua paginas HTML estaticas de acuerdo a un conjunto de guias predeterminadas sobre
disefio de paginas. Estas guias conciernen cosas como el posicionamiento y alineacién de los
elementos de una pantalla, por ejemplo, texto, botones o vinculos. También puede generar
disposiciones alternativas de interfaz y evaluar algunos aspectos de disefios, de acuerdo a
métricas sensibles a las tareas y métricas independientes de las tareas. Las métricas sensibles a las
tareas incorporan informacion dentro del proceso de desarrollo, el cual puede asegurar que las
tareas de los usuarios guian las semdnticas de los disefios de interfaz. Las métricas independientes
de las tareas tienden a estar basadas en principios de disefio grafico y ayudan a asegurar que la

interfaz es agradable estéticamente.



AIDE puede medir un total de 5 métricas de usabilidad, incluyendo eficiencia, alineacion,
balance horizontal, balance vertical y problemas especificos de disefio, como el posicionamiento

de los elementos.

- DRUM (Diagnostic Recorder for Usability Measurement). Esta herramienta SW realiza el
analisis de la usabilidad a partir de grabaciones en video de sesiones de evaluacion de la
usabilidad. El programa se conecta a una camara de video y permite que el evaluador establezca
una uniodn entre puntos interesantes de la evaluacion con dicha grabacion. La gran ventaja de este
método esta en que al tener marcados los tramos en la propia grabacion permite reducir

enormemente el tiempo de analisis de las sesiones de usabilidad grabadas.

DRUM soporta evaluacion cuantitativa, particularmente MUSIC Performance Measurement
Method [REN92], el cual esta basado en observaciones de rendimientos de tareas y andlisis de

como las personas realizan de manera exitosa una serie de tareas cuando estan usando un sistema.

También soporta andlisis de datos y calculo de métricas. DRUM tiene una GUI, ayuda sensitiva-
contextual en linea y en formato HTML. Se puede ejecutar en equipos Apple Macintosh, y

maneja una gran variedad de video-caseteras.

También existen cuestionarios comerciales que evaluan usabilidad. Algunos de los mas

importantes son:

- QUIS (Questionnaire for User Interface Satisfaction). Es una técnica de valoracion subjetiva
enfocada a medir el grado de satisfaccion de los usuarios mientras interactian con la interfaz. El
cuestionario fue desarrollado a finales de los afos 80 pero estd sujeto a una constante renovacion
para adaptarlo a los tiempos actuales tan cambiantes. Esta orientado por los aspectos de la
interfaz del usuario, consta de 5 secciones, la primera de ellas valora las reacciones del usuario
mientras utiliza el sistema. Las secciones restantes valoran la pantalla, la terminologia, y el

sistema de informacion, de aprendizaje y las capacidades del sistema [QUIOS].

- SUMI (Software Usability Measurement Inventory). Es un cuestionario que forma parte del
proyecto MUSIC (Metrics for Usability Standards in Computing). Posee un inventario de

medidas de usabilidad. El objetivo de este cuestionario es valorar la calidad de uso de un sistema
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o de un prototipo. No es gratuito, se encuentra disponible en varios lenguajes (espaiol entre
ellos). Consta de 50 preguntas que los usuarios responden basdndose en sus experiencias con el

uso del prototipo o sistema evaluado [POR93].

SUMI computa las respuestas obtenidas y las compara con estandares de calidad como el ISO
9241-10, el cual trata de principios ergondmicos generales aplicables a disefios de didlogos entre
personas y sistemas de informacion [[SO96], y el ISO 9126-2, referido a las métricas que pueden
ser usadas para especificar o evaluar el comportamiento de un software cuando es operado por los

usuarios [ISOO01].

- WAMMI (Website Analysis and MeasureMent Inventory). Este cuestionario surge como
extension de SUMI al intentar orientarlo hacia la medicion de la usabilidad en la Web. WAMMI
es un cuestionario basado en escenarios que trata de descubrir informacion acerca de lo que
piensan los visitantes de los sitios Web en cuanto a su calidad de uso. Igual que el anterior esta

disponible en varios idiomas y es un cuestionario de pago [WAMO00].

-  MUMMS (Measuring the Usability of Multi-Media Systems). Corresponde a otro
cuestionario que surge también como una extension de SUMI, concretamente trata de evaluar la
usabilidad de los productos multimedia en general y es realizado por usuarios finales. Esta
enfocado a obtener el conocimiento adquirido por los usuarios, lo cual es consecuencia ldgica de

que el cuestionario esté desarrollado un grupo de investigacion en Factores Humanos de la

Universidad de Cork, Irlanda [MUMMS].

- SANe (Skill Acquisition Network). Corresponde a un marco que trata con el analisis de la
calidad en uso de dispositivos interactivos. Este acercamiento asume un modelo de interaccion de
usuario que define tareas de usuario, la dindmica de los dispositivos, y procedimientos para
ejecutar las tareas definidas. Un total de 60 métricas diferentes son descritas en este marco, de las
cuales 24 conciernen a la medicion de la calidad. Puntuaciones de éstas métricas son combinadas

para formar un total de 5 mezclas de mediciones de calidad, incluyendo:

Eficiencia: determinada por los costos estimados o ejecucion de procedimientos de usuario.

Aprendizaje: refleja el nimero de estados y estados necesarios para llevar a cabo las tareas.
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Adaptacion: concierne a la funcionalidad de los dispositivos, los cuales determinan el

dominio de la aplicacion.

Sobrecarga mental: influenciada por el control de las aplicaciones, la complejidad de las

decisiones y la carga mental.

Esfuerzo para corregir errores: concierne a la robustez de un dispositivo y el costo para

recuperarse de errores.

En el ambito nacional, se puede mencionar la aparicion en los Ultimos 5 afios de varias empresas
consultoras o desarrolladores de SW que miden usabilidad como un servicio. Una de ellas es
NetSoft [NETSO], la cual realiza una evaluacion de usabilidad de paginas Web, la cual tiene
como objetivo detectar ventajas ¢ inconvenientes de ésta, tanto a nivel del Front End como de
Back End, en términos de Posicionamiento, Arquitectura, Accesibilidad, Navegacion,
Presentacion de la informacion, Editorial, Servicios y funcionalidades propuestos, Interactividad,
Grafismo, Tipografia y Tiempo de descarga. La evaluacion de la usabilidad se realiza a través de
un analisis ergondémico segun criterios cientificos reconocidos, de pruebas de uso mediante
experimentaciones fundadas en la observacion, y en el analisis de comportamiento de paneles de
usuarios. A partir de esa evaluacion, elaboran una serie de recomendaciones orientadas a aportar

soluciones que permitan la reforma de la interfaz para que ésta sea de mas facil uso.

1.2 Definicion Del Problema

Para definir el problema a resolver, es necesario introducir algunos aspectos:
1. Costo de evaluar la usabilidad.

El costo es un aspecto importante a tener en cuenta en el proceso de decision para realizar los
diferentes métodos de evaluacion de la usabilidad. Bias y Mayhew consideran los siguientes
criterios para determinar el coste de la aplicacion de una técnica de evaluacion de la usabilidad

[BIA94]:

- Personal necesario, nimero de usuarios, expertos en usabilidad y desarrolladores de software.
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- Tiempo necesario para recogida de datos y analisis.

- Necesidad de coordinacion, esto es si el método requiere que los participantes estén presentes

simultaneamente.

De acuerdo a los criterios antes mencionados, algunos costos de utilizacion de las técnicas de
evaluacion descritas en este trabajo son: Bajos para la Evaluacion Heuristica y el Test de lapiz y
papel, Medio para Recorrido Cognitivo, Inspeccidon por caracteristicas, Observacion de campo,
Entrevistas, Sesiones Capturadas y Cuestionarios, y Alto para las Entrevistas a Grupos Objetivo,

los Métodos Formales y el Protocolo “Pensar en Voz Alta”.

Se puede observar claramente que, en general, las técnicas de Sondeo son las mas econdmicas.

En el polo opuesto se encuentran las técnicas de Testing, entre ellas los Métodos Formales.
2. Técnicas utilizadas en la medicion actual de la usabilidad.

Considerando la gran cantidad de técnicas de evaluacion y la flexibilidad para elegir una de ellas,
es que existe una mayor dificultad en la eleccion final de una técnica u otra, asi como una mayor
complejidad a la hora de decidir sobre el empleo o no de un equipamiento especifico. Sin lugar a
dudas no es una decision trivial ni para los profesionales ni para las empresas que contemplan la

usabilidad de sus productos.

En esta linea cabe mencionar un estudio de marzo del 2005 de la consultora internacional
Forrester, acerca de las mejores practicas en materia de evaluacion de la usabilidad en Internet

[SONOS5]. En la Figura 1-1 se aprecian los principales resultados.
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Figura 1-1: Como miden distintas empresas la usabilidad de sus portales Web.

Se puede observar que los resultados muestran como el empleo de evaluaciones formales en
laboratorio no llega a posicionarse como una de las técnicas mas empleadas y, sin embargo, son
las que cobran mayor importancia como argumento "valido" a la hora de justificar, por ejemplo,
el rediseiio de un sitio Web. Por el contrario, otras técnicas basadas en la evaluacion sin usuarios
en los resultados mencionados se situan a la cabeza del ranking de utilizacion, tal es el caso de la

validacion automatica mediante software.

La disparidad de estos resultados, tal como se analizan en investigaciones sobre la eficacia de las
tendencias de evaluacion [RODO1], alude a la inclusién de otros criterios por encima de la

objetividad de las técnicas, por ejemplo:

La inversidon econdmica inicial que se puede achacar al empleo de un laboratorio de usabilidad

O~

la adaptacion de versiones de técnicas de evaluacion perdiendo rigor metodoldgico pero
ganando "agilidad" desde el punto de vista de la empresa, por ejemplo la realizacion de tests de

usabilidad rapidos con usuarios no representativos, etc.

3. Definicion del Problema
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De acuerdo al analisis realizado a softwares y cuestionarios disponibles en el mercado para medir

formalmente la usabilidad, se puede mencionar que:

- La mayor parte de los softwares disponibles no son gratuitos, por lo que no son accesibles, por
ejemplo, para desarrolladores independientes de productos SW, quienes no estan dispuestos a

invertir el poco dinero que tienen en asegurar aspectos que ellos mismos pueden evaluar.

- En varios casos de utilizacion de softwares comerciales, se detecto cierto grado de complejidad
en la instalacion y trabajo, ademas de insatisfaccion con los resultados obtenidos. (No valio la

pena la inversion!!t)

- Los softwares o cuestionarios gratuitos disponibles en el mercado estan destinados a evaluar la

usabilidad, en su gran mayoria, de paginas Web. Los sistemas SW no son considerados.
- Cerca del 95% de los softwares mide s6lo algunos aspectos de la usabilidad, no todos.

El problema bésico consiste en un desconocimiento de las caracteristicas basicas de los Métodos

Formales, lo cual se traduce en:

- Aplicaciones de éstos en proyectos que no son los apropiados, lo cual se traduce en pérdidas de

dinero (recuerde el costo de aplicarlos) y de tiempo.

- Un conjunto de resultados que no reflejan la realidad de los productos evaluados, ya que no se

consideran todos los aspectos de la usabilidad (eficiencia, efectividad y satisfaccion).
- La aplicacion de otras técnicas de evaluacion de usabilidad.
4. ;Cémo solucionar el Problema?

La solucion a todos los inconvenientes planteados en el punto anterior se basa en el disefio de una

metodologia para medir la Usabilidad basada en los Métodos Formales, la cual debe:
- Ser facil de entender y de aplicar.

- Utilizar una minima cantidad de recursos adicionales.



- Evaluar todos los aspectos relacionados con la usabilidad.
- Ser facilmente adaptables a distintos productos SW, como aplicaciones o paginas Web y,

- Estar al alcance de empresas y desarrolladores de productos SW, para mejorar asi la usabilidad
de sus productos SW y, en definitiva, obtener una serie de beneficios, como reduccion de costos

de desarrollo o mantencion.

Al aplicar esta metodologia a un conjunto de productos SW se podra evaluar las caracteristicas
principales de los Métodos Formales, definiendo, de esta manera, las ventajas y desventajas de
¢éstos frente a otras técnicas de evaluacion, y un conjunto de claves para la aplicacion en los

productos adecuados y la obtencion de la mayor cantidad de problemas de usabilidad.

1.3 Objetivos De La Memoria

1.3.1 Objetivo General

Dar a conocer las caracteristicas principales de los Métodos Formales de Evaluacion de la
Usabilidad, a través de un estudio tedrico y de la definicion y aplicacion de una metodologia de
evaluacion de usabilidad, basada en ellos, con el fin de que éstos sean mas utilizados, como

técnica de evaluacion de usabilidad.

1.3.2 Objetivos Especificos

1. Dar a conocer las distintas técnicas de Evaluacion de la Usabilidad existentes en la actualidad.

2. Definir las caracteristicas principales de los Métodos Formales de Evaluacion de Usabilidad y

las distintas métricas de usabilidad existentes.

3. Definir una Metodologia de Evaluacion Formal de Usabilidad, basada en los Métodos
Formales de Evaluacion de Usabilidad y complementada con caracteristicas de otras técnicas de

evaluacion de usabilidad.



4. Aplicar la Metodologia de Evaluacion Formal de Usabilidad a un conjunto de productos SW,

identificando sus principales problemas de Usabilidad.

5. Definir las ventajas y desventajas que presentan los Métodos Formales frente a otros métodos

de evaluacion de Usabilidad.

6. Definir un conjunto de pautas de aplicacion de los Métodos Formales, con el fin de que éstos

sean considerados como un método sencillo y efectivo de Evaluacion de Usabilidad.

1.4 Importancia De La Investigacion

Como se ha comentado, los Métodos Formales son una de las técnicas de evaluacion de
usabilidad que entrega los argumentos mas validos para que se decida redisefiar o desechar un
sistema SW. Sin embargo, la frecuencia de utilizacion no es la mas alta, debido a algunos factores

que pretenden ser descubiertos al final de esta presente investigacion.

Es asi, como los resultados que se pretenden obtener: una metodologia de evaluacion de
usabilidad sencilla de aplicar, basada en los Métodos Formales, y un andlisis tedrico-practico de
estos ultimos, permitiran a analistas y disenadores utilizar correctamente (tiempo y productos)
esta técnica de evaluacion de usabilidad, con el fin de mejorar la calidad de los productos

desarrollados y, en definitiva, la satisfaccion y la interaccion de los usuarios con éstos.

1.5 Limites Y Limitantes De La Investigacion

Esta investigacion puede ser considerada como una especie de marco que contribuye a mejorar la
calidad de sistemas SW, aportando directrices para mejorar directamente la usabilidad de estos,
luego de ser evaluada. Asi pues, la presente investigacion esta limitada por los temas en estudio,

los cuales se clasifican en dos grupos: los centrales y los adyacentes (véase Tabla 1-1).

Tabla 1-1: Relacién de los temas de estudio de la presente investigacion.



Temas | Cantrales |ﬁdyacentes

La ingenieria y proceso de Software. v
La Usabilidad y sus caracteristicas ' i
Las disointas técnicas de evaluacion de usabilidad 4
Los Métodos Formales de evaluacidn de usabilidad v

Por otra parte durante la investigacion algunas limitaciones han sido identificadas:

e Acceso a material de estudio actualizado. En numerosos congresos y seminarios realizados
en los ultimos 2 afios se han abordado temas relacionados con los Métodos Formales de
evaluacion de usabilidad. La gran mayoria de esos ensayos o investigaciones no se pueden
obtener gratuitamente, ya que se cobra por obtenerlo. La limitacion, por lo tanto, es el costo
monetario de adquirir informacion actualizada, el cual no fue cubierto por el investigador. Si
se hubiera tenido acceso a esa informacion, posiblemente habria aumentado la calidad de la

investigacion y de los resultados obtenidos.

e Falta de documentaciéon de sistema evaluado. En el caso de la evaluacion aplicada a los
sistemas Web de la PUCV u la UV no se contd con la documentacion de desarrollo y de
soporte de los sistemas evaluados, debido a que el contacto solicitado a los desarrolladores no
dio frutos. Esto produjo que la aplicacion de las métricas de usabilidad relacionadas con estos

aspectos no entregara los resultados esperados.

e Dificultad en la eleccion del sistema SW a evaluar. Para la aplicacion de la evaluacion de
usabilidad a un sistema SW se tuvo que optar por un sistema que no poseia una real
complejidad. La no utilizacion de un sistema de mayor envergadura se debiod a la negativa de
una gran cantidad de desarrolladores de SW a facilitar la documentacion, cédigo fuente o
ejecutables. Ademads, en el caso de algunos sistemas que contaban con la aprobacion de los
desarrolladores, no se contd con el apoyo de los usuarios directos de los sistemas, con lo cual

se tuvieron que desechar.
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Muestra reducida de participantes. En el caso de la evaluacion a los sistemas Web
analizados no se pudieron aplicar la cantidad ideal de pruebas, debido, en una primera
instancia, a la dificultad presentada por los usuarios a participar de ellas y, luego a que a que
tal cantidad era imposible de realizar con un solo evaluador. Es asi como se aplicaron las
pruebas a un 50% menos de usuarios, lo cual podria haber afectado los resultados, pero no fue
asi, ya que la posibilidad de que los resultados pudieran ser alterados por la subjetividad de
unos pocos usuarios desaparecid debido a la objetividad de los resultados obtenidos en los
estudios de los productos y a las pocas instancias en las cuales los usuarios pudieron

efectivamente mentir, dicho de otra manera.

No utilizacion de material de apoyo. La grabacion visual de las pruebas de usabilidad
habria alivianado el trabajo al evaluador de usabilidad, el cual, durante la ejecucion de las
pruebas, debid prestar atencién de sobremanera al comportamiento de los usuarios, para
poder recopilar toda la informacion necesaria. Sin duda alguna es una gran limitacion técnica
el no contar con un registro de las pruebas, para corroborar la informacion recopilada, obtener
datos que no fueron percibidos por el evaluador y analizar el comportamiento del usuario de

prueba.

1.6 Organizacion De La Memoria

La presente Memoria ha empezado con una introduccion general sobre el contexto en el que se

enmarca el estudio, la exposicion del Estado del Arte del tema en estudio, la definicion de la

problematica y los objetivos planteados para la investigacion, asi como la importancia, limitantes

y limitaciones de la investigacion.

Esta Memoria se encuentra dividida en 5 partes principales, cada una de las cuales se encuentra

subdivida en 1 o mas capitulos. La primera parte, denominada Contexto, objetivos y metodologia

de la investigacion, se encuentra consta de los Capitulos 1 y 2. La segunda parte, denominada

Estudio teorico, consta de los Capitulos 3, 4 y 5. La tercera parte, denominada Trabajo
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experimental y desarrollo de la investigacion, consta de los Capitulos 6, 7 y 8. La cuarta parte,
denominada Conclusiones, consta del Capitulo 9. La ultima parte, denominada Bibliografia y
Apéndices, consiste en las referencias bibliograficas y electronicas, ademas de los Apéndices A,

ByC.
A continuacion se describen cada uno de los capitulos que conforman este trabajo.

e Primera Parte
- Capitulo 1 - Introduccion. Es el presente capitulo. Aqui se ha descrito el contexto de la
Memoria frente a los ambitos que la componen, asi como la definicion del problema que se
pretende resolver y los objetivos necesarios para aquello.
- Capitulo 2 - Metodologia de la Investigacion. Se presentan los procedimientos
metodoldgicos utilizados para realizar la investigacion, asi como las distintas fases definidas
para llevar a cabo la investigacion y el Plan de Trabajo empleado para cumplir con las

distintas fases del desarrollo de esta Memoria.

e Segunda Parte
- Capitulo 3 - La Usabilidad. En este capitulo se define formalmente el término Usabilidad,
entregando el contexto en el que se utiliza ella. Luego, se dan a conocer las caracteristicas
principales y la importancia de considerar la usabilidad en los procesos de desarrollo de SW.
- Capitulo 4 - Evaluacion de la Usabilidad. En este capitulo se presenta un resumen de las
principales técnicas de evaluacion de usabilidad, agrupadas en técnicas de sondeo, de
inspeccion y de testing.
- Capitulo 5 - Métodos Formales de Evaluacion de Usabilidad. Acd se definen los
M¢étodos Formales de evaluacion de usabilidad. Se presentan sus principales caracteristicas,
asi como la terminologia bésica utilizada para aplicarlos. Se presentan las Métricas de
Usabilidad, indicando su clasificacion y algunos ejemplos. Finalmente, se presentan los
denominados Laboratorios de Usabilidad, los cuales se relacionan fuertemente con los

M¢étodos Formales.
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Tercera Parte
- Capitulo 6 - Metodologia de Evaluacion Formal de la Usabilidad. En este capitulo se
presentan las distintas etapas que componen la metodologia de evaluacion de usabilidad,
denominada MEFU.
- Capitulo 7 - Aplicacion de Metodologia de Evaluacion Formal de la Usabilidad. En este
capitulo se presentan los resultados obtenidos al aplicar la MEFU a dos sistemas Web y a un
sistema SW.
- Capitulo 8 - Aplicacién de Evaluacion Heuristica a Sistema Baldor. En este capitulo se
presentan los problemas de usabilidad detectados al aplicar una Evaluacion Heuristica a un

sistema SW.

Cuarta Parte
- Capitulo 9 - Conclusiones. En este capitulo se presentan las conclusiones especificas de la
investigacion y el trabajo experimental. Se presentan las ventajas y desventajas de los
Métodos Formales de evaluacion de usabilidad, el grado de cumplimiento de los objetivos
propuestos para el desarrollo de esta Memoria y las propuestas de trabajo futuro, basado en el

tema en estudio.

Quinta Parte
- Bibliografia. Se listan todas las referencias bibliograficas y electronicas utilizadas en el
desarrollo de la investigacion.
- Apéndice A - Detalle de la aplicacion de la MEFU. Al comenzar este apéndice, se
muestran los cuestionarios aplicados a los usuarios de prueba y los formularios utilizados por
los evaluadores. Luego se detalla lo que fue la aplicacion de la Metodologia de Evaluacion
Formal de la Usabilidad, tanto para los portales Web de la PUCV y la UV, como al Sistema
Baldor. Se dan a conocer los formularios utilizados por el evaluador durante la aplicacion de
las pruebas de usabilidad, se detalla el contexto de evaluacion, se describen las tareas que

conformaron las pruebas de usabilidad realizadas y, finalmente, se detallan los resultados
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obtenidos en el estudio de los productos evaluados.
- Apéndice B - Cuestionario Post-Evaluacion utilizado en la MEFU. Aca se presenta el
cuestionario que forma parte de la Metodologia de Evaluacion Formal de la Usabilidad y que
es aplicado a los usuarios de prueba, una vez que culminan el desarrollo de las tareas que
forman parte de éste.
- Apéndice C - Reporte de evaluacion de usabilidad del Sistema Baldor. Este apéndice
corresponde al informe entregado al Instituto Baldor, el cual contiene un resumen de lo que
fue la evaluacion de usabilidad realizada al Sistema Control de Pagos Instituto Baldor v1.0,

como parte del trabajo experimental de esta Memoria.

C-24



CAPITULO 2: METODOLOGIA DE LA
INVESTIGACION

2.1 Procedimientos Metodologicos

Para cumplir con los objetivos planteados para esta Memoria se realizaran las siguientes

actividades:

1. Revision selectiva de literatura. Corresponde a la deteccion, obtencidon y proceso de
consultas en fuentes primarias (libros, tesis, monografias, papers, disertaciones y articulos de
revistas, entre otros), fuentes secundarias (resumenes, compilaciones y listados de referencias
publicadas) y fuentes terciarias (compendios de titulos de revistas, seminarios o sitios Web y
catdlogos de libros) relacionadas con los distintos tdpicos que componen el tema en estudio

(véase Tabla 1-1).

2. Extraccion y estudio de informacion de interés. Se recopilara la informacion obtenida de la
revision de la literatura, para luego extraer datos e ideas necesarias para elaborar el Marco
Tedrico. Luego se realizard un estudio exploratorio, el cual tiene como objetivo familiarizarse
con los temas en estudio, y un estudio descriptivo, el cual pretendera especificar las propiedades

y caracteristicas principales de los distintos métodos de evaluacion de la Usabilidad.

3. Construccion del instrumento de medicion. El cual se basard en los métodos formales de
evaluacion de la usabilidad. Para llevar a cabo este procedimiento se listaran las variables que se
desean medir, se revisara la definicion de cada una de ellas y las distintas maneras utilizadas para
medirlas y, finalmente, se elegiran instrumentos existentes o desarrollaran instrumentos nuevos

para medir las variables listadas.

4. Aplicacion del instrumento de mediciéon. Se elegiran los productos software y los usuarios

de éstos a los que se les aplicaran los instrumentos de medicion antes definidos.

C-25



5. Analisis de los datos. Los datos obtenidos en el paso anterior seran sometidos a analisis
estadisticos o cuantitativos. Se utilizard estadistica descriptiva como distribuciones de

frecuencias, medidas de tendencia central, razones y tasas para las variables medidas.

2.2 Estructura Metodologica

La presente investigacion ha sido dividida en 5 fases:

Fase 1. Elaboracion del Marco Teorico. Comprende a la Revision selectiva de la literatura,
extraccion y estudio de la informacion relacionada con la Usabilidad, las técnicas de evaluacion
de ésta y los Métodos Formales de Evaluacion de Usabilidad (Capitulos 3, 4 y 5 de esta
Memoria), topicos que son la base para el desarrollo del Trabajo experimental de la

investigacion.

Fase 2. Elaboracion de la Metodologia de Evaluacion Formal de la Usabilidad (MEFU). Una
vez que se reuni6 la informacion necesaria se procedio a elaborar la MEFU (Capitulo 6 de esta

Memoria).

Fase 3. Aplicacion de la MEFU a sistemas Web. En esta fase se aplico la MEFU a los sistemas
Web de la Universidad de Valparaiso y de la Pontificia Universidad Catolica de Valparaiso.
(Capitulo 7-1 de esta Memoria).

Fase 4. Aplicacion de la MEFU a sistema SW. En esta fase se aplico la MEFU al Sistema de
Informacion denominado Sistema de Control de Pagos Instituto Baldor v 1.0, perteneciente al
Instituto Baldor de Valparaiso (Capitulo 7-2 de esta Memoria). Ademas, se aplico una Evaluacion

Heuristica al sistema antes mencionado (Capitulo 8 de esta Memoria).

Fase 5. Redaccion de Conclusiones. En esta fase se obtuvieron las conclusiones especificas y
generales de la investigacion y trabajo experimental realizado, ademas del desarrollo y
cumplimiento de las fases y objetivos planteados para esta Memoria (Capitulo 9 de esta

Memoria).
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2.3 Plan De Trabajo

El desarrollo de la investigacion comenzo el 09 de marzo del 2005, dandose inicio de esa manera

la Fase 1, la cual, junto con la Fase 2, fueron realizadas en el periodo correspondiente al

desarrollo de la asignatura Proyecto de Tesis I, la cual finalizo el 04 de julio del 2005.

El 03 de agosto de 2005 marca el comienzo de la asignatura Proyecto de Tesis Il y de la Fase 3,

la cual se desarrolld junto con las Fases 4 y 5 entre la fecha antes mencionada y el 05 de

diciembre del 2005. En la Figura 2-1 y Figura 2-2 se puede observar la planificacion de trabajo

utilizada para el desarrollo de esta Memoria.
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Figura 2-1: Plan de trabajo para la investigacion, Proyecto de Tesis 1.
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Figura 2-2: Plan de trabajo para la investigacion. Proyecto de Tesis II.

2.4 Discusion Bibliografica

La bibliografia consultada para realizar el presente trabajo consiste principalmente en libros,

tesis, articulos de revistas y seminarios, papers y diversas compilaciones relacionadas con la

Usabilidad.

Existe una pequena cantidad de autores relacionados con temas de usabilidad. Uno de los mas

importantes es Jacob Nielsen, el "gura de la usabilidad en Web", segiin The New York Times. Es
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uno de los pioneros en las publicaciones relacionadas con la usabilidad, especialmente la de sitios

Web. Durante el desarrollo de esta memoria se han consultado tres de sus libros méas reconocidos:

- “Usability Inspection Methods”: Un libro cléasico con capitulos de los principales inventores de
los métodos de inspeccion de la usabilidad. Sin duda alguna, la base del capitulo relacionado con

los distintos métodos de evaluacion de la usabilidad [NIE94].

“Designing Web Sites”: Este libro expone los conceptos de disefio Web para desarrolladores
basado en estadisticas, como resultados registrados en distintos tamafios de pantallas, tipos de

consultas enviadas a portales de busqueda o tiempos de respuestas por tipo de conexion [NIE99].

- “Usability Engineering”: Un acercamiento practico a los procesos de disefio de interfaces. Pone
un ¢énfasis especial en su técnica de evaluacion de la usabilidad denominada Evaluacion

Heuristica [NIE93].

Se deben mencionar los denominados Alertbox, los cuales son informes publicados en su sitio
Web de temas relacionados con la usabilidad. Algunos temas habituales son sobre Evaluacion
Heuristica, métricas de usabilidad, ROI en la usabilidad o guias para disefiar con sistemas usables

[NIEOS].
Otros libros que han sido consultados en el desarrollo de esta memoria son:

"Principles and Guidelines in Software User Interface Design". En [MAY92] se intenta
demostrar la relacion entre las investigaciones psicologicas en la IHM y las guias practicas de
disefio. Se exponen los fundamentos psicologicos en los que estan basadas estas guias. El
contenido se desarrolla a través de diferentes técnicas de interaccion, y suministra diferentes

alternativas dependiendo del usuario y su contexto de trabajo.

- “Cost-Justifying Usability”. [BIA94] aporta técnicas estructuradas y probadas por la que se

pueda justificar la usabilidad cuantificando los costos y beneficios.

- “No me hagas pensar. Una aproximacion a la usabilidad en la Web”. En [KRUO0], utilizando
capturas de pantallas, caricaturas y diagramas, se describen aspectos importantes de la usabilidad

Web, de una manera humoristica.
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- “Usability for the Web: Designing Web sites that Work”. [BRI02] trata la usabilidad Web como
un objetivo de negocio practico y razonable, sin palabras al aire o abstracciones. Ensefia algunos

conceptos que son necesarios conocer para producir sitios Web cohesivos y faciles de usar.

- “Software for Use: A Practical Guide to the Models and Methods of Usage-Centered Design™.
[CON99] es un libro describe distintas técnicas de evaluacion de la usabilidad. Esta referenciado
en la gran mayoria de las publicaciones relacionadas con métricas de usabilidad, debido a que se

presenta un excelente compendio de éstas en el libro.

Un gran aporte a la investigaciéon es el de Keith Andrews, quien mantiene una compilacion
actualizada sobre IHM, la cual posee un sinfin de enlaces a fuentes directas y lecturas

recomendadas [ANDO3].

La mayor fuente de informacién de este proyecto es un conjunto de papers en revistas, seminarios
y congresos relacionados con el tema en estudio. El problema presentado con este tipo de
informacion es que para adquirir la mayoria de ella se debe pertenecer a la asociacion u
organismo que la publica, lo cual es un poco dificil por el costo que se debe cancelar. Sin
embargo, el material disponible gratuitamente, fue suficiente para adquirir los conocimientos

necesarios para elaborar este proyecto.
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Parte 11 :

Estudio Teorico
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CAPITULO 3: LA USABILIDAD

3.1 Introduccion

El concepto de Usabilidad se encuentra inmerso en la denominada IHM (Interfaz Hombre-
Maquina), la cual es una disciplina relacionada con el disefo, la evaluacion y la implementacion

de sistemas para uso humano y el estudio de los fendmenos que lo rodean.

La IHM, se ocupa del disefio de sistemas informaticos que coincidan con las necesidades de la
gente, usando conocimientos, métodos y disciplinas muy diferentes: informadtica, psicologia,

ciencias sociales y ergonomia.

IHM estudia el éxito de tareas realizadas en conjunto por personas y maquinas, la naturaleza de la
comunicacion entre humanos y madaquinas, la capacidad de uso de maquinas, algoritmos y
programacion especifica, especificacion, disefio e implementacion de interfaces y aspectos de
ingenieria aplicada en interfaces [ANDO3]. Sus objetivos principales son la Usabilidad,

Seguridad y Funcionalidad. Algunos de los atributos de la usabilidad son:

- Consistencia y estandares. Los usuarios no tienen que adivinar que las diferentes palabras,

situaciones o acciones significan lo mismo.

- Evitar errores. Un disefio cuidado que prevenga problemas es mejor que buenos mensajes de

CITOoT.

- Disefio minimalista. No mostrar informacion que no sea relevante. Cada pedazo de informacion

extra compite con la importante y disminuye su relativa visibilidad.

- Reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores. Para ayudar a los usuarios, los mensajes
de error deben estar escritos en lenguaje sencillo, indicar el problema de forma precisa y

constructivamente indicar una solucion.
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- Ayuda y documentacion. El mejor sistema es el que se puede usar sin documentacion, pero
siempre facilita una ayuda o documentacion. Esta informacién debe ser facil de encontrar,

dirigida a las tareas de los usuarios, listar los pasos concretos para hacer algo y ser breve.

Tipos de Diseiio de SW

Existen dos enfoques de disefio: el centrado en el usuario, o DCU, y el centrado en el uso. La
idea de "disefio centrado en el usuario" propone que los disenadores comprenden el contexto de
uso: esto significa un profundo entendimiento del usuario, del entorno en el que se desarrolla el
trabajo y las tareas de usuario. Ademas, contempla los aspectos de mantenimiento del producto o
sistema, asistencia al usuario y documentacion. En contraste, la expresion "disefio centrado en el
uso", muy habitual en el ambito bibliografico, sugiere que el disefiador s6lo necesita concentrarse
en las tareas de usuario, lo que parece que hace entender al usuario y al contexto como algo

menos importante.

El disefio centrado en el uso no involucra al usuario en el proceso de disefio, mientras que el
disefio centrado en el usuario apunta a una presencia activa directa de éste en el proceso de
desarrollo del mismo. Ademas lleva éste por delante la importante distincion entre comprador y
usuario final (un administrativo en una corporacion no elige la aplicacion informatica mediante la
cual realizard su trabajo). Se pueden proponer cuatro principios basicos en la aproximacion al

DCU:

1. La implicacién activa de los usuarios y un claro entendimiento de los requerimientos y tareas

de usuario.
2. Un reparto apropiado de funciones entre los usuarios y la tecnologia.

3. La iteracion de las soluciones de diseno.

4. Un disefio multidisciplinario, entre las siguientes partes:
- Usuario final.
- Comprador, cliente, representante del usuario.

- Especialista en el 4ambito del sistema, analista de  negocios.
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- Analista de sistemas, ingeniero de sistemas, programador.
- Especialistas de mercado, comerciales.

- Disenador de interfaz de usuario, disenador visual.

Experto en ergonomia y factores humanos, especialista en la interaccion hombre — maquina.

Escritores técnicos, personal para entrenamiento, asistencia y mantenimiento.

Que tal, y como indica la norma ISO 13407, son los elementos caracterizadores de '"la
incorporacion de una aproximacion centrada en el hombre, de forma independiente del proceso
de disefio, del reparto de responsabilidades y de papeles adoptados" que se manifiestan en un
serie de actividades que empiezan con la formulacion del concepto inicial del producto o sistema

y se repiten de forma iterativa hasta que el sistema alcanza los requerimientos [ISO99].

Usabilidad en modelos de calidad de SW

En la comunidad de la ingenieria del SW existen pocas métricas que capturen el significado
intuitivo de la usabilidad. Los siguientes modelos son los que introducen la usabilidad como un

factor de calidad de SW:

e Modelo Boehm. Este modelo es uno de los primeros modelos para la calidad del SW. Propone
una jerarquia multinivel de 3 criterios de SW. En el primer nivel sugiere que un producto SW
es usable si es que es portable y mantenible. En el nivel superior estos criterios se
descomponen en otros, por ejemplo: mantenimiento se descompone en testability?,

entendimiento y modificalidad.

e Modelo McCall. Este modelo, también llamado Modelo GE o Modelo FCM (Factor, Criteria
and Metric el cual fue propuesto por McCall en 1977). Esta basado en 3 usos del producto
SW: revision, operacion y transicion. Por cada uno de esos usos, este modelo define

diferentes factores que describen la vista externa del sistema, tal como la percibe el usuario

2 Este término se refiere a la capacidad de un SW para que se le puedan realizar pruebas.
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final. Cada factor es descompuesto en criterios que describen la vista interna del producto, tal
como es percibida por los desarrolladores del SW. Un criterio puede pertenecer a varios

factores.

e [ISO/IEC 9126. Este estandar clasifica la calidad del SW en 6 amplias categorias de
caracteristicas del SW: funcionalidad, confiabilidad, usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y
portabilidad. Estas categorias son subclasificadas en subcaracteristicas, las cuales tienen
atributos cuantificables. En la Figura3-1 se pueden observar las distintas caracteristicas
definidas segun este estandar (se dejaron algunos nombres, ya que no tienen una correcta

traduccion al espaiol) [ISO91].

CALIDAD EN USO
Efecuvidad, productividad, safery, satisfaccion
Funcionalidad Accuracy
Acecuracy Madurez
Suitability Tolerancia a fallo
Usabilidad Eficiencia
Entendimiento Comporamiento en
Learnability el tiempo
Operatividad Recursos
Mantenimiento Portabilidad
Analyzability Adaptabilidad
Changeability Inestabilidad
Esztabilidad Co-sxistencia
Testability Replaceability

Figura 3.1: Caracteristicas de la calidad del SW, segun ISO/IEC 9126.
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ISO/IEC 14598-1. Este estandar sugiere un modelo para estudiar y medir la calidad en uso
a partir de los atributos internos del SW, en un contexto de uso en particular. Los atributos
de calidad de SW son la causa, y la calidad en uso, se puede definir como el efecto o el
objetivo. Los usuarios necesitan, en términos de usabilidad, que los objetivos sean
expresados como un conjunto de requerimientos para el comportamiento del producto en
uso. Estos requerimientos dependeran de las caracteristicas de cada uno de los componentes
del sistema (HW, SW y usuarios) y pueden ser expresados como métricas que pueden ser
obtenidas cuando el sistema se encuentra en ejecucion. Este modelo es incompleto, en el
sentido de que entrega solamente atributos de la calidad de un SW y el impacto en su
usabilidad, por lo que debiera ser integrado en un modelo que combine usabilidad y

modelos de ingenieria de SW [ISO98a].

3.2 ;{Que Se Entiende Por Usabilidad?

Olsina plantea la usabilidad como una caracteristica de calidad de alto nivel, que se mide a partir
del uso de métricas directas e indirectas, y que representa la capacidad del producto para ser
utilizado, comprendido y operado por los usuarios, ademas del aspecto de tener una interfaz
atractiva para los usuarios. De esta forma, para este autor, la usabilidad involucra caracteristicas
de comprensibilidad, operabilidad, comunicatividad, estética y estilo que hace agradable de usar
la aplicacion. Por ltimo, por ser la usabilidad una caracteristica de calidad, ésta se debe medir

junto a la funcionalidad, confiabilidad, eficiencia, portabilidad y mantenibilidad [OLS99].

Existen variadas definiciones para el término Usabilidad, pero, la que mas se utiliza es la que
entrega la ISO 9241: “rango en el cual un producto puede ser usado por un grupo de usuarios
especificos para alcanzar ciertas metas definidas con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un
contexto de uso especificado™ [ISO98], donde:

- Efectividad: exactitud con la que usuarios especificos logran objetivos especificos en un

ambiente en particular.

- Eficiencia: recursos gastados con relacion a la exactitud de los objetivos logrados.
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- Satisfaccion: comodidad y aceptabilidad del sistema de trabajo por parte de los usuarios y de

las demas personas que se ven afectadas por el uso de este sistema.

Los distintos componentes junto con las relaciones que se establecen entre ellos se muestran en la

Figura 3.2.

Contexto de Uso

Objetivos Ohietiv
: e jetivos
Usuario * perseguidos 4 -
Usabilidad: Lz formaz en que se aleanzan los
Tares objetivos con efectividad, éficiencia v satisfaccion.
.
Métricas de
i i ——| Usahilidad
Equipantenie Fesultado
dela Efectividad
Interaccion
Entormo
Eficiencia
Satisfaccidn

Figura 3.2: Marco de aplicacion de usabilidad, de acuerdo con la norma ISO 9241.

Nielsen, Zurita y Rivera, entre otros autores, han llegado a la conclusién de que la usabilidad

implica al menos los siguientes aspectos [NIE93], [RIV02] y [ZUR99]:

- Facilidad de aprendizaje. El sistema debe ser facil de aprender, de tal manera que el usuario

pueda comenzar rapidamente a utilizarlo.

- Eficiencia. El sistema debe ser eficiente en su uso, de forma tal que al aprender a usar el

sistema, el usuario tenga un nivel de productividad alto.
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- Retencion sobre el tiempo. El uso del sistema debe ser facil de recordar. Si un usuario deja de
utilizar por un tiempo el sistema, retomar un nivel de entendimiento aceptable (donde estaba y

que estaba haciendo) una vez que vuelve a usar la aplicacion, debe ser una tarea sencilla.

- Tasas de error por parte de los usuarios. Qué tan frecuentemente el usuario comete errores, y
cudl es la gravedad de éstos. Se debe de procurar, obviamente, que el sistema tenga una baja tasa
de errores, de manera que los usuarios cometan la menor cantidad de equivocaciones posible. Y
en caso de que éstos existan el sistema debe tener las facilidades necesarias para proveer de una

solucion.

- Satisfaccion subjetiva. Qué tan placentera es la utilizacion del sistema para el usuario. Los

usuarios se sienten subjetivamente satisfechos al utilizar el sistema; les gusta.

Ademas, Cato sugiere los siguientes atributos para asegurar la usabilidad de wun

producto[ CATO1]:

- Control. Los usuarios deben de sentir que tienen el control por sobre la aplicacion, y no al

reves.

- Habilidades. Los usuarios deben de sentir que el sistema apoya, complementa y realza sus
habilidades y experiencia, lo que se puede traducir como que el sistema tiene respeto por el

usuario.
- Privacidad. El sistema ayuda a los usuarios a proteger su informacion y/o la de sus clientes.
Constantine define los siguientes principios de Usabilidad [CON99]:

- Estructura. Organizar la interfaz de usuario con propoésitos, de manera significativa y util que
coloca juntas las cosas relacionadas, y separadas las cosas no relacionadas, basadas en modelos

consistentes que pueden ser reconocidos por otros.

- Simplicidad. Hacer de una manera simple las tareas comunes faciles de hacer, comunicando en
el lenguaje propio del usuario y entregando atajos buenos que estén relacionados con

procedimientos mas largos.
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- Visibilidad. Mantener visibles las opciones necesarias y materiales para una tarea dada sin

distraer al usuario con informacion extrafia o redundante

- Realimentacién. Mantener al usuario informado de acciones o interpretaciones, cambios de
estado o condiciones, y errores o excepciones usando un lenguaje claro, conciso y no ambiguo al

usuario.

- Tolerancia. Ser flexible y tolerante, reduciendo el costo de errores y abusos de deshacer y
rehacer, mientras la prevencion de los errores sea posible se debe tolerar entradas y secuencias

variadas e interpretar razonablemente las acciones realizadas por los usuarios.

- Reusabilidad. Reducir la necesidad de los usuarios de volver a pensar y recordar reutilizando
componentes y comportamientos internos y externos, manteniendo consistencia con propdsitos

antes que consistencias meramente arbitrarias.

3.3 Contexto De Aplicacion De La Usabilidad

El contexto de uso definido por el estandar ISO 9241, incluye los siguientes factores:

- Descripcion de los Usuarios: Son aquellas caracteristicas de los usuarios del sistema que
deben ser tenidas en cuenta. Dichas caracteristicas pueden incluir desde su nivel de conocimiento
informdtico, experiencia, estudios, habilidad, educacion, entrenamiento, atributos fisicos y
capacidades motoras y sensoriales. En este sentido, puede ser necesario definir las caracteristicas
de los diferentes tipos de usuarios, por ejemplo, usuarios con diferentes niveles de experiencia o

que desempefien roles diferentes en el sistema.

- Descripcion de las Tareas: Las tareas son las actividades que se deben llevar a cabo para
alcanzar un objetivo concreto. En este sentido es necesario describir aquellas caracteristicas de
las tareas que pueden influir en términos de usabilidad, por ejemplo, la frecuencia o la duracion

de las tareas.

- También puede ser necesario describir de forma detallada las actividades y procesos

involucrados en la realizacion de las tareas en caso de que la descripcion del contexto se utilice
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como base para el diseflo o la evaluacion de los detalles de interaccion con el sistema. Esto puede
incluir la descripcion de la localizacion de las actividades y los pasos entre los recursos humanos
y tecnoldgicos. Ademas, las tareas no se deben describir solamente en términos de las funciones o
caracteristicas proporcionadas por el sistema, cualquier descripcion de las actividades y pasos a

seguir en la ejecucion de la tarea deben relacionarse con los objetivos que se desean alcanzar.

- Descripcion del Equipo: La descripcion del hardware, software y demés material que pueda
ser utilizado, es también necesaria ya que la especificacion o evaluacion de la usabilidad también
puede depender de ellos, es decir, se pueden establecer criterios de usabilidad en términos de un
conjunto de atributos o caracteristicas de rendimiento del hardware, software o cualquier otro

material.

- Descripcion del Entorno: Es necesario describir también las caracteristicas relevantes del
entorno social y fisico. Entre los aspectos que se deben describir en este sentido destacan ciertos
atributos que rodean el entorno tecnoldgico tales como el entorno fisico de trabajo (p.e. el espacio
de trabajo, mobiliario, etc.), el entorno ambiental (p.e. temperatura del lugar de trabajo,
humedad, etc.) y el entorno social y cultural (p.e. grupos de trabajo, estructura organizacional,

etc.)

-  Meétricas de Usabilidad: Las métricas de usabilidad incluyen efectividad, eficiencia y
satisfaccion, definidas anteriormente. Estos factores son medidos en las pruebas del sistema
realizadas por los usuarios finales. El objetivo de las pruebas del usuario final es ayudar en la
definicion de los requisitos de usuario, validar que la tecnologia creada funciona correctamente

en condiciones reales y evaluar la actitud del usuario tras la utilizacion del sistema.

3.4 Importancia De La Usabilidad

La importancia de la usabilidad radica en la evolucion de los sistemas de informacion y sistemas
Web, debido a que durante mucho tiempo las aplicaciones fueron construidas sobre la base de un
usuario ideal, credandose de ese modo y de manera no aislada, aplicaciones para usuarios

inexistentes [ZUR99].
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Nielsen agrega que la usabilidad tiene una estrecha relacion con la aceptabilidad social y practica
del sistema, donde lo social se relaciona con la aceptacion por parte de grupos de personas,
mientras que lo practico incluye costos, soporte, confiabilidad y compatibilidad con sistemas
existentes entre otras. A continuacion se presenta una descripcion de beneficios asociados a la

usabilidad, organizados en distintas areas [BIA94].
- Desarrollo

* Reduccion de los costos de produccion: Los costos y tiempos de desarrollo totales pueden ser
reducidos evitando el sobredisefio y reduciendo el nimero de cambios posteriores requeridos en

el producto.

* Reduccion de los costos de mantenimiento y apoyo: Los sistemas que son faciles de usar

requieren menos entrenamiento, menos soporte para el usuario y menos mantenimiento.

- Uso interno

Reduccion de los costos de uso: Los sistemas que mejor se ajustan a las necesidades del
usuario mejoran la productividad y la calidad de las acciones y las decisiones. Los sistemas
mas faciles de utilizar reducen el esfuerzo y permiten a los usuarios manejar una variedad
mas amplia de tareas. Los sistemas dificiles de usar disminuyen la salud, bienestar y
motivacion y pueden incrementar el ausentismo laboral. Tales sistemas suponen pérdidas
en los tiempos de uso y no son explotados en su totalidad en la medida en que el usuario
pierde interés en el uso de las caracteristicas avanzadas del sistema, que en algunos casos

podrian no utilizarse nunca.

- Ventas

Incremento de las ventas. Un producto mas usable permite un mejor marketing debido a la

mejor imagen de éste y a que es mas compresible, con lo que aumenta las ventas.

Mejora en la calidad del producto: El DCU da lugar a o deriva en aplicaciones de mayor

calidad de uso, méas competitivos en un mercado que demanda productos de facil uso.
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Menor soporte al cliente. Los sistemas usables son mas faciles de aprender y de utilizar, por

tanto implican un menor costo de implantacion.

Beneficios que aporta un analisis de usabilidad en la Web.

Existe una gran cantidad de estudios en torno a la usabilidad de los productos Web, es por ello
que presentaré beneficios especificos de este tipo de productos, los cuales no se reducen a la
obtencion de un nuevo disefio “mas atractivo”, los beneficios de la Usabilidad se ven reflejados

en la mejora de los procesos de negocio de la Web.
1. Procesos de negocio mejorados en Paginas Web comerciales.

e ldentificacion de productos: El principal factor para abandonar un proceso de compra es no

encontrar dentro del Web el producto deseado.

e Satisfaccién de usuario: Una Web usable incrementa la satisfaccién del usuario con el

producto.

e Reduccidn en los abandonos del carrito de la compra: Un 70% de los carritos de la compra
se abandonan antes de terminar el pedido, siendo la mayoria de los casos por problemas de

Usabilidad en el proceso.

e Fidelizacion: La mejor forma de fidelizar a un cliente es facilitandole su trabajo dentro del

Web. Mejoras en la Usabilidad incrementan los ratios de fidelizacion entorno a 35%.

e Costes de Atencién al cliente: Los problemas de usabilidad son el principal motivo de

llamadas a Call Centers.
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Imagen de compafiia: Mejoras en Usabilidad generan mejoras en la calidad del producto que

redundan en una mejor percepcion de la compaiiia.

Eficacia: Con productos faciles de usar los visitantes pueden acometer sus tareas de forma

rapida y eficiente.

2. Procesos de negocio mejorados Intranets/Extranets.

Aprendizaje: Una aplicacion interna altamente usable reduce los tiempos de aprendizaje asi

como el material formativo necesario para su puesta en produccion.

Eficiencia: Con Intranets/Extranet usables los tiempos requeridos por los empleados para

desarrollar las tareas se reducen aumentando su productividad.

Beneficios de la Usabilidad en numeros.

Segun Nielsen los proyectos de desarrollo deberian invertir el 10% de su presupuesto en
usabilidad. La facilidad de uso no viene de un deseo, sino de conducir sistematicamente

actividades de ingenieria de usabilidad a través del ciclo de vida del proyecto.

Invirtiendo un 10%, en un proyecto se obtiene una media que dobla la usabilidad.
Desgraciadamente esta estimacion, no produce un numero ROI® en el sentido clasico. Los dos
parametros se miden en distintas unidades: el coste del proyecto se mide en dinero y usabilidad

en eficiencia y facilidad de uso, ademas de satisfaccion de usuario.

Convertir estas mejoras de usabilidad en Sitios Webs de E-Commerce es facil, donde doblar las
ventas tiene un valor inmediato. En Intranet la productividad multiplica el tiempo ahorrado por
los empleados. Otros tipos de proyectos de disefio son mas dificiles de convertir a un ROI exacto.

De forma general se puede decir que a mas gente usando una Web mayor ROI. En la Tabla 3.1 se

3 Retorno de la inversion.
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ejemplifica lo mencionado anteriormente, a través de los resultados de un analisis de 42 casos de

redisefios de comercio electronico realizado por el mismo Nielsen [NIEO3a].

Aspecto

Ventas/ratio de conversion
Trafico
Productividad (Rendimiento del

usuario)

Uso de funciones especificas

Tabla 3.1: Resultados obtenidos en 42 redisefios de Comercio Electronico, segin Nielsen (2003).

Algunas consultoras nos entregan otros datos relevantes, relacionados con la usabilidad:

- Forrester Research

Segun un estudio de la consultora el 39% de los compradores por Internet fallan en realizar

la compra por ser muy dificil la navegacion en el sitio.

- Zona Research

Segun un estudio de la consultora cerca del 62% de los compradores por Internet han
abandonado el proceso por no encontrar lo que estaban buscando dada la falta de usabilidad

del sitio.

De ese 62% cerca de un 20% abandonaron mas de tres veces en un periodo de 2 meses. Y

un 39% decidieron comprar en otra tienda en linea o bien, desistir en la compra.

- Nielsen Norman Group's

Segun un estudio de la consultora sobre la eficacia de las Intranets corporativas se concluye

que la diferencia entre el tiempo de desarrollo de actividades comunes entre una intranet de
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baja usabilidad y una de alta puede ser del doble de tiempo y que por lo tanto puede

suponer entorno a $15 millones de perdida de productividad al afio.

Seglin la misma consultora una inversion en usabilidad en una Intranet corporativa tendria

un retorno de 10 veces la inversion realizada.

En el caso de Webs de comercio electronico el incremento de ventas, por mejoras en
usabilidad, estaria entorno al 100%. Mientras que para sitios Web basados en la

configuracion de productos los incrementos estarian en torno al 500%.
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CAPITULO 4: EVALUACION DE LA USABILIDAD

La Evaluacion de la Usabilidad implica analizar el entorno y los usuarios que van a utilizar el
producto, probar un prototipo, disefio o producto con una seleccion de usuarios, analizar el disefio
con expertos, etc., en definitiva, conseguir su integracion en el ciclo permitiendo la realizacion de

un disefo centrado en el usuario.

Ademas, comprende un conjunto de metodologias y técnicas que analizan la usabilidad de un

sistema interactivo en diferentes etapas del ciclo de vida.

En este Capitulo se describirdn algunas de las técnicas especificas mas utilizadas, ademas de

algunas técnicas auxiliares.

4.1 Técnicas De Sondeo

La informacién acerca de los gustos del usuario, desagrados, necesidades y la identificacion de
requisitos son informaciones indispensables en una etapa temprana del proceso de desarrollo. Por
tanto, inicialmente, hay que descubrir y aprender, hay que generar ideas de disefio, y va a resultar
de especial interés que las metodologias a aplicar en una primera fase proporcionen informacion
acerca de la usabilidad de un producto que ain no se ha empezado a fabricar. También es

importante obtener informacion del producto en uso una vez acabado.

Estos tipos de técnicas se realizan hablando con los usuarios, observandolos, usando el sistema en
trabajo real (no para un test de usabilidad), u obteniendo respuestas a preguntas, ya sea

verbalmente o por escrito.

4.1.1 Encuestas De Contexto.

Método de entrevista de campo estructurado. Es mas un proceso averiguativo que evaluativo. Se

basa en 3 principios fundamentales:
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- Comprender el contexto en el que un producto SW va a estar destinado, lo cual es fundamental

para un disefio elegante.
- El usuario es un aliado clave durante el proceso de disefio.

- El proceso de disefio de usabilidad debe ser un objetivo en si mismo (incluidos los métodos de

estimacion de la misma, preguntas de contexto y pruebas de usabilidad).

Esta técnica es muy util cuando se requiere conocer el entorno de trabajo del usuario y en qué
forma éste afecta a la utilizacidon del sistema y para analizar la utilizacion de un sistema en
entornos de trabajo no conocidos. La utilizacion de esta técnica es especialmente aprovechable en

las primeras fases del desarrollo, ya que recoge datos subjetivos.

4.1.2 Estudio Etnografico / Observacion De Campo.

Consiste en la observacion de la forma de operar de los usuarios con el sistema bajo andlisis pero

en su propio entorno de trabajo, no en laboratorio.

Esta técnica se utiliza en las primeras fases del desarrollo, cuando sea necesario conocer factores
del entorno laboral que puedan afectar a la utilizacion de un sistema, y al inicio del disefio de un
sistema para conocer las necesidades reales requeridas al mismo por el colectivo profesional que

seran los usuarios.

4.1.3 Entrevistas A Grupos Objetivo.

Son entrevistas a grupos completos de usuarios, formalmente programadas y organizadas, a los
que se plantean cuestiones sobre aspectos concretos que preocupen del sistema analizado, se les

fomenta el intercambio de ideas y la discusion y se extraen conclusiones.

Estas entrevistas se crean mezclando preguntas tipicas acerca de la opinion o el impacto en el
usuario mezcladas con otras mdas elaboradas que fomenten la discusion, originen didlogo y

controversia y provoquen la comunicacion de sensaciones y sentimientos personales al respecto.
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Esta técnica puede ser aplicada en cualquier momento del proyecto y, fundamentalmente, al final
del desarrollo, para evaluar el nivel de satisfaccion del Grupo de Usuarios con el producto
evaluado. Un buen momento para aplicar esta técnica es cuando el sistema evaluado se encuentra

en Fase-Beta, ya que se pueden revelar hechos importantes relativos a la usabilidad del sistema.

4.1.4 Encuestas Personales.

Son entrevistas con usuarios que responden a un cuestionario de preguntas establecidas. Se
comentan las respuestas y se recogen los comentarios de los usuarios y la manera en que se

expresan al respecto.
- La diferencia con las Encuestas de Contexto es que no estan estructuradas.
- La diferencia con los Cuestionarios es que son interactivas.

- La diferencia con los Grupos Objetivos es que no estan formalmente programadas y

organizadas.

Las preguntas que conforman las encuestas se elaboran cuidadosamente, de manera que permitan

obtener la informacion que se necesite sobre el sistema y su interaccion con los usuarios.

Esta técnica se puede aplicar en cualquier fase del proyecto dependiendo de las preguntas que se
planteen en la encuesta. Se usa frecuentemente con el sistema terminado para medir la

satisfaccion del usuario.

4.1.5 Cuestionarios.

Son listas de preguntas que se distribuyen a los usuarios y que éstos devuelven respondidas. La
diferencia con las Encuestas Personales es que no son interactivos, ya que requieren esfuerzo

adicional del usuario para leer, comprender la pregunta y responderla escribiendo la respuesta.

Se pueden aplicar en los mismos momentos en que se aplican las encuestas personales y

entrevistas a grupos objetivos.
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4.1.6 Sesiones Capturadas.

Son pruebas que se realizan a distancia mediante el trabajo de los usuarios con una maqueta del
producto SW bajo analisis, grabando las acciones que realizan durante su operativa en el mismo.
El principal inconveniente es que no permite captar las sensaciones, comentarios y sentimientos

del usuario durante la realizacion de la prueba.

Esta técnica estd especialmente recomendada cuando las pruebas de usabilidad de un sistema
implican a usuarios separados por grandes distancias, evitando su realizacion "in-situ" y los
consiguientes desplazamientos. También es util cuando el nimero de usuarios de prueba es muy
grande. Esta técnica se puede aplicar en las primeras fases de los proyectos y es muy adecuada

para evaluar la usabilidad de aspectos o secciones especificos de un sitio Web.

4.1.7 Logs Auto-Reportados.

Son pruebas que se realizan a distancia, mediante las cuales los usuarios describen en formularios
de papel, especificamente disefiados, la secuencia de acciones llevadas a cabo para realizar cada

una de las tareas solicitadas.

La ventaja de esta técnica es que permite al usuario expresar consideraciones subjetivas sobre su
experiencia personal al realizar cada accion. La desventaja es que no permite captar las
sensaciones, comentarios y sentimientos del usuario durante la realizacion de la prueba. Ademas

se requiere un gran esfuerzo de los usuarios.

Es una técnica paliativa en el caso de no disponer de recursos para montar el sistema interactivo
requerido para las Sesiones Capturadas. Esta especialmente recomendada cuando las pruebas de
usabilidad de un sistema implican a usuarios separados por grandes distancias, evitando su
realizacion "in-situ" y los consiguientes desplazamientos. También es especialmente til cuando

el nimero de usuarios de prueba es muy grande.

Esta técnica se puede aplicar en las primeras fases de los proyectos. Al igual que las sesiones
capturadas es muy adecuada para evaluar la usabilidad de aspectos o secciones especificos del un

sitio Web.
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4.2 Tecnicas De Inspeccion

Inspeccion (de la usabilidad) es un nombre genérico para un conjunto de métodos basados en

evaluadores que inspeccionan o examinan aspectos relacionados con la usabilidad de la interfaz.

Los inspectores de la usabilidad pueden ser especialistas en usabilidad, consultores de desarrollo
de SW con experiencia en guias de estilo de interfaces o usuarios finales que tengan

conocimientos de las tareas o del dominio u otros tipos de profesionales.

Los diferentes métodos de inspeccion tienen objetivos ligeramente diferentes, pero en todos ellos
se tienen en cuenta las opiniones, juicios e informes de los inspectores sobre elementos

especificos de la interfaz como factor fundamental de la evaluacion de la usabilidad.

4.2.1 Evaluacion Heuristica.

La evaluacién heuristica consiste en analizar la conformidad de la interfaz con principios
reconocidos de usabilidad (“heuristicas”) mediante la inspeccion de varios evaluadores expertos

[NIE94], [MOL90].

Se utilizan expertos para validar la interfaz porque es dificil que el desarrollador o un evaluador
puedan encontrar todos los problemas de usabilidad en una interfaz, a partir de unos criterios
definidos. Es posible mejorar perceptiblemente la eficacia del método implicando a varios
evaluadores. Es verdad que algunos problemas de usabilidad son muy féciles de encontrar, pero
hay también problemas dificiles de detectar. Ademas, no es facil identificar al mejor evaluador y
confiar solamente en los resultados de esa persona y por otra parte no siempre es verdad que el

mismo evaluador sea el mejor para diferentes evaluaciones.

La evaluacion heuristica se lleva a cabo realizando por parte de cada evaluador una revision de la
interfaz. Cuando se han terminado todas las evaluaciones se permite a los evaluadores comunicar
los resultados y sintetizarlos. Este procedimiento es importante para asegurar evaluaciones
independientes e imparciales de cada evaluador. Los resultados de la evaluacion se pueden
registrar como informes escritos de cada evaluador o haciendo que los evaluadores comuniquen

verbalmente sus comentarios a un observador mientras inspeccionan la interfaz.
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Los evaluadores pueden basarse en un conjunto de reglas, definidas por Nielsen, para encontrar
problemas de usabilidad [NIE94]. Estas reglas se denominan ‘Heuristicas de Usabilidad’ y son

las siguientes:

1. Visibilidad del estado del sistema. Se plantea la necesidad de que el sistema mantenga
informado al usuario del estado en que se encuentra el sistema por medio de una realimentacion
adecuada en tiempos razonables. En el caso de una aplicacion Web, el sistema debiera siempre
decir al usuario lo que esta haciendo el sistema y donde se encuentra el usuario, esto se puede
realizar a través de subtitulos o diversa funcionalidad que despliegue pequefias ventanas de ayuda

en este sentido.

2. Utilizar el lenguaje de los usuarios. El sistema debe hablar el lenguaje de los usuarios, con
las palabras, las frases y los conceptos familiares, en lugar de que los términos estén orientados
al sistema. Utilizar convenciones del mundo real, haciendo que la informacion aparezca en un

orden natural y logico.

3. Control y libertad para el usuario. Los usuarios eligen a veces funciones del sistema por
error y necesitan a menudo una salida de emergencia claramente marcada, esto es, salir del estado
no deseado sin tener que pasar por un didlogo extendido. Es importante disponer de deshacer y

rehacer

4. Consistencia y estdndares. Los usuarios no deben tener que preguntarse si las diversas
palabras, situaciones, o acciones significan la misma cosa. En general se debe seguir las normas y

convenciones de la plataforma sobre la que se estd implementando el sistema.

5. Prevencion de errores. Es mejor llevar a cabo un disefio cuidadoso, que evite la ocurrencia
de errores, a desarrollar buenos sistemas de mensajes de error. Para ello se plantea que la

aplicacion debe asegurar que el usuario conoce exactamente lo que se requiere.

6. Minimizar la carga de la memoria del usuario. El usuario no deberia tener que recordar la
informacion de una parte de didlogo a la otra. Es mejor mantener objetos, acciones, y las

opciones visibles que memorizar.
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7. Flexibilidad y eficiencia de uso. Las instrucciones para el uso del sistema deben ser visibles
o facilmente accesibles siempre que se necesiten. Los aceleradores no vistos por el usuario
principiante, mejoran la interaccion para el usuario experto de tal manera que el sistema puede
servir para usuarios inexpertos y experimentados. Es importante que el sistema permita

personalizar acciones frecuentes.

8.  Los didlogos estéticos y disefio minimalista. No deben contener la informacion que sea
inaplicable o se necesite raramente. Cada unidad adicional de la informaciéon en un didlogo

compite con las unidades relevantes de la informacion y disminuye su visibilidad relativa.

9.  Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores. Que los
mensajes de error se deben expresar en un lenguaje claro (no haya codigos extrafos), se debe

indicar exactamente el problema, y deben ser constructivos.

10.  Ayuda y documentacion. Aunque es mejor si el sistema se pueda usar sin documentacion,
puede ser necesario disponer de ayuda y documentacion. Esta ha de ser facil de buscar, centrada

en las tareas del usuario, tener informacion de las etapas a realizar y que no sea muy extensa.

Una sesion tipica de evaluacion heuristica puede durar de 1 a 2 horas. En caso de que se realice la
evaluacion de una interfaz muy compleja se puede dividir en varias sesiones que aborden

diferentes aspectos de la interfaz.

El resultado de una evaluacion heuristica es una lista de problemas de usabilidad que han sido
transgredidos en el disefio en opinioén del evaluador, ordenados segtin la severidad (catastrofico,
mayor, menor o cosmético), la prioridad (imperativa, alta o baja) y la frecuencia de ocurrencia

[RUS04].

Las principales ventajas de la Evaluacion Heuristica son: posee bajo costo de desarrollo e
implementacion, es intuitiva para los usuarios, se puede utilizar en etapas tempranas de

desarrollo, encuentra muchos problemas mayores y menores de usabilidad.
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Como desventajas de esta técnica se pueden mencionar que puede obviar problemas especificos
del dominio y que con un numero elevado de evaluadores suben demasiado los costos de

implementacion.

4.2.2 Recorrido Cognitivo.

Esta técnica esta basada en la idea de Wharton, quien sefiala que muchos usuarios prefieren
aprender software por exploracion, por lo que se debe evaluar la facilidad de aprendizaje de un

disefio de interfaz, basicamente por exploracion [ WHA94].

En el recorrido cognitivo los revisores evaluan una propuesta de interfaz en el contexto de una o
mas tareas de ésta, partiendo, inicialmente, con un disefio detallado de la interfaz (por ejemplo en
forma de prototipo de papel o en un prototipo de software), un escenario, tareas a realizar, un

estudio de la poblacion de usuarios y el contexto de uso.

Para cada tarea se dispone, mediante los documentos del analisis de tareas, de una secuencia de
acciones que el usuario tiene que realizar satisfactoriamente para completar la tarea designada.
Para cada accion el analista explicard la interaccion que el usuario puede realizar tipicamente con
la interfaz, lo que va a intentar realizar y qué acciones estan disponibles. Si el disefio de la
interfaz es bueno, las intenciones del usuario provocaran que se seleccione la accion apropiada,
la interfaz debe presentar una realimentacion indicando que se estan realizando progresos para

completar la tarea.

4.2.3 Inspeccion De Caracteristicas.

Esta técnica analiza unicamente un conjunto de caracteristicas determinadas del producto,
proporcionandose escenarios de usuario para el resultado final a obtener del uso del producto. Por
ejemplo, un escenario de usuario habitual para el uso de un procesador de textos es escribir una
carta. Las caracteristicas utilizadas incluirian la entrada de texto, su formato, la comprobacion de
su correccion, guardar el texto en un archivo e imprimir la carta. Cada conjunto de caracteristicas
requeridas para una determinada salida (una carta), se analiza basandose en su disponibilidad,

entendimiento y utilidad general.
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Esta técnica se utiliza con preferencia en las etapas intermedias del desarrollo. En este punto, las
funciones del producto (para qué se va a utilizar) son conocidas. También se conocen los
aspectos del producto que le interesan al usuario para obtener lo que desea del mismo. La

pregunta que permanece es: ;Qué dificultad hay en el uso de dichos aspectos?

4.2.4 Inspeccion De Consistencia.

El objetivo de esta técnica es asegurar la consistencia a través de multiples productos procedentes
del mismo esfuerzo de desarrollo. Las inspecciones de consistencia parten del andlisis por parte
de un profesional de la usabilidad de las interfaces de todos los productos, advirtiendo las
diversas formas en que cada producto implementa una determinada funciéon o interaccidon por
parte del usuario. Entonces se reune un equipo de evaluacion, el cual, a partir del andlisis de
usabilidad, negocia y decide una unica implementacion ideal para los atributos de usabilidad de

cada producto.

Esta técnica se utiliza preferentemente en etapas tempranas del desarrollo, cuando el trabajo
inicial de desarrollo no ha progresado de forma suficiente como para que los productos que
requieran grandes cambios para asegurar su consistencia no exijan modificaciones totales. El
momento ideal para las inspecciones de consistencia es aquel en el que los documentos de disefio
para cada producto estan practicamente terminados, y antes de que cualquier tipo de proceso de

fabricacion del producto de comienzo.

4.2.5 Inspeccion De Estandares.

Esta técnica garantiza el ajuste a los estandares industriales. En tales inspecciones, un profesional
de la usabilidad con extenso conocimiento del estandar en cuestion analiza los elementos del

producto en cuestion para su uso y acondicionamiento al estdndar industrial.

Por ejemplo, productos de software disefiados para un entorno determinado deberian disponer de
elementos comunes, como las mismas opciones en el menu Archivo, un menu de Ayuda, etc. O,
también, productos disenados para ser comercializados en un pais en particular deben poseer la

conformidad con los estandares de ergonomia del pais en cuestion. Muchos monitores o teclados
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tiene su uso restringido en ciertos paises europeos debido a los estandares de seguridad e higiene

de dichos paises.

En la mayoria de los casos, la inspeccion debe llevarse cabo por un experto en el estandar, el cual
puede ser de facto* o de iure®. En un determinado entorno, podria ser preciso que la inspeccion la
llevara a cabo alguien representativo de la compafia productora, del mismo modo que,
considerando los estandares nacionales de seguridad e higiene, podria ser preciso que la

inspeccion fuera realizada por un miembro de la organizacion de estandares del pais en cuestion.

Esta técnica se utiliza preferentemente en etapas intermedias del proceso de desarrollo,
teniéndose que el disefio real se estard llevando a cabo con la consideracion de los estandares que
correspondan. Para ciertos productos, la inspeccion de estdndares puede ser el elemento que

posibilite la transicion del disefio inicial al analisis de fabricacién y demads trabajo de ingenieria.

4.2.6 Modelado Por Empatia (Empathic Modelling).

Esta técnica fue desarrollada basicamente para su uso con usuarios con discapacidades. Con el
modelado por empatia, el disefiador o desarrollador trata de ponerse en el lugar del usuario con la
discapacidad. Este método se lleva a cabo simulando la discapacidad mediante una variedad de
técnicas. Se usan métodos similares en otras areas, pero raramente se refieren a ellos como

modelado por empatia.

Esta técnica puede ser aplicada a una gran variedad de aplicaciones e interfaces en general. Una

de las ventajas fundamentales de este método es que, aquellos que necesitan informacion, pueden

4 Corresponden a estiandares definidos en manuales, libros y articulos. Nacen a partir de
productos de la industria que tiene un gran éxito en el mercado o desarrollos hechos por grupos

de investigacion, que se divulgan rdpidamente.

5 Corresponden a estandares generados por un comité con estatus legal, gozan del apoyo de un

gobierno o una institucion para producir estandares.
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obtenerla de forma directa sin la mediacion de un usuario. Ademas puede aportar informacion

muy util cuando resulta dificil conseguir la participacion de usuarios reales.

Las desventajas que presenta son bien claras: una discapacidad simulada presenta muchas
diferencias con una discapacidad real, hay grandes diferencias entre una situacion artificial, en la
que se sumerge el investigador, y la situacion real, en la que se desenvuelve el usuario. Ademas
se requiere una gran inversion en tiempo y dinero para investigar las caracteristicas de los grupos

de usuarios.

4.3 Tecnicas De Testing

En las técnicas de evaluacion de usabilidad por test, usuarios representativos trabajan en tareas
utilizando el sistema (o el prototipo) y los evaluadores utilizan los resultados para ver como la

interfaz de usuario soporta a los usuarios con sus tareas.

4.3.1 Test De Papel Y Lapiz.

Los encargados de realizar los tests muestran prototipos de interfaz en papel a los usuarios del
test y les realizan preguntas, anotando las respuestas. Es una evaluacion formativa, ya que se

obtiene una gran retroalimentacion por parte de los usuarios.

Las principales ventajas de este tipo de test son la rapidez, el bajo costo y su eficiencia, ya que

entregan informacion que permite encontrar problemas de usabilidad facilmente.

4.3.2 Protocolo De "Pensar En Voz Alta"'.

En esta técnica de evaluacion se les pide a los usuarios que expresen en voz alta sus
pensamientos, sentimientos y opiniones mientras que interactian con el sistema. Es muy util en la

captura de un amplio rango de actividades cognitivas [NIE93].

Esta técnica permite a los evaluadores comprender como el usuario se aproxima a la interfaz y

qué consideraciones tiene en la mente cuando la usa. El usuario puede expresar que la secuencia
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de etapas que le dicta el producto para realizar el objetivo de su tarea es diferente de la que

esperaba.

Aunque el principal beneficio de ésta técnica es una mejor comprension del modelo mental del
usuario y la interaccion con el producto, hay asimismo otros beneficios, por ejemplo, permite
conocer la terminologia que el usuario utiliza para expresar una idea o funciéon que deberia ir

incorporada en el disefio del producto o al menos en su documentacion.

Las principales ventajas de esta técnica son: se encuentran muchos problemas y se identifican las
causas de éstos, utilizan un nimero reducido de usuarios de test (3 - 5), se puede utilizar en

etapas tempranas y no requiere administradores de test expertos

Como desventaja se puede mencionar que los usuarios trabajan mas lento y cambian el

comportamiento mientras interactuan con el sistema y el evaluador.

4.3.3 Interaccion Constructiva.

Esta técnica es una derivacion del Protocolo de "Pensar en Voz Alta". Implica el tener en vez de
uno, dos usuarios que hagan el test del sistema conjuntamente, este método también se denomina

Aprendizaje por Co-Descubrimiento [OMAS84].

La principal ventaja de esta técnica es que la situacion del test es mucho mas natural que el
pensar en voz alta con usuarios individuales ya que las personas normalmente verbalizan cuando
tratan de resolver un problema conjuntamente y ademds hacen muchos mas comentarios. Ademas

no se distorsiona la realidad.

Como desventaja se puede mencionar que los usuarios pueden tener diferentes estrategias de
aprendizaje, requiere el doble de usuarios que el método de pensar en voz alta y, finalmente, es

poco probable que la interfaz testeada sea utilizada por dos usuarios en un caso real

Esta técnica puede ser utilizada durante todas las fases del desarrollo del proyecto. Es ideal para

sistemas de caracter colaborativo, Workflow, GroupWare, etc.
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4.3.4 Test Retrospectivo.

Esta técnica consiste en que el usuario revisa, si es que existe, la grabacion en video de la sesion
de test, recogiendo de esta manera informacién que no se obtuvo en la aplicacion de ella

[HEWR8T].

Los comentarios del usuario mientras esta revisando el video son mas extensos que mientras ha
estado trabajando en la tarea de test y es, por tanto posible para el experimentador parar el video
y preguntar al usuario con mas detalle sin tener miedo de interferir con el test que esencialmente

ha sido completado.

El aspecto negativo mas obvio es que se tarda como minimo dos veces mas en realizar el test para

cada usuario.

4.3.5 Metodo Del Conductor.

El método del conductor es algo diferente de las técnicas de test de usabilidad en las que hay una
interaccion explicita entre el sujeto del test y el experimentador (o conductor). En la mayor de
ellas el experimentador trata de interferir lo menos posible con el que esté realizando el test, en

este caso es al contrario, se conduce al usuario en la direccion correcta mientras se usa el sistema.

Durante el Test por conduccion al usuario se le permite preguntar cualquier aspecto relacionado
con el sistema a un conductor experto que responderd lo mejor que pueda. Una variacion del

método implica que el conductor es un usuario experto.

Esta técnica se centra en el usuario inexperto y su proposito es descubrir las necesidades de
informacion de los usuarios de tal manera que se proporcione un mejor entrenamiento y
documentacion al mismo tiempo que un posible redisefio de la interfaz para evitar la necesidad de

preguntas.

4.3.6 Métodos Formales.

Debido a que esta técnica es el centro de este trabajo, se abordaran todos los aspectos
relacionados con ella en el Capitulo 5.
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4.4 Técnicas Auxiliares

Estas técnicas no estdn disefiadas para evaluar la usabilidad, sino que con otros fines, sin
embargo, modificaciones de ellas permiten evaluar o ayudar a medir la usabilidad de una

aplicacion.

4.4.1 Prototipado

Es el disefo de prototipos o maquetas de la aplicacion sobre los que pueden realizar pruebas de
usabilidad validas del sistema final, el cual es disefiado en cuanto a aspecto, distribucion de

objetos y operacion del mismo.
Algunos tipos de Prototipos son:
- Prototipado Rapido: Metodologia de disefio rapido de maquetas y evaluacion.

- Prototipado Reusable (o Evolutivo): Metodologia de disefio en la que se utiliza un gran
esfuerzo durante la implementacién de la maqueta de manera que posteriormente sea facilmente

transformada en el producto final.

- Prototipado Modular (o Incremental): Se van afiadiendo partes a la maqueta segtn el ciclo de

desarrollo avanza.

- Prototipado Horizontal: La maqueta cubre multiples funcionalidades, pero sélo alguna de ellas

esta operativa para las pruebas. Permite tener una vision de conjunto.

- Prototipado Vertical: La maqueta cubre muy pocas funcionalidades, que funcionan y sobre las

que se realizan las pruebas.

- Prototipado de Baja Fidelidad (Low Fidelity): La maqueta se disefia con lapiz y papel
acompafidndose de las oportunas explicaciones. El aspecto no tiene mucho que ver con el

producto final, pero es rapido y barato.

- Prototipado de Alta Fidelidad (High Fidelity): La maqueta se disefia de forma que sea lo mas
parecido al producto final en términos de aspecto, interaccion y tiempos.
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Los prototipos se pueden utilizar en cualquier fase del desarrollo. Cuanto mayor sea el avance en
las implementaciones, mas se acercara la maqueta al producto final. Con el sistema en un alto
nivel de desarrollo, puede ocurrir que hacer prototipos de médulos o funciones sea mas costoso
que su implementacion real, por lo que se debe evaluar la implementacion en esas fases de

desarrollo.

4.4.2 Diagramas De Afinidad

Es una técnica de categorizacion en la que los usuarios clasifican varios conceptos en categorias.
Se utiliza para organizar un gran numero de conceptos segun relaciones naturales entre los

mismos.

Esta técnica se debe realizar siempre que sea necesario generar muchas ideas o conceptos y

clasificarlos en grupos (taxonomizarlos).

4.4.3 Votacion Ciega

Esta técnica corresponde a un sistema de votacion en grupos que evita la influencia de unos

usuarios sobre otros. Es tipica en las reuniones electronicas.

Se puede llevar a cabo captando anénimamente la actividad de cada terminal sobre una pantalla

de retroproyector, o utilizando chats, por ejemplo.

Se puede utilizar siempre que sea necesario la representatividad e igualdad de todos los miembros

de un grupo en lluvia de ideas, votaciones o tomas de decisiones.

4.4.4 Agrupacion De Tarjetas

Esta es una técnica de la investigacion en Psicologia que nos permite conocer como el usuario

organiza mentalmente la informacion, sus categorias mentales.

La técnica se puede realizar manualmente, mediante tarjetas de papel o carton, pero también

mediante programas de software de facil uso. Se recomienda su utilizacion, sobre todo, en las
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primeras fases del desarrollo. Por ejemplo para organizar las distintas funciones del sistema en

categorias de mendus.

La ventaja del sistema manual con tarjetas de papel en una mesa es que es mas natural e intuitivo
para los usuarios que utilizar un programa. El problema es que el trabajo manual de registro de
las agrupaciones y el posterior andlisis estadistico para generar las categorias mas adecuadas son

muy laboriosos.

4.4.5 Metodo Inverso De Ordenacion De Tarjetas

En esta técnica a los usuarios se les entrega una lista de temas ya organizada en categorias (por
ejemplo, un prototipo de arquitectura de contenidos). La diferencia con el Método de Agrupacion
de Tarjetas es que aqui lo que tienen que hacer los usuarios es validar una propuesta que se les

hace, identificando exactamente donde encontrar cada tema en concreto.

Esta técnica se puede utilizar en las primeras fases del desarrollo, por ejemplo, para chequear la

validez de una propuesta de estructuracion de contenidos.

4.4.6 Metodos Automatizados

Los métodos de evaluacion automatizados utilizan programas especificos de medicion para
analizar el comportamiento de los usuarios, es decir, miden automdaticamente una serie de
variables consideradas a priori predictivas de la usabilidad de una aplicacion. Estos programas se
denominan de tracking. Sin embargo, en estos estudios los pardmetros registrados no siempre son

buenos predictores de la usabilidad.

Que unos usuarios hayan seguido cierta ruta para llegar a unos contenidos no significa
necesariamente que esa ruta sea la mas usable. Es posible que el sitio esté estructurado de tal
manera que esa es la unica ruta légica para muchos usuarios. Lo que no dice un tracking es si
realmente esa ruta es buena y que ha ocurrido con los usuarios que no han sabido como llegar a
los contenidos que les interesaban. A partir de unos clicks perdidos y sin rumbo no podemos

inferir las intenciones.
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Esta técnica es adecuada para encontrar errores, ya que informa sobre donde se atascan los
usuarios en un proceso, qué enlaces no son utilizados porque no son comprensibles o no

interesan, etc. pero no dice como se debe disefiar un sitio Web.

El inconveniente mas serio de los estudios automatizados es que miden el comportamiento de los
usuarios actuales de un sitio Web. Estas personas estan suficientemente motivadas y satisfechas y
han aprendido a usar el sitio Web. Sin embargo, a no ser que el sitio Web sea un completo éxito y
no necesite captar mas usuarios, los usuarios actuales no son de tanto interés como los
potenciales. Si se disefia un sitio Web para usuarios actuales se estara disefiando un sitio Web
para usuarios que ya lo usan y la ganancia serd relativamente marginal porque no se centra en

llegar al potencial real de Internet, es decir, a los usuarios que todavia no la usan.

Parametros de medida analizados por los estudios automatizados son la contabilizacion del
numero de clicks del ratén, el control de los vinculos seguidos por los usuarios y del grado de
actualizacion del sitio. Aunque estos datos proporcionan informacidn objetiva, sin embargo, la
identificacion de manera simple de los datos obtenidos con medidas de usabilidad es algo

discutible.

Un programa puede medir el tiempo requerido para encontrar la ruta adecuada a la solucion, sin
embargo en el caso de que el usuario se pierda, no aporta ninguna solucion para corregirlo. Por
otro lado, cada usuario se comporta de manera diferente y la mera anotacion de los vinculos que
visita, no indica las causas de su comportamiento. No se conoce si quiza sélo estd comparando

ofertas y no quiere comprar, si entr6 al sitio Web por error, o solo curioseaba.

La contabilizacion del nimero de clicks como predictor de la usabilidad de un sitio Web puede
dar lugar a errores de interpretacion. Por ejemplo, un disefio mas eficiente de una pagina, no
siempre reduce el nimero de clicks necesarios para realizar una compra. Quizads es incluso
necesario incrementar el nimero de pasos para minimizar el volumen de informacion y facilitar
decisiones mas rapidas y sencillas de los usuarios evitando asi el riesgo de pérdida que puede

aparecer en decisiones complejas.
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En cualquier caso existen una serie de datos que si pueden ser recogidos automaticamente por
programas especificos, como el tiempo de descarga, la validacion del codigo HTML, el estado de
los enlaces y la accesibilidad para discapacitados. Algunos sitios como Link Checker,

HTML Validator y WebSiteGarage se dedican a ello.

4.4.7 Estudios Via Web

Son estudios de mercado que recogen respuestas via Web. Estos estudios tienen su principal

ventaja en la integracion de todos los procesos de investigacion y su bajo coste.

La integracion de los procesos en un estudio en linea permite visualizar los resultados de la
investigacion en cualquier momento. Sus beneficios principales son la rapidez en la recogida de

las respuestas, en la presentacion de resultados y una reduccion de costes de ejecucion.

El principal inconveniente de este tipo de estudios es el de la validez de la muestra. En muchos
casos se utilizan banners y ventanas emergentes, o pop-ups, que, con diferentes sistemas de
muestreo, reclutan sujetos para el estudio. Las muestras recogidas de este modo son
autoseleccionadas y estan muy sesgadas, porque solo perfiles muy especificos de usuarios prestan
atencion a banners y pop-ups y se deciden a responder a las preguntas de un cuestionario via
Web. Este problema anula los beneficios de esta técnica de evaluacion y la hace muy poco

recomendable.
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CAPITULO 5: METODOS FORMALES DE
EVALUACION DE USABILIDAD

5.1 Descripcion General

Los Métodos Formales de Evaluacion de Usabilidad corresponden a una técnica de Testing de
Evaluacion de usabilidad. Andrews los define como experimentos controlados con usuarios de
Test [ANDO3]. Se diferencian de otras técnicas de evaluacion de Usabilidad en que poseen un
analisis estadistico riguroso, miden objetivamente algunas o todas las caracteristicas del disefio
analizado, se utilizan para probar el rendimiento absoluto de una interfaz y para comparar

objetivamente dos o mas alternativas de disefo de interfaz.

El primer objetivo de los Métodos Formales es mejorar la usabilidad de un producto que se esta
probando y también del proceso en que se basa el disefio y desarrollo del producto. Esta
caracteristica lo diferencia de un Test de funcionalidad que tiene como objetivo garantizar que el

producto funcione de acuerdo con las especificaciones.

En la literatura relacionada se menciona el Testing de Usabilidad, lo cual es sinénimo a los

Meétodos Formales.
Otras caracteristicas que se pueden mencionar son:

- Los participantes representan usuarios reales. Las personas que hacen el Test del producto
tienen que ser del grupo de personas que ahora o después utilizara el producto. Un test que utilice
programadores cuando el producto esta pensado para secretarias no es un test de usabilidad. Si
los participantes son mas experimentados que los usuarios actuales, se pueden omitir problemas
que provocan que después no entre bien en el mercado. Si los participantes son menos
experimentados que los usuarios actuales, podria ocurrir que se hicieran cambios que no

representen mejoras para los usuarios reales.
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- Los participantes tienen que hacer tareas reales. Las tareas a tener en cuenta en el test han de
ser tareas que los usuarios hacen en el trabajo o en casa. Esto quiere decir que se han de conocer

los perfiles de los usuarios y las tareas por las que el producto es relevante.

- Seleccion de tareas. Es evidente que no se pueden probar todas las tareas en un test de
usabilidad; tan sélo unas pocas de las que el usuario utilizard con el producto. Por tanto, es
importante que las tareas que se prueben sean relevantes para los usuarios y que puedan ocultar

problemas de usabilidad.

- Se observa y se registra lo que los participantes hacen y dicen. Observar y grabar las
actividades de los participantes en el test distingue un test de usabilidad de un debate de grupo,

encuestas y beta test.

- Un test de usabilidad incluye dos aspectos. El momento en que los usuarios estan realizando
tareas con el producto y el tiempo que invierten llenando cuestionarios del producto. Finalizado
¢éste, se analizan los datos recopilados, se diagnostican problemas reales y se recomiendan
cambios para fijar los problemas. Recoger los datos es necesario, pero no es suficiente en un test
de usabilidad. Después del test se tienen que analizar los datos y se consideran los datos
cualitativos y cuantitativos de los participantes con las observaciones propias y los comentarios
del usuario. Se utilizan todos estos datos para diagnosticar y documentar los problemas de

usabilidad del producto y las soluciones recomendadas para estos problemas.

Esta técnica se basa principalmente en la aplicacion de métricas de usabilidad durante y después
de la ejecucion de los tests de usabilidad. A continuacion se definirdn, clasificaran y presentaran

las principales métricas de usabilidad utilizadas para llevar a cabo los Métodos Formales.

5.2 Metricas De Usabilidad

Antes de definir una métrica de usabilidad, es necesario tener en claro algunos conceptos basicos

relacionados con los tests, a saber:

- Entidad. Objeto o evento del mundo real, tangible o intangible, pudiendo ser un recurso
(personas, software, hardware, oficina, etc.), proceso (requisito, diseiio detallado, mantenimiento,
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etc.), producto (sitio o aplicacion Web, paginas, multimedia, programas, especificaciones, disefio,

etc.) o producto en uso (aplicacion Web o componente Web en uso).

- Atributo. Caracteristica o propiedad de una entidad de tipo directo o indirecto, interno o
externo. Por ejemplo, disponibilidad de tabla de contenidos, cantidad de enlaces rotos,

mantenimientos de color en los enlaces, etc.

- Meétrica. Correspondencia de un mundo empirico (mundo real) a un mundo formal,
matematico. Por tanto, una métrica es un valor numérico o nominal asignado al atributo de un

ente.

Ademas, para definir las caracteristicas matemadticas de cualquier tipo de métrica se debe tener en

claro las diferencias entre los conceptos medicion, magnitud y medida:

- Medicion, es el término mas general y se puede considerar como la asignacion de un nimero a
un objeto, sea éste también un evento o situacion, de acuerdo a una regla que es la funcion de la

medida.

- Magnitud, es el atributo medible, propiedad de los objetos que determinan una asignacion

acordada.
- Medida, es el numero asignado a un objeto en particular, es la cantidad o grado de la magnitud.

Tomando en cuenta los conceptos antes mencionados se puede definir una Métrica de Usabilidad
como “un indice cuantitativo que mide o estima algunos factores o dimensiones de la calidad del
software” [CON99].

Antes de realizar cualquier medicion, se debe plantear la necesidad de tener bien claro qué se
pretende medir del sistema SW o sistema Web, ademads, estas observaciones siempre deben ir
hacia la aplicacion y no hacia el usuario, de lo contrario las mediciones pueden verse afectadas al
poder el observador emitir algun juicio subjetivo sobre los usuarios, cuando lo que esta en juicio

es lo objetivo, o sea la aplicacion y no las destrezas o habilidades de éstos.
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Hasta este momento, las métricas de usabilidad tienen una gran variedad de usos, pero casi
siempre desde el punto de vista del disefiador. En general, ayudan a responder indirectamente
preguntas que frecuentemente les surgen a los disefiadores en el desarrollo de un proyecto, como

por ejemplo:

(Cuan bueno es este disefio realmente?

- Cuando nosotros hagamos este cambio, ;sera mejor, peor o solo diferente el disefio nuevo?
- ¢(Cual de estos enfoques es mas usable?

- (Es la diferencia entre estas dos alternativas de disefio sustancial o s6lo menor?

- (Qué estd mal con este disefio y como podemos mejorarlo?

- Sinosotros hacemos esto de esta manera, ;serda mas o menos eficiente que esta otra manera?
- (Es este diseno mas facil de entender que este otro?

- Y una de las preguntas con mas relevancia para un disefio nuevo:

(Como puedo estar seguro de que éste disefio es mejor que este otro (o uno previo)?

Las métricas de usabilidad, ademés de ayudar a responder preguntas como las anteriores, pueden
acarrear riesgos. Ningun simple nimero puede representarlo todo completamente, y en especial,
algo tan sutil y complejo como es la usabilidad de un sistema software. No obstante, los numeros
pueden algunas veces crear cierta ilusion de comprension. Una rdpida mirada a los nimeros no es
un reemplazo para un estudio cuidadoso de la interfaz de usuario. Las métricas de usabilidad

pueden soportar otras formas de evaluaciones y revisiones de disefio, no reemplazarlas.

Constantine declara que “para que las distintas métricas de usabilidad sean un aporte real para
los disefiadores de interfaz, éstas deben ser simples y faciles de usar” [CON99]. Los disefiadores
deben entender rapidamente la racionalidad de una métrica y ver qué cosas hacen que un disefio

sea mejor que otro, en términos de la métrica. Las métricas de usabilidad pueden, ademas:
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Ser faciles de calcular e interpretar.

Ser aplicadas a prototipos en papel y modelos de disefio.

Tener una base conceptual simple y bastante racional.

Tener suficiente sensibilidad y habilidad para discriminar entre distintos disefos.

Ofrecer una guia directa para el disefo.

Predecir efectivamente la actual usabilidad en la practica de un producto.

Indicar directamente la calidad relativa al disefio de un producto.

5.3 Tipos De Metricas De Usabilidad

Las métricas de usabilidad se pueden clasificar en tres grandes categorias: las métricas de
preferencia, que cuantifican la evaluacion subjetiva de las preferencias de los usuarios, las
métricas de rendimiento, que miden el uso real del software, y las métricas predictivas, que

evaluan la calidad de los disefios y los prototipos.

5.3.1 Metricas De Preferencia

Uno de los métodos mas populares para valorar la usabilidad es usar métricas de preferencia. La
satisfaccion del usuario es una componente de la usabilidad y un factor importante en la puesta en
el mercado de un producto. Este tipo de métricas cuantifica la preferencia de los usuarios y las

evaluaciones subjetivas.

Las métricas de preferencia son también uno de los pilares para la personalizacion de la interfaz
de usuario. No obstante, debido a su propia naturaleza, son dificiles de aplicar en tiempo de
ejecucion. Hasta la fecha no se han visto productos interesantes que permitan la captura de las
preferencias de los usuarios en tiempo de ejecucion, ni tan siquiera en investigacion de interfaces

inteligentes. Hasta ahora solamente han mostrado su valia en la fase de disefio.
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5.3.2 Metricas De Rendimiento

Las métricas de rendimiento, por su parte, pueden entenderse como indices de varios de los
aspectos de como los usuarios realizan su trabajo (real o simulado). Los estudios de medidas
forman la base de gran parte de la investigacion acerca de los factores humanos presentes en la
interaccion con el ordenador. El rendimiento de los usuarios casi siempre se mide teniendo un

grupo de usuarios de prueba realizando un conjunto predefinido de tareas de prueba [CON99].

Algunas medidas de usabilidad tipicas cuantificables serian: el tiempo que un usuario tarda en
completar una tarea; el numero de tareas de diferentes tipos que pueden completarse en un limite
de tiempo dado; la razon entre las interacciones exitosas y los errores cometidos por el usuario; el
tiempo transcurrido para recuperarse de los errores; el nimero de errores de usuario; etc. Por
supuesto, solamente un subconjunto de las medidas ideadas deben recogerse durante cualquier

estudio en particular.

Las métricas de rendimiento son especialmente tutiles para valorar la usabilidad en general. Una
clave en este tipo de métricas es que la mayoria de ellas pueden ser evaluadas en tiempo de
ejecucion de un modo sencillo. Las métricas de rendimiento son un pardmetro mas para avanzar
hacia las interfaces adaptables al usuario. La propuesta actual de los expertos en usabilidad es
dejar atrés las interfaces de usuario en las que es el usuario el que debe adaptarse a una interfaz

fija dada, sino que la interfaz es la que se debe adaptar a las caracteristicas de uso de los usuarios.

5.3.3 Metricas Predictivas

Llamadas también métricas de disefio. Son mediciones objetivas de la calidad de un software
que pueden ser calculadas a partir de artefactos de disefio, como un disefo visual o disposiciones
de pantallas. Se denominan predictivas porque son estimadores o predictores de uno o mas
aspectos del rendimiento que puede ser esperado una vez que el sistema sea implementado y
puesto en marcha. Las métricas de disefio estdn fuertemente correlacionadas con la facilidad
actual de uso, eficiencia, inexistencia de errores y otros indicadores de la usabilidad en la

practica.
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Para los desarrolladores de aplicaciones, las métricas predictivas ofrecen una alternativa a las
evaluaciones subjetivas de los usuarios o a pruebas de usabilidad de sistemas o prototipos

funcionales.

La gran ventaja de este tipo de métricas es que permiten evaluar y comparar disefios, rapida y
econdmicamente, sin requerir una construccion previa del sistema funcional, simulaciéon o

prototipo en funcionamiento.

Constantine clasifica las métricas de disefio en 3 categorias: estructurales, semanticas y

procedurales [CON99].

Métricas Estructurales.

Son las métricas de disefio mas faciles de obtener. Se basan en las propiedades superficiales de la
configuraciéon y disposicion de las arquitecturas de interfaz de usuario que pueden ser

simplemente contadas.

Una interpretacion practica de una medida estructural es que una pantalla con muchos

componentes visuales es mucho mas dificil de usar que una pantalla con pocos elementos.

Este tipo de métrica no resuelve los problemas tipicos de los disefiadores de interfaces, quienes se
enfrentan en su labor diaria a problemas mucho mas serios que la cantidad de espacio en blanco

entre los componentes de una pantalla, por ejemplo.

Meétricas Semanticas

Son mediciones sensibles al contenido que toman en cuenta la naturaleza de los componentes de
la interfaz de usuario o el funcionamiento, significado y operacion de los elementos que
componen la interfaz de usuario. Estas métricas miden aspectos del disefio de interfaz de usuario
que dependen de los conceptos y acciones que los componentes visuales representan y como los

usuarios perciben los componentes y sus interrelaciones.
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Métricas Procedurales

Son mediciones sensibles a las tareas y que se basan en aspectos de las tareas actuales o
escenarios que pueden ser llevadas a cabo con una interfaz de usuario. Estas métricas tratan con

el ajuste entre las tareas y un disefio dado, en términos de su contenido y organizacion.

5.4 Algunas Metricas De Usabilidad

A continuacion se describiran algunas métricas y leyes cuantitativas, las cuales son utilizadas

para medir la usabilidad de interfaces graficas.

5.4.1 Eficiencia Esencial (Essential Efficiency)

Medida de como un diseiio de interfaz de usuario dado se aproxima al ideal expresado en el
modelo de casos de uso esencial. La férmula para encontrar la Eficiencia Esencial, o EE, es la

siguiente:

P
EE =100-—/——= (1)

racitradzs
donde;
Byipnsizr =Midmero de pasos en la namativa del caso de uso esencial.
P.sziiz=an = MUmero de pasos necesarios para realizar el caso de uso con el diseno
de interfaz.

Debido a que EE utiliza los pasos necesarios para realizar una narrativa esencial, los resultados
son dependientes de la existencia de un buen modelo esencial de casos de uso. Un modelado
incompleto puede provocar que los numeros obtenidos parezcan mejores de lo que en realidad
son. En la practica, las narrativas de casos de uso deben ser revisadas para obtener una
simplificacion y generalizacion antes de computar la EE. El grado de simplificacion en la
narrativa esencial no afectara comparaciones entre diseflos alternativos en términos de la EE para

algunos casos de uso.

EE puede ser obtenida para un conjunto de tareas. Para obtenerla basta con sumar las

importancias relativas de cada tarea. La formula de EE seria la siguiente:
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EF;:I;.:’:I'_:_A'J:EF:' 'E'E'. :2]

donda:

o= probabilidad (o importancia ponderada) de la tarea §
EE; = eficiendia esencial de la tarea |

Un paso necesario puede ser:

- Ingresar un dato en una casilla de texto a través de tipeos continuos de teclas, los que son

terminados por un ENTER, un TAB o algln otro separador de casilla de texto.

- Saltar innecesariamente a una casilla de texto o control a través de TAB u otra tecla de

navegacion.

- Seleccionar una casilla de texto, un objeto o un grupo de items a través de un click, doble-click

o por medio de un dispositivo de posicionamiento.

- Seleccionar una casilla de texto, un objeto o un grupo de items a través de la pulsacion de una

mezcla de teclas.
- Cambiar desde el teclado hacia un dispositivo de posicionamiento o viceversa.

- Ejecutar una accion al hacer un click o doble-click con un dispositivo de posicionamiento en

una herramienta, un botén de comando u otro objeto visual.
- Seleccionar un ment o un item de ment a través de un dispositivo de posicionamiento.

- Ejecutar una accion tipeando una tecla de atajo o mezcla de teclas, incluyendo la activacion de

un item de un menu a través de teclas de acceso del teclado.

- Arrastrar y soltar un objeto con un dispositivo de posicionamiento.

5.4.2 Concordancia De Tareas (Task Concordance)

Es una métrica procedural que evalta el soporte de la eficiencia y simplicidad de una interfaz de

usuario. Para calcularla primero se debe tener una lista ordenada, segin la frecuencia de
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utilizacion, de todas las tareas junto con la cantidad de pasos de usuario existentes en el

respectivo caso de uso, lo que se denomina dificultad de la tarea.

Esta métrica, denominada CT, esta determinada por la siguiente funcion:

CT:ICI{J-E (3)
P

donde:
D = puntuacion de discordancia: numero de pares de tareas rankeadas
correctamente, segun su dificultad. menos el numero de pares de tareas
rankeadas incorrectamente,
P = Nimero de posibles pares de tareas.

Si cada tarea tiene una dificultad diferente, entonces P se obtiene de la siguiente manera:

o

_NN-1) (4)

-

donde;

N = ndmero de tareas gue estdn siendo rankeadas.

Reemplazando (4) en (3) se obtiene la formula para CT:

- 200.D
Si CT es igual a 100%, entonces el disefio de interfaz puede ser considerado perfecto, en el
sentido de que las tareas mas frecuentes son siempre mas cortas que las tareas menos frecuentes.
En el caso opuesto, cuando CT es igual a 0%, las tareas mas frecuentes utilizan muchos pasos

para ser realizadas, lo que demuestra un pésimo diseflo, no relacionado con las tareas que deben

ser ejecutadas.

5.4.3 Visibilidad De Tareas (Task Visibility)

Esta métrica procedural, denominada VT, se basa en los casos de uso y en el principio de la
Visibilidad, el cual dice que las interfaces de usuario deben mostrar a los usuarios exactamente
lo que ellos deben conocer o necesitan usar para poder ser capaces de completar una tarea dada.
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VT mide el ajuste entre la visibilidad de las caracteristicas y las capacidades necesarias para

completar una tarea dada o un conjunto de tareas.

La visibilidad de las caracteristicas se puede graduar facilmente. Las cosas que aparecen
inmediatamente al mirar una interfaz de usuario son mas visibles que aquellas que son

encontradas al abrir un menu, por ejemplo, ya que se encuentran en otro contexto de interaccion.

La férmula para calcular VT es la siguiente:

1 E:: (6)

I'T =100
| A
Bl T

donde:

Pyarzr = ndmero de pasos necesarios para completar el caso de uso

Vi = wvisibilidad de la caracteristica i

VT alcanza un maximo de 100% cuando todo lo necesitado para realizar un paso esta visible
directamente en la interfaz de usuario, y alcanza un 0% s6lo bajo circunstancias excepcionales,
como por ejemplo una interfaz de usuario de alta seguridad para un acceso remoto a informacion
altamente importante. En la interfaz no existen objetos visuales, como casillas en la que el
usuario ingrese su nombre y contrasefia, por lo que se supone que el usuario sabe lo que debe
ingresar en la linea de comandos y cdmo separar la informacion. Todas las operaciones las realiza

¢ de memoria’, sin que la interfaz le muestre mensajes ni ayudas.

VT no considera completamente el concepto que dice ‘Lo que ti miras es lo que necesitas’, ya
que ignora aquellas cosas que también estan en la interfaz de usuario y que no son necesitadas vy,

por lo tanto, utiliza las caracteristicas necesarias.

Tipos de Pasos Necesarios.

La visibilidad de un paso necesario para realizar un caso de uso varia entre 0 y 1, y puede ser
clasificado, de acuerdo a su funcionamiento y método de ejecucion, en cuatro categorias: oculto,

expuesto, suspendido o directo.



- Pasos Ocultos. Las operaciones ocultas ‘dibujan’ de alguna manera en el conocimiento interno
del usuario de la aplicacion y son utilizadas aparte de la informacion entregada por la interfaz de
usuario. Ejemplos de pasos ocultos son: tipear un codigo requerido o tecla de atajo en ausencia de
un prompt, acceder a caracteristicas que no tienen representacion visible en la interfaz de usuario,
en fin, cualquier accion relacionada con un objeto o caracteristica que puede ser visible, pero

depende de informacion poco obvia y no evidente en la interfaz de usuario.

Ejemplos de pasos ocultos pueden ser abrir un menu genérico haciendo clic en un espacio en
blanco de la pantalla con el boton derecho del mouse, tipear una tecla de atajo o una barra de

herramientas oculta. Estos pasos tienen una visibilidad de 0.

- Pasos Expuestos. Son aquellos que tienen como funcion hacer visible alguna otra caracteristica
necesaria sin provocar un cambio en el contexto de interaccion. Ejemplos de pasos expuestos son:
abrir una lista desplegable, panel adjunto o un panel de didlogo, ment, submenu, menu
contextual o ventana de didlogo con propiedades de algun objeto, hacer visible una barra de

herramientas o cambiar a otra pagina o tabular a un didlogo tabulado.

Este tipo de acciones tiene un efecto inmediato en la VT y tienen una visibilidad de 0.5, a menos
que deban ser realizadas usando alguna caracteristica oculta, caso en el que tienen una visibilidad

de 0.

- Pasos Suspendidos. Son aquellos que tienen como funcion hacer visible alguna otra
caracteristica necesaria. La diferencia de los pasos expuestos es que €stos si provocan un cambio
en el contexto de interaccion. Estos pasos incluyen Abrir un cuadro de didlogo, cerrar un dialogo

o cuadro de mensaje, cambiar a otra ventana o ejecutar otra aplicacion.

Acciones que cambian el contexto y que ocurren como primero o ultimo paso necesario y otras
interacciones opcionales tienen una intervencion intermedia en VT, ya que entregan acceso a
caracteristicas que pueden no ser necesarias. Son calificadas con una visibilidad de 0.5, a menos
que deban ser realizadas usando alguna caracteristica oculta, caso en el que tienen una visibilidad
de 0. Cambios de contexto que no son opcionales y que son requeridos en todos o la mayoria de

los pasos necesarios tienen un fuerte efecto en VT, ya que son asignados con una visibilidad de 0.
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- Pasos Directos. Son aquellos que no son ocultos, expuestos ni suspendidos. Son realizados a
través de caracteristicas visibles cuya eleccion es evidente y no permite hacer visible otros
objetos. Algunos ejemplos son: aplicar una herramienta a un objeto para cambiarlo, tipear un
valor dentro de una casilla de texto o modificar las caracteristicas de un boton opcional. Estos

pasos tienen una visibilidad de 1.

5.4.4 Uniformidad De La Disposicion (Layout Uniformity)

Corresponde a una métrica estructural. Se denomina UD y mide s6lo aspectos seleccionados del
ordenamiento espacial de los componentes de la interfaz de usuario sin tomar en cuenta cuales

componentes son o coémo son utilizados. Es una métrica sensible a las tareas, no al contenido.

UD se basa en la idea de que la usabilidad es estorbada por ordenamientos visuales desordenados
y caoticos. La influencia de la uniformidad en la usabilidad no es muy terrible, pero debe ser
considerada. Demasiada uniformidad no s6lo puede parecer poco atractiva, sino que ademas
puede hacer dificil a los usuarios distinguir caracteristicas y partes diferentes de una interfaz. Se
espera que disposiciones ordenadas y moderadamente uniformes sean lo mas facil de entender y

usar para los usuarios.

La férmula para calcular UD es la siguiente:
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Ny =Ny = N, = N =Ny = Ny )= M|

UD =100 1-—2 Y . (7)

donde:
Ne= nimero de componentes visuales en la pantalla, cuadros de didlogo u otras
partes de la interfaz de usuario
N:= nimero de diferentes alturas
N..= nimearo de diferentes anchuras
N.= nimero de diferentes alineaciones borde superior
Ni= nimero de diferentes alineaciones borde izquierdo
Nis = nimero de diferentes alineaciones borde inferior
Ns = nimero de diferentes alineaciones borde derecho
M = ajuste para el nUmero minimo de posibles alineadones y tamanas
necesarios para permitir que el rango de UC varie entre 0 y 100. Para

encontrarlo se utiliza la sigmente formula;

Ma2=3[28, (8)

Un componente visual puede ser un widget, una etiqueta externa que no esté en un widget o panel
(marco) que se encuentren en uno o mas widgets. Dos componentes visuales se poseen distintas
alineaciones si se ven desalineadas por el ojo humano. No es necesario medir las diferencias las

diferencias exactas entre los componentes visuales.

Algunas practicas de disefio de interfaz relacionadas con disposiciones de interfaces permiten que
la esquina superior del texto pueda estar ligeramente mas abajo que la esquina superior de un
componente adyacente y que la esquina de un botdn pueda estar ligeramente sobre la esquina de
un boton adyacente. Otras practicas permiten que el texto pueda estar centrado verticalmente en
relacion con un componente adyacente de similar, pero no de idéntica altura. Las esquinas de
texto que estan alineadas de acuerdo a las précticas antes mencionadas son consideradas

alineadas para efectos de calculo de UD.

El valor de UD aumenta cuando los componentes visuales estan alineados superiormente de
varias maneras y cuando hay pocos tamafios distintos de componentes. Una UD razonable se
encuentra entre 50% y 85%, fuera de ese rango el disefiador debiera hacer un reordenamiento de

los componentes visuales para que la disposicion sea méas o menos uniforme, segun sea el caso.
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5.4.5 Eficiencia De La Informacion (Information Efficiency)

Denominada E. Es una métrica que corresponde a la suma de la informacién necesaria para
realizar una tarea, dividida por la suma de la informacién que tiene que ser entregada por el
usuario. Pertenece al rango [0,1]. Donde no se requiere trabajo para una tarea y no existe trabajo
realizado, E es definido como 1. E puede ser 0 cuando el usuario es requerido para entregar
informacion totalmente innecesaria. Una particularidad de esta métrica es que existe un gran
nimero de elementos de la interfaz que tienen E = 0, como por ejemplo un mensaje de
informacion, el cual ofrece al usuario solamente una accion posible: el pulsar el boton OK o

Aceptar, dependiendo del caso.

E toma en cuenta s6lo la informacion requerida por la tarea y que es entregada por el usuario. Se
puede dar el caso de que dos métodos tengan el mismo valor de E, pero que posean diferentes

tiempos totales para llevarlos a cabo.

La informacion es sumada en bits. En general, dadas n alternativas con la misma probabilidad de

ser elegidas, la cantidad de la informacion comunicada por todas ellas juntas es igual a:

log:(n) (9

La cantidad de informaacon de una sola alternativa es 1gual a:

ldlr:agli: (10}

L

Si las alternativas tienen distintas probabilidades de ser elegidas, la informacidn asociada con
cada alternativa es:

P
plillog 4 _'_I'_il (1
I

Donde p(i) corresponde a la probabilidad de que la alternativa i sea elegida. La informacion

asociada con una interfaz con varias alternativas es la suma de la informacion de cada una de ella.

A modo de ejemplo: la informacién contenida en una interfaz en la que solo se debe pulsar un
botén es 0 bits: no pulsar el botén no esta permitido, no es una alternativa, por lo que la interfaz

no entrega informacion. Reemplazando n por 1 en (11) se obtiene lo siguiente:
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1log2(1) =0

5.4.6 Aptitud De La Disposicion (Layout Appropriateness)

Es una métrica procedural, sensible a las tareas. Esta métrica, denominada AD, estima la
eficiencia relativa de una pantalla particular o didlogo basada en el costo usado para completar
una coleccion de tareas. AD favorece los ordenamientos donde los componentes visuales que son
mas frecuentemente usados estan fuertemente juntos, reduciendo el tiempo (costo) usado para

completar un conjunto de tareas [SEA93].

AD para una pantalla dada o didlogo compara el costo total de la tarea para un disefio particular

con el minimo costo tedrico para obtener una optima disposicion.

[y
AD =100 =2 (12)
donde:
C=Ep:_f'd:,j “3}

2 = probabilidad {frecuencia) de transicion enftre el componente visual y f

dy j= distancia entre (i otro costo que de transicidn) entre el componente visual § y j

Para calcular AD el disefiador debe saber cuan a menudo los usuarios se moveran desde un
componente visual a otro, lo cual requiere un conocimiento completo de cudn frecuentemente
cada tarea sera llevada a cabo y cuales secuencias de componentes visuales seran utilizadas. La
distancia entre componentes visuales puede ser utilizada como una medida del tiempo utilizado

necesario para moverse entre ellos.

A continuacion se puede apreciar una mejora en la disposicion de una interfaz grafica. En la
Figura 5-la el usuario comienza desde el costado izquierdo y debe moverse recorrer casi 4 veces
la interfaz, ya que los elementos que utiliza se encuentran bastante dispersos. En cambio, en la
Figura 5-1b lo que recorre el usuario es mucho menor, ya que los elementos que utiliza para llevar

a cabo la tarea se encuentran mucho mas cercanos entre si.
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Figura 5-1: Aplicacion de Aptitud de la Disposicion en una interfaz grafica.

5.4.7 Ley De Fitt’s (Fitt’s Law)

Se debe considerar que un usuario estd moviendo el cursor por la pantalla y que un boton es el
destino final del movimiento. Esta ley entrega el tiempo promedio que utiliza un usuario en
colocar el cursor en un botén, dada la distancia que debe recorrer el cursor para llegar al boton y
el tamafio de éste. En la Figura 5-2 se puede apreciar como se definen los distintos pardmetros

utilizados para calcular la Ley de Fitt’s.

. Bizqueda de Persona

Rut  [10284432 |5_

| R | Salir |
+l—-ﬂ-—|+

Figura 5-2: Parametros utilizados en la Ley de Fitt’s.

La formula para calcular el tiempo de Fitt’s es la siguiente:

i D 1
Tiempo Fitt's (en mseg)= a + blog, = (14)
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El tiempo calculado comienza cuando el cursor estd en el punto de comienzo y antes de que el
usuario haya elegido el destino. El logaritmo en base 2 entrega una medicion de la dificultad de la

tarea en términos del numero de bits de informacion que toma describir la posicion del cursor.

La unidad utilizada para la distancia no afecta ¢l tiempo calculado, porque D / B es la razon entre

dos distancias, y es por lo tanto unidimensional.

Aunque a simple vista esta ley parece demasiado obvia, es uno de los principios mas ignorados
en el disefio. La ley de Fitt’s implica que la barra de tareas de Windows se va a interponer en el
trabajo del usuario, y esto estd comprobado. La ley de Fitt’s indica que los objetivos mas
accesibles de cualquier pantalla son sus cuatro esquinas, debido a su accion de fijamiento
/captura, y sin embargo, estos puntos son evitados por los disefiadores. Use objetos grandes para

funciones importantes. (Los botones mas grandes son mas rapidos)

Use las capacidades de “fijamiento/captura” de los costados, arriba, abajo y las esquinas: Una
unica linea de barra de herramientas con iconos que se acercan a los bordes de la pantalla sera
mas rapida que una doble fila de iconos con un area de un pixel de ancho, en la que no se puede
hacer clic, al costado de la pantalla. Por ejemplo: los menus contextuales ayudan a reducir la

distancia del objetivo.

5.4.8 Ley De Hick’s (Hick’s Law)

Antes de que el usuario mueva el cursor a un destino o realice una acciéon de una serie de
alternativas, primero se debe elegir el destino o la accion a realizar. La Ley de Hick’s dice que
cuando se debe elegir una alternativa de n posibles acciones y cuando las probabilidades de tomar
cada alternativa son iguales, el tiempo para elegir una de ellas es proporcional al logaritmo en

base 2 del nimero de elecciones mas 1.

Tiempo_Hic k's (en mseg) =g +&log - n+1) {15)

Si la probabilidad de elegir la alternativa 1 es pii), en vez de { 13) se debe usar ( 16},

Tiempo Hick's{enmsegl= * p{i}log :

A1) (1)
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5.4.9 Goals, Operators, Methods, And Selection Rules (Goms) Keystroke-Level

El modelo Goals (objetivos), Operators (operadores), Methods (métodos) y Selection Rules
(reglas de seleccion) fue desarrollado a principios de los 80’ y corresponde a uno de los primeros
métodos de analisis cuantitativo del disefio de interfaz. Su funcidn es predecir cudnto tiempo se

demorara un usuario experimentado en realizar una operacion dada usando un disenio de interfaz

particular [CARS0].

Este modelo se basa en que el tiempo total para llevar a cabo una secuencia de acciones es la
suma de los tiempos que toma realizar las acciones individuales que las conforman. A
continuacion se muestran los distintos tipos de acciones fundamentales consideradas en el

modelo.

K = Keying: Tiempo necesario para pulsar una tecla en el teclado.

- P = Pointing: Tiempo necesario para poner el cursor en una parte de la pantalla.

- H= Homing: Tiempo necesario para mover las manos del usuario desde el teclado al Mouse.
- M = Mental: Tiempo necesario para que el usuario prepare mentalmente el préximo paso.

- R= Responding: Tiempo que utiliza el computador en responder una entrada del usuario.

Los tiempos para desarrollar las acciones antes mencionadas dependen, en gran medida, de las

caracteristicas del usuario. Por ejemplo, K podria tener los siguientes valores:

0.08 seg. Si el usuario escribe 135 palabras por minuto (ppm).

0.2 seg. Si el usuario escribe 55 ppm.

0.28 seg. Si el usuario escribe 40 ppm.

1.2 seg. Si el usuario es un inexperto digitador.
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Debido a lo anterior, este modelo no puede predecir exactamente el tiempo de usuarios
individuales, por lo que puede ser usado para determinar tendencias y comparar interfaces. El

tiempo total se calcula como respuesta de listar las acciones individuales y sumarlas.

Este es el modelo GOMS mas simple. Otros modelos mas completos que incluyen el efecto de la
psicologia y pueden predecir los tiempos de aprendizaje son el Modelo Critical-Path GOMS
(CPM-GOMS) y el Lenguaje Natural GOMS (NGOMSL).

5.4.10 Otras Metricas De Usabilidad.

En la Tabla 5-1 se plantean los criterios referidos a la taxonomia de efectividad, eficiencia y
satisfaccion, en conjuncion con el tipo de objetivos, presentando algunos ejemplos segin lo

establecido en la ISO 9241-11 [ISO98].

OBJETIVO DE LA

MEDIDAS DE
EFECTIVIDAD

MEDIDAS DE
EFICIENCIA

| MEDIDAS DE RENDIMIENTO

USABILIDAD

Idoneidad para la | Porcentaje de 1empa para Escala de tasa de
tarea objetivos logrados completar la tarea satisfaccidn
Adecuado para &l | Mumero de Eficienca relativa en | Escala de tasa de
entrenamiento de | Caracteristicas comparacadn con la satisfaccion con respecto a
los usuarios poderosas utilizadas | experticia del usuario | caracteristicas ‘fuertes’ de
la aplicadidn

Capacidad de Parcentaje de Tiempo para aprender | Escala de tasa de facilidad
aprender funciones Criterios de aprendizaje

aprendidas
“Tolerancia a Porcentaje de | Tiempo invertido en | Escala de tasas de manejo
EITOres errores Corregiv errores de erTores

Superados

Tabla 5-1: Ejemplos de métricas de usabilidad en ISO 9241-11.

5.5 Laboratorios De Usabilidad

Los laboratorios de usabilidad son espacios especialmente adaptados para la fase de recogida de
datos de los participantes durante un test de usabilidad. Los equipamientos basicos consisten en:

C-83



Camaras de control remoto.

Microfonos inaldmbricos.

Mesa de mezcla digital.

Grabadora VHS o DVD.

A continuacion se describen 5 diferentes configuraciones o ambientes de pruebas de usabilidad.
La principal diferencia que existe entre ellos radica en el costo de llevar a cabo cada uno de ellos
y el objetivo que exista tras la realizacion de este tipo de pruebas. Sin embargo, antes de pasar a

describirlos, se deben definir 2 roles dentro de n laboratorio de usabilidad:

- Monitor de pruebas. Esta a cargo de la prueba y como tal tiene la responsabilidad por todo lo
que ocurre. El monitor controla el quipo de prueba y trabaja con los desarrolladores para disefiar
la prueba. El monitor de prueba tendra como minimo que interactuar y analizar cada participante,
y tomar toda la responsabilidad para compilar y comunicar los resultados de la prueba al equipo

de desarrolladores.

- Observador. Se define como cualquiera que asista a una prueba, ya sean miembros del equipo
de desarrollo, miembros de otros proyectos, administradores, o aun miembros de otras empresas

que co-desarrollan productos.

5.5.1 Ambiente De Una Habitacion (Single Room)

Este tipo de ambiente, es el mas basico para realizar pruebas de usabilidad, en términos
economicos y de espacio requerido. Representa el ambiente minimo requerido que puede

acomodar a observadores, monitor y participantes.

Dentro de la habitacidon se encuentra el monitor que esta localizado como a un metro y medio del
participante o usuario y en un angulo de 45 grados. La idea es que el monitor este cerca pero no
tan cerca. Es importante que éste permanezca dentro de la vision del participante, aunque con
este tipo de posicionamiento, el monitor podria interferir o desviar el comportamiento de los
participantes en forma subconsciente.
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Figura 5-3: Ambiente de una habitacion.

Ventajas

- El monitor de prueba tiene un excelente sentido de lo que pasa con el participante. No solo no
puede detectar las tipicas sefales, verbales o fisicas, sino que se llega a tener un mejor sentido de
lo que realmente hace el usuario, con tan solo detectar leves movimientos faciales o manuales y

cambios en su lenguaje corporal.

- En las primeras fase del ciclo de vida de un producto, donde se necesita mucha interaccion con

el usuario durante las pruebas, este ambiente acrecienta el sentido de trabajo colaborativo.
Desventajas

- El comportamiento del monitor de prueba pueda afectar el comportamiento del participante. Si
es que el primero no es cuidadoso con su lenguaje verbal o fisico, éste inadvertidamente causara
reacciones adversas en el participante. Aun si el monitor no hable, el participante es muy sensible
a captar cualquier cambio en el primero, y por lo tanto, variar de la direccion en la que iba a ir

originalmente.
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- Hay muy poco espacio para los observadores. El numero de observadores claramente esta
limitado al tamafio de la habitacion. Si ésta, es muy pequeia, seria buena idea excluirlos de la
prueba. No es muy buena idea congregar muchos observadores alrededor de un participante ya

que puede ser muy intimidante.

5.5.2 Ambiente De Una Habitacion Modificada

Esta configuraciéon permite utilizar una habitacion lo suficientemente grande como para
posicionarse detras o al lado del participante sin invadir su “espacio”. El monitor capta por TV al
participante. Esta pantalla, se alimenta por una sefial de camara de video que esta posicionada en
frente del participante. Esto, permite al monitor ejecutar software de recoleccion da datos en su
computadora personal. Como en la configuracion anterior, la acomodacién de observadores

adicionales depende del tamafo de la habitacion.
Ventajas

- El monitor de prueba es libre de moverse, tomar notas y usar software de recoleccion da datos,
mientras se realice la prueba y aun estar en el campo visual del participante. Esto permite al

participante sentirse libre de la influencia subjetiva, que de otra forma, ejerceria el monitor.

- El participante no tiene un ambiente completo de aislamiento, ya que el monitor todavia se

encuentra en la misma habitacion con el monitor de pruebas.
Desventajas

- La perdida de proximidad del participante limita lo que el monitor de pruebas puede ver
directamente de los procedimientos. Es posible no captar comportamientos sutiles. Por lo que es

importante, que la cadmara de video tenga un buen angulo del participante.
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Figura 5-4: Ambiente de una habitaciéon modificada.

5.5.3 Ambiente Electronico De Observacion

La configuracion de un ambiente electronico permite a los observadores estar fisicamente
separados de las actividades de pruebas. Desde la habitacion de observacion, estos pueden
observar pero no comunicarse directamente con el monitor de prueba. La habitacién de prueba
puede estar en un area separada del edificio o adyacente a la habitacion de observacion.
Cualquier comunicacion entre el monitor y los observadores debe ocurrir cara a cara, por notas o

mediante audifonos que el monitor de prueba usa.
Ventajas
- Todas las ventajas de la configuracion de una habitacidn se aplican.

- Los observadores pueden ver la prueba tanto como quieran sin tener que preocuparse de

interferir. Son bienvenidos para venir e ir tanto como quieran sin distraer a nadie. Esto es crucial
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para pruebas largas, donde los observadores puedan estar interesados en solo ciertas pociones de
la prueba. Aun mas importante, ellos estan libres de hablar entre ellos, discutir y aun pensar en

posibles remedios o soluciones.
Desventajas

- Aun cuando se trate de un ambiente permanente, se necesitard de dos habitaciones hasta por

periodos de una semana.

Wideo del monior

Computndar Persona
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Sala de observacion

Camara de video

% Sala de pruaba

R

f

- #

Computadar Perscoral
*
-
-
Farts panta

%

Camara da vidoed

Figura 5-5: Ambiente electronico de observacion.
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5.5.4 Ambiente De Pruebas Clasico

Esta configuracion consiste de una habitacion designada como la habitacion de pruebas y una
segunda habitacion designada como una habitacién de observacion y control. El tnico individuo
dentro del cuarto de pruebas es el participante. Todo el resto, incluyendo al monitor se encuentra
posicionado dentro de una habitacién de control observando los procedimientos a través de un
espejo unidireccional. Toda la comunicacion entre el monitor de pruebas y el participante ocurren
a través de un intercomunicador y un micr6fono, y en laboratorios mas elaborados, la prueba es
extensivamente monitoreada con multiples camaras de video, grabadores de audio, recolectores
de datos, etc. Este ambiente requiere una gran disposicion de capital y compromiso de la

administracion de la empresa.
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Figura 5-6: Ambiente de prueba clésico.
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Ventajas

- Permite la recoleccién de datos de una forma no invasiva. Debido a que el monitor no se
encuentra en la habitacion, esto elimina casi enteramente cualquier posible sefial que afecte al

participante.

- Estando en una habitacién a prueba de ruidos, los observadores y equipo de pruebas pueden

facilmente comunicarse entre ellos sobre los procedimientos y discutir posibles mejoras.
Desventajas

- Dependiendo de la destreza del equipo de pruebas, la configuracion de la habitacion de control
puede crear un ambiente muy impersonal. Denominado cominmente el sindrome del “conejillo
de indias”, debido a que el participante se siente excesivamente consciente de si mismo durante la

prueba.

- A menos que se disponga de posicionamientos de camara ideales, no se podra ver exactamente

lo que el participante es viendo o experimentando.
- El costo de un ambiente de este tipo es altamente caro y compromete el capital de una empresa.

En la Figura 5-7 se aprecia el esquema y mobiliario que Telefénica Moviles Espaiia utiliza en su

Laboratorio de Usabilidad [TIDO05].
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Figura 5-7: Laboratorio de Usabilidad de Telefonica Moviles Espafia.

5.5.5 Ambiente De Pruebas Movil

Ademas de los ambientes de prueba permanentes se pueden utiliza un ambiente de prueba movil,

o laboratorio movil de usabilidad, para poder hacer un test mas flexible y para trabajos de campo.

Con un laboratorio de usabilidad moévil, cualquier oficina u otra dependencia se puede convertir
en una sala de test, por lo que éste se puede realizar donde estan los usuarios, lo cual es mejor que

llevarlos a un lugar fijo.

Un laboratorio de usabilidad reducido puede consistir en un bloc de notas, un ordenador portatil,
una grabadora de video de una cierta calidad y dos micréfonos. En la Figura 5-8 se observan

ejemplos de laboratorios de usabilidad movil.

Figura 5-8: Ejemplos de laboratorios de usabilidad movil.
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CAPITULO 6: METODOLOGIA DE EVALUACION
FORMAL DE USABILIDAD

Considerando las caracteristicas de los Métodos Formales y de las Métricas de Usabilidad,
mencionadas en el capitulo anterior, se confecciond la denominada Metodologia de Evaluacion
Formal de Usabilidad, o MEFU, denominada asi por la conjuncion de las iniciales de las

palabras. A continuacion se presentara y describiran sus componentes.

6.1 Descripcion General

La MEFU nace como una solucién el problema que se pretende solucionar con este proyecto.
Corresponde a una serie de pasos que pueden ser aplicados a distintos productos SW, como
prototipos ejecutables o productos terminados, ya sean sistemas Web o sistemas SW. No es
aplicable a prototipos en papel, ya que es necesario evaluar la interacciéon del usuario con el

producto evaluado.

Es importante realizar la distincion entre sistema Web y sistema SW: el sistema Web lo
definimos, para efectos de esta memoria, como aquel que, aunque posea caracteristicas de un
sistema SW, no se ejecuta en otro medio que no sea un navegador Web o similar, es decir, se

basa en paginas Web (Intranet, Internet, FTP o similares).

Su objetivo principal, al igual que el de los Métodos Formales, es encontrar la mayor cantidad de
problemas de usabilidad, para que puedan ser corregidos o eliminados en etapas posteriores del

disefio por los disefiadores de interfaz de los productos evaluados.

La caracteristica principal de esta metodologia es que para aplicarla no se necesita nada mas que
algunos formularios en papel, para la recoleccion de informacion durante el estudio del producto
evaluado, y la ejecucion de los tests de usabilidad, y algunas planillas de calculo, para la

aplicacion de las distintas métricas de usabilidad y el andlisis estadistico. Las métricas de

C-93



usabilidad fueron seleccionadas luego de un andlisis de las caracteristicas principales de las
definidas en la literatura relacionada. Algunos criterios utilizados para incluir una métrica de
usabilidad fueron la existencia de ejemplos practicos para aplicarlas (implica un aumento de la
facilidad de aplicacion), la capacidad de aplicarlas tanto a paginas Web como a interfaces
gréaficas (o ventanas) y la calidad de los resultados entregados, en el sentido que fueran un real

aporte al analisis de la usabilidad del elemento evaluado.

De acuerdo a la definicion de usabilidad [ISO98], para que una medicion de usabilidad sea
considerada completa, ésta debe medir no sélo la eficiencia y la efectividad con que se realizan
ciertas metas definidas dentro de un contexto de uso especificado, sino también la satisfaccion
por parte de los usuarios y de las personas que se ven afectadas directa o indirectamente por el

sistema evaluado.

Eficiencia y efectividad son medidas en la MEFU a través de una serie de métricas de usabilidad,
las cuales son de rendimiento o disefio. Para medir la satisfaccion se aplica un cuestionario a los
usuarios de prueba, una vez que terminen de realizar el Test de Usabilidad, una de las etapas de la
MEFU. La satisfaccion se obtiene después de la aplicacion de esa etapa, ya que obtenerla en ella
es sumamente complejo. El cuestionario mencionado, ademas mide la calidad del Test de
Usabilidad, y del cuestionario mismo, esto con el fin de obtener una realimentacion del usuario,

para mejorar futuras aplicaciones de la MEFU.

Los resultados que se obtienen al aplicar la MEFU son una lista de problemas de usabilidad
presentes en el producto evaluado. A cada uno de ellos se le propone alternativas de disefio que

permitan eliminar o mitigar las consecuencias del problema de usabilidad detectado.

En la Figura 6-1 se muestra el orden de ejecucion de las distintas etapas que conforman la

MEFU.
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Figura 6-1: Etapas de Metodologia de Evaluacion Formal de Usabilidad.

6.2 Etapas De La Mefu.

A continuacion se describiran las distintas etapas que conforman la MEFU.

6.2.1 Definicion De Contextos.

En esta primera etapa, y luego de elegir el producto SW a evaluar, se llevan a cabo las siguientes

fases:




- Definicion del Contexto de Evaluacion. Si el producto SW a evaluar posee una gran cantidad
de componentes, o se desea evaluar solo algunas funcionalidades, se debe definir cudles de ellos
seran evaluados. En el caso de un sistema Web se definen cudles paginas seran evaluadas; en el

caso de un sistema de informacion se definen las interfaces de usuario que seran evaluadas.

Si no se sabe qué elementos evaluar, a continuacion se entrega una serie de recomendaciones a

tomar en cuenta:

1. Elementos que son utilizados obligadamente en toda sesién con el producto evaluado. Por
ejemplo, la pagina principal (0o HOME) de un portal Web y la interfaz principal de una aplicacion
0 aquella en la que se encuentra el menu principal.
2. Elementos que poseen alternativas de disefio. La MEFU entrega resultados objetivos, los
cuales permiten decidir cual es el mejor diseno de entre una serie de alternativas.
3. Interfaces en las que existe una interaccion directa con el usuario. Por ejemplo, formularios
que deben ser completados por los usuarios.
4. Interfaces que no tienen asociada algun tipo de ayuda, sea esta en el sistema mismo o en un
manual de ayuda.
5. Interfaces que generan documentos que utilizard el usuario. Por ejemplo, interfaces que
generan documentos Word, plantillas Excel o archivos Pdf’s, con informacién mostrada por

pantalla.

Si las paginas que componen un portal Web no superan las 15, se puede evaluar completamente.
Si son mas de esa cifra se deben escoger las mas importantes, por ejemplo, las 15 mas visitadas o
las que presentan algun tipo de interaccion con el usuario mas alld de mostrar informacion (llenar

formularios, por ejemplo).

En el caso de un sistema SW se recomienda medir un 70 % de las interfaces de usuario, si es que
estas son similares, o unas 15 interfaces distintas, con el fin de que las alternativas de disefo que

se puedan ofrecer converjan a un resultado en comun para todas ellas.

- Definicion del Contexto de Uso. Para llevar a cabo esta fase se debe realizar un estudio basico

del producto SW a evaluar (caracteristicas principales, funcionalidades existentes, etc.). A
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continuacion se definen los Perfiles de Usuarios, si es que hay mas de uno, o las caracteristicas
del usuario tipico del producto a evaluar. Para definirlos se debe analizar los distintos tipos de
permisos de ejecucion que posee el producto a evaluar. Por ejemplo, si para un usuario algunas
opciones no estan disponibles, significa que corresponde a un perfil (o tipo) de usuario. Ademas

se debe considerar las preferencias, edades, funciones que realizan habitualmente, etc.

Para finalizar esta fase se analiza el entorno fisico (como la iluminacién, comodidad, o tipos de
interferencias sonoras o visuales que puedan dificultar el trabajo con el producto a evaluar) y

técnico (como las caracteristicas de la red o servidor, en el caso de un sistema Web).

6.2.2 Estudio Del Producto Software A Evaluar.

En esta etapa se realiza un estudio con detenimiento del producto SW a evaluar. Para ello se debe
trabajar con el producto, tratando de utilizar todas las funcionalidades disponibles. Como

complemento, y si es que existe, se debe realizar una lectura del Manual de Usuario del producto.

Una vez realizado el estudio se procedera a aplicar las métricas independientes de los usuarios,
para encontrar los valores asociados a cada una de ella (véase tabla 6-1) Para cada métrica de
usabilidad, se debe definir y especificar el contexto en el cual se aplican. Por ejemplo: se debe

indicar la pagina Web a la cual se le aplica la métrica de usabilidad Tamafio de la pagina.
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Sistamas Web | Sistemas SW | Comunes

Palabras Links GOMS Keystroke - Level Facilidad de uso del sistema
de ayuda

Mumero de Links Coherencia Visual Humero de scrolls

Longitud del texto del | Uniformidad de Disposicion Opciones redundantes

Link

Links dentro de la pagina | Visibilidad de Tareas Longitud del Titulo

Porcentaje de Contenido | Concordancia de Tareas Tamanaos de fuentes

Porcentaje de Mavegacion | Eficienda de Caracteres Estilos de fuentes

Humero de imagenes Eficienda de Informacion Enfasis de texto
‘Tamarno de lapagina | Ley de Fitt's Humero de listas

Tamaro total de | Ley de Hick's Promedio de elementos en

imagenes lista

Elementos animados Eficiencia Esencial

Tamano Formulanos

Tabla 6-1: Métricas de usabilidad, independientes de los usuarios, utilizadas en la MEFU.

6.2.3 Elaboracion De Test De Usabilidad.

Para elaborar el Test de Usabilidad es necesario definir una serie de clementos, los cuales

influiran en la definicion de las tareas que lo conformaran:

- Equipos computacionales. Se debe definir los equipos en los cuales se aplicaran los Test de
Usabilidad, (procesador, tamafio de Disco Duro, tipo de conexion a Internet, resolucion de

monitor utilizada, etc.).

- Usuarios de prueba. Los cuales deben ser usuarios reales y representativos del sistema a
evaluar. Para que los resultados obtenidos sean validos, por lo menos se debe contar con 5
usuarios de prueba por cada Perfil de Usuario definido. Con esta cantidad de usuarios se puede
encontrar aproximadamente el 85% de los problemas de usabilidad de un producto SW. El resto
de los problemas generalmente son de consistencia y pueden ser encontrados aplicando otra

técnica de evaluacion de Usabilidad, como una Evaluacion Heuristica con al menos 5 expertos de
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usabilidad. El utilizar mas usuarios solamente implica un aumento del tiempo empleado en llevar

a cabo los tests y, por consiguiente, un aumento en los costos.

- Una vez definidos los elementos anteriores se procede a Elaborar las tareas que deberan
llevar a cabo los usuarios de prueba. Estas deben ser disefiadas de acuerdo a las caracteristicas de
los Perfiles de Usuarios y para los distintos equipos computacionales a utilizar (se pueden definir
tareas alternativas, si es que existen grandes diferencias entre éstos). Para cada tarea se incluirdn
el objetivo principal, el detalle de los distintos pasos que la componen y, cuando corresponda,

indicadores de éxito o fracaso. Es importante el seleccionar:

e Tareas que demuestren problemas de usabilidad. El criterio mas importante para seleccionar
tareas es utilizar tareas que prueben los problemas potenciales de usabilidad del producto.

Cuantos mas problemas se encuentren mejores resultados se obtendran.

e Tareas sugeridas por el estudio realizado. Después del estudio del producto, el evaluador
deberia haberse formado algunas ideas respecto de donde encontrar problemas. Sabe qué
partes del producto fueron mas dificiles de disefiar y cuales son los problemas que se han de

probar, entonces las tareas deben utilizar aquellas caracteristicas que supone tiene problemas.

e Tareas derivadas de otros criterios. Se pueden utilizar otros criterios, como por ejemplo las

tareas que son dificiles de recuperar después de un error.

e Tareas que los usuarios haran con el producto. Se seleccionan tareas habituales en el dia a

dia de los usuarios en orden de optimizar la usabilidad de los aspectos mas cotidianos.

6.2.4 Aplicacion De Test De Usabilidad.

Esta etapa incluye:
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- Realizacion de Test Piloto. En esta fase previa se recomienda probar el disefio del test de
usabilidad con un participante que puede tener menos requerimientos que los que llevaran a cabo
el test definitivo. Puede ser una persona de la misma empresa u organizacion, que no participe

directamente del proyecto evaluado.

El test piloto sirve para verificar que todo funciona como corresponde y que los participantes

conocen sus roles y tareas y, ademas las cumplen a la perfeccion.

Al finalizar se hace un pequefio analisis para determinar si es necesario hacer modificaciones al
disefio de las tareas que conforman el Test de Usabilidad. Para poder hacerlo con tranquilidad,

éste puede llevarse a cabo un dia completo antes de comenzar con el test definitivo.

- Aplicacion de Test de Usabilidad. Esta fase, la principal de la MEFU, se basa en la
realizacion de sesiones de evaluacion con los usuarios de prueba. En una sesion de evaluacion la
primera actividad que se realiza es la aplicacion al usuario de prueba de un Cuestionario Pre-
Evaluacion con el fin de recopilar informacion general de €l y algunos datos necesarios para
calcular algunas métricas de usabilidad como Entendimiento de Funcionalidad y Funciones

Evidentes, las cuales dependen del conocimiento que cada usuario posee del sistema evaluado.

Una vez culminado el Cuestionario Pre-Evaluacion se entrega al usuario de prueba un documento
con la descripcion de las tareas que debe llevar a cabo en un determinado plazo maximo. A

continuacion, el evaluador da inicio el Test de Usabilidad anotando la hora correspondiente.

Durante el transcurso del Test de Usabilidad, el evaluador debe ingresar en formularios, la
informacion necesaria para poder aplicar las métricas de usabilidad que conforman la MEFU.
Algunos de los datos que debe ingresar son la hora de comienzo y de fin de la tarea, para calcular
la duracion de ésta, y los tiempos en los que utiliza algin tipo de ayuda del sistema, para calcular

la métrica de usabilidad Frecuencia de Uso de Ayudas.

6.2.5 Aplicacion De Cuestionario Post-Evaluacion.

Este cuestionario se aplica al usuario de prueba, una vez que haya culminado el Test de

Usabilidad, con el fin de medir algunos aspectos de la usabilidad del producto evaluado que no se
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pueden medir durante la ejecucion del Test de Usabilidad. Ademas, evalta la calidad del Test de

Usabilidad. Las variables que se miden corresponden a:

Eficiencia. Cuanto permite el producto SW la productividad.

Atraccion. Cuanto le atraen las caracteristicas del producto SW al usuario de prueba.

Capacidad de ayuda. Cuanto soporte y documentacion adicional incluye el producto SW.

Control. Cuanta robustez y consistencia posee el producto SW.

Capacidad de aprendizaje. Cuan facil es aprender a usar y trabajar con nuevas funcionalidades
del producto SW.

El cuestionario se encuentra dividido en 6 items, en los cinco primeros se realizan preguntas
relacionadas con las variables antes mencionadas; el usuario debe indicar si estd de acuerdo, en
desacuerdo o le es indiferente la pregunta realizada. El ultimo item evalua la calidad del

cuestionario y del Test de Usabilidad realizado, a través de 6 preguntas con alternativas.

Formulacion Matematica.

Las respuestas de los primeros 5 items tienen asociado un puntaje, el cual esta basado en la
implicancia que tiene la respuesta en el calculo de la variable medida. Para calcular los resultados
se suman los puntos asociados a cada variable y se calcula cuan cerca se encuentra del nivel
maximo de puntuacion, obteniendo asi un porcentaje que indica el grado de la variable analizada
en el producto SW evaluado. A continuacion se indican los puntajes asociados a cada posible

respuesta del Cuestionario Post-Evaluacion.
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PREGUNTA

De

Acuerdo

N/A | Desacuerdo

1. Podria recomendar este 5\W a mis amigos o colegas 1 1
2. [Dhsfruto las sesiones con este 5W 7 U] 1]
3. Trabajar con este 5W es reconfortante 7 1] [1]
4, El 5W presenta la informacion de manera clara v ] 1 [i]
E entendible
ot 5. Trabajar con este 5W es mentalmente estimulante [ 1 [1]
4 &. Prefierc no usar este 5\ todos los dias 0 1 ]
E 7. Usar este 5W es frustrante _ 1] 4] 7
8. Algunas veces cuando trabajo con este SW me siento 1] 1 ]
un poco tenso
%, Este 5W me ha provocado mas de un dolor de cabeza 1 2 4
10. El 5W tiene una presentacion bien atractiva b 2 1]
1. El 5W evaluade responde demasiado lento a las 1 1 ]
entradas.
2, Algunas wveces me pregunto =i estoy usando el 1 2 ]
comando apropiado
3. Me siento seguro si solo uso pocos comandos u 1 2 4
o operaciones conocidas del 5W
E 4, Este SW interrumpe la manera en que realizo m 1 1 ]
] trabajo
E 5. Pienso que este 5W es inconsistente 1 1 5
ot 6. La organizacion de los menis o listas de opciones 4 2 1
posee una coherencia logica
7. 5e deben realizar demasiados pasos para llevar a cabo 1 2 4
una tarea
B. Es relativamente facil moverme desde una parte de b 1 1
una tarea a otra _
1. Debo pedir ayuda muchas veces cuando trabajo con 1] i 4]
este SW =
2. Hay poca o ninguna informacion en la pantalla cuando 1] 2 ]
E la necesito
E 3. Tengo gue volver atras para leer instrucciones cuando 1 1 ]
: realizo algin procedimiento con este SW
=] 4, Enmcuentro gue la informacion entregada por este 5W 1 2 4
2 no es util
G 5. Los mensajes de prevencion de errores no son 1 2 4
= adecuados
& &. La documentacion del 5W es bien informativa -] 1 1]
o) 7. Las instrucciones gue entrega el 5W son datiles 5 1 1
g, Este 5W responde de una manera entendible cuando & 1 1]
deseo realizar algo gue no entiendo
1. Este 5W se pone torpe cuando deseo hacer algo no 1] 1 f
estandar
2. Este 5W se comporta de repente de una manera gues 1 1 ]
e no puedo entender
E 3. Alsunas veces no conozco gue hacer con este 5W 1 2 4
; 4, 5 este SV deja de funciunar_es dificil reiniciarlo 1 2 4
E 5. Me siento al mando de este SW cuando trabajo con el 4 2 1
6. La velocidad de respuesta de este SW es o 4 2 1
suficientemente rapida
7. Es facil hacer que el 5W realice lo que yo necesito de 5 2 0
el
1. Toma demasiado tiempo aprender los comandos de 1] 2 ]
este 5W
2. Aprender a usar nusvas funcionalidades de este 5W es 1] 2 5
dificil
3. Aprender a usar este 5VW inicialmente esta lleno de 1 2 4
problemas
4, 5e debe leer demasiado antes de utilizar este SW por 1 2 4
primera vez
. Es facil de olvidar como realizar aleunas cosas con | 1 2 4

C-102



Tabla 6-2: Puntajes asociados al Cuestionario Post-Evaluacion.
Cada variable posee un méaximo puntaje, M, el cual es de: Eficiencia 35, Atraccion 59, Capacidad
de Ayuda 39, Control 31 y Capacidad de Aprendizaje 30. La formula para calcular el grado de

cada variable es:

u® propunia:
2.0
=1

M,

i

GradoVaricnls, = (17}

donde:
P.= Puntuacidn obtenida en la pregunta i, de la variable k
k= Eficiencia, Atraccidn, Capacdad de Ayuda, Control y Capacidad de
Aprendizaje.
Me= Maxime puntaje de la variable k.

Para calcular el grado de Usabilidad del producto SW evaluado se utiliza la siguiente fonmula;
5 N g,
Grade _Usabilidad =C-» ¥ B (18)

ial =l
donde:
C = Factor de usabilidad=100/194 = 0.52
P.= Puntuacién obtenida en la pregunta j del item k.
N. = Ndmero de preguntas del item k.

6.2.6 Analisis De Los Resultados Obtenidos.

Esta etapa estad compuesta por 2 fases:

- Aplicacion de Métricas de Usabilidad Dependientes de los usuarios. Las métricas de
usabilidad que son aplicadas de acuerdo a la participacion de los usuarios en el Test de
Usabilidad son clasificadas en Independientes del tiempo: aquellas en las que no se utiliza el
factor tiempo para aplicarlas, y Dependientes del tiempo: el caso contrario (véase Tabla 6-3 y
Tabla 6-4). A partir de los datos obtenidos en las etapas 4 y 5 se calculan los valores asociados a

las métricas de usabilidad respectivas.
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INDEPENDIENTES DEL TIEMPO

Directas |  Indirectas

N* de tareas completadas correctamente Porcentaje de tareas completadas
“N* de tareas completadas incorrectamente | Proporcion de funciones comprendidas

N de funciones disponibles Funciones evidentes

H* de funciones comprendidas Efectividad del sistema de ayuda

MN® de funciones identificadas por usuario Habilidad de deshacer entradas

H* de intentos de coiregir erores Entendinmento de funcionabidad

M* de errores ingreso comregidos correctamente Porcentaje de tareas completadas

H* de tareas que poseen ayuda Tasa de exito v/'s fallo

M* de tareas que utilizaron sistema de ayuda Porcentaje de eirores

H° de perdidas de Confrol Facihdad de uso del sistema de ayuda

Tabla 6-3: Métricas de usabilidad dependientes de los usuarios utilizadas en la MEFU.

DEPENDIENTES DEL TIEMPO

Directas Indirectas

lempo de duracion de | Porcentaje de errores
prueba

Tiempo ocupado en| Frecuencia de uso de

errores ayudas

Tiempo para completar| Periodo Productivo

tareas

Tiempo ocupado en| Tiempo Snag
ayuda

Tiempo de Blsqueda

Tabla 6-4: Métricas de usabilidad dependientes de los usuarios y del tiempo, utilizadas en la

MEFU.

- Definicion de Problemas de Usabilidad. Cada métrica de usabilidad aplicada en la MEFU

tiene asociada un rango o valor limite, para el cual se puede considerar que contribuye a la
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usabilidad del sistema evaluado. Los ‘Problemas de Usabilidad” son aquellos conceptos
analizados que tienen asociado una medida fuera del rango aceptable Se realizan analisis
estadisticos, como por ejemplo promedios o desviaciones estandar, con el fin de descubrir y
analizar las causas de los problemas detectados o las tendencias de los resultados, para asi

encontrar posibles soluciones de disefio que eliminen el problema de usabilidad.

6.2.7 Elaboracion De Informe De Evaluacion De Usabilidad.

Una vez realizados los andlisis correspondientes de la etapa anterior se redacta un informe con los
resultados de la evaluacion, el cual posee los valores calculados para cada métrica de usabilidad y
una explicacion detallada de los resultados, todo esto apoyado opcionalmente por informaciéon

gréfica.

En el informe, y para finalizar, se indican las conclusiones finales, logros, aciertos y desaciertos
de la evaluacion de usabilidad, asi como también recomendaciones a los disefiadores para

mejorar la usabilidad del producto evaluado.

Un ejemplo de reporte de problema de usabilidad es el mostrado en la Tabla 6-5.

VALORES

METRICA DE
USABILIDAD

DESCRIPCION

Corresponde al promedio de la suma de scrolls

5
Nimero de horizontales y wverticales gue existen en las

Scrolls
e :
paginas Web analizadas.

Obzservaciones: Las paginas Home, Fag y Noticias deberian contener menos informaciom.
{Embas contiensen 2 =crolls). En el casoc de Noticias se podrian agregar un link para
cada mes, con lo cual la busqueda de noticias por fecha seria mas rapida y reduciria

el valor asociado a la métrica & un 1.125. Cambio=s =zimilares podrian aplicarse en Fag:

asocliar las preguntas segin tipo.

Tabla 6-5: Ejemplo de problema de usabilidad en un Informe de Evaluacién de Usabilidad.
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CAPITULO 7: APLICACION DE METODOLOGIA DE
EVALUACION FORMAL DE USABILIDAD

En este capitulo se presentan 3 aplicaciones de la Metodologia de Evaluacion Formal de
Usabilidad, MEFU, a distintos productos SW, con el fin de validarla empiricamente. Se indican

los problemas encontrados y los cambios realizados a la MEFU, cuando corresponde.

La MEFU se aplicé a dos sistemas Web, con el fin de evaluar las métricas de usabilidad
aplicables a paginas Web. De igual manera, se aplicé a un sistema SW, para evaluar las métricas

de usabilidad aplicables a ellos.

7.1 Aplicacion De La Mefu A Sistemas Web.

A continuacién se muestra el detalle de la aplicacion de la MEFU a dos sistemas Web,
pertenecientes a una misma categoria, con el fin de comparar los resultados obtenidos, en
relacion con la usabilidad de ellos. Los resultados obtenidos son presentados de acuerdo a cada

etapa de la MEFU.

1. Definicion de Contextos.

Los productos que fueron evaluados pertenecen al &mbito educativo y corresponden a los portales

Web de la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso (http://www.pucv.cl/) y de la

Universidad de Valparaiso (http://www.uv.cl/).

- Contexto de Evaluacion. Debido a la gran cantidad de links existentes en los portales
principales de ambas universidades, fue necesario realizar una seleccion de ellos, de acuerdo a la
frecuencia de utilizacidon e importancia para los usuarios, asi como también segin el aporte que
presta para la universidad. En el Anexos A.1.3 y A.1.4 se indican las paginas Web que fueron

evaluadas por la aplicacion de la MEFU a los portales Web de la UV y PUCV, respectivamente.
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- Contexto de Uso. Ambos portales se encuentran disponibles en la red a cualquier visitante, es
por ello que depende de la calidad de la conexion a Internet que posea el computador desde el
que se conecta con el portal y de la calidad del servicio suministrada, por ejemplo, velocidad de
descarga de componentes o tiempo de respuesta a consultas. Cabe mencionar que este ultimo
aumentd, cuando se conecta al portal en dependencias de la universidad, debido a las conexiones

Intranet, por lo que se debe considerar este factor al aplicar la MEFU.

De acuerdo a los requerimientos de los visitantes que utilizan estos portales universitarios, se

definieron los siguientes Perfiles de Usuarios:

1. Alumnos. Corresponde a alumnos de la universidad en estudio, los cuales pueden ser de Pre-

Grado o Post-Grado. Las actividades principales que realizan este tipo de usuario son:

Busqueda de informacion relacionada con tareas administrativas, financieras o similares.
Lectura de noticias relacionadas con el acontecer universitario.

Ingreso a aulas virtuales de la universidad, matriculas e inscripcion de asignaturas.
Utilizacién del servicio de correo electronico otorgado por la universidad.

Utilizacion de los servicios de busqueda de empleos.

Utilizacion de los servicios de biblioteca.

2. Escolares. Corresponde a alumnos que se encuentran cursando 3° medio o 4° medio en
distintos colegios de las regiones IV, V, VI y Metropolitana. Las actividades que realizan este

tipo de usuario son:

Busqueda de informacion relacionada con la historia, trayectoria y otras caracteristicas de

la universidad.
Busqueda de informacion referente a las carreras de Pre-Grado dictadas por la universidad.

Busqueda de informacion relacionada con alternativas de financiamiento, como becas

deportivas o distintos créditos.
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3. Tituladoes. Corresponden a personas que poseen algln titulo técnico o universitario. Pueden

ser ex-alumnos de la universidad. Entre las actividades que realizan se pueden mencionar:

Utilizacion de servicios de correo electronico otorgado por la universidad (en el caso de ex-

alumnos).
Busqueda de informacion relacionada con carreras de post-grado o diplomados.

Lectura de avisos relacionados con seminarios, cursos y noticias del acontecer

universitario.

2. Estudio del producto SW a evaluar.

Para completar esta etapa se procedio a recorrer las distintas paginas Web disponibles a través de
los portales de ambas universidades, logrando de esta manera conocer las distintas
funcionalidades existentes y las caracteristicas del disefio mismo de los portales. La inexistencia
de manuales de usuario, no fue un gran impedimento para conocer los portales, debido a que

estos no presentan demasiada complejidad en una primera instancia.

En la Tabla 7-1 se muestran los resultados obtenidos al aplicar las métricas independientes de los
usuarios en los dos sistemas Web. En los Anexos A.1.3 y A.1.4 se pueden observar los valores
obtenidos al aplicar las métricas de usabilidad independientes de los usuarios a los portales Web

de la UV y de la PUCV, respectivamente.

C-108



Métrica de Usabilidad PUCY uv
Palabras Links 3.4 pal/link 2.2 pal/link

Nimero de Links 57.3 link/pag. 40.4 link/pag.
Porcentaje_Links_redundantes 22% 13%

Links dentro de la pagina 0.8 0.1

Porcentaje de Contenido 20% 35%

Porcentaje de Navegacion B0 65%

Longitud del Titulo de Pagina 61.9 caracteres 75.6 caracteras

Niumero de imagenes 29.1 imag/pag. 36.9 imag/pag.

Tamafio de la pagina 246.9 Kb 140 Kb

Tamafio total de imagenes 179.8 Kb 109.2 Kb

Tamafo_promedio_imagen 6 Kb 3 Kb

Porcentaje_imdgenes 73 78%

Elementos animad os 1.33 0.67

Estilos de fuentes 25.4 estilo/pag. B.6 estilo/pag.

Tamanos de fuentes 3.4 2.7

Nimero de scrolls 1 scroll/ pag. 0.8 scroll/ pag.

Niamero de listas 4.9 lista/ pag. 4.1 lista/ pag.

Nimero de marcos 2 marco/pag. 1.8 marco/pag.

Tabla 7-1: Valores obtenidos para métricas independientes de los usuarios de los portales Web

PUCV y UV.

3. Elaboracion del Test de Usabilidad.

- Equipos computacionales. Para aplicar la MEFU se utilizaron dos equipos computacionales
(véase Tabla 7-2). E1 PC 1 se destind a realizar el estudio de los portales Web, la aplicacion de las
métricas independientes de los usuarios y el andlisis de los resultados. En el PC 2 se realizaron

los distintos Test de Usabilidad.
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Item

Procesador Pentium Il - 350 Mhz | Pentium IV - 2.4 Ghz

Memoria RAM 224 Mb 260 Mb
Tamafio Disco Duro 4.0 Gb 40 Gh

Tipp de conexion a [EDEEEFETEHTE LAM 10/100 Mb

Internet

Monitor 15 15-*TFF
Resolucion de Pantalla 800 x 600 1024 x 768

Tabla 7-2: HW utilizado en la Evaluacién de Usabilidad a los portales Web PUCV y UV.

- Usuarios de prueba. Los Test de Usabilidad fueron aplicados a un conjunto de individuos
representantes de cada uno de los Perfiles de Usuario definidos para esta evaluacion. Los usuarios
de prueba para el perfil Alumnos corresponden a alumnos pertenecientes a carreras de Pre-Grado
de la UV y PUCV. Los usuarios de prueba para el perfil Escolares corresponden a alumnos de 3°
y 4° medio del Colegio Nacional Santa Ana, ubicado en la ciudad de Villa Alemana. Los usuarios
de prueba para el perfil Titulados corresponden a profesionales, con un tiempo de titulacion de

entre 1 y 10 afios, que trabajan en el Gran Valparaiso.

- Tareas a realizar. Las tareas que deberan llevar a cabo los usuarios de prueba han sido
definidas segun el perfil al cual pertenecen y el portal Web que deben evaluar. Asi, las tareas para
el portal de la UV son distintas, en algunos casos, a las tareas que se deben llevar a cabo en el
portal de la PUCV. Sin embargo, utilizan funciones equivalentes (véase Anexo A.1.3y A.1.4, en

donde se describe las tareas para los portales Web de la PUCV y la UV, respectivamente).

4. Aplicacion de Test de Usabilidad.

Se aplico un Test Piloto con un alumno egresado de la PUCV. Finalizado el test se modificaron
algunas tareas que se encontraban mal disefiadas.

Luego de aplicar el Test Piloto, se aplico el Test de Usabilidad a los distintos usuarios de prueba.

Como actividad previa se le entreg6 a cada uno de ellos el Cuestionario Pre-Evaluacion (véase el
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Anexo A.l.1 con el cuestionario utilizado para esta fase). Una vez que lo completaron se dio
inicio al Test de Usabilidad, el cual tenia un tiempo limite de ejecucion de 30 minutos. El tiempo

empleado para aplicar todos los Test de Usabilidad fue de 11.25 horas.

5. Aplicacion de Cuestionario Post-Evaluacion.

Una vez que los usuarios de prueba culminaron el Test de Usabilidad se les aplic6 el Cuestionario
Post-Evaluacion, el cual fue devuelto, en promedio, a los 3 dias de realizar el Test de Usabilidad.

En la Tabla 7-3 se muestra un resumen de los resultados obtenidos en esta etapa.

Variable de Puntaje PUCY uy PROMEDIO
Usabilidad Miaximo | Puntaje % Puntaje % Puntaje %

Eficiencia

Atraccion

Control
Capac. Aprendizaje
Capac. Ayuda

Tabla 7-3: Resultados obtenidos al aplicar Cuestionario Post-Evaluacion a los portales Web

PUCV y UV.

A partir de las preguntas relacionadas con la calidad de la evaluacidn misma de usabilidad, por
ejemplo numero de tareas o nimero de preguntas, se obtuvieron los resultados indicados en la

Figura 7-1.
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Calidad de 1a Evaluacion Representatividad de tareas
Escasa
L

H-:'-.g_l ilar
3300

Numero de pregunias Nimero de tareas

Baji Ao Alte Bajo

0% B 20%% 27 % 0%
‘ || -
» :

Correcin
ol %

Figura 7-1: Calidad del Test de Usabilidad a los portales Web PUCV y UV, segin usuarios de

prueba.

6. Analisis de resultados obtenidos.

Una vez que se recopild toda la informacion necesaria para aplicar las métricas de usabilidad se
procedio a realizar los célculos correspondientes. En la Tabla 7-4 se muestran los resultados
obtenidos, de acuerdo a cada Perfil de Usuario utilizado, al aplicar las métricas dependientes de

los usuarios en los dos portales Web.

Uno de los principales problemas de usabilidad detectados por los resultados arrojados por el
Test de Usabilidad se refiere con la ayuda disponible y su utilizacion. Lo que claramente
disminuye la calidad del trabajo en ambos portales es la ausencia, en casi un 85%, de las paginas
de algln tipo de ayuda. Solamente los portales que prestan servicios bibliotecarios y de empleos
poseen un sistema de ayuda efectivo para los usuarios. Se debe recordar que la ayuda puede
consistir en una serie de pasos a realizar en caso de que ocurra algin problema, en el caso de las
paginas Web una ayuda puede ser un mapa del sitio (presente en 1 de 34 paginas analizadas, el

portal de deportes de la PUCV) o un indicador global de la posicion que indica en qué lugar del
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portal principal se encuentra el usuario (en el mismo portal antes mencionado). La incorporacion
de elementos como los antes mencionados podria disminuir el Tiempo de Busqueda actual, desde

el 30% del tiempo total a un 15%, lo cual es un buen indice de efectividad del portal.

La conclusion principal que se puede obtener de la aplicacion del Test de Usabilidad, es que
ambos portales poseen un grado similar de usabilidad, al presentar practicamente los mismos
valores para las métricas de usabilidad aplicadas. Pero, eso no se puede afirmar sin analizar los

resultados de las métricas independientes de los usuarios (véase Tabla 7-1)
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ALUMNOS TITULADOS ESCOLARES PROMEDIO

26 15

METRICA DE USABILIDAD

Tiempo duracion de prueba 22.8 14.2 28.4 18.6 i % | 2.9
W de tareas encargadas T 7 ] b 7 7 6.3 6.3
H" tareas compieladas 5.8 5.2 4.8 4.6 4.4 5.4 5.0 5.1
correctamente

N* tareas completadas 1 1 0 0 1 1 0.7 0.8
incorrectamente.

N* tareas completadas 6.8 6.4 ] 5 5.2 6.2 B 5.9
Porcentaje de tareas 97% 91% 100% 100% Fad% a9% 89% 931%
completadas

Tasa de éxito v/s fallo 83% T F5% 91% 82% 85% B7% B4%
Tiempo ocupado en errores 1.6 3 0.8 0.8 4 5.2 2.1 3.0
Porcentaje de errores 6% 13% 5% 6% 14% 18% 9% 14%
N* de funciones disponibles 17 17 17 17 17 17 17 17
N*" de funciones comprendidas 16 15.8 8.8 7.6 16.4 16.2 13.7 13.2
N® de funciones identificadas 9.6 10.2 4.8 4.4 10.8 11 8.4 2.5
POr usuaro

Proporcion de funciones 94% 92% 52% 45% 6% 95% 1% 78%
comprendidas

Funciones evidentes % 605 28% 26% EES 65% 49% 50%
H° de tareas que poseen ayuda 2.0 2.0 1.0 1.0 a o 1.0 1.0
Facilidad de uso del sistema de 29% 2%% 14% 14% - g 2% 2%
ayuda

N" de tareas que usaron ayuda 1.2 0.8 0.4 0.2 1.2 1.2 0.9 g
N tareas correctamente 0.8 0.6 0.4 0.2 0.8 1.0 0.7 0.6
completadas c/ayuda

Efectividad del sistema de 72% &7% | 100% | 100% | 75% 80% 715 82%
ayuda

N* de usos de ayuda 1.0 1.0 0.0 0.2 3.0 2.8 1.3 1.3
N*® de intentos de corregir 0.4 1.0 1.0 0.8 1.8 1.2 1.1 1.0
errores

N* errores ingreso corregidos 0.4 0.8 0.8 0.8 1.2 1.0 0.8 0.9
cofrectamente

Habilidad de deshacer entradas 100% 9% 89% 100% 63% Ta% 75% 87%
N" de pérdidas de control 0.2 0.4 0.0 0.2 0.2 0.4 0.1 0.3
Tiempo ocupado en ayuda 1.4 1.8 0.0 0.4 2.8 3.0 1.4 1.7
Tiempo Snag 1.2 1.2 0.4 0.8 2.2 2.8 1.3 1.6
Tiempo de Busqueda 12.8 10.2 6.6 6.8 13.4 12.0 10.9 2.7
Periodo Productivo 42% 43% 54% 445 36% 38% 41% 41%

Tabla 7-4: Valores obtenidos para métricas dependientes de los usuarios de los sistemas Web

UV y PUCV.

El principal problema de usabilidad detectado en el estudio de los portales Web, es el excesivo

nimero de links que componen las péaginas. Esto se puede explicar por ser sitios de caracter

C-114



informativo-promocional en un 70%, pero 55 links en promedio en paginas de la PUCV: ;no sera
mucho?. Una cantidad méxima apropiada de links podria ser entre 25 y 30, este indice podria ser
alcanzado reduciendo la redundancia de los links, el cual es de un 22% promedio en paginas de la
PUCYV, con un indice inaceptable en la pagina que entrega informacion referente a las Facultades
de la universidad de un 72% (ver

http://www.ucv.cl/p3_facultades/site/port/cont3 _facultades.html).

Otro problema de usabilidad detectado en el portal de la PUCV se refiere al gran numero de
estilos de texto utilizados en sus paginas, en promedio se utilizan 25 estilos distintos por pagina,
salvo excepciones como el portal de la Biblioteca, que utiliza s6lo 10. El uso de demasiados
estilos dificulta al usuario distinguir la informacion realmente importante, y lo que es peor, lo
confunde al no saber cudles son links, lo cual dificulta la navegacion y comprension del sitio

Web.

Recomendacion: La solucion més usable en paginas con gran cantidad de contenido textual es
distinguir claramente los links del resto del texto: cuando un texto es un enlace, que tenga
formato de enlace estandar, y cuando no lo es, que no lo tenga. El formato de enlace mas estandar
es el que hace aparecer el texto azul y subrayado (enlaces no visitados) o lila y subrayado
(enlaces visitados), aunque también es posible usar otros formatos preservando la usabilidad.

Pero si no se estd seguro, mejor quedarse con lo mas sencillo.

La gran cantidad de estilos no se presenta en la UV, debido a que utiliza en un 60% de sus
paginas imagenes para conformarlas, utilizando una funcion de mapeo a determinadas paginas
Web de las zonas de las imagenes en las que el usuario hace click. Este tipo de disefio es efectivo,
pero tiene como inconveniente un aumento del tiempo utilizado para cargar la pagina (véase

Tabla 7-5).
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Tamafio de Porcentaje de Tiempo de Descarga

Pagina Web i ; i
Pagina pag. en imagenes ADSL 512 Kb Modem 56Kb

Hitp://dae.ucv.cl/ 1055 Kb

Http:/fwww.uv.cl 219 Kb B80.8% 4.4 seg, 73 seg.

351.7 seg.

Hitp:/iwww.pucv.cl 121 Kb 17.4% 1.5 seg, 40.3 seg,

Http:/fwww.ucv.cl/ i 55 Kb 20% 1.1 seg. 18.3 seg,

Tabla 7-5: Relacion entre tamafio de pagina y porcentaje de ésta en imagenes.

Se puede observar que, a mayor tamafio de la pagina mayor es el porcentaje de ¢l que es utilizado
por imagenes. Se concluye que para que la pagina tenga un menor tamafo, y por lo tanto, una
velocidad de descarga mas rapida, es mas efectivo tener texto (con a lo mas 6 estilos distintos)
que imagenes. También es efectivo utilizar pocas imagenes livianas. En términos de usabilidad
Web se considera que, en promedio, el peso de una pagina no deberia de exceder los 30 KB para
poder ser descargada mediante un moédem convencional en el tiempo maximo que un usuario es
capaz de esperar sin perder el hilo de la tarea que pretende realizar: 10 segundos. Sin embargo, la
calidad y cantidad de buenas conexiones en la actualidad, permite aumentar esta cifra hasta 75

Kb.

Una fuerte correlacion que se puede destacar es la que existe entre el Porcentaje de Contenido y
el Nimero de estilos de fuentes: a mayor porcentaje de contenido de la pAgina Web, mayor es el
numero de estilos utilizados. Y al contrario, a menor porcentaje de contenido (o mayor porcentaje

de navegacion) menor es el nimero de estilos utilizados (véase Tabla 7-6).

Pagina Web % de Contenido N*® de estilos

fiwww. uv.cl/ rado/ rado.htm

fiwww.empl ucv.clf
Http://www.uv.cl
Http://www.uv.cl/seleccion_carreras.htm
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Tabla 7-6: Relacion entre porcentaje de contenido y N° de estilos en paginas Web PUCV y UV.

Otro aspecto importante, detectado en el analisis a las pagina Web, es el uso de animaciones en
ambos portales. En el portal principal de la PUCV se cuentan 4 peliculas Flash, con un peso total
de 87 Kb no considerados como peso de la pagina, y en el portal principal de la UV 2 peliculas,
con un peso de 43 Kb, tampoco considerados en las estadisticas. Este tipo de medios aumenta
considerablemente el tamano de la pagina, y por ende, el tiempo de descarga. Se abre la puerta a
una gran discusion entre disefiadores de sitios Web: ;qué tanto aporta esa tecnologia?. Para

introducir un poco en el tema, se debe considerar lo siguiente:

- El propio Jakob Nielsen (uno de los gurus de la usabilidad Web) publicéd en abril de 2003 un
articulo sobre tipos de media en el que argumenta por qué los tipos de media basicos (como
pueda serlo el HTML) son superiores a los tipos de media avanzados (como pueda ser flash)

[NIEO3].
- El 100% de los navegadores acepta HTML basico.

- Seglin publica Macromedia [MACO04], el nivel de difusiéon del plug-in de flash, o sea el
porcentaje de navegadores que lo tienen instalado, en Europa era, en diciembre de 2003, el

mostrado en la Tabla 7-7:

Version Soportada Flash 2 Flash 3 | Flash 4 | Flash 5 | Flash 6 | Flash 7
Difusion 0p.8% 06.6% 06.6% D6.4% 02.4% 38.3%

Tabla7-7: Difusion del plug-in de flash.

En Chile no existen estudios sobre el tema, pero, por ejemplo, si consideramos que el portal de la
PUCYV estéa configurado para Flash 6, abria un 8% de potenciales usuarios que no podrian ver
correctamente el portal. Si un usuario desea ver un sitio con peliculas flash y no tiene el plug-in
de flash instalado, deberd, en el caso de usar el navegador Internet Explorer (5.x o superior) sobre

una maquina Windows, cerrar todos sus navegadores, descargar un fichero de 723 KB (que sobre
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una conexién a 56K tarda 1 minuto, segiin Macromedia), llevar a cabo la instalacion del software,
y por ultimo reiniciar su maquina antes de volver a intentar. Un usuario tiene que estar muy
interesado para esperar todo ese tiempo. Como recomendacion, se debe considerar la utilizacion
de dos versiones para los portales: una con texto y otra con tecnologia flash. Esto posibilita que el
usuario elija, de acuerdo a la configuracion de su PC, el tipo de portal que desea usar,

aumentando de esta manera la cantidad de usuarios que se motiven a visitar el portal.

7.2 Aplicacion de la MEFU a Sistema Software.

A continuacion se muestran los resultados obtenidos al aplicar la MEFU a un sistema Software.
Al igual que en la aplicacion a los productos Web, los resultados se presentan de acuerdo a las

etapas que componen la MEFU.

1. Definicion de Contextos.

El producto SW que fue evaluado corresponde al Sistema de Informacion denominado Sistema de

Control de Pagos Instituto Baldor v 1.0, el cual se abrevia en este documento a Sistema Baldor.

- Contexto de Evaluacion. Debido a la gran cantidad de formularios u opciones ofrecidas por el
sistema se seleccionaron las que se realizaban con mayor frecuencia, segun el estudio al producto
SW. Estas a su vez son las mas importantes, ya que son la base del funcionamiento del Instituto
Baldor (véase en la seccion Contexto de Evaluacion del Anexo A.2.3 la representacion grafica de

las interfaces evaluadas).

- Contexto de Uso. El sistema Baldor se utiliza en las dependencias del Instituto Baldor, el cual
se tiene dos sedes: una en Valparaiso y otra en Quillota. En ambas sedes el sistema se encuentra
instalado solamente en los computadores de las secretarias, lo cual no implica que
administrativos o directores del instituto trabajen, ocasionalmente con él. El entorno de trabajo de
las secretarias es el tipico para ese cargo: una sala aislada con el respectivo escritorio y muebles
de oficina. Durante el dia las secretarias no tienen interferencias que entorpezcan el trabajo con el
sistema. Sin embargo, existen momentos en los cuales hay bastante interferencia: los recreos de

los alumnos, los cuales son 6 veces al dia. En esos momentos podria haber un poco de
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desconcentracion en las secretarias, pero aquello no ocurre, por la experiencia de ellas, al igual
que entre las 12.30 y 14.30 hrs. y entre las 18.00 y 21.00 hrs., en la sede de Valparaiso (se

encuentra en plena avenida Pedro Montt).

Cabe mencionar que el sistema es mono-usuario, por lo que la informacion que se muestra en una
sede difiere de la que existe en otra. Los PC’s no cuentan con un sistema de respaldo, lo cual

disminuye claramente la seguridad de los datos que se manejan.

De acuerdo a las reglas de negocio del Instituto Baldor, el sistema sera utilizado por un s6lo tipo
de usuario: el operador, el cual utiliza todas las funciones disponibles en ¢€l. Este tipo de usuario
conforma el Perfil de Usuario Avanzado. Debido a que el nimero de usuarios que pertenecen a
este perfil son demasiados pocos (6), se utilizaron usuarios con experiencia en sistemas de
informacion similares, con el fin de que simulen ser usuarios que recién comiencen a utilizar el

Sistema Baldor. Estos usuarios conformaran el Perfil de Usuario Principiante.

2. Estudio del producto SW a evaluar.

Para completar esta etapa se trabajo con las distintas opciones ofrecidas por el sistema. Se
realizaron pruebas con datos ficticios, con el fin de comprender el funcionamiento de éste.
Ademas se estudié el Manual de Usuario disponible del sistema, el cual posee una descripcion

grafica y con bastantes detalles de las distintas funcionalidades del sistema.

Una vez realizado esto se procedio a aplicar las métricas independientes de los usuarios. Para ello
se consideraron solamente los formularios que forman parte del Contexto de Evaluacion. Los
principales resultados se indican en la Tabla (véase el Anexo A.2, con el detalle de los resultados

obtenidos).

C-119



Métrica de Usabilidad Valor
Concordancia de Tareas hb.BA%

Visibilidad de Tareas 82.75%

Eficiencia Esencial 38.6%

N* Promedio de Scrolls 0.4 scroll/ pag.

Longitud del Titulo de la Opcidn 26 caracteres

N*® premedio de opciones 18

Porcentaje de opciones redundantes [BE]

N*® promedio estilos texto diferentes [

N*® promedio de listas 2.9

N® promedio elementos por lista 5.4

MN°® minimo caracteres necesarios 8.9

N® promedio caracteres ingresados 15.3

Eficiencia de Caracteres 71.3%

N promedio de botones 4

MN® promedio de cajas de texto 7

N® promedio de etiguetas 10

Tabla 7-8: Valores para métricas de usabilidad independientes de usuarios del Sistema Baldor.

Otro aspecto analizado, y que s6lo puede aplicarse en sistemas SW, son los tamafios de los
formularios. En la Tabla 7-9 se muestra un resumen de las distintas medidas que conforman los
formularios analizados. Los valores son presentados en pixeles y fueron obtenidos en un monitor

con resolucion de 1024x768.

ltem | Ml'nimu| Méximo | Promedio | Desv.Est.

Anchura 428 870 675.22 147.90
Altura 257 628 506.00 128.57

Superficie [RDEEED 546360 359736.8 150731.6

% Pantalla 14% 100% B1% 24%

Tabla 7-9: Analisis de los tamafios de los formularios en el Sistema Baldor.
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3. Elaboracion del Test de Usabilidad.

Equipos computacionales. Para llevar a cabo esta evaluacion de usabilidad se utilizaron 4 equipos
computacionales (véase Tabla 7-10). Los PC1 y PC2 se utilizaron para estudiar el Sistema Baldor
y posteriormente, aplicar las métricas independientes de los usuarios. En los PC3 y PC4 se

llevaron a cabo los Test de Usabilidad del Sistema Baldor.

ITEM

Procesador Pentium IV- 2.4 Pentium Il - 350
Pentium | - 166 Mhz Amd K& - 450 Mhz
Ghz Mhz
Memoria RAM 64 Mb 260 Mb 128 Mb 260 Mb
Disco Duro 4 Ghytes 40 Ghytes 20 Ghytes 4 Ghytes
Monitor 152 T TETR 15" 15"
Resolucion
1024x768 1024x%768 B00=a00 BO0xa00
de Pantalla

Tabla 7-10: HW utilizado en la Evaluacion de Usabilidad al Sistema Baldor.

- Usuarios de prueba. El Test de Usabilidad fue aplicado a 10 usuarios del perfil Tipico, los
cuales corresponden a personas con amplio dominio en sistemas SW similares al evaluado.
Ademas, se aplico a los funcionarios del Instituto Baldor que trabajan con el sistema, ya sea de

manera constante (secretarias) o usualmente (duenos), los cuales son 6.

- Tareas a realizar. La seleccion de las tareas se realizo basandose en la frecuencia de utilizacion
y a la complejidad de cada una de ellas. Se utilizaron las mas frecuentes y las que implicaban una
mayor complejidad, en relacion con el numero de pasos que las conformaban y la cantidad de
informacion que se debe suministrar al sistema, entre otros pardmetros. Las tareas que debieron

llevar a cabo los usuarios de prueba fueron las siguientes:

Tarea 1: Ingresar Alumno.
Tarea 2: Ingresar Matricula Alumno.

Tarea 3: Generar Pago Alumno.
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Tarea 4: Ingresar Curso.

Tarea 5:.Modificar Curso.

En la seccion Tareas realizadas, del Anexo A.2.3 se describen las tareas que conformaron el Test

de Usabilidad al Sistemas Baldor.

4. Aplicacion de Test de Usabilidad.

Se aplico un Test Piloto con un alumno del Instituto Baldor, ya que conocia las caracteristicas de
muchas funcionalidades del Sistema Baldor. Finalizado el test se modificaron algunos pardmetros

de las tareas disefadas, para que hubiera concordancia entre ellas.

Luego de aplicar el Test Piloto, se aplico el Test de Usabilidad a los distintos usuarios de prueba.
Como actividad previa se le entreg6 a cada uno de ellos el Cuestionario Pre-Evaluacion (véase el
Anexo A.2.1 con el cuestionario utilizado para esta fase). Una vez que lo completaron se dio
inicio al Test de Usabilidad, el cual tenia un tiempo limite de ejecucion de 20 minutos. El tiempo

empleado para aplicar todos los Test de Usabilidad fue de 3.62 horas.

5. Aplicacion de Cuestionario Post-Evaluacion.

Una vez realizado el Test de Usabilidad se entrego6 a los usuarios de prueba el cuestionario post-
evaluacion, el cual fue devuelto en el caso de la sede del Instituto Baldor de Valparaiso al dia
siguiente, y en el caso de la sede Quillota, a los 3 dias, en promedio. En la Tabla 7-11 se muestra

un resumen de los resultados obtenidos en esta etapa.
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VARIABLE DE | MAXIMO AVANZADO PRINCIPIANTE PROMEDIO
USABILIDAD PUNTAJE | Puntuje; % | Puntaje | % | Puntaje %

Eficiencia % 30.3

Atraccidn

Control

Capac.

Aprendizaje

Capac. Ayuda
PROMEDIO

Tabla 7-11: Variables de Usabilidad medidas en el cuestionario Post-Evaluacion al Sistema
Baldor.

En la Figura 7-2 se pueden apreciar los resultados obtenidos en la aplicacion del cuestionario

Post-Evaluacion.

Calidad de la Evaluacion BEcpresentatividad de tarcas
ala a
LY R U lax

1:' I'I_li-.

Buena
o1 %

Nimero de preguntas
Baja
0% A1ia
] 045

Coxmecinx
B0 5
Correein
BO%a

Figura 7-2: Calidad del Test de Usabilidad al Sistema Baldor, segiin usuarios de prueba.
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6. Analisis de los resultados.

6.1 Sobre los tamaios de los formularios.

El formulario principal se encuentra configurado para ser utilizado en tamafio maximizado. La
altura de los formularios accesibles desde las distintas opciones de los ments son siempre
menores que un 80% del tamafio del formulario principal, lo cual es bueno, ya que permite ver en
todo momento la barra de herramientas y los menus principales. Existen algunos formularios que
poseen un tamafio demasiado grande, debido principalmente a la incorporacion de espacio para
colocar los resultados de las buisquedas. Esto se podria mejorar disefiando formularios dindmicos,
que crezcan de acuerdo a la cantidad de informacion que deben mostrar. Ademas, son mas
atractivos para el usuario. Por ejemplo, se puede transformar el formulario Informacion de cursos

como se puede observar en la Figura 7-3
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mll Imfmmaciom ds Curcme

F L
t...-:

——

wb Ifnemacion de Curgos

Figura 7.3: Modificacion recomendada a la interfaz grafica Informacion de Curso.

Existe un poco de inconsistencia entre los tamafios de los formularios: no existe un tamafio
estandar para el alto y ancho de ellos. En la Figura 7-4 se observan las dimensiones de los
formularios analizados. Como recomendacion, y para mejorar la consistencia visual, y por ende
la atraccion del SW, se podrian utilizar formularios estandares de 675x500 pixeles, lo cual puede

ser alcanzado sin cambiar la idea general de la disposicion visual de los elementos involucrados.
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Dimensiones de formularios
1200 i s b s 1 - ik
1000 -
w 200 -
2
tsed
& 400 -
mﬂ 2
n 4
el I Ingreso Matriculs Pago Ingreso Estsds  Mantencidn  Listado Dieadas
Ppal Usuario Ao Almno Abmano Curso Cheqaes Cursos Abumnos Ao
2 Ancho B Alto 4

Figura 7-4: Dimensiones de algunos formularios utilizados en el Sistema Baldor.

6.2 Analisis de Métricas de Usabilidad aplicadas.

A continuacion se presenta un andlisis de los resultados obtenidos para algunas métricas de

usabilidad aplicadas en el Sistema Baldor.

- Concordancia de Tareas. Un disefio perfecto de un conjunto de interfaces, en relacion de la
concordancia de las tareas asociadas a éstas, existe cuando las tareas mas frecuentes son siempre
mas cortas que las tareas menos frecuentes. En este caso, la CT=100%. En el caso de que las
tareas mas frecuentes toman mas pasos que las menos frecuentes, entonces la CT <= 0. En el
analisis de 8 tareas que se deben llevar a cabo en el Sistema Baldor, se obtuvo una CT=55.56, la
cual es un indice bastante aceptable. Para mejorar este valor, se deberia optimizar una de las
tareas mas frecuentes: Generar Pago de Alumno, la cual se lleva a cabo, en promedio 2 veces a la
semana, para situarse en el 3° lugar de las tareas mas frecuentes. Al ser tan frecuente, deberia
utilizar pocos pasos, pero no lo es asi: utiliza cerca de 15 pasos, lo cual la sitiia en el 5° lugar del
ranking de tareas segun el nimero de pasos que la componen. Con eliminar 3 pasos, la CT
aumentaria automaticamente a un 61.11%, lo cual seria, de acuerdo a las complejidades de las

interfaces analizadas, el maximo valor al cual se puede aspirar.

- Eficiencia Esencial (EE). La EE obtenida al analizar 8 tareas, las cuales utilizan la misma

cantidad de interfaces, es de un 38.6%, un valor bastante mediocre. Este alto valor se provoca
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porque las tareas que en la narrativa esencial necesitan pocos pasos para llevarlas a cabo, utilizan
en la practica casi un 300% mas de pasos, lo cual es francamente inaceptable. Pero, de acuerdo a
las reglas de negocio del Instituto Baldor, es imposible eliminar algunos pasos, como por
ejemplo, el estado civil, la actividad, el domicilio y teléfono comercial de la persona que es
ingresada como apoderado. El valor de esta métrica, por lo tanto, no se puede mejorar

sustanciablemente, a lo mejor, y si el instituto lo permite, podria ser.

- Visibilidad de tareas (VT). Las tareas que conformaron el Test de Usabilidad corresponden a
las que se llevan a cabo habitualmente en el Sistema Baldor. Debido a ello, es necesario que éstas
estén a la vista en la pantalla principal del sistema, para disminuir el tiempo utilizado en
seleccionarlas desde el ment correspondiente. Sin embargo, s6lo 2 de ellas aparecen como acceso
directo en la barra de herramientas de ésta, la cual no estd bien disefiada, ya que cuenta con una

gran cantidad de espacio libre (véase Figura 7-5).

& Control Pagos Instituto Baldor Valparaizo - Quillata

Fagnz .Ei:msulh!r. Matncular |norezer  Cheques  CambioValores - Apuler Sali

8 Q. @

FPagos Deuda

Figura 7-5: Barra de herramientas del Sistema Baldor.

Para aplicar VT se analizaron las tareas que conformaron el Test de Usabilidad a los usuarios de
prueba. Los resultados obtenidos demuestran un excelente nivel, ya que supera, en promedio, el

80%, porcentaje que se considera excelente en una interfaz de usuario (véase Figura 7-6).

Aun asi, puede mejorarse el nivel de Visibilidad de las tareas, basicamente a través de 2

alternativas de disefio:

Creando teclas de acceso rapido para las opciones de los menus.

Colocando accesos directos en la barra de herramienta, la cual posee so6lo 3 opciones,

cuando se podrian colocar alrededor de 20 (véase Figura 7-5).
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VISIBILIDAD DE TAREAS
g F00% 7 ‘
2 o '
& =
Fo | I
2 6 i ;
2
E: 2% |-
= ; —1 . :
Ingrasar Matricula Ganarar Ingcribi  Maodificar
Alurnnio Aluring pago Curso ~ Curso
TAREA
Y >

Figura 7-6: Visibilidad de Tareas en el Sistema Baldor.

- Uniformidad de la Disposicion. En la Tabla 7-12 se puede apreciar las distintas disposiciones
visuales existentes en algunos formularios del Sistema Baldor. Se puede apreciar con color rojo

los aspectos de cada formulario que son considerados defectuosos.

MUMERO DE DIFERENTES (ALINEACIONES)
N*® Comp.
Interfaz ; Altura Borde Borde
Visuales Anchuras | Borde Sup. Borde Inf.
Izq. Der.
Matricula

Alumno

Ingreso cursos

Listado

Alumnos

Estado Chegues

Pago Alumno
Deudas

Alumnos

Mantencion

Cursos

Ingreso Alumno

1D Usuario
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Tabla 7-12: Disposiciones de los componentes visuales en Sistema Baldor.

Los formularios correspondientes a Estado de cheques, Deudas de alumnos, Mantencion de
Cursos y el de Ingreso al Sistema, poseen una excelente disposicion, encontrandose mas del 90%
de ellos correctamente alineados y con una cantidad aceptable de distintos tamafios. Sin embargo,
existen formularios que presentan grandes problemas, como por ejemplo el de Ingreso Matricula
de Alumno. Este formulario presenta una gran cantidad de distintas anchuras, lo cual incide
directamente en el alto nimero de diferentes alineaciones, tanto izquierdas como derechas, que
existen. Se propone revisar el disefio del formulario. En la Figura 7-7 se muestra el formulario
original. En circulos rojos se muestran las principales desalineaciones. Noétese la gran variedad de
anchuras en las distintas casillas de texto. En la Figura 7-8 se muestra una propuesta de
formulario para Ingreso Matricula Alumno. En ella se ha podido alinear casi la totalidad de los

componentes visuales, ademas de uniformizarles sus tamafios.

Figura 7-7: Formulario original Ingreso Matricula Alumno del Sistema Baldor.
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Figura 7-8: Cambios propuestos para el formulario Ingreso Matricula de Alumno del Sistema
Baldor.

6.3 Sobre el Test de Usabilidad.

En la Tabla 7-13 se muestra un resumen de los resultados obtenidos al aplicar las métricas

dependientes de los usuarios, basandose en los resultados obtenidos en las etapas anteriores.
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METRICA DE USABILIDAD
Tiempo duracion de prueba
N* de tareas encargadas
N* tareas completadas
N* tareas completadas
correctamente.
N* tareas completadas
incorrectamente.
Porcentaje de tareas completadas
Tasa de exito v/s fallo
Tiempo ocupado en errores
Porcentaje de errores
N* de funciones disponibles
N* de funciones comprendidas
N* de funciones identificadas por
usuario
Proporcion de funciones
comprendidas
Funciones evidentes
N* de tareas que poseen ayuda
Facilidad de uso del sistema de
ayuda
N* de tareas que usaron ayuda
N* tareas correct. completadas
clayuda
Efectividad del sistema de ayuda
N* de usos de ayuda

N* de intentos de corregir errores

N°® de errores de ingreso corregidos

correctamente

Habilidad de deshacer entradas
N* de pérdidas de control
Tiempo ocupado en ayuda
Tiempo Snag

Tiempo de Bisqueda

Periodo Productivo

AVANZADD PRINCIPIANTE PROMEDIO
10.6 minutos 16.5 minutos 13.55 minutos
5 5 5
5 4.4 a7
5 4 45
0 0.4 0.2
100% BE%: 5%
100% 0% G5
0.2 minuteos 2.5 minutos 1.35% minutos
2% 15% 9%

38 38
5 29.8 33.14
4 - 15.2

96% 78% B7%

B0% - B0%

38 38 38
100% 100% 100%
0.87 3.60 7.24
0.87 3.40 7.14
100% 94% 97%

1.1 4,67 7.54
6.8 10.67 8.74
6.8 9.6 8.2
100% 0% 55%

0 2.4 1.2

0.7 minuteos 3.8 minutos 2.24 minutos
0.3 minutaos 2.92 minutos 1.61 minutos
0.8 minutos 1.4 minutos 1.1 minutos

B3% 5% 6%

Tabla 7-13: Valores obtenidos para métricas dependientes de los usuarios del Sistema Baldor.
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En general, se pueden observar excelentes valores para las distintas métricas utilizadas. Si se
considera solamente a los usuarios reales del sistema (las secretarias), se puede ver que
practicamente no tienen errores trabajando con el sistema, lo cual se debe a la practica

conseguida durante el tiempo que llevan usandolo.

Sin embargo, no sélo la practica con el sistema produce buenos resultados. En las pruebas
realizadas a los usuarios de prueba principiantes (aquellos escogidos por su experiencia con
sistemas similares), los resultados obtenidos fueron mas que aceptables. Por ejemplo, la tasa de
éxito v/s fallo es de un 90%, lo cual se traduce en que 9 de cada 10 usuarios completaron
correctamente las tareas encargadas, lo cual es un excelente indicador de usabilidad del Sistema

Baldor.

Un resultado esperable fue el obtenido para la métrica de usabilidad Proporcion de funciones
comprendidas, ya que la aplicacion del test de usabilidad fue la primera vez que los usuarios
principiantes interactuaban con el sistema. Sin embargo, el valor es bastante alto (78%), lo cual
confirma que el sistema tiene una coherencia en la disposicion y en los nombres de las distintas

opciones que posee.

6.4 Sobre el Cuestionario Post-Evaluacion

Los resultados obtenidos en este cuestionario indican un alto grado de eficiencia y capacidad de
aprendizaje, ambos superiores al 90%, lo cual es excelente. Algunos de los puntos que

destacaron los usuarios avanzados del sistema:

Aprender a utilizar los comandos del SW es bastante rapido.

No existen mayores problemas en el primer contacto con el SW.

Es dificil de olvidar como realizar las distintas tareas que el SW posee.

Saben utilizar todas las opciones, aunque no los hagan periddicamente.
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- EI SW responde rapido a las consultas que se le realizan.

No interrumpe la manera habitual del trabajo de los usuarios.

Los elementos de los menus se encuentran consistentemente distribuidos.

Es facil pasar de una tarea a otra.

La atraccion y capacidad de ayuda del SW, son cercanas al 80%. La atraccion se vio disminuida

porque:
- El trabajo con el SW no reconforta a los usuarios.
- Algunos usuarios de prueba prefieren no utilizarlo todos los dias.

La capacidad de ayuda podria verse incrementada si es que la ayuda disponible (manual del
usuario) estuviera disponible en el sistema, lo cual haria mas rapida la busqueda de solucion a los

problemas que se susciten.

Con respecto al nimero de preguntas del cuestionario Post-Evaluacion, el 80% indico que era el
apropiado. Este valor podria haberse incrementado, ya que el 7% de los usuarios que dijeron que
el numero de preguntas era alto es también dijo que el numero de tareas era alto. Es factible, y lo
mas natural, que con cualquier tipo de cuestionario, algunos datos deben ser objetados, por su
dudosa objetividad. Sin embargo, para este analisis se consideraron todos los datos entregados

por los usuarios.

Otro punto que se debe mencionar es que cerca del 70% de los usuarios no realizan
habitualmente todas las tareas que se les encargd que realizaran en el test de Usabilidad. Esto
significa, y se pudo comprobar en el estudio del SW, que existen muchas opciones que no han
sido utilizadas nunca por los usuarios avanzados. Se debe realizar un analisis de las tareas, con el
fin de eliminar del ment principal aquellas que no se realizan y, por lo tanto, facilitar la busqueda

de opciones por parte del usuario.
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CAPITULO 8: APLICACION DE EVALUACION
HEURISTICA A SISTEMA SOFTWARE

En este capitulo, con el fin de dar a conocer la metodologia de aplicacion de la técnica de
Evaluacion de Usabilidad Evaluacion Heuristica y comparar los resultados aca obtenidos con los
obtenidos al aplicar la MEFU, se presentan los resultados obtenidos al aplicar la técnica antes

mencionada al Sistema Baldor.

8.1 Descripcion General.
La Evaluacion Heuristica al Sistema Baldor contd con la participacion de 5 evaluadores de

usabilidad, los cuales tenian experiencia previa en la aplicacion de la técnica.

Se definieron 5 rangos con distintas frecuencias de ocurrencia para los problemas de usabilidad
detectados en el Sistema Baldor (véase Tabla 8-1). Ademas, los problemas se debieron clasificar

segun su severidad y prioridad, tal como se indica en [RUS04]

Rango | Frecuencia de ocurrencia

(1) > 00%
2) 51-80%
[3) 11-50%
[4) 1-10%
5] a%

Tabla 8-1: Frecuencias de utilizacion definidas para la Evaluacién Heuristica al Sistema Baldor.

Los evaluadores trabajaron con el sistema por un periodo de 30 minutos, luego del cual

entregaron un informe con los problemas detectados.
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8.2 Resultados Obtenidos.

A continuacidn se describiran los principales problemas de usabilidad detectados en la aplicacion

de la Evaluacion Heuristica al Sistema Baldor.

- Problemas de autenticacion de usuarios. El formulario de identificacion al sistema se carga
con texto en la casilla correspondiente a la contrasefia. Ademas es posible que dos usuarios
tengan la misma contrasefa, lo cual podria provocar graves fallas de seguridad. Falta un campo
para ingresar el nombre de usuario, lo cual aumentaria la confidencialidad y el grado de

seguridad del sistema.

&, ldentibcacion de Uzuano

Bienvenido al Sistema de Control De Pagos
Instituto Baldor v 1.0

Vapparasso -Quiliola
2 Confrasefia
Ingresar
|t waEs
Salir

Figura 8-1: Problema de Usabilidad en Sistema Baldor: Problemas de Autenticacion de usuarios.

- Mensajes de error incomprensibles. El sistema muestra el mensaje de error de la Figua 8-2

cuando se ingresa una contrasefia invalida en el formulario de identificacion.

Siztema Control Pagos E2

Enor-2147467259 ahbriendn la base de datos CAal ONSOSINIVERSIDADATESIS [SSISTEMA BALDORNSOURCE
CODEM_baldormdb.
[Microsoft][Cortraladar ODEC Microsoft Access] Mo es una contrasefia walida.

Figura 8-2: Problema de Usabilidad en Sistema Baldor: Mensaje de error incomprensible 1.
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Otro mensaje incomprensible es el de la Figura 8-3, el cual se muestra cuando existe un problema
en la generacion de algun reporte. El mensaje dice Logon Failed, lo cual no puede entender un

usuario inexperto.

Crystal Report Yiewer

[ 3 ) Logonfailed. _
Details: Eror Code: 0220040173

Figura 8-3: Problema de Usabilidad en Sistema Baldor: Mensaje de error incomprensible 2.
- Demasiado espacio inutilizado en la barra de herramientas del menu principal. Esto es poco

atractivo para el usuario, ya que considera que el disefio se realizo al azar.

& Contiol Pagos Instituto Baldor ¥Valparaizo - Quillota

Pagos Considlar Mabicular lngresar  Cheques CambioWakwes Aguls Sali

Q

[euda

2

Figura 8-4: Problema de Usabilidad en Sistema Baldor: Barra de herramientas mal disefiada.

- Uso de mensajes poco claros e inconsistentes. Por ejemplo, cuando se paga una cuota atrasada
el valor a cancelar es el monto de la cuota atrasada mas el interés por el atraso, lo cual se supone
que el sistema lo debiera informar claramente (véase Figura 8-5a). Otro ejemplo: cuando se desea
cambiar el valor a un diploma y la fecha de término de validez del nuevo periodo es menor que la
ultima fecha valida, el sistema entrega un mensaje que no lo da a entender claramente (véase

Figura 8-5b). En ambos ejemplos el usuario podria confundirse con el icono

<

(Es un mensaje de error, de informacion o de exclamacion?. Ademas, en el primer mensaje el

estilo del texto deja bastante que desear: jtodo esta con minusculas y con faltas de ortografias!.

C-136



Otro problema detectado entre estos 2 mensajes es la inconsistencia de sus titulos. Ambos son
distintos. Se puede suponer que lo que muestran es el nombre del sistema, pero ;Cudl es el
nombre del sistema: Control Pagos Instituto Baldor Valparaiso-Quillota 6 Sistema Control

Pagos?.

Contiol Pagoz Instituto Baldor Valparaizo - Quillota B Siztema Contiol Pagoz

a. Generar Pago de Alumno. b. Valores de Diplomas

Figura 8-5: Problema de Usabilidad en Sistema Baldor: Mensajes poco entendibles e

inconsistentes.

- Inconsistencia entre la accion que ofrece realizar un boton y el mensaje de confirmacion. En

la interfaz para Anular Matricula (véase Figura 8-6), al hacer click en el boton
PANULAR

se abre un cuadro de didlogo que dice: ;Realmente desea Cancelar la Matricula?. Para la mayoria
de un usuario tipico anular y cancelar son sinéonimos, pero en el contexto de una operacion tan
compleja, como anular la matricula de un alumno, se deberia utilizar la misma palabra, para no

confundir al usuario: o ANULAR o CANCELAR.
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Figura 8-6: Problema de Usabilidad en Sistema Baldor: Sinénimos dentro del formulario Anular
Matricula.

- Inconsistencia entre formularios similares. Existen algunos elementos, generalmente etiquetas
de texto, que aparecen en un formulario, pero que no aparecen en un formulario similar. Esto se

ejemplifica en las interfaces para Ingreso de Alumno e Ingreso de Apoderado (véase Figura 8-7).

Figura 8-7: Problema de usabilidad en Sistema Baldor: Inconsistencia entre formularios

similares.
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- Mala distribucion de elementos. Existen elementos que se encuentran mal distribuidos,
provocando la confusion de los usuarios. Esto se ejemplifica en la interfaz para Consultas Sobre

Matriculas (véase Figura 8-8).

Figura 8-8: Problema de usabilidad en Sistema Baldor: Mala distribucion de elementos visuales.
En la Tabla 8-2 se indica un resumen de los problemas de usabilidad detectados en la Evaluacion
Heuristica al Sistema Baldor, ordenados de acuerdo a la criticidad de cada uno de ellos para un

funcionamiento mas usable del sistema.
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Problema de Usabilidad Severidad Prioridad | Frecuencia

Inexistencia de ayuda en linea. Mayor Imperativa (5)
Existencia de mensajes de error poco claros para los Mavor Imperativa (3)
USUArios.

Uso de mensajes inconsistentes. Mayor Imperativa (3)
No todos los formularios poseen informacion respecto al Mayor Imperativa ()
tipo de datos o requisitos para realizar las tareas

exitosamente.

Existencia de elementos visuales mal distribuidos (botones, Mayor Imperativa ()
cajas de texto o etiquetas, entre otros).

Problemas de accesibilidad entre distintas interfaces. Mavaor Alta (3)
Inexistencia en algunas interfaces de informacion Mayor Alta (3)
contextual para realizar correctamente las tareas.

Inexistencia de algun tipo de ayuda para recuperacion de Menor Alta (<)
ETTOreS.

Disefio poco minimalista. Formularios muestran Menor Alta (3)
informacion que no es necesaria.

Inconsistencia visual entre interfaces similares. Menor Alta (3)
Inexistencia de personalizacion del sistema. Menor Eaja i5)
No se previene adecuadamente la ocurrencia de errores. Menor Eaja (4)
Algunos botones cambian su Caption dinamicamente, sin Menor Baja ()
que el usuario se de cuenta de ello.

Durante la ejecucion de algunas tareas existen campos que Menor Baja (4)
se bloguean y otros no.

Problema de utilizacion de casillas de texto para fechas. Menor Eaja (<)
Existencia de problemas de autenticacion de los usuarios. Menor Baja (4)
Inconsistencia entre la accion que ofrece realizar un boton RSl Baja i4)
y el mensaje de confirmacion.

Subutilizacion de la barra de herramientas del mend [E®GE Gl Baja (1)
principal.

Tabla 8-2: Problemas de Usabilidad detectados en el Sistema Baldor, segin Evaluacion

Heuristica.
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Parte IV :
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CAPITULO 9: CONCLUSIONES

9.1 Conclusiones Especificas

Acerca de la Metodologia de Evaluacion Formal de Usabilidad.

La aplicacion de la MEFU fué un proceso arduo, principalmente en las etapas de:

- Aplicacién de las métricas de usabilidad independientes de los usuarios. El célculo de muchas
de ellas, al no haber herramientas automatizadas, aumento el tiempo estimado para esa fase, ya
que se debian realizar observando las paginas o formularios y calculando manualmente las

métricas de usabilidad.

- Recoleccion y analisis de los datos obtenidos durante las aplicaciones del Test de Usabilidad a
los usuarios. Al estar dividida la informacion recopilada por tareas de cada uno de los usuarios, se
juntd una gran cantidad de documentos, lo cual aument6 el tiempo utilizado en traspasar la

informacion a planillas de célculo.

Sin embargo, el proceso de analisis de los datos se realiz6 mas rapido de lo esperado, gracias a
las potentes caracteristicas de MS Excel, lo cual permiti6 compensar el tiempo perdido en esas

etapas.

Del listado de métricas de usabilidad definidas en la MEFU, 3 de ellas no pudieron ser aplicadas
en las evaluaciones realizadas: GOMS Keystroke Level, Ley de Fitt’s, y Ley de Hick’s. Las 3
métricas entregan como resultado tiempos, para lo cual se necesita definir previamente, entre
otras cosas, tiempos promedio en llevar a cabo actividades y secuencias exactas de movimientos
necesarios para cumplir objetivos especificos, lo cual no se pudo definir porque se necesita una
buena cantidad de tiempo para ello y, de acuerdo al plan de trabajo, no estaba contemplado.

Ademas, no se sabe si en la practica los resultados que entregan son un real aporte para mejorar la
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usabilidad de un producto. Esto tendra que ser validado por medio de la aplicacion de ellas a

interfaces graficas elegidas para ese contexto.

El proceso de evaluacion mismo fue evaluado en el cuestionario Post-Evaluacion. De los

resultados obtenidos en las distintas aplicaciones de la MEFU se puede concluir que:

- En la primera aplicacion de la MEFU (a los portales Web PUCV y UV) existieron deficiencias
relacionadas con la confeccion de las tareas que conformaron el test de Usabilidad. Muchas de
los usuarios de prueba manifestaron que muchas de las tareas llevadas a cabo no las hacian
habitualmente. Este problema es inevitable, ya que como evaluador no se puede conocer el 100%
de las caracteristicas del producto evaluado ni el comportamiento de éste. En el caso de portales
Web informativos, no siempre el usuario de estas paginas Web las visita mas de una vez: basta
con encontrar lo que anda buscando para no  volver a  visitarla.
En la aplicacion de la MEFU al Sistema Baldor se tuvo bastante cuidado en elegir aquellas que el
usuario debiera haber realizado frecuentemente, pero debido a la ‘flojera’ de los operadores del
sistema, algunas tareas son agrupadas con otras, esperando juntar una gran cantidad de ellas para
utilizar el sistema. 2 ejemplos: el estado de los cheques se actualiza 2 veces al afio. ;Cual es la
intencion, entonces, de tener esta opcidon en el sistema, si no se utiliza cada vez que se cobra un
cheque, por ejemplo? O ;Porqué se espera que el talonario con las boletas de pago sea utilizado
por completo para recién ingresarlos al sistema? Estas inconsistencias no estan dentro del

contexto de Evaluacion de Usabilidad.

- El nimero de tareas ideal para que los usuarios de prueba lleven a cabo es de 5. La

configuracion, ordenamiento y nimero de preguntas que posee el cuestionario Post-Evaluacion es

el ideal.

- La mayoria de los usuarios concuerda que este tipo de evaluaciones de los productos SW es
necesario, pero no conocen como los resultados obtenidos pueden mejorar la usabilidad (o
calidad, segtin algunos usuarios) de éstos. Es importante dar a conocer con mas detalle en futuras
evaluaciones, la metodologia utilizada, o sea como el calculo de métricas puede encontrar

problemas de usabilidad y como éstos pueden ser corregidos.
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Acerca de la Usabilidad de los Productos Evaluados.

Con relacion a los productos Web analizados en la primera aplicacion de la MEFU, se puede
mencionar el alto grado de usabilidad que presentan ambos portales: segin el cuestionario
aplicado una vez terminado el Test de Usabilidad el portal PUCV presenta 68% y el de la UV un
74%, destacandose un nivel cercano al 90% para la Capacidad de Aprendizaje de ambos portales.
Esto quiere decir, que a los usuarios les cuesta poco tiempo en aprender a utilizar nuevas
funcionalidades. Por ejemplo, la mayoria de las paginas Web de la UV presenta la misma
estructuracion, con los mismos menus y una consistencia entre paginas que ya se quisiera otros
portales universitarios. Sin embargo, existe una serie de problemas de usabilidad, detectados al
aplicar las métricas de usabilidad independientes de los usuarios, principalmente en paginas
pertenecientes al portal de la PUCV, lo cual, finalmente, permite concluir que el portal UV es

mas usable que el de la PUCV.

Con respecto al grado de usabilidad del Sistema Baldor, se puede mencionar que este se
encuentra en un nivel excelente, destacandose la eficiencia, la capacidad de aprendizaje, la tasa
de éxito v/s fallo, la efectividad del manual de usuario (o sistema de ayuda, en su defecto) y el

amplio periodo productivo del sistema.

Acerca de los Métodos Formales.

Uno de los objetivos de las empresas que prestan servicios de cara al cliente debe ser tener los
medios para evaluar la interaccion de los mismos con sus servicios, para conocer cuales son las

demandas y los resultados que esperan obtener los usuarios.

En la actualidad el empleo de evaluaciones dentro de laboratorios formales de usabilidad queda
normalmente relegado al ambito de la investigacion, ya que desde la empresa, prima otros
criterios diferentes de los metodoldgicos que agilizan la obtencion de resultados de las
actuaciones de usabilidad. Es asi como técnicas de evaluacion como la Evaluacion Heuristica,
Cuestionarios y Entrevistas pasan a ser las mas utilizadas en un gran nimero de empresas y

equipos de desarrollo, debido a su bajo costo y facilidad de aplicacion.
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Como toda evaluacion de usabilidad, cuanto mas se espera para su realizacion, mas costosa
resultara la reparacion de los errores de disefio descubiertos. Es por eso que debe llevarse a cabo

apenas se encuentre disponible un prototipo ejecutable del sistema SW o portal Web.

De acuerdo al analisis realizado a las distintas técnicas de evaluacion de Usabilidad, de los
resultados obtenidos al aplicar la MEFU a 3 sistemas SW y a la aplicacion de una Evaluacion

Heuristica, se definieron una serie de ventajas y desventajas de los Métodos Formales.
Ventajas

- Entregan resultados con un grado de objetividad cercano al 100%, lo cual marca la diferencia
frente a otras técnicas como las de sondeo, las cuales son mucho més subjetivas y, por lo tanto,
no pueden ser argumentos validos a la hora de justificar los redisefios de los productos, como si

ocurre con los resultados entregados por los Métodos Formales.
- Identifican los problemas de usabilidad mas serios y recurrentes de los productos evaluados.

- Evitan los problemas de baja prioridad o cosméticos. Para encontrar ese tipo de problemas se

utilizan otras técnicas, como la Evaluacion Heuristica.

- Pueden ser aplicados en cualquier fase del desarrollo del producto, siempre y cuando exista un

prototipo ejecutable de él.
Desventajas

- El costo de implementar un laboratorio de usabilidad es bastante alto, por lo que cuando se
implementa uno de ellos, éste debe ser utilizado al méximo, para que los costos de la inversion
sean recuperados, al disminuir los costos de implementacion, mantencion y apoyo de los

productos evaluados formalmente.

- Necesitan que las personas que los aplican tengan conocimientos especificos, por ejemplo
sobre disefio de interfaces o estadistica. Ademas, deben ser capaces de aplicar algunas técnicas de

Ingenieria de SW, como por ejemplo, la definicion de los perfiles de usuarios de un sistema SW o
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pagina Web y la generacion de narrativas esenciales de tareas, lo cual se realiza frecuentemente

en el modelado con UML.

- Al no encontrar problemas de usabilidad de baja prioridad, no son detectados problemas de
falta de consistencia en los productos evaluados. Por ejemplo, en la evaluacion por Métodos
Formales al Sistema Baldor, a través de la aplicacion de la MEFU, no se detectd que existen
mensajes de error incomprensibles para los usuarios (véase Figura 8-2), ni tampoco que se

utilizaban 2 nombres distintos para el titulo de la aplicacion (véase Figura 8-6).
- No son aplicables a prototipos en papel, como otras técnicas de evaluacion.

- Por si solo no son capaces de medir objetivamente algunos aspectos subjetivos del usuario, con
respecto al producto evaluado. Por ejemplo, no pueden medir la satisfaccion o atraccion de un

SW.

- No pueden ser aplicados a distancia, como las técnicas de evaluacion de usabilidad Sesiones

Capturadas o los Logs-Autocapturados.

- Necesitan que los usuarios de prueba sean usuarios reales del producto, lo cual no siempre
puede cumplirse, ya sea porque éstos se encuentran lejos o no tengan interés en participar de los

tests.

9.2 Desarrollo Del Proyecto.

Con respecto al Plan de Trabajo propuesto para este proyecto, se puede mencionar que, aunque
hubo retrasos en algunas etapas, principalmente en las de analisis de los resultados obtenidos en
los Test de Usabilidad, finalmente se cumplieron todos los plazos estipulados. En la Tabla 9-1 se

muestra el estado de los distintos objetivos planteados para este proyecto.
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Objetivo

Dar a conocer las distintos técnicas de evaluacion
de Usabilidad actuales.

Definir principales de
Métodos Formales de Evaluacion de Usabilidad.
Definir una Metodologia de Evaluacion Formal de
Usabilidad

fas caracteristicas los

Aplicar la Metodologia de Evaluacion Formal de
Usabilidad

Definir las ventajas y desventajas de los Métodos

Formales frente a otras técnicas de Evaluacion de
Usabilidad.

Entregar recomendaciones y pautas de aplicacion
de Métodos Formales

| Estado Dbservaciones

¥

v
Se definio la MEFU, basada en los

v Metodos Formales v 13 aplicacion de
cuestionarios.

v Se aplicd a 2 portales Wab y 1 sistema
SW.
Se compararon en la practica con la

v Evaluacion Heuristica. Se analizaron sus
ventajas y desventajas propias.

7 San incorporadas dentro de [as distintas
etapas que conforman la MEFL.

Tabla 9-1: Andlisis de los objetivos planteados para el presente trabajo.

Cabe mencionar que s6lo una actividad contemplada para la investigacion no pudo ser realizada,
la cual corresponde al proceso de mejora del SW evaluado por parte del equipo desarrollador vy,
en base a las sugerencias entregadas en el Reporte de Evaluacion de Usabilidad (véase en la
pagina 1). El equipo de desarrollo del Sistema Baldor no pudo realizar las modificaciones
recomendadas por motivos de tiempo y disponibilidad, por lo que se optd por realizar, en el
periodo de tiempo designado para esa actividad, independientemente los cambios y evaluarlos

posteriormente, con el fin de verificar que las propuestas entregadas mejoraran efectivamente el

nivel de usabilidad del producto, lo cual ocurrid.

9.3 Sugerencias Para La Aplicacion De La Mefu.

Uso de herramientas adicionales.

Una de las caracteristicas principales de esta metodologia es su bajo costo. Pero si se dispone de

un poco mas de dinero, la evaluacion de usabilidad realizada se veria beneficiada en gran medida
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si se utilizaran, por ejemplo, un SW que realice una grabacion visual de los movimientos del
cursor, teclas pulsadas y otros movimientos, lo cual es bastante Util en un test de usabilidad.
Puede ser dificil recordar todo lo que ocurrié durante el test, pero teniendo una grabacion visual,
el evaluador no solo se acuerda de lo que ocurrid, sino que puede realizar un analisis después del

test y comparaciones entre distintos usuarios de prueba.

El inconveniente adicional de estas aplicaciones, aparte del costo, es el HW en el cual se
ejecutan: para obtener excelentes resultados es necesario tener, al menos, una tarjeta de video de
128 Mb, un procesador de 1 Ghz y memoria RAM de 512 Mb Algunas aplicaciones disponibles

en el mercado son Hyperponics HyperCam (http://www.hyperionics.com/hc/), Lotus ScreenCam

(http://www.lotus.com/home.nsf/welcome/screencam/) y TechSmith Camtasia

(http://www.techsmith.com/products/camtasia/camtasia.asp).

Algunas de estas aplicaciones permiten la grabacion de audio. En ausencia de ellas se puede
obtener el audio, de manera bastante sencilla, a través de la utilizacion de un grabador de voz

digital o un reproductor mp4, los cuales tienen precios bastantes accesibles en la actualidad.

Capacitacion de personal.

Un aspecto que debiera ser considerado es el reclutamiento y capacitacion de personal para llevar
a cabo las distintas etapas de la MEFU. Por la experiencia vivida en la aplicacion de la MEFU en
3 instancias, puedo concluir que una sola persona puede cometer errores o dejar pasar
involuntariamente informacion relevante, ademéas de que sufre de cansancio, el cual puede
implicar una disminucioén en la productividad y calidad de resultados obtenidos. Para que los
resultados que se desean obtener de la MEFU sean los 6ptimos, es necesaria la participacion en

cada aplicacion de ella, de un equipo conformado por 6 integrantes, como minimo:
- 2 Evaluadore de Usabilidad, para aplicar los Test de Usabilidad y cuestionarios.

- 2 Analistas de usabilidad, para aplicar las métricas de Usabilidad y realizar los estudios

estadisticos, en base a los resultados entregados por los Evaluadores de Usabilidad.
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- 1 Ingeniero de Usabilidad, para proponer soluciones a los problemas de usabilidad detectados

por los analistas de usabilidad.

- 1 Documentador, el cual debe recopilar, administrar y actualizar la informacion asociada con

los tests realizados, ademas de redactar los informes correspondientes.

9.4 Lineas Futuras De Investigacion.

El trabajo futuro se enfoca en abordar un aspecto que no fue considerado por falta de tiempo, el
cual corresponde a la automatizacién de los procesos necesarios para obtener los datos
necesarios para aplicar las métricas de usabilidad en paginas Web. El mayor tiempo de la
aplicacion de la MEFU a los portales Web de la PUCV y UV fue utilizado en esos procesos, los
cuales sin ser dificiles, quitan demasiado tiempo valioso, el cual podria ser utilizado, por ejemplo,

en disefar alternativas de disefio para solucionar los problemas de usabilidad detectados.

Como propuesta planteo el disefio de una aplicacion Software que posea la capacidad de analizar
las alineaciones y dimensiones de los distintos elementos visuales que componen una interfaz
grafica, como por ejemplo: botones, casillas de texto o listas de elementos. Esta herramienta
deberia tener la capacidad de almacenar la informacion recopilada, para su posterior analisis,
como por ejemplo, en base a estandares de disefio de interfaces o con las caracteristicas de otros

sistemas similares.
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APENDICES

A DETALLE DE LA APLICACION DE LA MEFU.
Al APLICACION DE LA MEFU A SISTEMAS WEB.

A.1.1  Cuestionario Pre-Evaluacion para Sistemas Web.

Bienvenidos a esta Evaluacién de Usabilidad. A continuacion debera responder estas preguntas, con el fin de

obtener una idea de las caracteristicas de UD. como usuario del sistema evaluado. Marque con una X la

respuesta apropiada. Si no corresponde o no sabe que responder deje en blanco.

Ocupacion (Marque con una cruz): Universitario Escolar Profesional

2. Sexo: Masculino Femenino

3. Rango de edad (Por favor indique s6lo uno):

e Menos de 15

e 15-25
e 25-35
e Mas de 35

4. ;Hace cuanto tiempo utiliza Internet? (Por favor indique s6lo uno):
e Menos de 1 afio
e Entre 1y 3 afios
e Entre 3y 6 afios

e Mas de 6 afios

5. (A qué dedica el tiempo que utiliza en Internet? (Puede marcar mas de uno):
e QOcio
e Trabajo
e Educacion

e Otros

6. En una semana tipica, ¢Por cuanto tiempo navega en Internet? (Por favor indique s6lo uno):
e Menos de 2 horas
e 2-10 horas
e 10 - 30 horas

e 30 horas o méas

7. (Hace cuanto ha navegado en el portal Web de la UV?




8. (Hace cuanto ha navegado en el portal Web de la PUCV?

9. En la siguiente tabla debe indicar si conoce (o ha utilizado) cada uno de las opciones indicadas. En caso
afirmativo describala brevemente e indique cada cuanto tiempo la utiliza, por ejemplo: cada 1 hora, 2

veces a la semana, 1 vez al mes, 5 veces al afio, etc.

. L Frecuencia
., Conocimiento Descripcidn e
Opcidn utilizacion
PUCV UV PUCV uv PUCV uv
HOME
Facultades

Carreras de
Pre-Grado

Carreras de
Post-Grado

Area

Deportiva

Area
Intercambio

Internacional

Direccio6n de
Asuntos

Estudiantiles

Bolsa de
Empleo
universitaria

Tesoreria




Bibliotecas

Admision

Fondo
Solidario de
Crédito

Universitario

Carrera de
Ingenieria
Civil

Informatica

Magister en
Direcciodn de
Empresas
(MBA)

Muchas Gracias por su participacion.



A.1.2  Formulario para aplicacion de Test de Usabilidad.

En la Figura A-1 se muestra el formulario disefiado originalmente para que el evaluador recopilara los datos en
los Test de Usabilidad aplicados a los portales Web de la PUCV y UV.

L R e L m  m—
DESCRIPCION:
EVOLUCION DELA TAREA
PASO DESCRIPCION Completalo O v aorues
USO DE AYUDA
INICID FIN
CONCLUSIONES DELA TAREA
CORRE ¢ TAMENTE ()
compLETADA [ | INCORRECTAMENIE ()
Mombre Evaluader:
Hora Finalizacion:
COMENTARIOS:

Figura A-1: Formulario utilizado en Test de Usabilidad a portales Web PUCV y UV.

Se puede observar una serie de casillas de texto en la parte superior del documento, en las cuales el
evaluador debe ingresar la informacion general de la tarea. En la tabla EVOLUCION DE LA TAREA se ingresa,
para cada paso que compone la tarea, una breve descripcion, y su estado al culminar el tiempo maximo
asignado para llevarla a cabo. En la celda correspondiente al item Completado se debe colocar Sl, si el paso
fue realizado completamente, o NO, en caso contrario. En el item Observaciones se debe colocar, en el caso
de que la tarea fuera completada, si ésta Ultima fue correcta o incorrectamente completada. Finalmente, y
de acuerdo a los objetivos de la tarea, se define si ésta fue completada, y si asi fuera, si lo fue correcta o
incorrectamente.

En la tabla USO DE AYUDA se debe colocar, por cada vez que se utilice ayuda en linea, documentacion
asociada o se consulte al evaluador, la hora en que se comienza a utilizar y la hora en que se termina de
utilizar. Finalmente, el cuadro CONCLUSIONES DE LA TAREA posee el estado de la tarea: si fue completada o
no.
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= Tareas que conformaron el Test de Usabilidad.

Al igual que las tareas para el portal PUCV, las tareas son agrupadas de acuerdo al tipo de usuario que debe
llevarlas a cabo.

Perfil Alumnos

1. Busqueda de ofertas laborales en el portal de empleo de la universidad, relacionadas con Web.

- Abrir el link a UVEmpleos (http://www.uvempleos.cl/), ubicado en el mend MUNDO UNIVERSITARIO, en el

costado inferior derecho del portal principal.

- Abrir el link a Ofertas de Trabajo (http://www.uvempleos.cl/personas/verofertas.cfm), ubicado en el

MENU lateral izquierdo del portal UVEmpleos.
- Ingresar la palabra WEB en la casilla de texto palabras claves/Cédigo.

- Hacer clic en el botdon Buscar. Se listara una lista de las ofertas de trabajo relacionadas con la Web, como

programadores de J2EE o disefiadores en DreamWeaver.

2. Busqueda en el sistema integrado de bibliotecas libros que posean la palabra ‘WEB’.

- Abrir el link a Bibliotecas (http://www.bibliotecasuv.cl/) ubicado en el menu lateral izquierdo del portal

principal Se cargara una pagina Web con un formulario de basqueda.

- Ingresar la palabra WEB en la casilla de texto Palabras de Busqueda del formulario correspondiente a los

libros.

- Pulsar el botén Buscar. Se abrird una pagina que muestra un listado de los libros relacionados con la WEB.

3. Busqueda en la Direccion de Asuntos Estudiantiles, o DAE, del nombre y correo electrénico del Asistente

Social para la carrera de Ingenieria Industrial.

- Abrir el link a Servicios (http://www.uv.cl/servicios/servicios.htm) ubicado en el menid MUNDO

UNIVERSITARIO, en el costado inferior derecho del portal principal.

- Abrir el link a Direccién de Asuntos Estudiantiles (D.A.E.) ubicado en el menu Servicios Internos, al

costado izquierdo de la pagina con los Servicios. (http://www.uv.cl/dae/portal.htm).

- Abrir el link a Asistentes Sociales (http://www.uv.cl/dae/asistentes sociales.htm), ubicado en el menu

D.A.E., al costado izquierdo del portal de la DAE.
- Se carga una péagina con un listado de todos los asistentes sociales de la universidad, separados por
carrera que atienden. Para Ing. Industrial la Asistentes Social es la Sra. Liliana Tapia F. Y su correo

electrénico es mailto:mliliana.tapia@uv.cl.

4. Busqueda de los servicios y funciones que presta, ademas de la direccion y teléfono, de la Tesoreria de la

universidad.

- Abrir el link a Servicios (http://www.uv.cl/servicios/servicios.htm) ubicado en el menid MUNDO

UNIVERSITARIO, en el costado inferior derecho del portal principal.

- Abrir el link a Oficina de aranceles y cobranzas (http://www.uv.cl/aranceles.htm ), ubicado en el menu

Servicios Internos, al costado izquierdo de la pagina con los Servicios.



- Seleccionar la opcion Funciones Oficina (http://www.uv.cl/aranceles y cobranzas/uno.htm ) en el mend

de la pagina Web cargada, ubicado al costado derecho del menti DOCENCIA. Apareceran las 5 funciones

que tiene la unidad analizada.

5. Busqueda de los deportes, y sus caracteristicas, impartidos en la universidad.

- Abrir el link a Deportes (http://www.uv.cl/defider.htm), ubicado en el menu del costado izquierdo de la
pagina principal de la UV.
- Se abrira una pagina con la descripcién del DEFIDER. Abrir el link a Disciplinas o deportes de cada area

(http://www.uv.cl/defider/cuatro.htm), ubicado en el ment PORTADA, ubicado en el centro de la

pagina.

6. Busqueda de un contacto con el WebMaster del sitio principal, para darle a conocer las impresiones sobre

el disefio del portal de la universidad.

- Abrir el link a Sugerencias y Contacto (mailto:editor.web@uv.cl), ubicado en la esquina inferior izquierda

de la pagina principal de la UV.

- Escribir el correo electrénico. (No es necesario para completar la tarea correctamente.)

7. Busqueda de las caracteristicas de los Convenios Bilaterales de estudio disponibles en la universidad.

- Abrir el link a Vinculos y Cooperacién Internacional (http://www.uv.cl/vinculos.htm), ubicado en el menu

del costado izquierdo de la pagina principal de la UV.

- Abrir el link a Convocatorias (http://www.uv.cl/vinculos/cuatro.htm ), ubicado en el menu lateral

inferior derecho del portal. Se cargara en el centro de la pagina con informacion sobre la oferta
disponible en el extranjero de congresos, conferencias y becas para estudiantes, académicos e

investigadores.

Perfil Escolares

1. Busqueda de la direccién y teléfono de la Casa Central de la Universidad.
- Bajar hasta el fin de la pagina. (Si es que no se encuentra maximizada).

- Se encuentra escrita la direccién de la casa central (Errazuriz 2190) y el fono (56-32-507000).

2. Busqueda de las carreras de pre-grado dictadas en la universidad.

- Abrir el link a Carreras (http://www.uv.cl/seleccion carreras.htm) ubicado en el menu del costado

izquierdo de la pagina principal de la UV. Se abrird una pagina Web con un listado de las carreras de pre-

grado impartidas en la UV, ordenadas alfabéticamente.

3. Busqueda de los Puntajes de ingreso minimo y maximo del afio 2005 para la carrera de Ingenieria Civil

Informatica.
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Abrir el link a Admisién (http://www.uv.cl/Admision/portal.htm), ubicado en el menl del costado

izquierdo de la pagina principal de la UV. Se abrira una pagina Web con las caracteristicas del Proceso de
Admision 2005.

Abrir el link a Puntajes de Matricula 2005 (http://www.uv.cl/Admision/puntajes.htm), ubicado en el

mend Admisién 2005, en el costado lateral izquierdo de la pagina abierta.

Abrir el link a >>Descargar puntajes>> (http://www.uv.cl/Admision/puntajes matricula 2005.xls). Se

abrird una ventana con una plantilla Excel, correspondiente a los Puntajes de Matricula Afio 2005.
Opcionalmente se puede seleccionar el link y seleccionar Guardar destino como..., para guardar el

archivo en el Disco Duro y revisarlo posteriormente.

Revisar el listado. El primer matriculado tuvo 650.20 y el ultimo 554.80 puntos.

Busqueda de las carreras que se dictaran (preliminarmente) en la Facultad de Ciencias del Mar y de

Recursos Naturales.

Abrir el link a Admision (http://www.uv.cl/Admision/portal.htm), ubicado en el men del costado

izquierdo de la pagina principal de la UV. Se abrira una pagina Web con las caracteristicas del Proceso de
Admision 2005.
Abrir el link a Oferta Preliminar de Carreras ubicado en el mena Admision 2006, en el costado inferior

izquierdo (http://www.uv.cl/Admision/oferta preliminar 2006.htm).

Se cargara una pagina Web con un listado de carreras, ordenadas por facultad o campus. En Facultad de
Ciencias del Mar y de Recursos Naturales (casi al medio del listado) se dictaran las carreras de Biologia

Marina e Ingenieria Civil Oceénica.

Busqueda de las situaciones en las que no se esta obligado a pagar la cuota Anual del Crédito Solidario.

Abrir el link a Servicios (http://www.uv.cl/servicios/servicios.htm) ubicado en el meni MUNDO

UNIVERSITARIO, en el costado inferior derecho del portal principal.

Abrir el link a Fondo Solidario de Crédito (http://fondocredito.uv.cl/) ubicado en el menu Servicios

Internos, al costado izquierdo de la pagina con los Servicios.

Abrir el link a Preguntas Frecuentes (http://fondocredito.uv.cl/4DCGI/Rec04 000-1), ubicado en el menu

horizontal superior del portal del Fondo Solidario de Crédito.

Abrir el link a la pregunta buscada en el meni PREGUNTAS FRECUENTES
(http://fondocredito.uv.cl/4DCGI/Rec04 00001 ), ubicado en el costado lateral izquierdo de la pagina Los

casos en los que no se esta obligado a pagar la cuota Anual del Crédito Solidario son:
i) Deudor soltero cuyo ingreso no supere las 6 UTM mensuales.
ii) Deudor soltero con hijos reconocidos, cuyos ingresos no supere las 7 UTM mensuales.

iii) Deudor casado, cuyos ingresos no supere las 8 UTM mensuales.

Busqueda del campo ocupacional del Ingeniero Civil Informatico.
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- Abrir el link a Carreras (http://www.uv.cl/seleccion carreras.htm) ubicado en el menu del costado

izquierdo de la pagina principal de la UV.
- Abrir el link a Ingenieria Civil Informatica ubicado en el listado de carreras que se cargoé.

(http://www.uv.cl/pregrado/ingenieria civil informatica/Zingenieria civil informatica.htm)

- Seleccionar campo ocupacional en el menu INICIO de la descripcion de la carrera.

7. Busqueda del contacto con el WebMaster del sitio principal, para darle a conocer las impresiones sobre el

disefio del portal de la universidad.

- Abrir el link a Sugerencias y Contacto (mailto:editor.web@uv.cl), ubicado en la esquina inferior izquierda

de la pagina principal de la UV.
- Escribir el correo electrénico. (No es necesario para completar la tarea correctamente.)
Perfil Titulados

1. Busqueda de listado de carreras de post-grado que se dictan en la universidad.

- Abrir el link a Postgrado (http://www.uv.cl/postgrado/postgrado.htm) ubicado en el meni del costado

izquierdo de la pagina principal de la UV. A continuacion se abrird una ventana con un listado de carreras

de Postgrado, separadas por Facultad.

2. Busqueda de los aranceles del MBA de la universidad que se dicta en Valparaiso.

- Abrir el link a Postgrado (http://www.uv.cl/postgrado/postgrado.htm) ubicado en el menu del costado

izquierdo de la pagina principal de la UV. A continuacion se abrird una ventana con un listado de carreras
de Postgrado, separadas por Facultad.

- Ubicar la FACULTAD DE CIENCIAS ECONOMICAS Y ADMINISTRATIVAS, el primer programa corresponde al
MBA de la UV, el cual se dicta en Valparaiso. Abrir el link a la Pagina Web del programa

(http://www.mbauv.cl/).

- Abrir la opcion FINANCIAMIENTO, en el mend superior izquierdo.

- Abrir (o guardar destino...) el link a Aranceles de la Escuela de Gestion para Graduados 2005

(http://www.mbauv.cl/docs/ARANCELES EGG 2005.pdf ). En ese documento se encuentran los valores

para la carrera.

3. Busqueda de la malla curricular (o informacién sobre las asignaturas) del MBA de la universidad.

- Abrir el link a Postgrado (http://www.uv.cl/postgrado/postgrado.htm) ubicado en el menu del costado

izquierdo de la pagina principal de la UV. A continuacion se abrird una ventana con un listado de carreras
de Postgrado, separadas por Facultad.

- Ubicar la FACULTAD DE CIENCIAS ECONOMICAS Y ADMINISTRATIVAS, el primer programa corresponde al
MBA de la UV, el cual se dicta en Valparaiso. Abrir el link a la Pagina Web del programa

(http://www.mbauv.cl/).
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4. Buscar la fecha de postulacion para el Postitulo en Farmacia Asistencial dictado en la UV.

- Abrir el link a Postitulo (http://www.uv.cl/postitulo/postitulo.htm), ubicado en el mena del costado
izquierdo de la pagina principal de la UV.

- Se carga una péagina en el costado derecho del mend, la cual contiene un listado con los programas de
Postitulo dictados en la UV. El Postitulo en Farmacia Asistencial pertenece a la Facultad de Farmacia. Las
fechas de postulacion son entre el 01 de diciembre del 2005 y el 13 de enero del 2006.

5. Busqueda de las fechas de postulacion y lugar donde se dicta, del Magister en Psicologia Social. Menciones
en Psicologia Juridica o en intervenciones Psicosociales dictado en la universidad.

- Abrir el link a Postgrado (http://www.uv.cl/postgrado/postgrado.htm) ubicado en el menu del costado
izquierdo de la pagina principal de la UV. A continuacion se abrird una ventana con un listado de carreras
de Postgrado, separadas por Facultad.

- Buscar la FACULTAD DE MEDICINA. Las postulaciones son desde noviembre del 2005 a marzo del 2006. Se
dicta en Avda. Brasil N° 2140, Valparaiso.

= Resultados obtenidos.

Meirica de Usahilidad Principal | Faculiades | Pre Grado | Post-Grado | Deportes | Iniercamhio | DAE | Empleos | Bihlioieca

Palahras Links 18 1 15 2 37 13 24 42 2

Numeto de Links 3 0 62 51 27 9 3 Ly 65
Links redundantes 0% % 0% BEY: T 0% 2% 17% 0%
Links dentro de la pdging 1 0 0 0 0 0 0 I 0
Porcentaje de Contenido 5 5% 5% 0%, 35% 40% 0% 30% 15%
Porcentaje de Havegavidn a5 23% 25% 10% 5% 0% 10% 0% B3%
Longitud del Tiulo de Pdgina 100 107 107 38 107 107 85 Ef] 12
Humero de imdgenes ] g6 41 1 52 49 2 13 23
Tamafio de la pagina 213 23 51 83 134 240 7l 20 103
Tamafio total de imdgenes 177 224 20 34 118 193 80 34 ]
Elementos animados 3 0 1 I} 0 1 0 1 0
Estilos de fuentes 1 1 1 10 13 5 g 36 3
Tamafios de fuentes 1 1 1 4 4 2 3 g 5
Mumeto de scrolls i 0 0 2 1 2 1 1 0
Huomero de listas 4 5 3 3 4 5 3 i 6
Huomero de marcos I 2 2 2 5 4 5 0 0

Figura A-2: Detalle de métricas independientes para el portal Web UV.

A.1.4  Aplicacién de la MEFU a portal Web de la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso.

Contexto de Evaluacion.
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Tareas que conformaron el Test de Usabilidad.

Perfil Alumnos

1.

Busqueda de ofertas laborales en el portal de empleo de la universidad, relacionadas con Web.

Abrir el link al Portal Empleo (http://www.empleopucv.cl/), ubicado en el men( lateral izquierdo del
portal principal.

Abrir el link a Ofertas de Trabajo (http://www.empleopucv.cl/personas/verofertas.cfm), ubicado en el

MENU lateral izquierdo del portal Empleo de la PUCV.
Ingresar la palabra WEB en la casilla de texto palabras claves/Cdodigo.
Hacer clic en el botdn Buscar. Se listara una lista de las ofertas de trabajo relacionadas con la Web, como

programadores de J2EE o disefiadores en DreamWeaver.

Busqueda en el sistema integrado de bibliotecas de libros que posean la palabra ‘WEB’.

Abrir el link a Biblioteca (http://biblioteca.ucv.cl/) ubicado en el menu lateral izquierdo del portal

principal.
Escribir la palabra WEB en la casilla de texto Buscar.

Seleccionar el sitio donde se desea hacer la busqueda - OPAC (Catélogo Local)

Pulsar el botdén Buscar. Se abrird una pagina que muestra los resultados de la bisqueda.



Busqueda en DAE de informacion acerca de lo que se debe hacer para hacer uso del seguro de accidentes

escolares que entrega la universidad.

Abrir el portal de la DAE (http://dae.ucv.cl/). Puede ser desde el acceso directo ubicado en el centro

superior de la pantalla.
Abrir el link a Unidad de Beneficios-UBE, ubicado en la parte inferior de la pagina de la DAE.
Seleccionar el menu Area Médica.

Seleccionar el item Seguro de Accidentes Escolar. Aparecera dentro de un cuadro de texto en la parte

superior central la descripcion de los tramites a realizar.

Busqueda de los servicios y funciones, ademas de la direccion y teléfono de la Tesoreria de la universidad.

Abrir el link a Adm. Y Finanzas (http://vaf.ucv.cl/), ubicado en el menu lateral derecho de la pagina

principal de la PUCV.
Abrir el link a Finanzas, en el texto correspondiente a la descripcion del portal de Adm. y Finanzas.

Abrir el link a Tesoreria, en la descripcién del sitio. Se carga la pagina de Tesoreria
(http://vaf.ucv.cl/Web/Finanzas/f Teso.htm).

Busqueda de los horarios de los talleres deportivos que se imparten en la universidad.

Abrir el link a Deporte Universitario (http://dider.ucv.cl/ ), ubicado en el menu lateral derecho de la

pag. Principal.
Abrir el link a Disciplinas Deportivas, ubicada en el menu horizontal superior del portal de DIDER. Se

cargara una pagina con un listado de los talleres deportivos impartidos en la universidad.

Busqueda de un contacto con el WebMaster del sitio principal, para darle a conocer las impresiones sobre
el disefio del portal de la universidad.

Bajar hasta el fin de la pagina principal.

Abrir el link Webmaster (mailto:jacqueline.espinal@ucv.cl )

Escribir el correo electrénico. (No es necesario para completar la tarea correctamente.)

Busqueda de las caracteristicas de los Convenios Bilaterales de estudio disponibles en la universidad.

Abrir el link a International Student Program, (http://www.ucv.cl/p4 pii) ubicado en el menu lateral

izquierdo del portal principal.

Abrir el link a PME - Programa de Movilidad Estudiantil (http://www.ucv.cl/p4 pii//site/port/pme.html),

ubicado en el menu que aparece en el costado izquierdo de la pagina que se abri6 en el paso anterior.

Abrir el link a Convenios Bilaterales, ubicado en el menu correspondiente a Semestre regular de estudio
en el exterior (http://www.ucv.cl/p4 pii/site/pags/20030224175041.html#T0). A continuacién se abre

una pagina con el detalle y los requisitos para postular.



Perfil Escolares

1.

Busqueda de las carreras que se dictaran (preliminarmente) en la Facultad de Ciencias del Mar y de
Recursos Naturales.
Abrir el link al Facultades (http://www.ucv.cl/p3 facultades/site/port/cont3 facultades.html), ubicado

en el menu lateral izquierdo del portal principal.
Abrir el link a FACULTAD DE RECURSOS NATURALES ubicado en la segunda fila, tercera columna del listado
de facultades (http://www.ucv.cl/p3 facultades/site/pags/20010511181705.html).

Busqueda de la direccidn y teléfono de la Casa Central de la Universidad.
Bajar hasta el fin de la pagina.

En una imagen se encuentra la direccion de la casa central (AV. Brasil 2950) y el fono (56-32-273000),

entre otra informacion.

Busqueda de las carreras de pre-grado dictadas en la universidad.

Abrir el link a Carreras (http://www.ucv.cl/p3 carrera/site/port/carreras.html), ubicado en el menu

lateral izquierdo de la pagina principal.

Busqueda de los Becas y Préstamos otorgados por la universidad a sus alumnos.

Abrir el link a Admisién (http://www.ucv.cl/p3 admision/site/port/admision.html), ubicado en el cuadro

A. Directo, en la parte central superior de la pagina principal de la universidad.

Seleccionar a link a Becas y Beneficios
(http://www.ucv.cl/p3 admision/site/pags/20041015181044.html), ubicado en el menud Proceso de

Admision.
Seleccionar el link a Otros Beneficios y Servicios, ubicado en el menu lateral derecho.
(http://www.ucv.cl/p3 admision/site/pags/20041015181044.html#T4 )

Abrir el link a Ver mas informacion (http://www.ucv.cl/p3 _admision/site/pags/20021229172108.html )
del item OTROS BENEFICIOS Y SERVICIOS.

Busqueda de informacién relacionada con las caracteristicas del Fondo de Crédito Universitario, como por
ejemplo, cuando se comienza a pagar.

Abrir el link a Fondo Solidario de C.U. ubicado en la lista desplegable correspondiente al Acceso Directo,

en el margen superior central de la pagina principal. (http://www.fscu.ucv.cl/)

Abrir el link a Ver més... (http://www.fscu.ucv.cl/pdf/volantefondocredito.pdf), ubicado en el item

¢Cuando comienzo a pagar mi crédito? .Se abrira un documento en pdf con la informacion necesaria.
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6. Busqueda del campo ocupacional del Ingeniero Civil Informatico.

- Abrir el link a Carreras, http://www.ucv.cl/p3 carrera/site/port/carreras.html ubicado en el menu

lateral izquierdo de la pagina principal.

- Abrir el link a Ingenieria Civil Informatica
(http://www.ucv.cl/p3 carrera/site/pags/20031229162801.html ), ubicado en el listado correspondiente
a FACULTAD DE INGENIERIA.

- Se carga una pagina con la descripcién de la carrera, como objetivos, area de estudio, cuerpo docente, y

por supuesto, campo ocupacional.

7. Busqueda del contacto con el WebMaster del sitio principal, para darle a conocer las impresiones sobre el

disefio del portal de la universidad.
- Bajar hasta el fin de la pagina principal.

- Abrir el link a Webmaster (mailto:jacqueline.espinal@ucv.cl), ubicado en la imagen que contiene los
datos de contacto de la PUCV.

Perfil Titulados

1. Busqueda de listado de los Doctorados que se dictan en la universidad.

- Abrir el link a Postgrado y Postitulo (http://www.ucv.cl/postgrado/pags/cont.html) ubicado en el menu
lateral izquierdo de la pagina principal.
- Abrir el link a DOCTORADOS (http://www.ucv.cl/p3 postgrado/site/port/postgrado.html#doc ), ubicado

en el mend superior izquierdo de la pagina Web que se cargd. Aparece un listado con todas las carreras de

Postgrado y de los 9 Doctorados impartidos en la universidad.

2. Busqueda de la fecha de cierre de postulacion al MBA de la universidad.

- Abrir el link a Postgrado y Postitulo (http://www.ucv.cl/postgrado/pags/cont.html) ubicado en el menu

lateral izquierdo de la pagina principal.
- Abrir el link a MAGISTER PROFESIONAL

(http://www.ucv.cl/p3 postgrado/site/port/postgrado.html#mag2), ubicado en el menu superior

izquierdo de la pagina Web que se cargd. Aparece un listado con todas las carreras de Postgrado y de los
12 Magister Profesional impartidos en la universidad.

- Abrir el link a Magister en Direccién de Empresas (MBA), el cual corresponde al primero de la lista de
Magister Profesional (http://www.ucv.cl/p3 postgrado/site/pags/20010419101219.html ).

- Al final de la pagina Web cargada se encuentra el item POSTULACION. El cierre de las postulaciones es el
15 de diciembre del 2005.



Busqueda del horario de clases para la version de 2 afios del MBA impartido en la universidad.

Abrir el link a Postgrado y Postitulo (http://www.ucv.cl/postgrado/pags/cont.html) ubicado en el menu

lateral izquierdo de la pagina principal.

Abrir el link a MAGISTER PROFESIONAL

(http://www.ucv.cl/p3 postgrado/site/port/postgrado.html#mag?2), ubicado en el menu superior

izquierdo de la pagina Web que se cargd. Aparece un listado con todas las carreras de Postgrado y de los
12 Magister Profesionales impartidos en la universidad.

Abrir el link a Magister en Direccién de Empresas (MBA), el cual corresponde al primero de la lista de
Magister Profesional (http://www.ucv.cl/p3 postgrado/site/pags/20010419101219.html ).

Abrir el link al portal del MBA (http://www.mba-ingcom.ucv.cl/).

Seleccionar la opcién Informaciéon General, ubicada en el menu horizontal superior del portal del MBA-
PUCV. El horario de clases para la version de 2 afios es para el primer afio: martes, miércoles y jueves, de
18:45 a 22:45. Para el segundo afio: viernes de 18:45 a 22:45, sabado 09:00 a 14:00 y 15:30 a 18:30 (3

fines de semana al mes).

Busqueda de informacion relacionada con los beneficios que los ex-alumnos de la universidad poseen.

Abrir el link a Ex-Alumnos y Amigos (http://www.ucv.cl/site/pags/cegexa), ubicado en el menu lateral

izquierdo de la pagina principal.
Abrir el link a Beneficios, ubicado en el menu principal del portal del Centro General de Ex-Alumnos, 0
CEGEXA, (http://www.ucv.cl/site/pags/cegexa/pags/beneficios/cont ben.html). Se cargara una pagina

Web con la descripcion de los beneficios que pueden utilizar los socios de CEGEXA.

Envio de correo electrénico al Centro de Ex-Alumnos, en el cual se consulta por el proceso de inscripcion
aél.

Abrir el link a Ex-Alumnos y Amigos (http://www.ucv.cl/site/pags/cegexa), ubicado en el menu lateral

izquierdo de la pagina principal.

Abrir el link a Contacto (mailto:cegexa@ucv.cl), ubicado en el portal de CEGEXA. Escribir el correo

electronico.



= Resultados obtenidos.

Meéirica de Usahilidad Principal | Facultades | Pre-Grado | Post-Grado | Deportes | Intercambio | DAE | FEmpleos | Hiblioteca
Palabras Links 3.5 22 185 54 18 38 315 545 28
Humero de Links 80 33 4 75 55 30 18 55 26
Litiks redundantes 10% T 1% 0% B0 20% 22% 11% 5
Links dentro de la pdgina - 1 1 4 - - 1 - -
Porcentaje de Contenido 30 15% 15% 5% 0% B 15% 0% 15%
Porcentaje de Navegacion 0% B5% B5% 95% 80% 25% B5% 40% B5%
Longitud del Titulo de Pégina 19 74 74 19 40 58 20 56 [
Mimero de imdgenes 29 30 36 26 37 14 & 17 &7
Tamafio de la pagina 121 268 180 137 160 55 1055 114 132
Tamafio total de imagenes 2l 138 21 4 106 11 294 ] 51
Elementos animados 3 0 0 0 0 3 3 2 1
Estilos de fuentes 45 22 20 17 34 28 26 27 10
Tamaflos de fuentes 3 2 2 3 7 2 4 g 3
Hiimero de scrolls 2 1 1 1 1 1 0 1 1
Huimero de listas 1 2 12 g 5 4 2 0 11
Humeto de marcos 3 g 3 3 g 2 1 0 I

Figura A-3: Detalle de métricas independientes para el portal Web PUCV.



A2 APLICACION DE LA MEFU A SISTEMA SOFTWARE.

A continuacion se presenta en detalle los resultados obtenidos al aplicar la MEFU al sistema SW del Instituto
Baldor, el cual ha sido denominado Sistema Baldor.

A.2.1  Cuestionario Pre-Evaluacion para Sistema Baldor.

Bienvenidos a esta Evaluacion de Usabilidad del Software: Sistema Control de Pagos Instituto Baldor v1.0

A continuacion debera responder estas preguntas, con el fin de obtener una idea de las caracteristicas de UD.
como usuario del sistema evaluado. Marque con una X la respuesta apropiada. Si no corresponde o no sabe
que responder deje en blanco.

1. Sexo: Masculino Femenino

2. Ocupacion:

3. Rango de edad (Por favor indique s6lo uno):

e Menos de 15

e 15-25
e 25-35
e Mas de 35

4. ;Por cuanto tiempo ha usado computadores? (Por favor indique s6lo uno):
e Menos de 1 afio
e Entre 1 afo y 3 afos
e Entre 3 afos y 5 afios

e Mas de 5 afios

5. (Esta involucrado con la eleccion de este SW en su compafiia, o particip6 en el disefio de él?:
o Si

e NoO

6. (Cuanto tiempo ha trabajado con el Software evaluado? (Por favor indique sélo uno):
e Menos de 3 meses
e 3 abmeses
e 6 mesesalafio

e Mas de 1 afio

7. Enuna semana tipica, ¢por cuanto tiempo usa el SW evaluado? (Por favor indique sélo uno):
e Menos de 2 horas
e 2-10 horas
e 10 - 30 horas

e 30 horas 0 mas



Ninguno

Menos de 1 dia. Indique la cantidad de horas:

1- 2 dias

3 0 mas dias

Si
No

¢Encuentra que el entrenamiento fue adecuado?:

¢Cuanto entrenamiento recibié para utilizar este SW? (Por favor indique s6lo uno):

10. Indique cualquier comentario relacionado con el entrenamiento realizado. Por ejemplo, quién lo realizé.

11. En la siguiente tabla debe indicar si conoce cada uno de las interfaces asociadas a cada opcion del sistema

evaluado. En caso afirmativo describala brevemente e indique cada cuanto tiempo la utiliza, por ejemplo:

cada 1 hora, 2 veces a la semana, 1 vez al mes, 5 veces al afio, etc.

Opcidn

Conocimiento

Descripcién

Frecuencia
utilizacion

Identificacion

de usuario

Menu Principal

Ingreso de
Alumno

Ingreso de
matricula de
Alumno

Generar Pago

de Alumno

Cambio de
Valores de
Curso

Cambio Estado

de cheques




Mantencion

Curso

Consulta Deuda

Alumno

Listado
Alumnos

Muchas gracias por su participacion.

A.2.2  Formulario para la aplicacion de Test de Usabilidad a Sistema Baldor.

El disefio del formulario utilizado en la aplicacion del Test de Usabilidad a los portales Web UV y PUCV

presentaba algunos inconvenientes para que el trabajo del evaluador fuera lo suficientemente eficiente, por
lo que se redisefié para la aplicacién de la MEFU al Sistema de Control de Pagos Instituto Baldor (véase Figura

A-4).
Se pueden observar algunas diferencias importantes con el formulario utilizado para la evaluacién a los
portales Web:

- Se agrega la descripcion y el detalle de cada tarea.

- Se eliminan los items tipo de perfil y portal, ya que no son utilizados.

- Se agrega espacio para describir el uso de ayuda (descripcion del problema, si se solucioné u otra
informacion relevante) ya que existe un manual de usuario.

No hay espacio para los comentarios. En la primera aplicacién de la MEFU se entregé una baja cantidad de
ellos. Si se desea comentar algo, se anota al reverso o se comunica verbalmente.



NOMERE DE LA TAREA: Modificar Curso.
DESCRIPCION: Se deberd cambiar el Valor Actual del curso  dencminado

| Frogranscrdn con frasndissrmar] para el pericdo entre la fecha final de ese
valor v 6 meses ma=. El nuevo walor del curso sera de $94500.

HORA DE INICIO:
DETALLE DE LA TAREA:

Paso Mecesario Estade

Abrir el Meml Cambio Falores
Seleccionat la opeidn Faor Curso

Seleccionar el Radio Buttom Nuevo Falor p muevo periodo
Seleccionar la casilla de texto Codigo Curso

[ngresar el codigo del curso solicitado,

Hacer click en el botdn Buscar

Geleccionar la casilla de texto Falor, en el moarco Nuevos Falores
Lrgresar "94500"

S eleccionar lalista desplegable Fecha Terming

[ngresat la fecha indicada en Fecha hicio mds 6 meses.

Hacer click en el hoton Modificar

Hacer click en el hotdn Cancelar

USODE AYUDA:

Inicio Fin Descripeion

HORA DE FIN:

Figura A-4: Formulario utilizado en Test de Usabilidad a Sistema Control Pagos Instituto Baldor.



A.2.3  Aplicacion de la MEFU a Sistema Baldor.
=  Contextos de Evaluacion del Sistema Baldor.

A continuacién se muestran los componentes del Sistema Baldor, a los cuales se les aplicé la MEFU.
- ldentificacion de usuario. Corresponde al formulario de Bienvenida e ingreso al sistema.

in. Identificacion de Usuario

Bienvenido al Sistema de Control De Pagos
Instituto Baldor v 1.0
Vajparaiso -Quiliola

Ingrese Contrasefia

Figura A-5: Interfaz gréafica para Identificacion de usuario en Sistema Baldor.

Menu Principal. Corresponde a la interfaz principal del Sistema Baldor. Desde él se puede acceder a todas
las opciones por medio de 8 menus diferentes.

@ Control Pagos Instituto Baldor Yalparaiso - Quillota el x|
Pagos Consultar  Matricular  Ingresar  Chegues  Cambio ¥alores  Anular  Salir

Pagos Deuda

Figura A-6: Interfaz gréafica para el Menu Principal del Sistema Baldor.



- Ingreso de Alumno.

| Ingreso de Alumno

- Datos Personales Alumno

Rt ]

‘Mo Usar Puntos o Guion

Nambre el

Apelido Paterma 7] |

Apelido baters 19 |

FechaNac. 1 [Z5orzome =
Direcion iy I

Comuna: S|

Tt 1]

Observacion

[*] Campos Son Obligatorios

i Modificar |

S alir |

Figura A-7: Interfaz grafica para ingresar alumno en Sistema Baldor.

- Ingreso de matricula de Alumno.

=% Ingreso Matricula de Alumno

~MATRICLULA ALUMNO

M2 Matricula |— Fechabaticuls  [Sopronne =
.~ Datos Per les Alumno
Bt Buscar |
MHombre I
Apaelida Paterno | Apelliao Matema |
Direccion Comuna I—
| Fonao [

— Datos Per les Apoderado

Rt I

Buscar I

Mombre |

Apaelido Patermo |

Apelido Maternn |

Direccion |

Cormuna

—
‘Fono I—

- Datos Curso Inscrito

Tipa I =1 ‘Clrso I =]
“Walar Cursa 3 I— W alor Matricula E 3 I—

ZDcla¥alor Cuse [g DafiDs #DeotoValorMaticula fo- | Daliox
Matricula I Pamera Cuota e3 la Matiicula

Murmero de pagos l_ [sln‘incluir ["mat’flculé] Fecha Pago Matncula [29 012005 =
Dia de PAGD. o€ 30 2l de cada mes Fecha Primera Cuota l'19-03 2005 = |

Figura A-8: Interfaz grafica para el ingreso de matricula de alumno en Sistema Baldor.

Listado |

Salir |




- Generar Pago de Alumno.

21 Generar Pago de Alumno

D _' Cheques e
FAut | Bugcar | Banco | Agregar | Ingresar |
Hombre | Seie [ Elimriar
Apelidos | Fecha  [f57n200d -] Cartidad § I
b AT —
N® Boleta

Salir |

Total aCancelar § [

~Detalle Deudas Alumno Por Pagar-

Seleccionar |

~Datalle Dtros Cargos del Alumno Por Pagar

Seleccionar |

‘M2 Cunta l—w FechaYemta $-|—

L‘algal Pago.

Malor Interes 3 [ Walor a Cancelar
3 |u

Estada: ‘alor Cuota & Abonado o “al Cuota § (g

- Detalle Deudas a Pagar

Decargar Pago |

Figura A-9: Interfaz gréafica para generar pago de alumno en Sistema Baldor.

- Cambio de Valores de Curso.

=8 Cambio de ¥alores o Periodos de Fechas de un Eurse’

—Seleccione Proceso a Realizar

" Musvovalory nuevo perodo

~ Cambiar Fecha terming de un Yalor

—5Seleccione Curso a Modificar

LCodigo Cuise |

— Datos Curso

Codiga Cursa |

‘Mombre Curso |

Tipo I

— MNuevos Yalores

W alor |

Fechalnicio  [aopannd #]

Fecha Teming. | 2017 2004 )

Hodificar |

Yer Listado |

Salir |

Figura A-10: Interfaz grafica para Cambiar Informacién de cursos en Sistema Baldor.




- Cambio Estado de cheques

Figura A-11: Interfaz grafica para cambiar el estado de cheques en Sistema Baldor.

- Mantencién Curso

Figura A-12: Interfaz grafica para la mantencion de cursos en Sistema Baldor.
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- Consulta Deuda Alumno

Figura A-13: Interfaz grafica para consultar deudas de alumnos en Sistema Baldor.

- Listado Alumnos

Figura A-14: Interfaz grafica para listar alumnos en Sistema Baldor.
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= Tareas para el Sistema Baldor.

Una vez que haya comenzado a ejecutarse el Sistema Baldor, el usuario de prueba debera llevar a cabo las
siguientes tareas:

Tarea 1: Ingresar Alumno. Se debe ingresar un alumno al sistema Baldor con las siguientes

caracteristicas:

- Rut: 108844825

- Nombre: Diego

- Apellido Paterno: Forlan

- Apellido Materno: Valencia

- Fecha de Nacimiento: 06/12/1980
- Direccion: Los Fresnos 9865

- Comuna: Valparaiso

- Teléfono: 08-8798469

Tarea 2: Ingresar Matricula Alumno. Se debe realizar la matricula del alumno con el Rut 108844825
al sistema Baldor, en el curso PERSONALIZADO COMPUTACION. Ademas:

- Lafecha sera la del dia actual.

- La matricula tiene un descuento de un 50%.

- Se cancelara en 2 cuotas, pagaderas a contar 1 mes mas, a partir del dia actual.
- Las cuotas se cancelaran los dias 5 de cada mes.

- La primera cuota corresponde al pago de la matricula.

Tarea 3: Generar Pago Alumno. Se deberd realizar un pago al alumno con el RUT 108844825. Las

caracteristicas del pago son las siguientes:

- Se cancela con un cheque del Banco ESTADO, Serie ABCD 4578945, con la fecha del dia, y por la

cantidad equivalente al valor de la deuda por pagar mas atrasada.

Tarea 4: Ingresar Curso. Se debera ingresar al sistema Baldor un nuevo curso con las siguientes

caracteristicas:

- Categoria: Personalizado.

- Nombre: Programacion con DreamWeaver.

- Descripcién: Curso destinado a aprender a utilizar la herramienta DreamWeaver.
- Valor del Curso: $89000.

- Valor de la Matricula: $15000.

- Valor del Diploma: $7500.

- Todos los valores son validos entre la fecha en que se ingres6 y 6 meses mas.
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e Tarea 5: Modificar Curso. Se debera cambiar el valor actual del curso denominado “Programacion con

DreamWeaver” para el periodo entre la fecha final de ese valor y 6 meses mas.

- El nuevo valor del curso sera de $94500.

= Resultados obtenidos.

resar Cambio | Cambio : Consulta
Métrica de Usabilidad W usyarie | VoMU |Ingrese I\'hllftricu]a Gemerar | Ingresar) o pdo | Valor | S0 G
= Ppal |alumne Boleta Curso Alwmnos
Curso cheques Curso alumnos
Longitud del Titulo de la Opcion 25 50 17 24 22 16 21 50 I 22
MNimero de Scrolls 0 0 2 0 1] 0 0 0 2 i}
N de Boiones 2 3 3 5 o 4 4 4 3 3
N de etiquetas ol 0 3 3l 17 25 & & 3 3
I? de Cajas de Texto 1 0 2 20 1& I3 ] 5 1 3
N2 otvos elementos graficos 0 0 a 3 4 10 11 2 3 4
N de listas desplegables 0 F] 1 3 2 E) i 2 2 o
Total elementos graficos 6 11 15 ad 48 56 27 20 Iy 13
N elementos de lista - i 4 25 g 38 - 2 24 -
Opciones redundanies 0 3 a 1] o 0 0 0 1 ]
Proporcion Opciones redundantes - 15% 0% 0% 0% 0% - 0% 0% -
I° estiles utilizados 4 1 2 3 4 2 3 2 3 3
Promedio elementos x lista - 463 4 5 4 422 - 4 12 -
N? minimo caracieres 4 - 21 & 15 4 10 g o el
N° caracieres enivegados 4 - 32 30 28 11 10 14 o 2]
Eficiencia de Caracteres 100 - [ 30 54 36% 100% 5T 100% 100

Figura A-15: Detalle de métricas independientes para el Sistema Baldor.

—>Aplicacion de Concordancia de Tareas.

Para aplicar esta métrica de usabilidad se definidé el nUmero de pasos y la frecuencia de utilizacion de cada
tarea analizada. La frecuencia de utilizacion se midi6 en horas y se bas6 en los promedios de frecuencia de
utilizacion entregados por los usuarios en el Cuestionario Pre-Evaluacién (véase en la pagina 1) y en que se
trabaja 10 meses al afio, 8 horas diarias. Los parametros utilizados para la obtencion de la Concordancia de
Tareas (véase Parte 2, Capitulo 5, 5.4.2) se indican en la Tabla A-1.
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Tarea Descripcién | Frec. |
pasos
Consulta deuda Se consulta por las deudas de un alumno "X" 4 5
alumnos
Listado Alumnos por Se listan los alumnos del curso "X" 8 7
curso
Clelleiedonlorcllglalel | Se paga la deuda mas atrasada del alumno "X" con un 20 11
cheque al dia.
Cambio Estado Cambia el cheque "X" que tiene estado "Por Cobrar" a 40 8
cheques "Cobrado"
Ingreso Matricula Se matricula al alumno "X" en el curso "Y". La fecha es la 260 18
alumno del dia actual. La matricula tiene un descuento de un 50%.
Se cancela en 2 cuotas, pagaderas a contar 1 mes mas, a
partir del dia actual. Las cuotas se cancelaran los dias 5 de
cada mes. La primera cuota corresponde al pago de la
matricula.
Ingreso alumno Ingreso solamente de los campos obligatorios para un 338 20
alumno “X”.
Mantencion cursos Se cambia el valor del curso "X" hasta una fecha "Y" 480 12
Ingresar cursos Se ingresa un curso "X" en la categoria Personalizado. 1760 29
Ademas, se ingresa su descripcion y los valores del curso,
diploma y matricula, los cuales son validos por 6 meses a
contar del dia en que se ingresa.

Tabla A-1: Pardmetros utilizados en la aplicacion de Concordancia de Tareas en el Sistema Baldor.

—>Aplicacion de Eficiencia Esencial.

Para la aplicacion de esta métrica de usabilidad se necesita definir la cantidad de pasos necesarios, tanto en

la narrativa esencial, como en la interfaz asociada (véase Parte 2, Capitulo 5, 5.4.1) y la importancia relativa,
la cual fue definida de acuerdo a la frecuencia, cantidad de lineas de codigo y complejidad de llevarla a cabo.
Para ello se definio la narrativa esencial (véase columna Descripcion,Tabla A-1). De esta manera se obtuvieron

los resultados mostrados en la Tabla A-2.

N° pasos N° pasos Importancia | Eficiencia Participacion
Tarea . : . .
esenciales | realizados Relativa Esencial Ponderada
Consulta deuda alumnos
Listado Alumnos por
curso

Generar pago alumno

Cambio Estado cheques
Ingreso Matricula
alumno

Ingreso alumno
Mantencién cursos

Ingresar cursos

Tabla A-2: Pardmetros utilizados en la aplicacion de Eficiencia Esencial en el Sistema Baldor.

->Aplicacion de Visibilidad de Tareas.

Para aplicar la métrica de usabilidad Visibilidad de Tareas (véase Parte 2, Capitulo 5, 5.4.3) se defini6 el tipo
de cada paso que compone la tarea analizada y el grado de visibilidad de ésta. En la Tabla A-3,Tabla
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A-4,Tabla A-5,Tabla A-6 y Tabla A-7 se lista el paso y grado de visibilidad, de cada una de las tareas que los
usuarios debieron llevar a cabo en el Test de Usabilidad al Sistema Baldor.

Paso Necesario Tipo Visibilidad
Abrir el Mentd Cambio Valores Expuesto 0.5
Seleccionar la opcion Valor Curso Expuesto 0.5
Seleccionar el Radio Buttom Nuevo Valor y nuevo periodo Directo 1
Seleccionar la casilla de texto Codigo Curso Directo 1
Ingresar el codigo del curso solicitado. Directo 1
Hacer click en el botén Buscar Directo 1
Seleccionar la casilla de texto Valor, en el marco Nuevos Valores Directo 1
Ingresar '94500' Directo 1
Seleccionar la lista desplegable Fecha Termino Directo 1
Ingresar la fecha indicada en Fecha Inicio més 6 meses. Directo 1
Hacer click en el botdn Modificar Directo 1
Hacer click en el boton Cancelar Suspendido 0.5

Tabla A-3: Pasos necesarios para Modificar Curso en el Sistema Baldor.

Paso Necesario

Tipo Visibilidad

Abrir el Menu Ingresar Expuesto 0.5
Seleccionar la Opcidn Ingresar Alumno Expuesto 0.5
Hacer click en el botén Ingresar Directo 1
Ingresar '108844825' en la casilla de texto Rut Directo 1
Tabular a la casilla de texto Nombre Expuesto 0.5
Ingresar 'Diego’ Directo 1
Tabular a la casilla de texto Apellido Paterno Expuesto 0.5
Ingresar 'Forlan' Directo 1
Tabular a la casilla de texto Apellido Materno Expuesto 0.5
Ingresar 'Valencia' Directo 1
Tabular a la lista desplegable Fecha Nac. Expuesto 0.5
Ingresar '06/12/80' Directo 1
Tabular a la casilla de texto Direccidn Expuesto 0.5
Ingresar 'Los Fresnos 9865' Directo 1
Tabular a la casilla de texto Comuna Expuesto 0.5
Ingresar 'Valparaiso' Directo 1
Tabular a la casilla de texto Telefono Expuesto 0.5
Ingresar '08-8798469' Directo 1
Hacer click en el botén Aceptar Directo 1
Hacer click en el boton Salir Suspendido 0.5

Tabla A-4: Pasos necesarios para Ingresar Alumno al Sistema Baldor.
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Paso Necesario Tipo Visibilidad
Abrir el Menu Matricular Expuesto 0.5
Seleccionar la Opcidn Ingresar Matricula Curso Expuesto 0.5
Hacer click en el botén Ingresar Directo 1
Ingresar '108844825' en la casilla de texto Rut Directo 1
Hacer click en el botén Buscar Directo 1
Abrir la lista desplegable Tipo Expuesto 0.5
Seleccionar la Opcidn Personalizado Directo 1
Abrir la lista desplegable Curso Expuesto 0.5
Seleccionar la Opcién PER. COMP. Directo 1
Marcar la casilla de verificacién Matricula Directo 1
Ingresar '2' en la casilla de texto Numero de Pagos Directo 1
Ingresar '50' en la casilla de texto % Dcto. Valor Matricula Directo 1
Seleccionar la opcion 5 del Radio Buttom Dia de PAGO Directo 1
Seleccionar la lista desplegable Fecha Primera Cuota Directo 1
Ingresar la fecha correspondiente Directo 1
Hacer click en el botén Ingresar Suspendido 0.5
Hacer click en el botén Si. Suspendido 0.5
Hacer click en el botén Cancelar Suspendido 0.5

Tabla A-5: Pasos necesarios para Ingresar matricula de un alumno al Sistema Baldor.
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Paso Necesario Tipo Visibilidad \

Abrir el MenU Ingresar Expuesto 0.5
Seleccionar la Opcién Ingresar Curso Expuesto 0.5
Hacer click en el botén Ingresar Directo 1
Abrir la lista desplegable Categoria Expuesto 0.5
Seleccionar la Opcién Personalizado Directo 1
Tabular a la casilla de texto Nombre Expuesto 0.5
Ingresar 'Programacion con DreamWeaver' Directo 1
Tabular a la casilla de texto Descripcién Expuesto 0.5
Ingresar la descripcién del curso. Directo 1
Seleccionar el CheckBox Valor Diploma, en el marco Valores Adicionales Directo 1
En el marco Valor del Curso:
Seleccionar la casilla de texto Valor Directo 1
Ingresar '89000' Directo 1
Abrir la lista desplegable Inicio Expuesto 0.5
Hacer click en la fecha actual Directo 1
Seleccionar la lista desplegable Termino Directo 1
Ingresar la fecha actual mas 6 meses Directo 1
En el marco Valor de Matricula:
Seleccionar la casilla de texto Valor Directo 1
Ingresar '15000' Directo 1
Abrir la lista desplegable Inicio Expuesto 0.5
Hacer click en la fecha actual Directo 1
Seleccionar la lista desplegable Termino Directo 1
Ingresar la fecha actual mas 6 meses Directo 1
En el marco Valor del Diploma:
Seleccionar la casilla de texto Valor Directo 1
Ingresar '7500' Directo 1
Abrir la lista desplegable Inicio Expuesto 0.5
Hacer click en la fecha actual Directo 1
Seleccionar la lista desplegable Termino Directo 1
Ingresar la fecha actual mas 6 meses Directo 1
Hacer click en el botén Guardar Directo 1
Hacer click en el botdn Salir Suspendido 0.5

Tabla A-6: Pasos necesarios para Inscribir un curso en el Sistema Baldor.
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Paso Necesario |  Tipo Visibilidad

Abrir la opcion Pagos de la barra de herramientas Directo 1
Hacer click en el botén Ingresar Directo 1
Ingresar '108844825' en la casilla de texto Rut Directo 1
Hacer click en el botdn Buscar Directo 1
Ingresar 'ESTADO' en la casilla de texto Banco Directo 1
Tabular a la casilla de texto Serie Expuesto 0.5
Ingresar 'ABCD 4578945 Directo 1
Ingresar en la casilla de texto Cantidad $ el valor correspondiente a la Directo 1
1° deuda en la grilla Detalle Deudas Alumno Por Pagar

Seleccionar la 1° deuda en la grilla Detalle Deudas Alumno Por Pagar Directo 1
Hacer click en el botén Seleccionar (en el mismo marco) Directo 1
Hacer click en el botén Cargar Pago Directo 1
Hacer click en el botén Aceptar Suspendido 0.5
Hacer click en el botén Si. Suspendido 0.5
Hacer click en el botén Salir Suspendido 0.5

Tabla A-7: Pasos necesarios para Generar Pagos en el Sistema Baldor.

->Andlisis de los tamarios de los formularios.

En la Tabla A-8 se muestra el analisis de los tamafios realizado a un conjunto de formularios del Sistema
les®.

Baldor. Todas las medidas estan expresadas en pixeles, menos Superficie, la cual se expresa en pixe

% %

Tarea Ancho | Alto | Diferencia | Superficie

%

Pantalla | Altura Anchura

Menu Principal 786432 -

Identificacién usuario 109996 42%
Ingreso alumno 574 362 212 207788 26% 47% 56%
Ingresar Matricula Curso 775 617 158 478175 61% 80% 76%
Generar Boleta 870 628 242 546360 69% 82% 85%
Ingresar Curso 670 514 156 344380 44% 67% 65%
Cambio Estado cheques 670 535 135 358450 46% 70% 65%
Cambio Valor Curso 474 399 75 189126 24% 52% 46%
Listado Alumnos 838 618 220 517884 66% 80% 82%
Consulta deuda alumnos 778 624 154 485472 62% 81% 76%

Tabla A-8: Analisis a tamafios de formularios en el Sistema Baldor.
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B CUESTIONARIO POST-EVALUACION UTILIZADO EN LA MEFU.

A continuacién debera responder esta lista de afirmaciones, de acuerdo al trabajo realizado en el Test
de Usabilidad. NO debe responder de acuerdo a lo que piensan los demas o al azar. Rellene
completamente el circulo correspondiente a su alternativa, si ésta no aplica a UD. rellene el circulo
Indiferente.

Item 1. Sobre la eficiencia del SW. De acuerdo Indiferente Desacuerdo

1 El SW evaluado respondié demasiado lento a las entradas. (0] (@) (0]
Algunas veces me pregunté si estaba usando el comando

2 apropiado o o o

3 Me senti seguro usando unos pocos comandos u operaciones
conocidas del SW o o o
Este SW cambia la manera en que normalmente realizo mi

4 trabajo o o o

5 Los menGs o listas de opciones posee una coherencia logica (0] (@) (0]
Se deben realizar demasiados pasos para llevar a cabo una

6 tarea o o o
Es relativamente facil moverse desde una parte de una

! tarea a otra o 0 o

8  Pienso que este SW es inconsistente (@] O 0

I[tem 2. Sobre la atraccion del SW

9 Podria recomendar este SW a mis amigos o colegas O (@) 0)

10 Disfruto las sesiones con este SW o (@) 0

11 Trabajar con este SW es reconfortante o (@) o

12 El SW presenta la informacion de manera clara y entendible O (@) 0)

13 Trabajar con este SW es mentalmente estimulante o (@) 0

14 Prefiero no usar este SW todos los dias o (@) o

15 Usar este SW es frustrante o O o

16 Algunas veces cuando trabajo con este SW me siento un (@) 0 9]
poco tenso

17 Este SW me ha provocado mas de un dolor de cabeza O (@) 0]

18 EI SW tiene una presentacion bien atractiva o (@) o
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Item 3. Sobre las caracteristicas de ayuda que presenta el SW De acuerdo Indiferente Desacuerdo

19 Debo pedir ayuda muchas veces cuando trabajo con este SW 0) (@) 0)
20 Hay poca o ninguna informacion en la pantalla cuando la 9) 0 (9]
necesito
Tengo que volver atras para leer instrucciones cuando realizo O (@)
21 , - 9)
algun procedimiento con este SW
29 Egicl:uentro gue la informacion entregada por este SW no es (@) 0 (@)
23 Los mensajes de prevencion de errores no son adecuados 0) (@) 0]
24 La documentacion del SW es bien informativa 0) (@) 0]
25 Las instrucciones que entrega el SW son utiles 0) (@) 0]
2 Este SW responde de una manera entendible cuando deseo 9) (0]
realizar algo que no entiendo o
Item 4. Sobre las respuestas que entrega el SW
27 Este SW se pone torpe cuando deseo hacer algo no estandar 0) (@) 0
o8 Este SW se comporta de repente de una manera que no O o) (@)
puedo entender
29 Algunas veces no conozco qué hacer con este SW 0) (@) 0)
30 Si este SW deja de funcionar es dificil reiniciarlo 0) (@) 0
31 Me siento al mando de este SW cuando trabajo con él o (@) o
32 Lg Yelomdad de respuesta de este SW es lo suficientemente 9) 0 9]
rpida
33 Es facil hacer que el SW realice lo que yo necesito de él 0) (@) 0)
Item 5. Sobre las caracteristicas de aprendizaje del SW
34 Toma demasiado tiempo aprender los comandos de este SW 0) (@) 0)
35 Aprender a usar nuevas funcionalidades de este SW es dificil 0) (@) 0)
36 Aprender a usar este SW inicialmente esté lleno de O 0 (@)
problemas
37 \S/zzdebe leer demasiado antes de utilizar este SW por primera @) 0 (@)
38 Es facil de olvidar como realizar algunas cosas con este SW 0 (@) 0
39 Prefiero apegarme a las facilidades que conozco mejor de (@) 0 (@)
este SW
40 IS\I\;JVnca he aprendido a usar todas las funcionalidades de este @) 0 (@)
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Item 6. Marque la alternativa que mejor represente sus preferencias.

41.

42.

43.

44.

45.

¢;Como encontro la evaluacion realizada al SW?

Mala, no reflejé las caracteristicas basicas del producto.
Regular, posee algunas deficiencias.

Buena, todos los componentes de la evaluacion son de gran importancia.

Las tareas llevadas a cabo en la evaluacion:

No representan las tareas que usualmente desarrollo con el SW.
Representan algunas tareas que realizo, otras jamas las llevo a cabo.

Todas las tareas las realizo habitualmente.

La cantidad de tareas llevadas a cabo en la evaluacién la considera

Insuficiente.
Justa y necesaria.

Excesiva.

Sobre la cantidad de preguntas del cuestionario Post-Evaluacion:

Son demasiadas, existen preguntas fuera de contexto.
La cantidad es ideal, son considerados todos los aspectos del SW.

Son muy pocas, considero que faltaron algunos aspectos por cubrir.

iConsidera que una evaluacién de usabilidad para este SW mejorara su calidad?

No, el producto no tiene arreglo.
Puede ser, depende de los resultados obtenidos.

Sin duda alguna, es un real aporte para mejorar en un futuro este SW.
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C REPORTE DE EVALUACION DE USABILIDAD DEL SISTEMA BALDOR.

' Fecha 11 de noviembre de 2005
Nombre del Solicitante Instituto Baldor

Producto Evaluado I Sistema Control de Pagos Instituto Baldor v1.0
Evaluadores I| Alonso Matteo A.

1. RESUMEN.

A continuacion se presentan los resultados obtenidos al aplicar una Evaluacion de Usabilidad al
producto antes mencionado, el cual sera denominado, de ahora en adelante, Sistema Baldor. En primer
lugar se presenta las caracteristicas generales de la evaluacion realizada, a continuacion se presentan
los principales problemas detectados, con su respectiva justificacion y recomendacién y, finalmente,
las recomendaciones y conclusiones de la evaluacién realizada.

2. CARACTERISTICAS DE LA EVALUACION.

- Interfaces Evaluadas. Para realizar la evaluacion se utilizaron las interfaces correspondientes a las
opciones Ingreso de Alumno, Ingreso de Matricula de Alumno, Generar Pago de Alumno, Cambio de
Valores de Curso, Cambio Estado de Cheques, Mantencion Curso, Consulta Deuda Alumno vy Listado

Alumnos, ademas de la interfaz utilizada para identificar a los usuarios y el menu principal.

- Participantes de la evaluacion. Para realizar la evaluacién del Sistema Baldor se cont6 con la
participacion de 6 empleados del Instituto Baldor, los cuales trabajan directamente con el Sistema
Baldor. Ademas, para ampliar el nUmero de usuarios, participaron 10 personas con experiencia en

sistemas similares.

- Tareas realizadas. Los participantes de la evaluacion, denominados en adelante usuarios de
prueba, realizaron las siguientes tareas con el Sistema Baldor:
A. Ingresar Alumno. Se debe ingresar un alumno al sistema Baldor con las siguientes
caracteristicas:
e Rut: 108844825

e Nombre: Diego

Apellido Paterno: Forlan

Apellido Materno: Valencia
Fecha de Nacimiento: 06/12/1980

Direccion: Los Fresnos 9865

e Comuna: Valparaiso
e Teléfono: 08-8798469
B. Ingresar Matricula Alumno. Se debe realizar la matricula del alumno con el Rut 108844825 al
sistema Baldor, en el curso PERSONALIZADO COMPUTACION. Ademas:
e L a fecha sera la del dia actual.
e La matricula tiene un descuento de un 50%.
e Se cancelara en 2 cuotas, pagaderas a contar 1 mes mas, a partir del dia actual.
e Las cuotas se cancelaran los dias 5 de cada mes.
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e La primera cuota corresponde al pago de la matricula.
C. Generar Pago Alumno. Se debera realizar un pago con las siguientes caracteristicas:
o Rut del alumno: 10884482-5
e Cheque del Banco: ESTADO
e Serie: ABCD 4578945
e Fecha: del dia
e Cantidad: equivalente al valor de la deuda por pagar mas atrasada.
D. Ingresar Curso. Se debera ingresar al sistema Baldor un nuevo curso con las siguientes
caracteristicas:
e Categoria: Personalizado.
e Nombre: Programacion con DreamWeaver.
e Descripcién: Curso destinado a aprender a utilizar la herramienta DreamWeaver.
e Valor del Curso: $89000.
e Valor de la Matricula: $15000.
e Valor del Diploma: $7500.
e Todos los valores son validos entre la fecha en que se ingresé y 6 meses mas.
E. Modificar Curso. Se debera cambiar el valor actual del curso denominado “Programacion con
DreamWeaver” para el periodo entre la fecha final de ese valor y 6 meses mas.

¢ El nuevo valor del curso sera de $94500.

3. RESULTADOS OBTENIDOS.

- Aspectos de usabilidad analizados. A continuacion se presentan los aspectos analizados del
Sistema Baldor que presentan deficiencias, las cuales disminuyen el grado de usabilidad del
sistema. Para cada uno de ellos se indica el nivel que debiera alcanzar, el que presentay el que
debiera poseer para no ser considerado como un problema de usabilidad.

METRICA DE UALBIRES

DESCRIPCION Permiti | Obteni
do do

USABILIDAD

O CT. Mide que las tareas mas frecuentes sean siempre

Concordancia de mas cortas que las tareas menos frecuentes. 100% | 70% 55.6%

Tareas

Observaciones: Para mejorar este valor, se podria optimizar una de las tareas mas frecuentes:
Generar Pago de Alumno, la cual deberia utilizar pocos pasos, pero no lo es asi: utiliza cerca de 15
pasos. Con eliminar 3 pasos CT aumentaria automaticamente a un 61.11%, lo cual seria, de acuerdo a
las complejidades de las interfaces analizadas, el maximo valor al cual se puede aspirar, ya que las
otras interfaces no presentan alternativas de disefio que mejore considerablemente el indice.

METRICA DE YALORIES

DESCRIPCION Permiti | Obteni
do do

USABILIDAD

EvalGa que las tareas estén conformadas por la cantidad
Eficiencia Esencial | minima necesaria de pasos de usuario. 100% | 70% 38.6%
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Observaciones: De acuerdo a las reglas de negocio del Instituto Baldor, es imposible eliminar algunos
pasos, como por ejemplo, el estado civil, la actividad, el domicilio y teléfono comercial de la persona
que es ingresada como apoderado de un alumno en la interfaz correspondiente a la opcién Ingresar
Apoderado. Si el instituto cambia las reglas del negocio podria ser que esta métrica aumentara su
nivel.

: VALORES
DESCRIPCION Permiti | Obteni

METRICA DE
USABILIDAD

do do
Corresponde a la cantidad de elementos en una opcién

N® elementos por | e jista desplegable. 72 |10 14

lista

Observaciones: Los valores corresponden a la opcion Consultar del Menu Principal del sistema. Para
que el usuario no se complique buscando la opcién deseada se recomienda subdividir las opciones en
Deudas, Listado y Estado, con lo cual se podria reducir el n° de elementos de esta lista a 4, lo cual se
aproxima bastante al ideal.

, VALORES
DESCRIPCION Permiti
do

METRICA DE

USABILIDAD

Corresponde al nUmero de diferentes alturas
Diferentes (perceptibles a simple vista) de los componentes
Anchuras visuales de una interfaz, como botones, cajas de texto,
etiquetas, etc.

Observaciones: Los valores se basan en las interfaces para las opciones Matricula Alumno, Ingreso
Cursos, Listado Alumnos, Pago Alumno e Ingreso Alumno. Se recomienda redisefiar tratando de hacer
coincidir las dimensiones de los elementos visuales (ancho y alto). Por ejemplo, para la interfaz
asociada a la opcion Matricula de Alumno, se presenta una serie de cambios, los cuales mejoran
considerablemente la atraccion visual del usuario que la utiliza. (Véase Figura 1)




de Alumno

Figura 1: Cambios propuestos para la interfaz asociada a la opcion Matricula de Alumno.

- Aplicacion de Test a los usuarios de prueba. Como se habia indicado anteriormente, las pruebas
realizadas a los 16 usuarios consistieron en que ellos debieron realizar las 5 tareas antes definidas.
En la Tabla 1 se presentan los principales resultados obtenidos, de acuerdo al tipo de usuario de
prueba.
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Usuario del .
Usuario

METRICA DE USABILIDAD Instituto PROMEDIO

Baldor Potencial

Tiempo duracién de prueba 10.6 minutos 16.5 minutos 13.6 minutos

Porcentaje de tareas completadas 100% 88% 94%
Tasa de éxito v/s fallo 100% 90% 95%
Porcentaje de errores 2% 15% 9%
Porcentaje de funciones 96% 78% 87%
comprendidas
Porcentaje de funciones evidentes 80% - 80%
Facilidad de uso del sistema de 100% 100% 100%
ayuda
Efectividad del sistema de ayuda 100% 94% 97%
Habilidad de deshacer entradas 100% 90% 95%
Tiempo Ayuda 6.6% 22.9% 16.5%
Tiempo Snag 2.8% 17.7% 11.8%
Tiempo de Blsqueda 7.5% 8.4% 8.1%

~ Periodo Productivo | 83.1% 51% 63.6%

Tabla 1: Principales resultados obtenidos en los Test con los usuarios.

Todos los resultados obtenidos al aplicar las métricas de usabilidad de la tabla anterior, presentan
valores dentro de los rangos permitidos. Ademas, se observa una diferencia significativa en los
valores entre los usuarios que trabajan habitualmente con el Sistema Baldor y los que lo utilizaron
por primera vez. Los Gltimos se demoraron un 36% mas en completar las pruebas, principalmente
porque ocuparon un 16.3% mas de tiempo en ayuda y un 14.9% mas en cerrar pantallas innecesarias
o cancelar opciones indeseadas (Tiempo Snag). Sin embargo, ambos tipos de usuarios utilizaron un
tiempo de busqueda de las opciones bastante similar, lo cual indica que la visibilidad del sistema y
la disposicion de las opciones son intuitivas y correctas.

- Aplicacion de Cuestionario a los usuarios de prueba. El cuestionario se aplicé a quienes realizaron
las pruebas. La finalidad de éste es medir algunos aspectos de usabilidad y evaluar la calidad de la
evaluacién realizada. Los aspectos evaluados son:

- Eficiencia. Cuanto permite el Sistema Baldor la productividad del usuario.

- Atraccion. Cuanto le atraen las caracteristicas del Sistema Baldor al usuario de prueba.

- Capacidad de Ayuda. Cuanta calidad tiene el soporte y documentacion adicional que posee el

Sistema Baldor.
- Control. Cuanta robustez y consistencia posee el Sistema Baldor.

- Capacidad de Aprendizaje. Cuan facil es aprender a usar y trabajar con nuevas opciones del Sistema
Baldor.

Los resultados obtenidos se muestran en la Figura 2.
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Cuestionario Post-Prueba

ODel
_ Instituto _

ATRIBUTOS:

1 Eficiencia

2 Atraccion

3 Control

4 Capacidad de
Aprendizaje

5 Capacidad de
Ayuda

1 2 3 4 5

Atributo de Usabilidad
¢ 4

Figura 2: Resultados obtenidos en los Cuestionarios Post-Prueba aplicados a los usuarios de prueba.

Se puede apreciar un alto grado de Eficiencia y Capacidad de Aprendizaje, ambos superiores al 90%,
lo cual es excelente. Algunos de los puntos que resaltaron los usuarios potenciales del sistema son:
e Aprender a utilizar los comandos del SW es bastante rapido.

e No existen mayores problemas en el primer contacto con el SW.

e Es dificil de olvidar como realizar las distintas tareas que el SW posee.

e Saben utilizar todas las opciones, aunque no los hagan periédicamente.

e El SW responde rapido a las consultas que se le realizan.

e No interrumpe la manera habitual del trabajo de los usuarios.

e Los elementos de los menus se encuentran consistentemente distribuidos.

e Es facil pasar de una tarea a otra.

La Atraccion y Capacidad de Ayuda del Sistema Baldor son cercanas al 80%. La primera se vio
disminuida porque el trabajo con el SW no reconforta a los usuarios potenciales o le es indiferente a
los usuarios del Instituto Baldor. Ademas, estos Ultimos prefieren no utilizarlo todos los dias,
juntando el material de toda una semana para introducirlo de una vez al sistema.

La Capacidad de Ayuda podria verse incrementada si es que la ayuda disponible (manual del
usuario) fuera incorporada al sistema, como ayuda contextual o en linea, lo cual haria mas rapida la
busqueda de una solucidn a los problemas que se susciten.

4. RECOMENDACIONES Y CONCLUSIONES FINALES.

- Existen algunos formularios que poseen un tamafio demasiado grande debido, principalmente, a la
incorporacion de espacio para colocar los resultados de las bdsquedas. Esto se podria mejorar
disefiando formularios dinamicos, que aumenten su tamafio de acuerdo a la cantidad de informacion
que deben mostrar. Ademas, son mas atractivos para el usuario. Por ejemplo, se puede transformar
la interfaz correspondiente a la opcion Informacion de cursos como se puede observar a

continuacion:



n de Cursos

w4 Informacion de Cursos

Figura 3: Cambios propuestos para la interfaz de la opcién Informacién de Cursos.

- Existe un poco de inconsistencia entre los tamafios de los formularios: no existe un tamafio estandar
para el alto y ancho de ellos. En Tabla 2 se puede presentan las principales medidas obtenidas en el
estudio al sistema.

item Minimo | Maximo | Promedi | Desv.Est.

Anchura
Altura ‘

% Pantalla

Tabla 2: Resumen de medidas de interfaces analizadas.

Como recomendacion, y para mejorar la consistencia visual, y por ende la atraccion del SW, se
podrian utilizar formularios estandares de 675x500 pixeles, lo cual puede ser alcanzado sin cambiar
la idea general de la disposicion visual de los elementos involucrados.

- Las tareas que conformaron el Test de Usabilidad corresponden a las que se llevan a cabo
habitualmente en el Sistema Baldor. Debido a ello, es necesario que éstas estén a la vista en la
pantalla principal del sistema, para disminuir el tiempo utilizado en seleccionarlas desde el menu

correspondiente. Sin embargo, s6lo 2 de ellas aparecen como acceso directo en la barra de



herramientas de ésta, la cual no esta bien disefiada, ya que cuenta con una gran cantidad de

espacio libre, como se puede apreciar en la Figura 4.

& Control Pagos Instituto Baldor Yalparaiso - Quillota
E.:.ago;s Carwitar "Matli'c'ul;gr Ingresar :Ef_hg:qﬁe.’s: 'Cambi!:ifg.a]més':' Anular Salir

AN

Uiy

Pagos Deuda

Figura 4: Espacio no utilizado en la barra de herramientas del Sistema Baldor.

- Para aplicar la métrica de usabilidad Visibilidad de Tareas, VT, se analizaron las tareas que
conformaron el Test de Usabilidad a los usuarios de prueba. Los resultados obtenidos demuestran un
excelente nivel, ya que supera, en promedio, el 80%, porcentaje que se considera excelente en una
interfaz de usuario. Aln asi, puede mejorarse el nivel de Visibilidad de las tareas, basicamente a
través de 2 alternativas de disefio:

e Crear teclas de acceso rapido para las opciones de los menus.
e Colocar accesos directos en la barra de herramienta, la cual posee s6lo 3 opciones, cuando se

podrian colocar perfectamente 10.

- En conclusién, y de acuerdo al analisis realizado, el Sistema Baldor presenta un nivel de Usabilidad
cercano al 80%, lo cual es un nivel excelente. Se destaca la eficiencia, la capacidad de aprendizaje,
la tasa de éxito v/s fallo, la efectividad del manual de usuario (o sistema de ayuda, en su defecto) y
el amplio periodo productivo del sistema. Considerando las recomendaciones realizadas
anteriormente se espera que el nivel se aproxime al 90% lo cual es lo maximo a lo que se puede

aspirar en la practica.



5. APENDICES.

A. Resumen de métricas de usabilidad aplicadas.

Métrica de
Usabilidad
Concordancia de
Tareas

Eficiencia Esencial

Visibilidad de tareas

N° elementos por
lista

Porcentaje de tareas

completadas

Tasa de éxito v/s
fallo

Porcentaje de
errores

Porcentaje de
funciones
comprendidas
Porcentaje de
funciones evidentes

Facilidad de uso del
sistema de ayuda

Efectividad del
sistema de ayuda

Habilidad de
deshacer entradas

Periodo Productivo

Definicion Matematica

200-D
N(N 1)
D = Puntuacién de discordancia.
N = N° de tareas que estan siendo rankeadas.

CT =

EE =100- F)esencial

realizados
Pesenciat = N© de pasos esenciales para desarrollar la tarea.
Preatizado s= N© de pasos realizados en el sistema para desarrollar la tarea.

VT =100.| - DV,
Ptotal Vi

Pwtar = N© de pasos necesarios para completar el caso de uso
V; = Visibilidad de la caracteristica i. 0 < V;<0

L
Z n° _elementos _lista;
i=1

Nro listas evaluadas

C Tareas _completadas

= 100%
Tareas _encargadas

tareas _ correctas —tareas _ incorrectas
F= : -100%
tareas _Incorrectas

Tiempo _ errores

E=— -100%
Tiempo _ prueba
FC _ funcmnes__ comprendidas 100%
Nro _ funciones _evaluadas
E_ funcmnes‘?_ identificadas 100%
Nro _ funciones _evaluadas
U= A -100%

~ tareas encargadas
TA = N° de tareas que poseen algun tipo de ayuda.

Ea =2 100%
ta

tca = N° de tareas correctamente completadas después de usar ayuda.
ta = N° de tareas que utilizaron ayuda.

HDE =€ .100%

iei
eic = N° de errores de ingreso corregidos correctamente
iei= N° de intentos de corregir errores de ingreso

PP = [Tiempo _ prueba-— (Tiempo _ayuda+Tiempo _snag +Tiempo _ bl]squeda)]- 100%
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