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Resumen

Una plataforma E-learning tiene como objetivo ser el puente de conexion entre
profesores, estudiantes y contenidos ofreciendo ser un instrumento de ensefianza-
aprendizaje. Para que un entorno virtual sea un apoyo cognitivo, debe poseer un grado de
usabilidad y comunicabilidad lo suficientemente alto que permita al usuario desenvolverse
efectivamente en él y desarrollar sus tareas académicas sin inconvenientes.

La Usabilidad es el atributo de calidad que mide lo faciles que son de usar las
interfaces Web; y la Comunicabilidad es la capacidad de comunicar a los usuarios, de
manera eficiente y efectiva, las intenciones del disefiador, a traves de su representante: el
sistema software.

Esta investigacion esta enfocada en el estudio de la comunicabilidad de una
plataforma E-learning destinada a estudiantes universitarios de pregrado. El caso de estudio
elegido es Moodle, al cual se le realizan Evaluaciones Heuristicas y Evaluaciones de
Comunicabilidad, con el objetivo de encontrar los problemas que presenta la plataforma y
de acuerdo a los resultados obtenidos proponer cambios que ayuden al disefiador a
comunicarse de mejor forma con el usuario.

Palabras Claves: Comunicabilidad, Plataforma E-learning, Ingenieria Semidtica,
Metacomunicacion.

Abstract

An E-learning platform aims to be the bridge between teachers, students and offering
content to be a teaching and learning tool. For a virtual environment is cognitive support,
must have a degree of usability and communicability high enough to allow the user to
function effectively in it and develop academic tasks smoothly.

Usability is a quality attribute that assesses how easy they are to use Web interfaces,
and Communicability is the ability to communicate to users efficiently and effectively, the
designer’s intentions, through his representative: the system software.

This research focuses on the study of the communicability of E-learning platform
aimed at undergraduate university students. The case study chosen is Moodle, which was
made Heuristics Evaluations and assessments Communicability, in order to find the
problems with the platform and according to the results obtained suggest changes that help
the designer to better communicate with the user.

Key words: Communicability, E-learning Platform, Semiotics Engineering,
Metacommunication.



Abreviaturas

% HCI: Interaccién Persona - Computador (Human — Computer Interaction).
s CMS: Sistema Gestor de Contenidos (Content Management System).
% LMS: Sistema Gestor de Aprendizaje (Learning Management System).

% LCMS: Sistema Gestor de Contenido y Aprendizaje (Learning Content Management
System).

% SIM: Método de Inspeccion Semidtica (Semiotic Inspection Method).

% CEM: Método de Evaluacion de Comunicabilidad (Comunicability Evaluation
Method).
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1 Introduccion

Existe una gran variedad de sitios web que estan disefiados con una finalidad
especifica. Cada uno de ellos fue ideado para mejorar servicios y entregar al usuario una
manera mas clara y simple de realizar sus tareas habituales. Sin embargo, muchos de estos
sitios web han sido disefiados con excesos de imagenes o flash, los cuales aumentan los
tiempos de carga de una pagina, y por ende, su visibilidad, y que terminan por aburrir al
usuario en espera de ver la pagina. Esto Gltimo no quiere decir que no se deban utilizar
imagenes o flash en las paginas, pero se debe tener presente entre los bueno, lo malo y lo
usable. Que un sistema o sitio web sea usable, significa que es facil de aprender a usar, que
es eficiente en su uso, facil de recordar, que minimiza los errores y que satisface al usuario.
Aunque éstas parezcan caracteristicas simples, la verdad es que no siempre se logran en el
disefio de un sistema, ya sea porque no tiene en cuenta la usabilidad sistema o porque no se
logra concretar el concepto en realidad.

Es muy recurrente escuchar en los usuarios la frase: “el sistema no funciona”, y en
realidad es que el sistema no funciona como debiera o como ellos esperan que funcione, es
decir, existen sitios web o sistemas que tienen interfaces que no logran transmitir a los
usuarios el mensaje que el disefiador quiere entregar, donde la comunicabilidad se ve
afectada.

La comunicabilidad es la capacidad de comunicar a los usuarios, de manera eficiente
y efectiva, las intenciones del disefiador a través del sistema software. En ocasiones es
posible encontrar controles que no prestan utilidad o bien, porque no se entiende lo que
hace, el usuario no se atreve a usarlo. En otras ocasiones, estos mismos controles no
realizan, aparentemente, ninguna accién cuando el usuario los presiona. Otros ejemplos,
son los vinculos que cuando el usuario los presiona llevan a paginas no encontradas o que
simplemente no existen; paginas que no entregan al usuario un enlace que los devuelva a la
pagina anterior o a la pagina principal, entre otros. Este tipo de situaciones hacen que la
interaccién entre un sistema y el usuario se vea afectada, y con ella la comunicabilidad, ya
que para el usuario no serd tan claro lo que el sistema hace a través de sus elementos, por lo
tanto la interaccion entre ellos no sera como lo espera el disefiador del sistema.

Hoy en dia, son mas los disefiadores de software que se preocupan por entregar al
usuario un producto de calidad que va mas alla de la funcionalidad del sistema y consideran
la experiencia del usuario. Un ejemplo de ello, son las plataformas E-learning las que, a
través del tiempo, han ido tomando gran importancia en la vida de las personas y el
aprendizaje virtual estd siendo una actividad més habitual. La plataforma E-learning
reemplaza la educacién tradicional, donde un profesor o un tutor en linea guia y ayuda el
aprendizaje de los estudiantes. Bajo esta perspectiva, entonces es importante contar con
interfaces que permitan una comunicacion expedita entre los miembros de un determinado
curso y entre los estudiantes con la plataforma, con la finalidad de facilitar el aprendizaje de
los contenidos del curso. Esto se puede lograr realizando diferentes evaluaciones, y de
acuerdo a los resultados que se obtienen es posible diagnosticar el nivel de comunicabilidad
que presenta la plataforma E-learning y con ello, se pueden realizar propuestas de mejoras
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en el sistema. Las primeras evaluaciones que se realizan son las evaluaciones de usabilidad,
las que ayudan a diagnosticar donde pueden existir quiebres comunicacionales; y de
acuerdo a esto, se llevan a cabo las evaluaciones de comunicabilidad.

Este documento se divide en nueve capitulos, comenzando con la definicion del
problema que se tratara en este trabajo, continuando el segundo capitulo con la explicacion
de cada uno de los objetivos que tiene este trabajo y la metodologia de investigacion que se
sigue. En el tercer capitulo se explica el concepto de Usabilidad, ya que es una
caracteristica importante que un entorno virtual de aprendizaje debe poseer para facilitar la
interaccién entre los estudiantes y sus contenidos. Ademas, se utilizara uno de sus métodos
para la evaluacion de la plataforma E-learning, la cual servird para tener una primera
aproximacion a los problemas que presenta el sistema. En el cuarto y quinto capitulo se
explicardn en detalle la Ingenieria Semidtica y Comunicabilidad, considerando los
principales conceptos y métodos para la realizacion de las evaluaciones de
comunicabilidad. En el siguiente capitulo se abordardn las distintas caracteristicas de las
plataformas E-learning y se profundizara en el sistema elegido: Moodle. En el séptimo
capitulo se podra apreciar las inspecciones de Usabilidad y pruebas de Comunicabilidad
realizadas a la aplicacion, y por lo tanto en el octavo capitulo se analizaran los resultados de
estas evaluaciones y pruebas mencionadas, realizando ciertas recomendaciones de disefio
para su mejora. En el noveno y décimo capitulo se pueden apreciar tanto las conclusiones
del trabajo realizado, como la bibliografia que fue utilizada para ello.

Para entregar un contexto claro de la investigacion que se ha llevado a cabo y
enfatizar los aspectos mas relevantes de ella, se explica la importancia de la
comunicabilidad en E-learning y se realiza una descripcion del problema a resolver.

1.1 Ele-learning y la comunicabilidad

El E-learning es un area que necesita de expertos en disefio grafico y académicos para
trabajar conjuntamente, con el objetivo de producir sitios web usables y comunicables.
Estas plataformas deben estar disefiadas considerando los principios de aprendizaje: reducir
el conflicto y la frustracion, repeticion de conceptos usando diferentes técnicas,
participacion activa de los estudiantes, organizacion del conocimiento, aprender con
entendimiento, retroalimentacion cognitiva, diferencias individuales y motivar al
estudiante.

Ademas, el disefio debe proveer a los usuarios y al sistema de recursos que resuelvan
de manera rapida los significados de los distintos signos que se presentan en las interfaces,
ya que no todos los usuarios van a entender necesariamente un icono del mismo modo en
un contexto dado, ni van a darle el mismo significado cuando encuentren el icono en la
pantalla por segunda o tercera vez. (De Souza, 2002)

Una buena comunicabilidad significa que los usuarios pueden generar significados
consistentes con la vision del disefio, por lo que es importante considerar que la
comunicabilidad es una gran aliada de las plataformas E-learning cuando se esta buscando
entregar conocimientos a través de una interfaz computacional, ya que los usuarios deben
entender como usar el sistema para llevar a cabo sus actividades.



1.2 La definicion del problema

E-learning es el tipo de educacién a distancia que mas éxito ha tenido. El aprendizaje
electronico aprovecha todos los recursos que ofrecen la Informatica e Internet para
proporcionar al alumno una gran cantidad de herramientas didacticas que hacen que el
curso en linea sea mas dindmico, facil de seguir e intuitivo.

Actualmente se realizan muchos cursos en linea, sin importar el lugar geografico en
que se encuentren. Las ventajas de impartir cursos a través de un sistema, no sélo radica en
dar flexibilidad a los estudiantes en cuanto a su tiempo y espacio, sino también en la
reutilizacion de material académico, el ahorro de los objetos de oficina e infraestructura y la
reduccion de tiempo de aprendizaje, entre otras. Frente a todas estas caracteristicas
positivas de la educacion online, también nos encontramos con un conflicto: el disefio de
los sitios web que ofrecen alglin tipo de ensefianza virtual, ya que muchas veces los
usuarios no interpretan los signos que aparecen en las interfaces de la manera que el
disefiador desea.

En la actualidad se pueden encontrar muchos sitios destinados a entregar postitulos,
magister, diplomados o doctorados a través de una ensefianza virtual, lo que es mas habitual
que dictar asignaturas de educacion superior bajo modalidad E-learning. Esta diferencia se
debe a que en un curso de pregrado el desafio es mayor pues es necesario guiar el
aprendizaje, entregar material didactico, realizar actividades préacticas, entre otros; y
ademas, brindar opciones de comunicacion entre los estudiantes, establecer una interaccion
entre los estudiantes y sus profesores, y entre estos y la plataforma. Por otro lado, el propio
sistema debe estar desarrollado a la medida de los usuarios, que no provoquen doble
interpretacion, ya que esto producird en los usuarios un sentimiento de frustracion y
desorientacion, que terminard por afectar el aprendizaje. Para ello, se realizan
recomendaciones con la finalidad de mejorar el nivel de comunicabilidad de un sitio de
ensefianza en linea, y ésta no afecte a los estudiantes universitarios que interactdan con ella.



2 ODbjetivos

2.1 Objetivo principal

e Diagnosticar la comunicabilidad de la plataforma E-learning Moodle.

2.2 Objetivos especificos

e Comprender los conceptos asociados a la comunicabilidad y a las plataformas E-
learning.

e Comprender los métodos de evaluacién de comunicabilidad.

e Evaluar la comunicabilidad de la plataforma E-learning Moodle.

e Recomendar mejoras en el disefio de la plataforma E-learning Moodle de acuerdo
a los resultados obtenidos.

2.3 La metodologia de trabajo

La metodologia representa la manera de organizar el proceso de la investigacion, de
controlar los resultados y de presentar soluciones al problema que llevara a la toma de
decisiones.

En este trabajo, la metodologia esté orientada a la plataforma E-learning Moodle ya
que, para diagnosticar la comunicabilidad que se presenta en ella, se debe detectar primero
los problemas o deficiencias que acontecen, con el fin de poder sugerir propuestas de
mejora.

Existen distintos tipos de investigacion: Exploratoria, Descriptiva, Correlacional y
Explicativo. Para determinar qué tipo de investigacion se utilizara en este trabajo, se deben
analizar cada uno de ellos.

Los estudios exploratorios se efectan, normalmente, cuando el objetivo es examinar
un tema o problema de investigacién poco estudiado o que no ha sido abordado antes. Es
decir, cuando la revision de la literatura revel6 que Unicamente hay guias no investigadas e
ideas vagamente relacionadas con el problema de estudio. Este tipo de investigacion sirve
para aumentar el grado de familiaridad con fendmenos relativamente desconocidos, obtener
informacion sobre la posibilidad de llevar a cabo una investigacién mas completa sobre un
contexto particular de la vida real, investigar problemas del comportamiento humano que
consideren cruciales los profesionales de determinada area, identificar conceptos o
variables promisorias, establecer prioridades para investigaciones posteriores o sugerir
afirmaciones (postulados) verificables.

Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades importantes de personas,
grupos, comunidades o cualquier otro fendmeno que sea sometido a analisis. Miden vy
evalian diversos aspectos, dimensiones o componentes del fendmeno o fendGmenos a
investigar. Desde el punto de vista cientifico, describir es medir. Esto es, en un estudio



Objetivos

descriptivo se selecciona una serie de cuestiones y se mide cada una de ellas
independientemente, para asi describir lo que se investiga.

Asi como los estudios exploratorios se interesan fundamentalmente en descubrir, los
descriptivos se centran en medir con la mayor precision posible. En esta clase de estudios el
investigador debe ser capaz de definir qué se va a medir y cdmo se va a lograr precision en
esa medicion. Asimismo, debe ser capaz de especificar quién o quiénes tienen que incluirse
en la medicién.

Los estudios correlacionales pretenden responder a preguntas de investigacion tales
como: Conforme transcurre una psicoterapia orientada hacia el paciente, jaumenta la
autoestima de éste?; ¢a mayor variedad y autonomia en el trabajo, corresponde mayor
motivacion intrinseca respecto a las tareas laborales?, entre otras. Es decir, este tipo de
estudios tienen como proposito medir el grado de relacion entre dos variables. Se pretende
ver si estan o no relacionadas en los mismos sujetos y después se analiza la correlacién.

La utilidad y el propésito principal de los estudios correlacionales son saber como se
puede comportar un concepto o variable conociendo el comportamiento de otra u otras
variables relacionadas. Es decir, para intentar predecir el valor aproximado que tendrd un
grupo de individuos en una variable, a partir del valor que tienen en la variable o variables
relacionadas.

Los estudios explicativos van mas alla de la descripcién de conceptos o fendmenos o
del establecimiento de relaciones entre conceptos; estan dirigidos a responder a las causas
de los eventos fisicos o sociales. Como su nombre lo indica, su interés se centra en explicar
por qué ocurre un fendmeno y en qué condiciones se da éste, 0 por qué dos o mas variables
estan relacionadas. (Hernandez, 2007)

Para la realizacion de este trabajo, la investigacion se desarrolla como investigacion
descriptiva y su enfoque es de tipo cualitativo, el cual primeramente, se utiliza para
descubrir y refinar preguntas de investigacion. Este enfoque se basa en métodos de
recoleccién de datos sin medicion numérica, como las descripciones y las observaciones.
Por lo regular, las preguntas e hip6tesis surgen como parte del proceso de investigacion y es
flexible, moviéndose entre los eventos y su interpretacion. Su propdsito consiste en
“reconstruir” la realidad, tal como la observan los actores de un sistema social previamente
definido.

Tal como fue mencionado con anterioridad, el enfoque de este trabajo es de tipo
cualitativo debido que se basa en reunir la informacién y los datos correspondientes sin una
medicion numérica, s6lo con el fin de conocer como observan los usuarios la plataforma E-
learning Moodle, como interpretan el disefio de ella. De acuerdo a esto, se realizan algunas
evaluaciones del sistema y se intenta “ver” la realidad de él, de como se trabaja con la
plataforma.

El mayor alcance de esta investigacion es de tipo descriptiva porque se requiere
informacion del area que se analizard. Con ella se podran formular las preguntas
importantes para la obtencion de datos que se desean tener acerca de la plataforma E-
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learnig Moodle. Luego, se analizard la informacion obtenida en base a los objetivos
previamente definidos.



3 La Usabilidad

3.1 El concepto de usabilidad

Existen diversas definiciones para el concepto de Usabilidad. Jakob Nielsen la define
como “el atributo de calidad que mide lo faciles de usar que son las interfaces Web”
(Nielsen, 2003). Es decir, un sitio Web usable es aquél en el que los usuarios pueden
interactuar de la forma mas facil, comoda, segura e inteligentemente posible.

Para Nielsen, la finalidad de un sitio Web es lograr que el usuario encuentre lo que
busca en el menor tiempo posible. La Usabilidad de éste se encuentra determinada por sus
contenidos, entre mas cercanos estén al usuario, mejor es la navegacion por el mismo y mas
acertada serd la experiencia al enfrentarse a la pantalla.

La Organizacion Internacional para la Estandarizacién (ISO) dispone de dos
definiciones de usabilidad (Manchon, 2003):

ISO/IEC 9126: “La Usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser
comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas
de uso”.

Esta definicién hace énfasis en los atributos internos y externos del producto, los
cuales contribuyen a su usabilidad, funcionalidad y eficiencia. La usabilidad depende no
solo del producto sino también del usuario, es por esto que no puede ser valorada
analizando un producto de manera aislada.

ISO/IEC 9241: “Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un
producto permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de
uso especifico”.

Esta definicion esta centrada en el concepto de calidad en el uso, es decir, se refiere a
cémo el usuario realiza tareas especificas en escenarios especificos con efectividad.
Efectividad se refiere al nivel de exactitud con que el usuario cumple los objetivos;
Eficiencia se refiere a los recursos usados para la concrecion de estos objetivos por parte
del usuario y Satisfaccion esta relacionada con la comodidad y postura del usuario durante
la interaccion con el producto.

La usabilidad es una cualidad demasiado abstracta como para ser medida
directamente. Para poder estudiarla se descompone habitualmente en los siguientes cinco
atributos basicos, que son los propuestos por Nielsen (Nielsen, 1993):

e Facilidad de Aprendizaje: Este atributo hace referencia a lo cuan facil es
aprender la funcionalidad basica del sistema, como para ser capaz de realizar
correctamente la tarea que desea realizar el usuario. Normalmente es medido
por el tiempo empleado con el sistema hasta ser capaz de realizar ciertas
tareas en menos de un tiempo dado.
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Eficiencia: ¢Cuantas transacciones por unidad de tiempo el usuario puede
realizar usando el sistema? Lo que se busca es la maxima velocidad de
realizacion de tareas del usuario. Mientras mayor sea la usabilidad de un
sistema, mas rapido es el usuario al utilizarlo, y el trabajo se realiza con
mayor rapidez.

Retencion en el Tiempo: Esta dirigido a los usuarios que no utilizan el
sistema de manera regular, es decir, los usuarios intermitentes. Es importante
que sean capaces de usar el sistema sin tener que aprender cémo funciona
éste, partiendo de cero cada vez.

Tasa de Errores: Este atributo contribuye de forma negativa a la usabilidad
de un sistema, ya que se refiere al namero de errores cometidos por el usuario
mientras realiza una determinada tarea. Un buen nivel de usabilidad implica
una tasa de errores baja, ya que los errores reducen la eficiencia y satisfaccion
del usuario, y pueden verse como un fracaso en la transmisién al usuario del
modo de hacer las cosas con el sistema.

Satisfaccion Subjetiva: Este atributo muestra la impresion subjetiva que el
usuario obtiene del sistema, es decir, si a los usuarios les gusta las distintas
caracteristicas del sistema.

En resumen, la usabilidad se refiere a la efectividad y rapidez con que los usuarios
completan sus tareas en un determinado sistema. Si la usabilidad del sistema es buena, el
usuario podra realizar sus tareas sin inconvenientes.

3.2 Los principios de usabilidad

La usabilidad trabaja en base a principios, los que han ido variando de acuerdo a las
necesidades que los propios usuarios han expresado y lo que la experiencia ha demostrado
ser importantes de incluir. Es posible encontrar una gran variedad de autores que han
sugerido estos principios de usabilidad, el principal referente en este tema es Jakob Nielsen,
quien establece (Nielsen, 2001):

Visibilidad del estado del sistema: Los usuarios tienen que estar
permanentemente informados sobre lo que esta pasando en cada momento.
Esta informacion se le puede dar mediante la barra de estado del navegador o
bien, mediante un indicador especifico.

Conexion entre el sistema y el mundo real: El sistema tiene que hablar el
lenguaje de los usuarios y no con su lenguaje propio. EI mundo que rodea la
Web vy todas las tecnologias afines dispone de un vocabulario especifico. Este
vocabulario tiene que ser totalmente transparente para el usuario, podriamos
decir que habra un proceso de traduccién de mensajes donde cada tipologia
distinta de usuario recibira una traduccion adaptada del mensaje.

Control y libertad por parte del usuario: Los usuarios a menudo eligen
funciones del sistema por error y necesitan una salida de emergencia bien
marcada para salir de la situacion a la que han llegado.
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e Consistencia y estandar: El usuario no se tiene que encontrar delante de
distintas palabras, situaciones o acciones que signifiqguen lo mismo. Un
ejemplo seria el uso de distintos iconos para representar la salida de una
pagina en el mismo espacio Web, por ejemplo un boton con “Cancelar” como
texto de fondo y un botdn con una flecha “<” en sentido derecha izquierda.

e Prevencion de errores: Mejor que un buen mensaje de error es un disefio
adecuado que prevenga que un problema aparezca por primera vez. El sistema
debe disponer de opciones o0 acciones que al usuario lo hagan atender el como
puede prevenir errores.

e Reconocer mejor que recordar: El sistema debe tratar de no esforzar tanto
al usuario a recordar ciertas acciones que debe realizar u objetos, sino que mas
bien debe hacer que éste pueda reconocer lo que debe hacer en caso de
cualquier cosa.

e Flexibilidad y eficiencia de uso: EIl sistema deberia ser capaz de
proporcionar atajos para los usuarios expertos sin que éstos puedan ser
percibidos por los novatos, y de esta forma el sistema se estaria adaptando a
ambos tipos de usuarios.

e Disefio estético y minimalista: El sistema debe evitar mostrar informacién
poco relevante para el usuario, ya que esto le resta visibilidad a otro tipo de
informacién que es mas importante.

e Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los
errores: Los errores deberian hablar en el mismo lenguaje que el usuario,
porque muchas veces los mensajes de errores son enviados con cddigos de
error, y ellos no entienden qué quieren decir.

e Ayuda y documentacién: Es necesario que un sistema siempre esté
acompafiado de documentacion, como manual de usuario, el cual los ayude a
realizar ciertas tareas que no son tan intuitivas para él.

3.3 Las evaluaciones de usabilidad

Las evaluaciones de usabilidad son procesos necesarios para poder validar que un
sistema cumpla con las expectativas y necesidades de los usuarios, adaptandose a ellos de
manera exitosa.

Existen variados métodos de evaluacion de usabilidad que se pueden clasificar de
diversas maneras. Entre ellos, se encuentran los métodos que toman en cuenta al usuario
para realizar las pruebas, donde los usuarios realizan determinadas tareas en el sistema a
evaluar. Estos métodos tienen la dificultad de ser muy costosos en cuanto a tiempo y
dinero.

También existen los métodos en los que no participan usuarios, sino que las pruebas
son realizadas por evaluadores quienes revisan las interfaces para predecir futuros
problemas de usabilidad. A estos se les llama Métodos de Inspeccion, los cuales son
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muchos mas econdmicos, dado que no necesitan la participacion de los usuarios para la
evaluacion de la interfaz.

A continuacion se presentan algunos de los Métodos de Evaluacion de Usabilidad.

3.3.1 Laevaluacion heuristica

La Evaluacién Heuristica es una técnica que utilizan evaluadores expertos para
detectar los posibles problemas de usabilidad. Este método se basa en el analisis del sistema
que realiza un conjunto de expertos, buscando los elementos que se encuentran en él que
cumplan con los principios de usabilidad, mencionados anteriormente.

Es considerado el mejor método de evaluacién, dado a su bajo costo y alta
efectividad. Por cada evaluador detecta cerca del 35% de los defectos de usabilidad y
cuando se retine la informacion de cada uno de los evaluadores, el porcentaje aumenta
puesto que cada uno de ellos detecta problemas distintos. Para realizar este método se
deben seguir los siguientes pasos:

e Planificacion: En este paso se deben definir los objetivos que se quieren
lograr con la inspeccion y el perfil de los expertos que participaran.

e Reunidn: En este paso, se les entrega a los expertos seleccionados un paquete
de inspeccion que contiene informacion acerca del sistema, usuarios, tareas a
realizar, entre otros.

e Evaluacion: En este paso el experto revisa el pagquete de inspeccién y luego
adopta el papel del usuario y se enfoca en un escenario concreto. Si la tarea no
se realiza satisfactoriamente es porque hay un defecto de usabilidad.

e Reuniodn de registro: Después de que cada evaluador ya tiene el resultado de
sus pruebas, se produce la generacion de los informes o cartas con los
resultados obtenidos. Cabe destacar, que antes de que se entreguen estas
respuestas, los evaluadores no pueden comentar los resultados.

e Nivelacion: Cada defecto encontrado por el evaluador obtiene un puntaje
acorde al nivel de severidad. Existen diferentes escalas de usabilidad pero la
mas conocida es la escala de 5 puntos.

e Resultado, conclusiones y sugerencias: EI monitor del test retne, evalla e
informa de los datos obtenidos y desde aqui se entregan sugerencias para el
redisefio del sistema.

Cuando los evaluadores detectan los problemas de usabilidad en el sitio, deben
realizar una lista Gnica con estos problemas y los categorizan de acuerdo a los Principios de
Usabilidad mencionados en el punto 3.2. Luego, deben asignarles calificaciones a cada uno
de los problemas, las cuales se promedian y se realiza un ranking de ellos.

Una vez realizado este ranking, se deben priorizar los problemas encontrados, lo
cual se lleva a cabo calificandolos de acuerdo a su “Severidad” y “Frecuencia”, tal como se
muestra en la Tabla 3.1.
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Tabla 3.1 — Escala de Calificacion para “Severidad” y “Frecuencia”

Puntaje Severidad Frecuencia
4 Problema Catastréfico >90%
3 Problema Mayor 51% a 89%
2 Problema Menor 11% a 50%
1 Problema de “Cosmética” 1% a 10%
0 No es un problema <1%

Luego de la calificacion correspondiente, se realiza la priorizacion de los problemas
segun la “Criticidad”, la que es definida como “Criticidad = Severidad + Frecuencia”,
donde se calculan los promedios de cada problema segun su criticidad, severidad y
frecuencia. Por altimo, se crean los rankings correspondientes y se realiza un analisis por
separado de cada uno de los problemas ya priorizados, considerando como principales los
que tengan mayor criticidad.

3.3.2 La categorizacion de contenidos

Esta técnica se basa en la observacion de como los usuarios agrupan y asocian entre si
un namero predeterminado de tarjetas, etiquetadas con las diferentes categorias tematicas
de la aplicacion.

Los participantes deben organizar el contenido de la aplicacién en una forma que
tenga sentido para ellos. Incluso, pueden ayudar a etiquetar los grupos de tarjetas que ayuda
a construir la estructura de la aplicacion. También ayuda a organizar la informacion en el
sitio Web de una manera que es l6gico para los usuarios.

3.3.3 Las entrevistas individuales

Las entrevistas individuales se refieren normalmente a hablar con un usuario a la vez
(de 30 a 60 minutos) cara a cara, por teléfono o a través de algin otro medio. Estas
entrevistas tratan de ver el trabajo del usuario, por lo tanto, esto es diferente de aquellas
entrevistas con los usuarios en una sesion de pruebas de usabilidad o la realizacion de
entrevistas contextuales.

Las entrevistas individuales pueden entregar una profunda comprensién de los
usuarios que utilizaran la aplicacion. También pueden probar sus actitudes, creencias,
deseos y experiencias.

Esta técnica puede ser utilizada en cualquier etapa del proceso de desarrollo,
dependiendo de las preguntas que sean formuladas. A menudo, son utilizadas una vez que
el producto ha sido lanzado, con el objetivo de mejorar la satisfaccion del cliente respecto
del mismo.
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También es frecuente la utilizacion de este método en etapas muy tempranas del
desarrollo, cuando los requerimientos del producto no son firmes o no estan completamente
definidos.

3.3.4 Los prototipos

Un prototipo es una version preliminar de la aplicacion. Permiten explorar las ideas
antes de invertir tiempo y dinero en el desarrollo.

Los prototipos pueden ser desde un dibujo en papel (de baja fidelidad), hasta
maquetas de la interfaz de la aplicacion en pleno funcionamiento (alta fidelidad).

Se pueden construir prototipos en cualquier momento, pero lo ideal es que sea lo
antes posible. Se puede comenzar con un prototipo de sélo la pagina principal y unas pocas
paginas de la navegacion secundaria. Esto le ayudara a averiguar si la arquitectura de la
informacidn esta funcionando.

3.3.5 Las encuestas

Las encuestas son entrevistas a usuarios, quienes deben responder a un cierto
cuestionario establecido. De esta manera, se tiene la oportunidad de obtener mas
informacién sobre quiénes son los potenciales usuarios de la aplicacion, como la utilizan y
sus opiniones sobre ésta.

La encuesta deberia ser disefiada por un experto y realizada sobre usuarios actuales o
potenciales de la aplicacion a evaluar.

3.3.6 Las pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad con usuarios es uno de los métodos principales cuando se
requiere encontrar problemas de usabilidad. Las dificultades que se repiten entre maltiples
participantes de las pruebas revelan que esa area en particular debe ser estudiada y
redisefiada. A menudo, estas pruebas pueden descubrir areas muy especificas que necesitan
ser modificadas.

Un observador entrenado conduce las pruebas de usuario, frecuentemente, con la
asistencia de desarrolladores. Se le solicita a los usuarios, que representan al usuario
objetivo, que realicen tareas representativas con la aplicacion. El observador escribe un
reporte de la prueba, haciendo una lista de los problemas y ofreciendo recomendaciones,
basandose en sus hallazgos.

Los resultados cominmente se relacionan a la generacién de datos estadisticos, pero a
menudo una prueba cualitativa es mucho mas econdmica. Las pruebas cuantitativas
demandan el gasto de muchos recursos, por ejemplo para el reclutamiento sistematico de
usuarios representativos, cuando en la mayoria de los casos es suficiente con probar con los
usuarios que se tengan a la mano, y a partir de ahi, revisar la direccion a tomar mediante un
andlisis cualitativo. Es mucho mas facil cometer errores en analisis cuantitativos, ya que al
recoger nimeros como datos, todo debe calzar perfecto.
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4 La Ingenieria Semiotica

4.1 Los conceptos generales de la semiotica

Es dificil entregar una definicién Unica de lo que es la Semiotica. Pero existe un
acuerdo acerca de “doctrina de los signos” o “teoria general de los signos”. Este ultimo
término fue introducido por el filosofo Charles Sanders Peirce, para el cual cualquier cosa
puede ser un signo siempre y cuando alguien la interprete como algo con significado, mas
alla de la cosa misma. En forma paralela, en Europa, Ferdinand de Saussure desarroll6 la
semiologia considerando el estudio de la lengua y la linglistica, a diferencia de Peirce que
se enfocaba en la logica y filosofia de las ciencias (De Souza, 2005).

Un término que es importante destacar es la Semiologia, que es usualmente
intercambiable con el de Semidtica, donde este ultimo es preferido por los anglosajones y
el primero por los europeos. Semiologia viene de las palabras griegas semeion (signo) y
logos (estudio). Por lo tanto, puede decirse que la semiologia es el estudio de los signos.

Oficialmente no existe diferencia entre ambos conceptos (Semidtica y Semiologia),
aunque el uso del término de Semiotica tiende a generalizarse.

Dentro de la semidtica, los conceptos mas basicos son Signos, Semiosis y Abduccion.
El concepto de signo es muy complejo y abarca fendmenos muy heterogéneos, los cuales
poseen algo en comun: ser portadores de una informacion o de un valor significativo. El
signo se encuentra compuesto por un significado, la imagen mental (que varia segun la
cultura) y un significante, que no siempre es linguistico. En otras palabras, es una
representacion por la cual alguien puede mentalmente remitirse a un objeto.

Peirce modela el signo a través de tres elementos formales de la triada:

e Representamen: Es el representante de algo, o sea, es el signo como
elemento inicial de toda semiosis. Es simplemente el signo en si mismo,
tomado formalmente en un proceso concreto de semiosis, pero no se debe
considerar como un objeto, sino una realidad tedrica y mental.

e Interpretante: Es lo que produce el representamen en la mente de la persona.
En el fondo es la idea del representamen, es decir, del signo mismo. Peirce
dice que ““un signo es un representamen que tiene un interpretante mental™.

e Objeto: Es aquello a lo que alude el representamen. Es la decision formal del
signo en relacion con los otros componentes del mismo.

A la interaccién de estos tres elementos se le denomina Semiosis, es decir, una
ocurrencia de significado. La semiosis consiste en la produccion de signos o la forma en
que éstos operan para producir significados. Charles Morris en su libro Signos, lenguaje y
conducta, menciona que sucede semiosis cuando un determinado objeto o cosa adopta un
significado en torno al sistema social y se convierte en signo. En conclusion, se puede
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definir la Semiosis como “el proceso de asociacién de signos en la produccion de
significacion interpretativa”.

Peirce tiene su propia perspectiva acerca de la semiosis, para €l es un proceso
tedricamente infinito. Existen muchos significados de un signo en forma indefinida, por lo
cual es imposible predecir el camino exacto y el tamafio de las asociaciones llenas de
significados que serdn hechas durante su interpretacion. A este hecho, Humberto Eco lo
denomina Semiosis llimitada. Ademds, Eco determina que la comunicacién significante
ocurre siempre que un ser humano percibe un mensaje enviado por el transmisor, siendo el
requerimiento fundamental que el mensaje esté codificado en un sistema de significacion.

Para poder entender el significado de los signos en un contexto empirico o practico,
nuestras mentes habitualmente ocupan un razonamiento abductivo (Abduccion). Este se
basa principalmente en el proceso inverso a un analisis deductivo. En la abduccion uno
toma ejemplos de experiencias pasadas y supone que se van a cumplir para los casos
futuros, sin saber las reglas que rigen dichas experiencias.

A diferencia de la deduccion y la induccién en cierto sentido, la abduccion puede
producir resultados que no son correctos dentro de un sistema formal. Por lo tanto, las
conclusiones abductivas sélo se pueden hacer validas por medio de una comprobacion por
separado con un método diferente, ya sea mediante la deduccién o la induccion exhaustiva.
Sin embargo, todavia puede ser Gtil como un método de heuristica.

En muchos casos, las conclusiones a las que se llegan por medio abductivo no son
sino las conjeturas espontaneas de la razdn. Para que esas hipotesis surjan se requiere el
concurso de la imaginacion y del instinto, lo cual es atil al momento de tratar de entender lo
que realmente esta pensando un usuario determinado. La abduccion es como un destello de
comprensidn, un saltar por encima de lo sabido; para la abduccion es preciso dejar libre a la
mente. Segun Peirce, la “abduccion es el primer paso del razonamiento cientifico”.

4.2 La definicion de ingenieria semidtica

Hacia la ultima década, numerosos autores han recalcado la importancia de
incorporar una perspectiva semiotica a la Interaccién Persona-Computador (IPC). La
Interaccion Persona-Computador es la disciplina que estudia el intercambio de informacion
entre las personas y los computadores. Su objetivo es que este intercambio sea mas
eficiente: minimiza los errores, incrementa la satisfaccion, disminuye la frustracién y en
definitiva, hace mas productivas las tareas que envuelven a las personas y los
computadores.

Los conceptos semidticos no sélo pueden utilizarse para decir a los disefiadores cémo
interpretan los usuarios los mensajes que intercambian con los sistemas interactivos, sino
que también para el disefio de dichos mensajes, de forma que los usuarios puedan disfrutar
de una eficiencia comunicativa en IPC.

En sus inicios, la Ingenieria Semiotica fue presentada como un enfoque para el disefio
de interfaces, y ha evolucionado hasta convertirse en una teoria de IPC. Esta estudia el
problema del disefio de software como un problema de comunicacion, donde la interfaz de
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usuario esta compuesto por mensajes que contienen signos de interfaz de usuario, tal que el
disefiador debe crear un buen modelo conceptual y comunicarlo usando signos de interfaz
de usuario adecuados.

Tal como su nombre lo indica, la Ingenieria Semiética se basa en la semidtica y la
ingenieria para construir un marco tedrico comprensible para IPC. La Semiotica es
fundamental porque IPC involucra la significacion y los procesos relacionados con el
significado que adquieren tanto en los sistemas computacionales como en las mentes de los
humanos. En tanto, la Ingenieria se considera debido a que la teoria ayuda al disefio y
construccion de artefactos, entendiéndose por este Gltimo, algo creado por los humanos
donde su significado o valor esta intimamente relacionado a la intencién de su creador y a
la interpretacion de sus usuarios de como, cuando y donde puede ser usado.

La Ingenieria Semidtica tiene sus bases en dos fuentes complementarias de teoria
semiotica: el trabajo de Peirce (1931) y el de Eco (1986). El enfoque de Peirce es
importante ya que abre explicitamente la puerta a la existencia de mentes artificiales, siendo
estas capaces de asignar significado a las formas y fendmenos perceptibles. Hoy en dia, la
Inteligencia Artificial permite construir programas inteligentes, con interfaces de usuarios
inteligentes, capaces de razonar y adaptarse a varios patrones interactivos. El enfoque de
Eco ha sido importante debido a su énfasis en el papel del lector y en la naturaleza de los
procesos comunicativos que estan envueltos en escribir y ser leido. Es decir, Eco da el
marco tedrico para entender lo que significa escribir programas interactivos y como se
espera que la escritura impacte en los lectores o usuarios.

IPC es un tipo particular de metacomunicacion mediada por computadores. La
metacomunicacién es técnicamente comunicacién acerca de la misma comunicacion,
donde los disefiadores de sistemas computacionales envian a los usuarios de estos sistemas
un anico mensaje. Este mensaje le informa al usuario la forma en que tiene que
comunicarse con el sistema que se disefid para que pueda cumplir sus tareas especificas. A
esto se le conoce con el nombre de Planilla Metacomunicacional:

“Aqui estd mi entendimiento acerca de quién eres td, que es lo que he aprendido
acerca de lo que ta quieres o necesitas hacer, de qué formas y maneras prefieres hacerlas y
por qué. Este es el sistema que yo he disefiado para ti, y ésta es la manera en que puedes o
debes usarlo de manera que cumplas el rango de propdsitos que caen en esta vision” (De
Souza, 2005).

La primera persona en esta cita es el disefiador del sistema. La metacomunicacion
estd duplicada, ya que solo es alcanzada si el usuario es capaz de comunicarse con el
mensaje que le dejé el disefiador. Si no logra comunicarse, la metacomunicacién no se ha
logrado, ya que los signos que dejo el disefiado para ser interpretados por el usuario no
fueron decodificados de la forma correcta.

La productividad semiética en IPC esté dada principalmente por el éxito que tenga la
metacomunicacion entre el disefiador y el usuario. Mientras el usuario interprete los signos
que el disefiador ha puesto para él y ambos estén pensando en el mismo significado, el
proceso de semiosis continuara.
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La Ingenieria Semidtica se concentra en la calidad y las posibilidades de
comunicacion en IPC. Su concepto fundamental es el de un artefacto de
metacomunicacion.

Un artefacto de metacomunicacion es para la Ingenieria Semid6tica un mensaje de tipo
one-shot, es decir, que puede interpretarse de un solo golpe, el cual es enviado por los
disefiadores a los usuarios acerca del rango de mensajes que los usuarios pueden
intercambiar con el sistema con el fin de alcanzar ciertos efectos. Esto hace que el éxito de
la interaccion dependa del éxito del mensaje de un solo golpe, por lo tanto, si el usuario
entiende el mensaje del disefiador en el nivel mas alto acerca del tipo de mensajes que el
sistema esta listo para interpretar, entonces la interfaz debe sentirse intuitiva, usable y
consistente para el usuario.

De Souza presenta un esquema evolutivo de cuatro etapas para la metacomunicacion,
el cual involucra a los disefiadores y usuarios en IPC: el disefiador estudia a los usuarios,
sus actividades y su ambiente; el disefiador expresa, en forma de tecnologia computacional,
su punto de vista de como los usuarios, sus actividades y ambiente pueden o deben ser
cambiados (porque los usuarios asi lo desean); los usuario van descubriendo el mensaje del
disefiador por medio de la interaccién con el sistema; y por Gltimo, los usuarios dan un
sentido completo al mensaje de los disefiadores y responden a él en forma adecuada.

4.3 Laingenieria semidtica y el disefio de interfaces

Es importante tener claridad sobre el concepto de Disefio de Interfaces antes de
relacionarlo con el de Ingenieria Semiotica. El disefio de interfaces de usuario es una tarea
que ha adquirido relevancia en el desarrollo de un sistema. La calidad de la interfaz de
usuario puede ser uno de los motivos que conduzca a un sistema al éxito o al fracaso.

La Interfaz de Usuario de un programa es un conjunto de elemento hardware y
software de un computador que presentan informacién al usuario y le permite interactuar
con la informacion y con el computador. También se puede considerar parte de la Interfaz
de Usuario, la documentacion (manuales, ayuda, referencia, tutoriales) que acompafia al
hardware y al software.

Si la Interfaz de Usuario esta bien disefiada, el usuario encontrara la respuesta que
espera a su accion. En caso contrario, puede ser frustrante su operacién, ya que el usuario
tiende a culparse a si mismo por no saber usar el objeto.

Con este conocimiento, se puede definir Disefio de Interfaz de Usuario de la siguiente
manera: “Es el disefio de computadores, aplicaciones, maquinas, dispositivos de
comunicacién movil, aplicaciones de software, y sitios Web enfocados en la experiencia de
usuario y la interaccién”.

Ahora que se tiene una vision sobre el Disefio de Interfaz, se puede ahondar en su
relacion con la Ingenieria Semio6tica. De Souza sefiala que una diferencia importante que
ofrece la ingenieria semidtica con el contexto de IPC, es que los disefiadores de encuentran
presentes en el tiempo de interaccién. Es decir, los disefiadores se encuentran
comunicandose con los usuarios en el tiempo de interaccién a través de un espacio de
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intercambios comunicativos especificamente disefiado que los usuarios pueden tener con el
sistema.

De la caracterizacion semiotica de IPC surge el espacio de disefio de la ingenieria
semiotica. De acuerdo con De Souza, el nivel de metacomunicacion disefiador-usuario
determina la comunicacién usuario-sistema, y a su vez, el mensaje del disefiador determina
tanto la postura del sistema como el signo (que puede ser producir o interpretar otros
signos), como el rol del usuario en la comunicacién con el sistema.

De Souza plantea que la actividad semidtica puede ser estructurada por medio de las
funciones comunicativas de Jakobson (Jakobson, 1960), tomando en cuenta seis elementos
en la construccion de artefactos de IPC que el disefiador debe decidir. Estos elementos son:

e ;Quién es el emisor?: Considerar qué aspectos del disefiador acerca de sus
propias restricciones, motivaciones, creencias y preferencias deben ser
comunicadas al usuario para beneficiar la metacomunicacion.

e ;Quién es el receptor?: Considerar qué aspectos del usuario acerca de sus
restricciones, creencias y preferencias, como las concibe el disefiador, deben
ser comunicadas a los usuarios actuales para ayudar a la proyeccion de ellos
mismos en el papel de interlocutor.

e /Cual es el contexto de comunicacion?: Cuales elementos de contextos
interactivos del espectro esperado del usuario (psicoldgico, sociocultural,
tecnoldgico, fisico, etc.) deben ser procesados por las computaciones
semidticas del sistema y como.

e ;Cual es el cddigo de comunicacién?: Qué codigos computacionales pueden
0 deben ser usados para ayudar la efectiva metacomunicaciéon (incluyendo
cédigos que pueden alternar entre ellos, codigos que se encuentran
deliberadamente redundantes y deberian ser usados en sincronia, codigos que
se complementan los unos a los otros, etc.).

e ;Cual es el mensaje?: Es decir, qué quiere el disefiador decirle a los usuarios
y con qué efecto.

De esta forma se conforma el espacio de disefio mencionado, el cual expresa el
concepto de la interpretacion particular del computador como medio, y, por consecuencia,
el tipo de comunicacion humana mediada por el computador que esta relacionada con su
caracterizacién semiotica de IPC; donde el computador es el canal a través del cual tanto el
mensaje disefiador-usuario de mas alto nivel se lleva a cabo, y la comunicacién usuario-
sistema de mas bajo nivel se consigue como parte del proceso de metacomunicacion.

Dentro de este contexto, se puede introducir un concepto importante como es el de
Intermediario del Disefiador. Para el disefiador de IPC es importante hacer entender a los
usuarios lo que él quiere decir, y la manera de llevar a cabo esta mision es a través de la
metacomunicacién. Para que ésta proceda de forma consistente y cohesivamente, el sistema
debe hablar por el disefiador. Si no lo hace, el mensaje del disefiador se pierde y la
metacomunicacion es cancelada.
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De acuerdo a lo mencionado anteriormente, es el sistema el que debe ser el
intermediario del disefiador, es decir, un agente comunicativo que puede decir lo que el
disefiador quiere decir. La presencia del intermediario es lo que conjunta a los usuarios y a
los disefiadores de IPC, y lo que restaura el rango completo de comunicacion que se da en
IPC.

Segun De Souza, una de las ventajas de introducir al intermediario del disefiador
como un elemento ontoldgico en la teoria de IPC es el poder explicativo que se gana. Para
ella, es importante distinguir que el intermediario del disefiador, maneja la intencién del
disefio como una parte distintiva e importante de la comunicacién de dicha intencién con
los usuarios, siendo entregada a través de diferentes cddigos.

Es importante destacar que la ingenieria semidtica también toma en cuenta el disefio
de aplicaciones multiusuario (llamado genéricamente como MUApp), las cuales
corresponden a los tipos de software que ayudan o habitan la interaccion humana en linea.

La ingenieria semiotica de las MUApps se enfoca en la comunicacion disefiador-
usuario(s) y aspira a ayudar a los disefiadores en como su disefio puede dar forma a las
interacciones de la gente con herramientas y otras personas (por medio de herramientas).
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5 La Comunicabilidad

5.1 La definicién de comunicabilidad

La comunicabilidad se entiende como la cualidad clave de los sistemas interactivos
computacionales que se comunican en forma eficaz y eficiente a los usuarios de su
intencion subyacente de disefio interactivo y sus principios. Técnicamente, la
comunicabilidad es definida como la capacidad que tiene el intermediario del disefiador (el
sistema) para alcanzar la metacomunicacién completamente, transmitiendo a los usuarios la
esencia del mensaje original del disefiador.

En definitiva, la comunicabilidad es la capacidad de comunicar la vision del disefio.
Es decir, tener una buena comunicabilidad significa que los usuarios pueden generar
significados consistentes con la vision del disefio.

El mensaje que se ha mencionado con anterioridad, le dira a los usuarios qué es lo
que el disefiador entendid, qué es lo que cree que el usuario quiere 0 necesita, y cdmo
puede alcanzar esas metas.

Nadie puede decir lo que esta pensando exactamente un usuario, o bien, lo que esta
interpretando el usuario. Al decodificar los mensajes que le entrega el intermediario del
disefiador, nunca se puede establecer una semiosis clara al respecto. Esto supone un gran
desafio epistemoldgico, ya que no se puede saber exactamente como se obtiene el
conocimiento del sistema disefiado; y mas aun, codmo se puede evaluar los signos de la
comunicabilidad.

De acuerdo a lo que se ha expuesto hasta este momento, es importante sefialar y
destacar que no se puede predecir cual es el significado preciso que un usuario asigna a un
signo en particular de la interfaz. Esto es porque la semiosis es un proceso continuo de
interpretacion del signo.

Hay que recalcar que la Comunicabilidad no es lo mismo que la Usabilidad. Esta
ultima se refiere a la efectividad y rapidez con que los usuarios completan sus tareas en un
determinado sistema, a diferencia de la Comunicabilidad, la cual indica qué tanto entienden
los usuarios como utilizar las aplicaciones. Ambas son herramientas complementarias para
mejorar la interaccion persona-computador.

5.2 Las evaluaciones de comunicabilidad

La evaluaciéon de comunicabilidad lidia con la semiosis del usuario, del disefiador y
del evaluador. La Interaccion Persona-Computador (IPC) conduce los actos de habla
ejecutados por el usuario y el representante del disefiador. Ambos producen ilocuciones,
donde la expresion, el contenido y la intencion, brindan un efecto sobre el estado de los
acontecimientos, es decir, la perlocucion. Cuando esta Ultima es completamente consistente
con la ilocucidn, es decir, cuando los efectos logrados de lo dicho con lo que se interpreta
coinciden, la comunicabilidad es totalmente exitosa.
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Tal como se dio a entender anteriormente, el disefio de IPC, se ve desde la Ingenieria
Semidtica como la actividad que tiene por resultado un lenguaje artificial y sus frases,
dichas en contextos interactivos, se refieren a la vision del disefiador. El disefiador es quien
envia un mensaje unico y unidireccional (subito) a los usuarios. ElI mensaje existe y se
desarrolla dentro del computador, cuando los usuarios intercambian otros mensajes con el
sistema, en un intento de lograr objetivos especificos. El significado completo de este
mensaje subito desde el disefiador a los usuarios, es finalmente su vision de disefio
completamente desarrollada.

Con el propdsito de mejorar la experiencia del usuario con la aplicacién, la Ingenieria
Semidtica proporciona dos métodos para evaluar la calidad de la metacomunicacién: La
Inspeccion Semidtica y la Evaluacién de Comunicabilidad.

5.2.1 El método de inspeccion semidtica

Este método también es denominado SIM, por sus iniciales en inglés del nombre
Semiotic Inspection Method. El objetivo de este método es reconstruir el mensaje del
disefiador mismo y saber si estd cumpliendo su tarea de manera correcta, o si tiene
problemas, saber dénde se encuentran éstos. El investigador esta totalmente a cargo de
seleccionar y examinar cuidadosamente todas las interacciones significativas, asi como las
de anélisis e interpretacion de ellas. El investigador puede explorar todo el potencial
comunicativo de las interacciones, incluida la identificacion de la intencidn del disefio, los
contenidos de la comunicacion, las opciones expresivas y los caminos alternativos, tanto los
exitosos como los fracasados. (De Souza & Faria, 2009)

El investigador delimita su campo de analisis y participacidbn en un proceso
interpretativo liderando la reconstruccion del mensaje del disefiador. El debe examinar
aspectos importantes de la emisién de la metacomunicacion, los que estan resumidos en las
siguientes preguntas que sirven de orientacion:

e ;Qué comunica el disefiador?

e (A quién es dirigido el mensaje del disefiador?

e ;Qué efecto(s) espera el disefiador que cause su mensaje?
e ;CoOmo esta el diseflador dando a entender su mensaje?

e ;Qué expectativas tiene el disefiador sobre lo que los usuarios querran
comunicar al sistema?

e ;COmo, donde, cuando y por qué el disefiador espera que los usuarios
entablen una comunicacion con el sistema?

Este método se inicia con una etapa de Preparacion, la cual requiere que el
investigador lleve a cabo una inspeccién informal de la aplicacion elegida, con el fin de
establecer el foco de analisis. SIM privilegia el analisis en profundidad. Por lo tanto, el
establecimiento del foco adecuado es critico, y porque el proceso de investigacion es la
comunicacion, el investigador necesariamente debe establecer minimas condiciones de
contexto para su analisis. Debera identificar: (i) quiénes son los usuarios intencionados del
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sistema, y (ii) cuales son los objetivos generales y las actividades que apoya el sistema. Sin
saber al menos (i) v (ii), €l no seria capaz de comenzar a analizar la metacomunicacion.

El analisis del sistema que realiza el investigador en las siguientes tres etapas de este
método, se lleva a cabo de manera segmentada de acuerdo a los distintos signos que
presenta el sistema: metalinglisticos, estaticos y dinamicos. Esto permite desglosar el
mensaje metacomunicacional y se completa la planilla del mensaje metacomunicacional
que consiste en explicar las siguientes afirmaciones: “Aqui estd mi entendimiento de quién
eres”, “Qué he aprendido sobre lo que necesitas hacer, la forma que prefieres hacerlo y
por qué” y “Este es el sistema que yo he disefiado para ti, y esta es la manera en que
puedes 0 debes usarlo de manera que cumplas el rango de prop6sitos que caen en esta
vision™. Es asi como el investigador inspecciona en profundidad y de manera detallada lo
que el disefiador comunica y la forma como lo hace.

Luego de haber concluido los distintos tipos de analisis, se siguen las dos Gltimas
etapas donde el investigador reconstruye el mensaje metacomunicacional, dando respuestas
a las preguntas planteadas al comienzo y de esta forma se emiten las conclusiones
requeridas por la investigacion.

A continuacion se veran en detalle las distintas etapas por las que atraviesa este
método, explicando claramente lo que inspecciona el investigador al analizar los signos del
sistema, y lo que pretende conseguir al final del proceso:

e Analisis de los signos metalinglisticos: Los signos metalinguisticos son
aquellos a través de los cuales el disefiador comunica explicitamente a los
usuarios lo que pueden hacer y la manera como lo deben hacer. Es asi como el
investigador en esta etapa revisa el escenario de inspeccion completo
analizando el material de ayuda en linea, incluidos tutoriales, explicaciones,
instrucciones y advertencias previstas en el tiempo de interaccion a través de
cuadros de dialogo y consejos de pantallas. Esto se realiza con el objetivo de
responder la planilla de mensaje metacomunicacional. Estos signos debieran
ser los primeros en buscarse debido a que el significado de los signos estaticos
y dindmicos, los que se inspeccionardn mas adelante, son expresamente
informados, ilustrados o explicados gracias a éste.

e Analisis de los signos estaticos: Este tipo de signos estan expresados por la
disposicion de pantalla, estructuras de menl y opciones, imagenes, textos,
cuadros de dialogos, etc. Es importante analizar estos elementos
estaticamente, es decir, separados de relaciones temporales y causales
respondiendo nuevamente la planilla del mensaje metacomunicacional. Al
final de este paso, el investigador completa los registros de lo que los
disefiadores dicen a los usuarios por medio de este tipo de signo.

e Analisis de los signos dindmicos: Los signos dinamicos son aquellos que
expresan transiciones entre los estados del sistema, animaciones y el
significado adicional del comportamiento del sistema con el tiempo. En este
paso, el investigador examina nuevamente el escenario que permite la
comunicacion a través de los signos dinamicos, es decir, la interaccion. Al
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igual que en los pasos anteriores, el resultado de su analisis se ha registrado
completando la planilla del mensaje metacomunicacional.

e Comparacion de los mensajes de metacomunicacién: En este paso el
investigador finalmente confrontara y comparara los resultados del analisis de
la metacomunicacion segmentada. El objetivo es detectar inconsistencias y/o
relaciones consistentes y patrones entre los elementos recogidos en el analisis
segmentado. Si al comparar los tres tipos de analisis se encuentran diferencias
importantes, el escenario que se esta inspeccionando tiene posiblemente
problemas comunicacionales, lo que también quiere decir que podria llevar a
posibles quiebres comunicacionales. En caso contrario, se podria afirmar que
la comunicacion del sistema es buena.

e Evaluacion de la comunicabilidad del sistema inspeccionado: En este
ultimo paso, el investigador evalda finalmente la comunicabilidad del sistema,
reconstruyendo un mensaje unificado de metacomunicacion y estimar los
costos y beneficios de las estrategias comunicativas identificadas en los pasos
anteriores. Al final de este paso, el investigador relaciona su pregunta de
investigacion a los resultados obtenidos en SIM.

5.2.2 El método de evaluacion de comunicabilidad

Este método también es denominado CEM, por sus iniciales en inglés del nombre
Comunicability Evaluation Method. Es el método de la ingenieria semiética para evaluar la
comunicabilidad, el cual se basa en observar un nimero de experiencias determinativas del
usuario con la aplicacién, concentrandose en analizar ciertas partes criticas de la aplicacion.
El comportamiento de los usuarios durante la interaccion es analizado con respecto a las
categorias de quiebre comunicacional, las cuales seran descritas en la Tabla 5.1. La
evaluacion se completa en la etapa donde se tiene un analisis y registro semiotico, con una
descripcion profunda de la metacomunicacién disefiador-usuario.

La evaluacién de comunicabilidad se realiza a través de:

e Etiquetar la comunicacion usuario-sistema.
e Interpretar los registros de la comunicacidn usuario-sistema etiquetada.
e Generar el perfil semidtico de la metacomunicacion disefiador-usuario.

Lo primero que se lleva a cabo en este método es el etiquetado, el cual se aplica en la
realizacion de tareas que tienen objetivos especificos. Posteriormente se deben interpretar
los registros, y por altimo, se debe generar el perfil semidtico, el cual requiere un experto
en ingenieria semiotica y producir una caracterizacion del mensaje global comunicado por
el sistema.

Antes de la aplicacion de las pruebas debe existir una etapa de preparacion de la
prueba, esto es con el objetivo de obtener resultados significativos. Algunas de las
actividades que se aconseja llevar a cabo de manera previa a la prueba son las siguientes:
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e EIl o los evaluadores deben estudiar la aplicacion con el fin de formar una
evaluacion primaria del mensaje de metacomunicacion del disefiador.

e El o los evaluadores deben seleccionar partes cruciales de la aplicacion que se
utilizaran en la evaluacion. Estas son aquellas donde el evaluador cree que
pueden existir posibles quiebres comunicacionales. En algunas oportunidades,
los disefiadores pueden evaluar ciertas partes, con el propdsito de obtener una
comprension mas profunda acerca de los efectos de sus decisiones. También
estas partes pueden ser seleccionadas utilizando otros métodos de evaluacion,
con el fin de comparar o confirmar varios resultados.

e EIl o los evaluadores deben elaborar cuestionarios y/o entrevistas para que
posteriormente los participantes puedan responderlos, ya sea antes y/o
después de haber realizado la prueba.

e El o los evaluadores pueden optar por una de estas maneras para registrar la
interaccién de cada uno de los participantes:

- Utilizar un software de captura, cdmara de video o quizads algin
dispositivo que cumpla la misma funcion.

- Anotar cada una de las actividades realizadas por el participante a
través de distintas posibilidades como por ejemplo, utilizando
pantallas clonadas, ventanas reflejadas, o bien, observando cerca del
participante todo lo que va desarrollando a medida que va realizando
la prueba.

- Utilizar un medio para almacenar los datos obtenidos para revisarlos
detenidamente en forma posterior a la prueba.

Se aconseja que la aplicacién de la prueba sea realizada por dos evaluadores, con el
fin de que uno de ellos ayude al usuario y esté atento a que todo el equipo funcione
correctamente, que no falle en ninglin momento, ya que esto podria perjudicar la prueba
que se esta llevando a cabo. Ademas debe observar tanto las reacciones verbales como sus
actitudes y estado de animo, debido a que estos factores podrian influir en la actividad
interactiva. El segundo evaluador debe observar atentamente la prueba por cualquiera de
los medios sefialados con anterioridad. La idea es que una vez finalizada la prueba, ambos
evaluadores deben buscar e identificar sefiales que indiquen posibles quiebres, como
también deben tratar de clarificar ciertos comportamientos y situaciones que se pudieron
observar durante la prueba, porque pudo haber sucedido que los participantes realizaron
algunas acciones por equivocacion y no porque el sistema se los haya comunicado.

La idea de realizar la evaluacion de comunicabilidad es permitir que los disefiadores
aprecien lo bien que estan recibiendo los mensajes transmitidos por medio de la interfaz e
identificar los quiebres comunicacionales que pueden generarse durante la interaccion.

A continuacién se explicaran en detalle cada uno de los pasos a seguir en este
método:
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e Etiquetado de la comunicacion usuario-sistema: El etiquetado puede ser
descrito como “poner palabras en la boca del usuario”. Se trata de identificar
todos los quiebres comunicacionales que se produzcan a medida que el
usuario va interactuando con el sistema. Las “palabras™ son seleccionadas
desde un grupo de expresiones que manifiesta el usuario con lo que ocurre
durante la interaccion cada vez que se produce un quiebre comunicacional.

A

continuacion se presentan las trece expresiones basicas de

comunicabilidad, las cuales caracterizan los quiebres comunicacionales del
sistema.

¢ Qué es esto?: Esta expresion es usada cuando el usuario espera una
“ayudita” u otra guia que le explique el significado de un signo en
particular de la interfaz. El usuario, mediante esta expresion, prueba la
ilocucién (el mensaje) del intermediario del disefiador.

¢Por qué no lo hace?: Con esta expresion se etiqueta la interaccion
cuando el usuario esta tratando de darle sentido al mensaje del
intermediario del disefiador repitiendo los pasos previos de
comunicacion no exitosa con el fin de encontrar qué sucedié mal. El
usuario prueba, de esta manera, la ilocucién del intermediario del
disefiador tomando parte en una creacion de sentido experimental por
si mismo.

iAyuda!: El usuario recurre a la metacomunicacion liberada de forma
explicita para restablecer la interaccion productiva. El usuario prueba
con esta expresion la ilocucion del intermediario del disefiador a
través de pedir ayuda en forma directa.

¢Donde esta?: Esta etiqueta se coloca cuando el usuario ve cierto
signo que corresponde a un elemento en particular de su proceso de
semiosis pero no puede encontrarlo a través de los signos expresados
por el intermediario del disefiador. Su semiosis es temporalmente
detenida, ya que pierde la manera de transmitir contenido e intencion
valida.

¢Ahora qué?: Esta etiqueta es utilizada para etiquetar la interaccion
cuando el usuario temporalmente se queda sin saber qué hacer
despueés de realizar alguna accion.

¢Qué pasd?: El usuario repite una operacién porgque no ve ningun
resultado. En la ausencia de evidencia para efectuar su acto del habla
(perlocucidn), el usuario no puede completar exitosamente la semiosis
disparada por el signo de la interfaz que esta usando para expresar su
intencién.

iUps!: Esta expresion se usa cuando el usuario, por un momento,
comete un error e inmediatamente se da cuenta de esto, es decir, que
ha usado de forma errénea la ilocucién.
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¢Donde estoy?: A través de esta expresion el usuario interpreta
signos en el contexto erréneo de la aplicacién. La ilocucion del
usuario podria ser valida en otro contexto.

No lo puedo hacer asi: Esta expresion denota cuando el usuario
abandona un camino de interaccion (compuesto por muchos pasos)
porque cree que no lo va a conducir hacia su meta actual. EI usuario
de repente interrumpe una actividad que se compromete a hacer y
toma una direccion diferente. Se puede observar que su semiosis ha
sido erronea, y que debe ser revisada.

Gracias, pero no, gracias: Expresion utilizada para etiquetar la
interaccién cuando el usuario esta completamente consciente de que
el discurso del intermediario del disefiador le ofrece los tipos de
conversacion que se espera lo conduzcan a una perlocucién particular
(la que coincide con la intencion del usuario), pero escoge hacer algo
diferente a lo esperado.

Lo puedo hacer de otra manera: EIl usuario no se da cuenta
completamente de lo que el intermediario del disefiador le ofrece en
cuanto a los tipos de conversaciones que se espera lo conduzcan a una
perlocucion particular (la que coincide con su intencién). Entonces
escoge hacer algo diferente a lo esperado, pero alcanza la misma
perlocucion.

Me parece bien: El usuario estd convencido de que ha alcanzado su
meta, pero de hecho no es asi. Esta es una falla comunicativa grave de
la cual el usuario no esta consciente.

Me rindo: Expresion utilizada para etiquetar la interaccion donde el
usuario explicitamente admite su inhabilidad para alcanzar su meta.

Interpretacion de los registros de la comunicacion usuario-sistema
etiquetada: En esta segunda etapa, la categorizacion de las expresiones
provee una importante entrada para el analisis de lo que esta bien o mal con la
aplicacion bajo estudio. Consiste en reunir toda la informacion obtenida en el
paso anterior, en el etiquetado, con el fin de identificar los principales
problemas de metacomunicacion, para luego analizarlo, organizarlo de
acuerdo a las siguientes cuatro perspectivas, las cuales conducen a los niveles
mas abstractos de interpretacion:

Frecuencia y contexto de ocurrencia de cada tipo de etiqueta: Esta
perspectiva es importante para ayudar a los investigadores a identificar
los quiebres comunicacionales encontrados.

Existencia de patrones de secuencia de tipos de etiqueta: Esta
perspectiva proporciona una base para tratar de detectar el origen del
quiebre comunicacional.

Nivel de los problemas relacionados con los objetivos: Esta
perspectiva implica diferencias entre quiebres operacionales, tacticos y
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estratégicos. El primero de ellos tiene que ver con problemas
interactivos locales, los tacticos se relacionan con largos caminos
interactivos. En el caso de los quiebres estratégicos, existe un
problema fundamental en la definicion del disefiador, sobre quién es el
usuario, qué es lo que quiere o necesita, cdmo y por qué.

- Problemas de comunicabilidad que han causado los quiebres
comunicacionales: Estos ayudan a relacionar el intento comunicativo
con el contenido y con la expresion con efectos comunicativos.

En la Tabla 5.1 se presentan tres categorias para los quiebres comunicacionales:

Tabla 5.1 — Categorizacion de los Quiebres Comunicacionales

Categorizacion Rasgo Distintivo Etigueta Sintomas llustrativos
1.  Fracasos
Completos
Usuario se encuentra | Me rindo El usuario cree que no puede
consciente del fracaso. lograr su objetivo e
interrumpe la interaccion.

Usuario no se encuentra | Me  parece | El usuario cree que ha
consciente del fracaso. bien logrado su objetivo, aunque

no lo ha hecho.

2. Fracasos
Parciales

Usuario entiende la solucion

Gracias, pero

El usuario elige comunicar la

del disefio. no, gracias intencién con signos
inesperados,  aunque  se
entiende que las soluciones
preferenciales del disefiador

son promovidas.
Usuario no entiende la | Lo puedo El usuario comunica su
solucién del disefio. hacer de otra | intencion con signos
manera inesperados porque no puede

ver o comprender lo que el
sistema estd diciendo acerca
de mejores soluciones para
lograr su objetivo.

3. Fracasos

temporalmente.

accion intencionada.

Temporales
3.1 El sentido del | Porque no puede encontrar la | ;Donde estd? | El usuario sabe lo que esta
usuario es detenido | expresion apropiada para su tratando de hacer, pero no

puede encontrar un elemento
de interfaz que le dird al
sistema qué hacer. Navega
por los menus, abre y cierra
los cuadros de dialogos, entre
otros; en busca de un signo en
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Categorizacion Rasgo Distintivo Etigueta Sintomas llustrativos
particular.
Porque no ve o entiende la | ;Qué pas6? El usuario no entiende la

comunicacion del

intermediario del disefiador.

respuesta del sistema a lo que
le dijo que hiciera. Con
frecuencia se repite la
operacién, cuyo efecto estd
ausente o no se percibe.

Porque no encuentra una
estrategia apropiada para la
interaccion.

¢Ahora qué?

El usuario no sabe qué hacer
después. Se pasea en torno a
la interfaz en busca de pistas
para restaurar la
comunicacion productiva con
el sistema. Inspecciona
menus, cuadros de didlogo,
entre  otros; sin  saber
exactamente lo que quiere
encontrar o  hacer. El
evaluador deberia confirmar
si el usuario sabia lo que
estaba buscando (“¢Donde
esta?”), o no, (“¢Ahora
qué?”).

3.2 El
cuenta
interaccion
intencionada
incorrecta.

que

usuario se da

su

es

Debido a que es pronunciada
en el contexto equivocado.

¢Donde
estoy?

El usuario le dice cosas al
sistema que serian apropiadas
en otro contexto de la
comunicacién. Puede tratar
de seleccionar objetos que no
estan activos o interactuar
con signos que son solo de
salida.

Porque su
incorrecta.

expresion  es

iUps!

El usuario comete un error en
el instante, pero
inmediatamente lo corrige. La
operacién “Deshacer” es un
tipico ejemplo de esta
etiqueta.

Porque una conversacion con
muchos pasos no caus6 los
efectos deseados.

“No lo puedo
hacer asi”

El usuario se ve implicado en
una larga secuencia de
operaciones, pero de repente
se da cuenta de que ésta no es
la correcta. Por lo tanto,
abandona esa secuencia e
intenta otra. Esta etiqueta
implica una larga secuencia
de acciones, mientras que
“iUps!”  caracteriza  una
simple accidn.
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Categorizacion Rasgo Distintivo Etigueta Sintomas llustrativos

3.3 El usuario intenta | A través de la | ¢Qué esesto? | EI usuario no entiende el
aclarar el significado | metacomunicacion implicita. signo de la interfaz y busca la
intencionado del aclaraciéon al  leer una
intermediario del informacion sobre
disefiador. herramientas o bien, al
examinar como se comporta

un signo.
A través de la | jAyudal El usuario solicita
metacomunicacion explicita. expresamente ayuda, teniendo

acceso a “ayuda en linea”,
buscando documentacion del
sistema o incluso llamando al
evaluador como un “ayudante
personal”.

A través de la fabricacion | ;Por qué no | El usuario insiste en repetir
auténoma del sentido. lo hace? una operacion que no produce
los efectos esperados. Percibe
que los efectos no son
producidos, pero cree
fuertemente que lo que esta
haciendo es lo que estd
correcto. En realidad, no
entiende por qué la
interaccion no es la correcta.

La categoria “Fracasos Completos” esta asociada a los problemas definitivos, no
recuperados en la recepcion de la metacomunicacion. El usuario es incapaz de entender el
mensaje del disefiador comunicado por el discurso interactivo del intermediario del
disefiador. Esto es un problema profundo y severo, del cual el usuario puede estar
consciente (etiquetado por “Me rindo”) o no (etiquetado por “Me parece bien”).

La categoria “Fracasos Parciales” esta asociada a caminos interactivos inesperados
tomados por el usuario. El patron de la conversacién entre el usuario y el intermediario del
disefiador puede ser “inesperada” de diferentes maneras, a pesar de que llevan al logro de la
intencién del usuario. En primer lugar, el disefiador explicitamente puede comunicar algin
otro camino que se espera que sea mas facil, mas eficiente, 0 mas apropiado en algunos
otros aspectos que el elegido por el usuario. La comunicacion explicita es normalmente el
objeto de comunicacion logrado con signos metalinglisticos en contextos muy destacados
(por ejemplo, el contenido de cémo las instrucciones se muestran cuando el usuario
presiona F1 en Microsoft Office Word). En segundo lugar, la eleccidn del usuario puede ser
el resultado de la disminucion de las interacciones defectuosas promovidas por el
disefiador. En muchos casos, puede haber buenas razones para suponer que los valores por
defecto expresan el camino sugerido por el disefiador para la interaccion. En tercer lugar, la
interaccion puede conducir al éxito a causa de los efectos secundarios de uno o mas
caminos de interaccion que no tienen nada que ver con los inducidos por el representante
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del disefiador. Esto es un grave problema en la metacomunicacion. Aparte de éstas, la
interaccién puede ser inesperada de diversas maneras que son totalmente contingente para
aspectos especificos del dominio de la aplicacion, el estilo de la interfaz, la situacién de
prueba, y asi sucesivamente. Estos deben ser cuidadosamente examinados por el evaluador,
a fin de no inducirlo a conclusiones erréneas.

La categoria “Fracasos Temporales” es subcategorizada en tres tipos de fracasos:
los relacionados con una interrupcién momentanea en la interpretacion en curso del usuario
y actividad que hace el sentido; los relacionados con la incapacidad momentanea del
usuario para comunicarse de nuevo con el intermediario del disefiador y, por dltimo, los
relacionados con la incapacidad del usuario para entender las opciones del significado del
intermediario del disefiador.

La categorizacion de los problemas de comunicabilidad ayuda al evaluador a hacer el
salto final en la abstraccién, investigando en un nivel superior los problemas de
metacomunicacion, la cual es necesaria para lograr el proximo paso del método: Perfil
Semiético.

e Generacion del Perfil Semidtico: Esta etapa es la que finaliza con todo el
proceso de la evaluacion de comunicabilidad y la idea es recuperar la
metacomunicacion original del disefiador, es decir, el mensaje del disefiador al
usuario. Es asi como el perfil semidtico agrega valor a la evaluacion realizada
durante la interpretacion, ya que va mas alla de los quiebres comunicacionales
y los problemas de interaccion identificados, abordando un nivel mas
abstracto, el idioma de la interfaz.

En esta etapa, el papel de autor del mensaje puede ser asumido por el
evaluador, el cual sera capaz de asumir la primera persona en el discurso y
hablar por el disefiador a través de las siguientes preguntas:

- ¢Quién creo que son o seran los usuarios del producto de mi
disefio?: La respuesta de esta pregunta revela las principales
caracteristicas del usuario que recibe el mensaje de metacomunicacion.
También deberia decir algo sobre las coincidencias y diferencias entre
el usuario al que se dirigié originalmente el disefiador, y el usuario que
en realidad lo utiliza.

- ¢Qué aprendi acerca de los requerimientos y necesidades de estos
usuarios?: La respuesta ayudara a encontrar en detalle las diferencias
entre lo que el disefiador intentd decir con su disefio, y lo que los
usuarios intentan obtener y hacer con él.

- ¢Cuales creo que son las preferencias de los usuarios con respecto
a sus requerimientos y necesidades, por qué?: La respuesta es
fundamentalmente la justificacion del disefiador para los sistemas de
significacion que ha usado y si las decisiones que ha tomado son
consistentes con el mundo real.
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- ¢Qué sistema he disefiado entonces para estos usuarios, y cOmo
pueden o deberian usarlo?: La respuesta indica qué tan bien estan
siendo transmitidos la expresion y contenido de la metacomunicacion
del disefiador hacia el usuario. La expresion se conecta directamente
con los signos actuales que se usan en la interfaz y que entregan
durante la interaccion.

- ¢Cudl es mi vision de disefio?: La respuesta indica cuan bien el
razonamiento de disefio esta siendo entendido (y aceptado) por el
usuario.

Al responder estas preguntas se tendrd una caracterizacion profunda y detallada de
cémo la metacomunicacion es recibida en la investigacion especifica, no siendo ésta una
descripcion de cdmo los usuarios interpretan el mensaje del disefiador.

La ventaja de la evaluacion de comunicabilidad es la posibilidad de encontrar las
causas de la detencion de la semiosis. ElI problema podria solucionarse a través de un
cambio de signos en el discurso del intermediario del disefiador; variando desde adoptar
todo un nuevo sistema de significacion hasta la adopcion Unicamente de una retérica
diferente en el discurso producido con el mismo sistema de significacion.
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La educacion a distancia es una gran alternativa para estudiar sin tener que hacer
grandes cambios o sacrificios en la forma de vida. Esta es una modalidad educativa donde
los interesados no necesitan asistir a ninguna sala de clases. Gracias al avance de las
tecnologias y comunicaciones, este sistema se ha ido perfeccionando constantemente,
ayudando a quienes requieren formacion y especializacion tanto en pregrado como en
postgrado.

La incorporacion de tecnologias de informacién y comunicacion en la educacién, no
se reduce s6lo a incluir material multimedia en el proceso de entrega de conocimientos; la
brecha tecnoldgica ha llegado mucho mas lejos, sobre todo cuando Internet llegd a los
hogares y se convirtio en una alternativa de comunicacion y fuente de informacion. Por lo
tanto, llevar la educacion a portales Web es un proceso 16gico y predecible. Actualmente,
existen al menos dos modalidades de ensefianza en linea: el E-learning y el B-learning.
Este dltimo significa Blended Learning o aprendizaje combinado, donde el docente asume
su rol tradicional, pero usa en beneficio propio el material didactico que la informética e
internet le proporcionan para ejercer su labor desde dos perspectivas: como tutor on line y
como educador tradicional (cursos presenciales). La forma en que se combinen ambas
estrategias es clave y depende de las necesidades especificas del curso impartido y de los
alumnos, dotando asi a la formacion en linea de una gran flexibilidad. EI E-learning, por su
parte, entrega al profesor un rol de tutor on line que al igual que un profesor convencional,
resuelve las dudas de los alumnos, corrige sus ejercicios, propone trabajos, entre otros. La
diferencia radica en que todas estas acciones las realiza utilizando internet como
herramienta de trabajo. Otro de los cambios que el E-learning impone es que la educacion
tradicional siempre ha tenido como elemento principal al profesor, mientras que en este
nuevo paradigma de educacion es el alumno el elemento principal. (Ponce, 2007)

Una de las principales ventajas de E-learning es la posibilidad de acceder a este tipo
de educacion independientemente del lugar de residencia. Ademas, por no existir horario, el
tiempo de estudio se acomoda a las necesidades del alumno. En cuanto a sus desventajas, es
importante destacar el aislamiento, donde se puede llegar a eliminar la interaccion social y
el debate, caracteristica inherente al proceso educativo clasico.

6.1 Las caracteristicas de un entorno virtual de aprendizaje

Las caracteristicas mas evidentes que debe poseer un entorno virtual de aprendizaje
para entregar conocimientos en forma efectiva y significativa, son las que a continuacion se
mencionaran y analizaran, especificando qué principio y/o necesidad esta satisfaciendo.

e Herramientas de comunicacion: Es necesario que la plataforma E-learning
cuente con una o varias herramientas de comunicacion que permitan la
interaccién entre los estudiantes, los docentes y éstos con los estudiantes. Si
consideramos que la motivacion puede provenir de quienes nos rodean, es
posible afirmar que una herramienta de comunicacién podria, en cierto nivel,
aportar con este item. En la préactica, estamos refiriéndonos a elementos tales
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como: salas de chat, mensajeria instantanea, foros, video conferencias, correo
electronico.

e Clara organizacion y secuencia de los contenidos de los cursos: Se debe
explicitar el orden en que las materias deben ser trabajadas. Por otro lado,
todos los contenidos deben estar en el sistema y posiblemente agrupados por
algin criterio, el que debe ser conocido por los estudiantes, lo que les
permitird acceder a ellos con mayor rapidez. La organizacion de los
contenidos tiene que ser visible para los estudiantes. Esta caracteristica
responde a:

- Principios pedagdgicos relacionados con que el aprendizaje es un
proceso que se lleva a cabo en etapas, las que deben ser cumplidas de
acuerdo a un orden.

- Directa relacion con el aprendizaje significativo en lo que se refiere a
las condiciones para que éste se dé: Significatividad logica y
psicoldgica.

- Principios programaticos: Diferenciacion progresiva, reconciliacion
integradora, organizacién secuencial y consolidacion.

En la préctica se necesitan herramientas como: carpetas o directorios
para organizar los archivos, indice de contenidos del curso, LAMS:
Learning Activity Management System, SCORM: Sharable Content
Object Reference Model.

e Control de avance entre contenidos en forma personalizada: En el punto
anterior se menciona la secuencia y organizaciéon de los contenidos, pero
ahora se debe establecer el criterio de avance de los alumnos: conjunto o
individual. Considerando los principios de:

- Cada ser humano aprende en forma singular o particular.
- Cada estudiante aprende conforme a su ritmo de aprendizaje.

Resulta mas apropiado personalizar el avance de los estudiantes a través de los
contenidos. Esta opcion de trabajo personalizado debe considerar dos
escenarios: cuando el alumno aprende mas rdpido que el grupo, y cuando
aprende mas lento. En ambos casos es necesario poner atencion, puesto que
estos extremos pueden causar frustracion en el aprendizaje, lo que tendria
muchas consecuencias negativas.

e Presentar elementos que motiven e interesen al estudiante: Este punto
supone un conocimiento previo del tipo de usuario que trabajara en la
plataforma, y debe incluir, a lo menos aspectos como: cual es su experiencia y
habilidades respecto a la utilizacién de recursos informaticos; cuél es su
interés y como interpreta las informaciones. Con estos elementos es posible
establecer un perfil de usuario, y con ello, sus necesidades y motivaciones.

32



Las Plataformas E-learning

Por otro lado, se debe estimular el aprendizaje y apoyar aquellos aspectos que
resultan con mas carencias.

e Opciones de representacion del conocimiento: No basta con que el
estudiante lea los textos que el docente entrega, es necesario que la plataforma
entregue al estudiante diferentes formas de representar sus conocimientos.
Debe proporcionar soluciones multiples e involucrar a los alumnos en la toma
de decisiones. Se debe exigir a los alumnos que tomen decisiones sobre el tipo
de informacién que respalda las soluciones que obtuvieron. Si solamente
existe una respuesta correcta, 0 si no se exige a los alumnos que sean
selectivos, la actividad tiene el potencial de convertirse en un simple ejercicio
de copiar y pegar (Royer & Royer, 2002). Con estas consideraciones se esta
apoyando:

- El principio psicopedagodgico de la creatividad.
- La ley de novedad.
- Laley de pluralidad: se despiertan los sentidos y se enfocan a un fin.

- El fendmeno pedagdgico: permite y facilita que el estudiante procese
y reconstruya la informacién.

En la practica, nos referimos a: actividades en modalidad Wiki, que permiten
una representacion de la construccion del conocimiento adquirido a través de
hipervinculos; construccion de mapas conceptuales y tareas de investigacion.

e Elementos de evaluacién: Todo conocimiento debe ser evaluado, y en E-
learning esto no es distinto. De este modo, es necesario dotar a la plataforma
de diferentes componentes que permitan al docente evaluar el alcance de los
objetivos del curso. Lo mas habitual y que ha dado muy buenos resultados en
muchos escenarios son los cuestionarios; pero no estamos hablando de dotar a
la plataforma de preguntas de verdadero/falso, si se quiere aprovechar las
ventajas de la informatica, se puede generar un banco de preguntas y
respuestas de distinto tipo: seleccidbn mdaltiple, verdadero/falso, términos
pareados, entre otros.

Por otro lado, es preciso destacar que las herramientas de comunicacion y de
representacion de conocimientos, también pueden ser evaluadas si el docente
lo requiere, de modo que una evaluacion no queda reducida s6lo a un
cuestionario, sino que pueden utilizarse estas mismas actividades ya
existentes, para evaluar la captura, comprension y construccion del
conocimiento. Segun uno de los principios pedagdgicos, las evaluaciones son
siempre acciones educativas.

e Elementos de ejercitacion y autoevaluacion: Es necesario entregar al
estudiante la posibilidad de practicar y ejercitarse, esto, de acuerdo al
principio psicoldgico del desuso, que afirma que los conocimientos que no se
practican o utilizan, se olvidan. Desde este punto de vista, es estrictamente
necesario contar con herramientas que permitan la ejercitacion y la

33



Las Plataformas E-learning

autoevaluacién de las materias estudiadas, ya sea a través de: ejercicios o
talleres, trabajos practicos del tema tratado, cuestionarios: se puede tener un
banco de preguntas y respuestas exclusivamente creado con este fin.

Cabe destacar que todos estos elementos deben ser evaluados pedagégicamente antes
de ser incluidos en un entorno virtual de aprendizaje. De este modo, se estaran
incorporando herramientas multimedia a un sitio Web, dotandolo de caracteristicas que le
permitan convertirse en una plataforma E-learning donde se podrian llevar a cabo las
principales acciones que generan y entregan conocimientos.

6.2 Las plataformas e-learning y sus caracteristicas

Las plataformas E-learning se definen como el entorno de hardware y software
disefiado para automatizar y gestionar el desarrollo de actividades formativas. Estas
registran usuarios, organizan catalogos de cursos, almacenan datos de los usuarios y
proveen informes para la gestion. Ademas incluyen herramientas de comunicacion al
servicio de los participantes en los cursos.

Existen plataformas tanto comerciales como de codigo abierto:

e Plataformas de cddigo abierto o uso libre: Estas plataformas surgen como
una alternativa para economizar un proyecto de formacion en linea. Algunos
ejemplos son: Moodle, Sakai, Claroline, Docebo, ATutor.

e Plataformas privadas: Estas plataformas son aquellas por las cuales se debe
pagar a alguna empresa para ser usadas. Estos son sistemas generalmente mas
robustos y muy documentados con diversas funcionalidades que pueden
expandirse de acuerdo a las necesidades y presupuesto del proyecto. Algunos
ejemplos de este tipo de plataformas son: Saba, Blackboard, WebCT,
Prometeo.

Estas plataformas requieren un soporte de base de datos que permitan registrar y
monitorizar las actividades. Estas deben facilitar varios niveles de flujo de trabajo para
controlar los procesos de registro, solicitud de cursos y administracién de los mismos.

Las plataformas E-learning generalmente incorporan las siguientes funciones:

e Gestion y registro de cursos y alumnos.
e Control de acceso y seguimiento del progreso de los alumnos.
e Administracion y programacion de cursos.
e Gestion de informes.
Las plataformas E-learning pueden ser de tres tipos:

e Content Management System (CMS) o Sistema Gestor de Contenidos:
Este sistema es usado para proyectos pequerios en los que se necesite generar
el contenido dentro del sistema. Dentro de las herramientas de comunicacién
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se pueden encontrar los foros, correo electronico y chats. Ejemplos de este
tipo de sistema son: Drupal y Mambo.

e Learning Management System (LMS) o Sistema Gestor del Aprendizaje:
Este es un sistema que estd enfocado fundamentalmente al area educativa,
permite llevar un control sobre los contenidos y de los distintos usuarios que
interactan dentro de él. Los contenidos cargados son creados de manera
externa con alguna herramienta de autoria como Frontpage y Dreamweaver.
Algunos ejemplos de este tipo de plataforma son: WebCT, Moodle y ATutor.

e Learning Content Management System (LCMS): Este tipo de plataforma
integra las utilidades de los anteriores sistemas, lo que le proporciona una
mayor robustez. Generalmente es un LMS al que se la ha agregado el mddulo
o funcionalidad de crear contenido dentro de él. Algunos ejemplos de marcas
comerciales como Blackboard y Saba, lo integran de esta manera.

Es importante sefialar que en las plataformas E-learning, como en toda actividad, es
necesaria cierta normalizacion en las herramientas que se usan, esto para garantizar la
compatibilidad entre ellas. Para el caso de estas plataformas de formacion online, hay un
conjunto de estandares que permiten ejecutar los cursos en cualquier tipo de plataforma
LMS o LCMS. Entre los estandares mas utilizados se destaca SCORM por la facilidad con
que lo han adoptado la mayoria de las organizaciones e instituciones involucradas en E-
learning.

Tal como se mencion6é anteriormente, para llevar a cabo un proyecto de E-learning
existen dos alternativas: adquirir un software de los muchos que hay en el mercado o
elaborar una plataforma propia de acuerdo a los requerimientos de la Institucion. La
decision es un tema que pasa no solo por las implicancias econdémicas, sino por las
caracteristicas que estos sistemas poseen, las actividades que ofrecen al docente para
representar los contenidos, ejercitarlos y evaluarlos; de este modo, algunos de los sistemas
mas utilizados son:

e ATutor: Este proyecto empezd en el afio 2002 en colaboracion con el
Adaptive Technology Resource Centre (ATRC) de la Toronto University. Este
centro es un lider internacionalmente reconocido en el desarrollo de
tecnologias y estdndares que permitan a la gente con discapacidades el acceso
a las oportunidades E-learning y esta mision ha influenciado profundamente
el desarrollo de la plataforma. El desarrollo ha prestado especial interés a la
accesibilidad: ATutor es la dnica plataforma LMS que cumple las
especificaciones de accesibilidad W3C WCAGL1.0 de nivel AA+.

e Blackboard: Sistema que permite a instituciones académicas, corporaciones,
gobiernos y proveedores comerciales de educacion ofrecer sus servicios
académicos, administrativos, comunitarios y otros servicios educativos en
linea. El sistema esta disponible con diversas opciones de licencia.

e Claroline: Es uno de los LMS mas usados en el mundo. Muchas
universidades aprecian su ambiente de aprendizaje colaborativo que permite a
los educadores y a las instituciones educativas crear y administrar cursos en la
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Web. Las herramientas que ofrece el sistema son muchas (gestion de los
grupos, foros, repositorios de documentos, chat, administracion del perfil de
los usuarios, entre otras) y dan a los usuarios la posibilidad de establecer
cualquier escenario deseado.

e Desire2learn: LMS muy completo desarrollado por la Universidad de
Winsconsin. Dispone de todas las herramientas de comunicacion excepto
videoconferencia. Los alumnos pueden realizar aprendizaje colaborativo en
linea dado que posee una herramienta de intercambio de archivos, asi como de
comunicacion entre participantes. Los usuarios pueden conocer su progreso
mediante controles estadisticos de evaluacion y progreso.

e Moodle: Sistema de gestion de la ensefianza, es decir, una aplicacion disefiada
para ayudar a los educadores a crear cursos de calidad en linea. Presenta una
interfaz basada en Web de alta disponibilidad, permitiendo a los estudiantes,
tutores y administradores iniciar sesion de manera permanente y ejecutar sus
tareas diarias. Ofrece herramientas como foros, envio de archivos, chat,
cuestionarios, mensajeria instantanea, entre otras.

e NETcampus: Se caracteriza por su sencillez de funcionamiento y su
capacidad para integrar todas las herramientas necesarias para gestionar,
administrar, organizar, coordinar, disefiar e impartir programas de formacion,
convirtiéndose en una herramienta de gran utilidad y eficacia tanto para el
administrador de los cursos como para el profesorado y alumnado.

e WebCT: LMS comercial de extraordinaria potencia de gestion y
administracion de cursos y alumnos. Permite albergar variedad de cursos o
asignaturas a la vez, accediendo a cada uno desde el panel principal (My
WebCT). Genera informes de estadisticas de los alumnos, tanto de asistencia
como participacién y evaluacion.

6.3 El caso de estudio: Moodle

En Chile, tanto la educacion como la capacitacion laboral han tenido gran impacto en
cdémo se organiza la sociedad. Es por esto que en el siglo pasado ya se pensaba en el futuro,
donde parecia evidente que Internet incidiria de manera decisiva en la forma de ensefiar y
aprender.

Para entender en profundidad como funciona una plataforma E-learning, la manera
cdémo operan sus usuarios y la forma de interactuar con el sistema, se analizara una de ellas
que es tomada como caso de estudio, la cual corresponde a Moodle.

La plataforma E-learning Moodle, cuyo acrénimo de Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment, fue disefiada para ayudar a los educadores a crear cursos
de calidad en linea. Ademas, se distribuye gratuitamente como Software libre bajo la
Licencia Publica GNU y puede funcionar en cualquier computador en el que pueda correr
PHP, soportando varios tipos de bases de datos, en especial MySQL y PostgresSQL; posee
alrededor de 155 tablas en su base de datos y estd compuesto por 528 carpetas y 3.614
archivos. Este sistema ha venido evolucionando desde 1999 y nuevas versiones siguen
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siendo producidas, a la fecha la base de usuarios registrados asciende a 130.000 en mas de
160 paises y estd traducido a mas de 75 idiomas, el sitio mas grande reporta tener
actualmente 6.000 cursos y 30.000 estudiantes. En Chile existen alrededor de 245 sitios
registrados en el sitio oficial de Moodle que utilizan esta plataforma E-learning.
(Dougiamas, 2011)

El australiano Martin Dougiamas inicié el proyecto Moodle en 1999, la primera
version salio en el afio 2002 y empezd su crecimiento exponencial. Entre sus caracteristicas
generales se puede mencionar:

Promueve una pedagogia constructivista social (colaboracion, actividades,
reflexion critica, entre otras).

Apropiada para el 100% de las clases en linea, asi como también para
complementar el aprendizaje presencial.

Tiene una interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera, eficiente y
compatible.

Es facil de instalar en casi cualquier plataforma que soporte PHP. Sélo
requiere que exista una base de datos (y la puede compartir).

Con su completa abstraccion de base de datos, soporta las principales marcas
de bases de datos (excepto en la definicion inicial de las tablas).

La lista de cursos muestra descripciones de cada uno de los cursos que hay en
el servidor, incluyendo la posibilidad de acceder como invitado.

Los cursos pueden clasificarse por categorias y también pueden ser buscados
— un sitio Moodle puede albergar miles de cursos.

Se ha puesto énfasis en una seguridad sélida en toda la plataforma. Todos los
formularios son revisados, las cookies encriptadas, etc.

La mayoria de las areas de introduccién de texto (recursos, mensajes de los
foros, etc.) pueden ser editadas usando el editos HTML, tan sencillo como
cualquier editor de texto de Windows.

Respecto a la administracion del sitio Moodle:

El sitio es administrado por un usuario administrador, definido durante la
instalacion.

Los “temas” permiten al administrador personalizar los colores del sitio,
fuentes, presentacion, entre otros; para ajustarse a sus necesidades.

Pueden afadirse nuevos mddulos de actividades a los ya instalados en
Moodle.

Los paquetes de idiomas permiten una localizacion completa de cualquier
idioma. Estos paquetes pueden editarse usando un editor integrado.
Actualmente, hay paquetes para 70 idiomas.
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El codigo esté escrito en forma clara en PHP bajo la licencia GPL, facil de
modificar para satisfacer sus necesidades.

Respecto a la administracion de los usuarios del sitio, se puede destacar:

Los objetivos son reducir al minimo el trabajo del administrador, manteniendo
una alta seguridad.

Soporta un rango de mecanismos de autenticacion a través de mddulos de
autenticacion, que permiten una integracion sencilla con los sistemas
existentes.

Los estudiantes pueden crear sus propias cuentas de acceso. La direccion de
correo electrénico se verifica mediante confirmacion.

Las cuentas de acceso puede verificarse en un servidor LDAP. El
administrador puede especificar qué campos usar.

Las cuentas de acceso se verifican contra un servidor de correo o de noticias.
Soporta los certificados SSL y TLS.

Base de datos externa: Cualquier base de datos que contenga al menos dos
campos puede usarse como fuente externa de autenticacion.

Cada persona necesita s6lo una cuenta para todo el servidor. Por otra parte,
cada cuenta puede tener diferentes tipos de acceso.

Una cuenta de administrador controla la creacion de cursos y determina los
profesores, asignando usuarios a los cursos.

Una cuenta como autor de curso permite sélo crear cursos y ensefiar en ellos.

A los profesores se les puede remover los privilegios de edicion para que no
puedan modificar el curso (por ejemplo, para tutores a tiempo parcial).

Seguridad: Los profesores pueden afiadir una “clave de matriculacién” para
sus cursos, con el fin de impedir el acceso de quienes no sean sus estudiantes.
Pueden transmitir esta clave personalmente o a través del correo electronico
personal, entre otros.

Los profesores pueden inscribir a los alumnos manualmente si lo desean.

Los profesores pueden dar de baja a los estudiantes manualmente si lo desean,
aunque también existe una forma automatica de dar de baja a los estudiantes
que permanezcan inactivos durante un determinado periodo de tiempo
(establecido por el administrador).

Se anima a los estudiantes a crear un perfil en linea de si mismos, incluyendo
fotos, descripcidn, entre otros. De ser necesario, pueden esconderse las
direcciones de correo electronico.
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Cada usuario puede especificar su propia zona horaria, y todas las fechas
marcadas en Moodle se traduciran a esa zona horaria (las fechas de escritura
de mensajes, de entrega de tareas, entre otros).

Cada usuario puede elegir el idioma que se usara en la interfaz de Moodle
(Inglés, Francés, Aleman, Espafiol, Portugués, entre otros).

Respecto a la administracion de los cursos, es posible sefalar:

Un profesor sin restricciones tiene control total sobre todas las opciones de un
curso, incluido el restringir a otros profesores.

Se puede elegir entre varios formatos de curso tales como semanal, por temas
o el formato social, basado en debates.

Ofrece una serie de actividades flexible para los cursos: foros, glosarios,
cuestionarios, recursos, consultas, encuestas, tareas, chats y talleres.

En la pagina principal del curso se pueden presentar los cambios ocurridos
desde la altima vez que el usuario entrd en el curso, lo que ayuda a crear una
sensacion de comunidad.

La mayoria de las areas para introducir texto (recursos, envio de mensajes a
un foro, entro otros) pueden editarse usando un editor HTML WYSIWYG
integrado.

Todas las calificaciones para los foros, cuestionarios y tareas pueden verse en
una Unica pagina (y descargarse como un archivo con formato de hoja de
calculo).

Registro y seguimiento completo de los accesos del usuario: Se dispone de
informes de actividad de cada estudiante, con gréficos y detalles sobre su paso
por cada médulo (Gltimo acceso, nimero de veces que lo ha leido) asi como
también de una detallada “historia” de la participacion de cada estudiante,
incluyendo mensajes enviados, entradas en el glosario, entre otros; en una sola
pagina.

Integracion del correo: Pueden enviarse por correo electrénico copias de los
mensajes enviados a un foro, los comentarios de los profesores, entre otros; en
formato HTML o de texto.

Escalas de calificacion personalizadas: Los profesores pueden definir sus
propias escalas para calificar foros, tareas y glosarios.

Los cursos se pueden empaquetar en un Unico archivo zip utilizando la
funcion de “copia de seguridad”. Estos pueden ser restaurados en cualquier
servidor Moodle.

En la plataforma E-learning Moodle existen distintos modulos de trabajo, y estos son:

Médulo de Tareas: En este mddulo pueden especificarse las fechas de
entrega de una tarea y calificacibn maxima que le podra asignar. Los
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estudiantes pueden subir sus tareas (en cualquier formato de archivo) al
servidor, registrando la fecha en que se han subido. Se permite enviar tareas
fuera de tiempo, pero el profesor puede ver el tiempo de retraso. Para cada
tarea en particular, puede evaluarse a la clase entera (calificaciones y
comentarios) en una Unica pagina con un Unico formulario. Toda observacién
que tenga el profesor, se adjuntan a la pagina de la tarea de cada estudiante y
se le envia un mensaje de notificacion. También es posible que el profesor
reenvie una tarea tras su calificacion, esto es para volver a calificarla.

e MOAdulo de Chat: Este modulo permite una interaccion fluida mediante texto
sincrono. Incluye las fotos de los perfiles en la ventana de chat. Soporta
direcciones URL, emoticonos, integracion de HTML, imégenes, entre otros.
Todas las sesiones quedan registradas para verlas posteriormente, y pueden
ponerse a disposicion de los estudiantes.

e MoAdulo de Consulta: Este modulo puede usarse para votar sobre algo o para
recibir una respuesta de cada estudiante, por ejemplo para pedir su
consentimiento para algo especifico. De esta manera, el profesor puede ver
una tabla que presenta de forma intuitiva la informacion sobre quién ha
elegido qué. Se puede permitir que los estudiantes vean un grafico actualizado
de los resultados.

e Modulo Foro: Existen diferentes tipos de foros disponibles: exclusivo para
los profesores, de noticias del curso y abierto a todos. Es importante recalcar
algunos aspectos de este mddulo: todos los mensajes llevan adjunto la foto del
autor; las discusiones pueden verse anidadas por rama, o presentar los
mensajes mas antiguos o los mas nuevos primero. El profesor puede obligar la
suscripcion de todos a un foro o permitir que cada persona elija a qué foros
suscribirse de manera que se le envie una copia de los mensajes por correo
electronico. El profesor puede elegir que no se permitan respuestas en un foro
(por ejemplo, para crear un foro dedicado a anuncios). El profesor puede
mover facilmente los temas de discusion entre distintos foros. Las imagenes
adjuntas se muestran dentro de los mensajes. Si se usan las calificaciones de
los foros, pueden restringirse a un rango de fechas.

e Modulo Cuestionario: En este médulo los profesores pueden definir una
base de datos de preguntas que podran ser reutilizadas en diferentes
cuestionarios. Las preguntas pueden ser almacenadas en categorias de facil
acceso, y estas categorias pueden ser “publicadas” para hacerlas accesibles
desde cualquier curso del sitio. Los cuestionarios se califican
automaticamente, y pueden ser recalificados si se modifican las preguntas.
Los cuestionarios pueden tener un limite de tiempo a partir del cual no estaran
disponibles. El profesor puede determinar si los cuestionarios pueden ser
resueltos varias veces y si se mostraran o no las respuestas correctas y los
comentarios. Las preguntas y las respuestas de los cuestionarios pueden ser
mezcladas (aleatoriamente) para disminuir las copias entre los alumnos. Las
preguntas pueden crearse en HTML y con imagenes; pueden importarse desde
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archivos externos. Las preguntas de opcion multiple pueden definirse con una
Gnica o multiples respuestas correctas. Pueden crearse preguntas de respuesta
corta (palabras o frases), preguntas de tipo verdadero/falso, preguntas de
emparejamiento, preguntas aleatorias, preguntas numeéricas (con rangos
permitidos), preguntas de respuesta incrustada (estilo “cloze”) con respuestas
dentro de pasajes de texto. Pueden crearse textos descriptivos y graficos.

e Modulo Recurso: En este médulo se admite la presentacion de cualquier
contenido digital, Word, Powerpoint, Flash, video, sonidos, entre otros. Los
archivos pueden subirse y manejarse en el servidor, o pueden ser creados
sobre la marcha usando formularios web (de texto o HTML). Se pueden
enlazar contenidos externos en web o incluirlos perfectamente en la interfaz
del curso. Pueden enlazarse aplicaciones web, transfiriéndoles datos.

e Moddulo Encuesta: En este mddulo se proporcionan encuestas ya preparadas
y contrastadas como instrumentos para el analisis de las clases en linea. Los
informes de las encuestas estan siempre disponibles, incluyendo muchos
gréaficos. Los datos pueden descargarse con formato de hoja de calculo Excel
0 como archivo de texto CVS. La interfaz de las encuestas impide la
posibilidad de que sean respondidas sélo parcialmente. A cada estudiante se le
informa sobre sus resultados comparados con la media de la clase.

e MOAdulo Taller: En este médulo se permite la evaluacién de documentos
entre iguales, y el profesor puede gestionar y calificar la evaluacién. Admite
un amplio rango de escalas de calificacion posibles. El profesor puede
suministrar documentos de ejemplo a los estudiantes para practicar la
evaluacion. Es muy flexible y tiene muchas opciones.

Se han mencionado las caracteristicas y modulos que presenta la plataforma E-
learning Moodle, junto a las posibilidades que entrega para trabajar en ella. Ademas,
debido a su caracter de software libre y su completo contenido, el cual abarca todos los
aspectos que son relevantes para llevar a cabo un curso, lo hacen apto para trabajar sobre
ella y realizar las distintas evaluaciones y pruebas sobre la plataforma, las que entregaran
resultados mas fidedignos para realizar las propuestas de las posibles modificaciones para
una futura mejora de Moodle.
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7 Las Evaluaciones de Usabilidad vy
Comunicabilidad de la Plataforma
E-learning Moodle

En este capitulo se detallan las distintas evaluaciones realizadas sobre la plataforma
E-learning Moodle, tanto de usabilidad como de comunicabilidad, con el propésito de
asegurar la consistencia de los resultados obtenidos. Se utilizaron tres tipos de pruebas, los
cuales fueron: Evaluacion Heuristica, Inspeccion Semiotica (SIM) y Evaluacion de
Comunicabilidad (CEM).

Es importante tener claro que las Evaluaciones Heuristicas no se deben comparar
directamente con los resultados obtenidos en las Evaluaciones de Comunicabilidad. Lo
anterior se debe a que son pruebas que apuntan a medir diferentes conceptos: la primera
evalUa la usabilidad y la segunda, la comunicabilidad.

Es asi como las Evaluaciones Heuristicas solo se utilizaron para entregar un
diagndstico inicial y de guia, para tener indicios de donde pueden existir quiebres de
comunicabilidad.

7.1 Laevaluacion heuristica

El objetivo de esta evaluacion es obtener datos cualitativos del sistema, evaluando
cada uno de los Principios de Usabilidad de Nielsen, con el proposito de apoyar a las
futuras evaluaciones de comunicabilidad. Los principios que Sse mencionan con
anterioridad, se describen detalladamente en la Tabla 7.2. (Nielsen, 2001)

En esta actividad participaron cuatro evaluadores, nimero de personas que se
encuentra dentro de los requisitos para realizar este tipo de evaluacion. Ellos cursaron la
asignatura optativa Human Computer Interaction dictado en la Pontificia Universidad
Catolica de Valparaiso. La experiencia de estos alumnos es de al menos 7 evaluaciones en
el ultimo afio. El perfil de cada uno de los evaluadores se encuentra en la Tabla 7.1.

Tabla 7.1 — Perfil de Evaluadores que participaron en la Evaluacion Heuristica

Evaluador Perfil

Marcela Cortez F. Estudiante de Ingenieria Civil en Informéatica de la Pontificia
Universidad Catolica de Valparaiso.

Manuel Lépez C. Estudiante de Ingenieria Civil en Informética de la Pontificia
Universidad Catolica de Valparaiso.

Nicolas Gonzalez A. Estudiante de Ingenieria Civil en Informética de la Pontificia
Universidad Catolica de Valparaiso.

Sebastian Gonzélez F. Estudiante de Ingenieria Civil en Informética de la Pontificia
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Evaluador Perfil

Universidad Catolica de Valparaiso.

A cada uno de ellos se les entregd un documento con las instrucciones y los criterios
a evaluar (Tabla 7.2), ademas de la informacién necesaria acerca de la plataforma E-
learning Moodle. Se les otorgd un periodo de una semana para que cada evaluador pudiera
trabajar tranquilamente en la evaluacién.

Tabla 7.2 — Principios de Usabilidad de Nielsen

N° Principio de Usabilidad Descripcién
1 Visibilidad de estado del sistema. El sistema debe mantener siempre informados a los

usuarios sobre lo que esta haciendo por medio de
una retroalimentacién apropiada y en un tiempo

razonable.
2 Correspondencia entre el sistema y el El sistema debe hablar el lenguaje del usuario, con
mundo real. palabras, frases y conceptos familiares a él. Debe

seguir las convenciones del mundo real, haciendo
aparecer la informacién de un entorno natural y
I6gico.

3 Control del usuario y libertad. Debido a que en muchas ocasiones los usuarios
eligen las funciones del sistema por error, es
necesario que exista una “salida de emergencia” para
abandonar el estado no deseado en el que se
encuentra, y en general, proporcionar mecanismos
que permitan deshacer cambios producidos por una
accion no deseada, asi como también repetir
acciones ejecutadas con anterioridad (deshacer).

4 Consistencia y Estandares. El sistema debe evitar la utilizacién de palabras,
situaciones 0 acciones distintas para un mismo
evento. Ademads, debe seguir las convenciones
existentes.

5 Prevencién de Errores. Es mucho mejor disponer de un disefio cuidadoso
que prevenga errores, a que se disefie para que se
envie buenos mensajes de error.

6 Reconocer mejor que recordar. El sistema debe hacer visible los objetos, acciones y
opciones. El usuario no deberia tener que recordar la
informacién de una parte del didlogo a otra. Las
instrucciones de uso del sistema deben ser visibles o
faciles de recuperar cuando sea apropiado.

7 Flexibilidad y eficiencia de uso. El sistema podria proporcionar una serie de atajos
para los usuarios expertos, sin que éstos sean
perceptibles para los principiantes, adaptandose asi a
ambos tipos de usuarios. También deberia permitir
personalizar aquellas acciones mas frecuentes que
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N° Principio de Usabilidad Descripcién

llevan a cabo los usuarios.

8 Estética y disefio minimalista. El sistema no debe contener informacion irrelevante
0 que rara vez sea necesaria. Cada unidad adicional
de informacion que se incluya en una pantalla o
interfaz del sistema va a competir con el resto y
disminuir la visibilidad relativa de otra informacion
mas importante.

9 Ayudar a los usuarios a reconocer, Los mensajes de error del sistema deben ser
diagnosticar y recuperarse de los expresados en un lenguaje sencillo (sin codigos),
errores. indicando con precision el problema, y de forma

constructiva sugerir una solucién.

10 Ayuda y documentacion. Aungue es mejor que el sistema pueda ser utilizado
sin documentacién, puede ser necesario prestar
ayuda a través de ella. Esta informacion debe ser
facil de buscar, estar centrada en la tarea del usuario,
enumerar los pasos concretos que se deben realizar,
y no ser demasiado extensa.

Tal como se menciond en el capitulo 3, los problemas encontrados por los
evaluadores deben ser calificados seguin su severidad y frecuencia, acorde a la escala que se
presenta en la Tabla 3.1. Asi mismo, es posible calcular la criticidad de cada problema a
través de la formula:

Criticidad = Severidad + Frecuencia.

A cada uno de los evaluadores se le entregd un nombre de usuario y una contrasefia,
para que ingresen al sistema. A ellos se les asigna el rol de alumno, por lo tanto pueden
manipular los bloques que el profesor ha dispuesto para trabajar, navegar por el curso al
cual pertenecen vy realizar cada una de las actividades que el profesor ha preparado para
ellos.

Cada uno de los evaluadores tuvo a su disposicion la lista de principios de
usabilidad, la que fue detallada anteriormente, determinando los problemas que el sistema
presenta y categorizandolos en el principio que corresponda, pudiendo medir la frecuencia
de éstos y el impacto que tenian sobre los usuarios. Con esto se establecié el nivel de
criticidad de cada uno de los problemas, ordendndolos de mayor a menor.

Los problemas encontrados en la plataforma E-learning Moodle se muestran en la
Tabla 7.3.
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Tabla 7.3 — Problemas encontrados en la Evaluacién Heuristica

Problemas

Promedios

Criticidad

N° Principio

Severidad Frecuencia

Al ingresar al sitio, el enlace para
iniciar sesibn  no se aprecia
facilmente.

4

3,25

7,25

El aviso que entrega el sistema acerca
de que no esta autentificado, se repite
en dos oportunidades.

3,5

2,5

No se puede ingresar a ningin curso
si no se esta autentificado, debiese ser
mas visible este mensaje al usuario,
situandolo en la parte superior
indicando que es una condicion para
poder acceder a los cursos.

2,75

3,5

6,25

El color de la pagina es muy plano, y
de cierta manera, aburre solo al verlo.

Al iniciar sesién, si uno escribe mal el
nombre de usuario o la contrasefia,
entrega el mismo error. Es decir, no se
diferencia si es un usuario que no
existe o si la contrasefia es errénea.

3,25

3,25

6,5

En la pagina de inicio de sesion, el
boton para wvolver a la pagina
principal no se destaca.

3,25

3,5

6,75

En el formulario de identificacion
aparece la opcion de entrar como
invitado a algunos cursos, pero no
indica a cuales. Ademas, probando
esta opcién con todos los cursos,
ninguno permitié ingresar como
invitado.

2,25

1,25

3,5

Al ingresar como invitado a un curso,
el mensaje que dice: “En estos
momentos estd usando acceso para
invitados (Entrar)”, se repite dos
Veces.

En la pagina de inicio, el enlace
“Entrar” para registrarse, no se
destaca.

2,25

6,25

10

En el formulario para recuperar
contrasefia no es claro que basta con
ingresar uno de los dos datos (nombre
0 correo electronico) para realizar

3,25

6,25
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Problemas

Promedios

Criticidad

N° Principio

Severidad Frecuencia

esto. Se debe leer el parrafo anterior.

11

En la pagina de ingreso como
invitado, el botdn para volver al
Curso, no se aprecia con claridad.

1,25 1,25

2,5

12

En la pagina de ingreso como
invitado, el boton para volver al curso
deja al usuario en la misma pagina, ya
que no se aprecia ningin cambio.

2 1,25

3,25

13

No se entiende de qué trata el menu
desplegable del idioma.

2,25 1,5

3,75

14

En la secciéon “Diagrama Semanal”,
se aprecian unos cuadros blancos que
son botones, pero eso no se distingue
hasta que el usuario se posiciona
sobre ellos.

2,5 1,25

3,75

15

La seccion “Diagrama Semanal” es
poco clara, al igual que sus secciones:
“Novedades”, “Tarea Inicial” vy
“Datos”. No sugiere claramente qué
se encontrard dentro de ellas.

2,5 3,75

6,25

16

Los iconos son poco claros y la
columna a la que pertenecen no tiene
titulo. Solo al pasar el mouse sobre el
fcono aparece el mensaje: “Mostrar
solo la semana 1”.

6,5

17

Las fechas aparecen en inglés.

1,5 2

3,5

18

No se puede acceder a los titulos que
aparecen en el menl de la izquierda
de la interfaz del curso. Parecen
enlaces, pero no lo son.

4 2,25

6,25

19

La “Tarea Inicial” debiese estar
situada en otro lugar de la interfaz, no
en “Eventos Proximos”, ya que
evento se asocia a una charla,
seminario, salida a terreno, entre
otros.

1,5 1,5

20

Al ir a la pagina de “Participantes”, la
informacién que aparece en ella no
tiene un orden ldgico.

1,25 1,25

2,5

21

En la pagina de “Participantes”

1,25 1

2,25
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Problemas

Promedios

Criticidad

N° Principio

Severidad Frecuencia

existen palabras en inglés y espafiol.

22

Al hacer clic en un alumno para ver
sus datos, no es posible volver a la
pagina de los participantes.

3,75 2,5

6,25

23

El boton para volver al curso no se
distingue, ya que es del mismo color
que el fondo de la pagina.

2,25 1,25

3,5

24

En la pagina de datos del alumno, el
boton para volver al curso, tiene un
texto que no es posible entender su
significado.

25

En las secciones “Foros” y “Tareas”,
se utiliza un cuadro que no aprovecha
el tamafio de la pagina.

6,5

26

En la seccion “Todos los cursos”
existe la posibilidad de ingresar a
cualquiera de ellos, pero para hacerlo,
el usuario debe inscribirse en el curso
que quiere visualizar. Al hacer esto, el
sistema devuelve al usuario en el cual
se encuentra inscrito, no a la seccién
“Todos los cursos”, como
corresponde.

1,25 1,5

2,75

27

Los botones y enlaces cuesta
diferenciarlos, ya que tienen el mismo
color que el fondo de la pagina.

28

No existe retroalimentacién para que
el usuario sepa en el estado en que se
encuentra el sistema.

3,5 2,5

29

Existe confusién al asociar “Foros”
con el médulo de “Actividades”.

3,75 2,25

30

El nombre del botén “Moodle” no es
representativo a su funcion.

2,25 2

4,25

31

El nombre del enlace “Entrar” no es
representativo con el login.

2,25 1,25

3,5

32

No se pueden deshacer ciertas
acciones realizadas.

3,25 3,5

6,75

33

Al autentificarse se muestra la interfaz
con todos los cursos, pero el usuario
espera encontrarse con otro tipo de

3y4
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N° Problemas Promedios Criticidad | N° Principio
Severidad Frecuencia

informacion.

34 | No existe claridad para que el usuario 2,25 2,75 5 3
pueda volver a la pagina anterior.

35 | No existe el boton “Cancelar” para 4 2,75 6,75 3
detener la accion cuando se edita una
informacion.

36 | Un enlace no lleva al contenido que el 4 2,75 6,75 4
usuario espera.

37 | El enlace para volver a la pagina 3 2,5 55 4
anterior tiene distintos nombres en
diferentes partes.

38 | En “Configuracion” se puede salir 4 2,75 6,75 4
mediante “Cancelar” y un botén con
la sigla del curso.

39 | No se reconoce coémo publicar un 4 2 6 6
texto de forma directa en la
plataforma.

40 | La navegacion es compleja al 3 3,5 6,5 6
configurar cada vez mas mddulos.

41 | No existe claridad en la identificacion 4 2,25 6,25 6
del mensaje “Usted no se ha
autentificado. Entrar”

42 | Los “Themes” disponibles no aportan 2,5 1,75 4,25 8
a la visibilidad y facilidad de uso en el
sistema.

43 | No existe relacion entre el asterisco 4 2,25 6,25 6
con los campos obligatorios que se
mencionan al editar informacion.

44 | No existe documentacion de ayuda en 1 1 2 10
la plataforma, pero si la hay en un
sitio Web y en foros.

45 | No existe claridad en la visibilidad del 2,5 3,5 6 6
enlace para desactivar una edicion.

De la Tabla 7.3 se desprenden las siguientes conclusiones:
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Todos los problemas que se presentan tienen una criticidad bajo 8, que es la maxima
criticidad, pero existen 24 problemas de 45 en total, que poseen una criticidad igual o
superior a 6, lo que sefiala que la plataforma E-learning Moodle es un sistema con fallas de
alta criticidad, lo cual puede incidir en la comunicabilidad.

Los “mayores” problemas se presentan cuando se requiere deshacer o detener una
determinada accion, donde los evaluadores no encontraron la forma de retroceder en lo que
se estaba realizando. También existen en esta categoria, problemas de confusién con
nombres de enlaces y acusan que no existe una retroalimentacion por parte del sistema.
Otro de los problemas tiene que ver con la ausencia de un botén “Volver” dentro de la
interfaz, ya que los enlaces o botones que existen no son lo suficientemente claros para el
usuario. Esto podria influir en la comunicabilidad.

Luego, los problemas menores tienen que ver con la documentacion de ayuda del
sistema, ya que no se encuentra en la plataforma, sino que debe buscarse en foros o en el
sitio Web, pero esto no causa un problema grave que afecte el sistema.

Las evaluaciones realizadas son similares entre los evaluadores, no existen grandes
diferencias, lo que significa que ellos se ven afectados por los mismos problemas.

7.2 Lainspeccion semiotica

La Inspeccion Semidtica fue explicada detalladamente en capitulos anteriores, y de
acuerdo a eso se basa la inspeccién que realizé la autora del presente documento en la
plataforma E-learning Moodle. La descripcion de los resultados se vera paso a paso a través
de los analisis a los distintos tipos de signos que existe en este sistema.

7.2.1 Los resultados de inspeccion semidtica

7.2.1.1 El andlisis de signos metalinguisticos

Cuando el usuario ingresa al sitio, se encuentra con el siguiente mensaje: “Usted no
se ha autentificado. (Entrar)”, lo cual le permite saber que debe autentificarse para entrar al
curso. Esto se puede apreciar en la llustracién 7.1.
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Sistema de Informacion 2

Intefigencia Artiicial

Redes de Computadores

Ingenieria de Software

El objetivo de este curso es que el all delafase

los
construccidn de un sistema y luego esta lievarlo a la practica

El abjativa de este curso es que el alumno conozea los concepts bésicos de una base de datos,
los tipos basicos de ellas que existen, las _mm't_xxes que cumplen y fodos los conocimientos
necesarios que se deben tener para disefiar una base de datos.

El objetivo de este curso es desarrollar las formas de pensamiento 1dgico v la capacidad de
razonamiento, mediante el andlisis de métodos heurfsticos y su aplicacin a problemas no
algoriimizables o poco estructurados.

El objefiva de este curso es que el alumno conozca el amplio campo de las redes de

o8, [l ¥las arqui basicas de redes, los diferantes
medios de isién y algunos p de i6n. Conocer los ptos bsicos de
Internet, seguridad de redes y algunos casos
de estudio.

Este curso consiste en dar un enfogue sistematica. 2 , operacidn, mant ¥
retiro del software. Es |a ramo de la ingenieria que aplica los principios da |a ciencia de la
computacidn y las matematicas para lograr soluciones costo-efectivas a los problemas de
desarrolo de SW. A i

lustracion 7.1 — Signo Metalingiistico: Mensaje de Autentificacion

Una vez que el usuario ingresa al curso, se encuentra dentro de la interfaz con signos
de ayuda en color amarillo, los cuales son representados con un signo de interrogacion, tal

como se muestra en la llustracion 7.2.

R Particpantes i 14.de Sep, 4141
Hovedades Karins Romers, )
 Tarea inicil Introducsidn s Ingenieris
?Cm Sgoos bt
IFWDB 7 Dificutad en la tarea =
10 de July- 16 de July 3 =
2 Mo hay eventos proximes:
OTareat ey L
e sl calendaric...
T 17 de July-23 ce July Nz zventa.
24 de July- 30 de July
. Adlividad desds Friday, 25
g gﬁm de Wiay de 2012, 17:08
: . 5 i dela
Signo de Ayuda i i
R " §in novedades desde el
%2 Ingenieria de Software 14 de August - 20 de August Gltime acceso
‘Todos los cursos ..

21 de August - 27 de August

28de August- 3 de September

4 de September- 10 de September

11 de September- 17 de September

lustracion 7.2 — Signo Metalinguistico: Signo de Ayuda
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En cuanto a la ayuda, es posible destacar que en el sistema no existe un manual
completo de Moodle, es decir, el disefiador no entrega una ayuda detallada de las
actividades del sistema, sino que simplemente existen ayudas especificas tal como se

menciono en el parrafo anterior. Estos manuales de Moodle existen fuera de la plataforma,

y ellos van dirigidos a los distintos perfiles que posee el sistema. Esto se puede visualizar

en la llustracion 7.3 y en la llustracién 7.4.

"YJ' 10 D{J !-’,3 2 Acceso

Acercade | Moticias »| Soporte - | Comunidad » Desarrollo »| Descargas » Search moodle.org

pagina discusion editar ver fuente histarial

@anuales de Moodl@

Esta pagina contiene enlaces a manuales, tutoriales y otra documentacién multimedia realizado por moodlers de todo el mundo. Por favor, envie su contribucidn
afiadiendo un nuevo enlace en la pagina o el archivo a docs@moodle org 9. —

Manuales y Tutoriales para el Profesor
@an ual del profescD
En castellano: Z

ﬁ_Hocdle 2.0. Manual del profesor® - por Antonio Saorin Martinez (PDF, 21'3 MiB, marzo 2012)
® Guia de Moodle 1.9.14= (Plataforma Adistanciz) Bl - por José Carlos Gallego Cano - Direccién General de FP y EP - Consejeria de Educacién,
Cultura y Deporte — Gobierno de Cantabria (PDF, marzo 2012)
= Tutoriales para profesores de Moodle (serie 2.x) en flasht@ - por Roberto Alvarez Sindin (SWF, marzo 2012)
= Movedades para la docencia en Moadle 2 06 - por Alexander Angel Corrochano (PDF, 8'1 Mb, Septiembre 2010}
= Moodle. Manual de referencia para el profesorado (Versién 1.9} - por José Manuel Lara (PDF, 18'7 Mb, Junio de 2009)
= Enlazando un archivo Doc como recurso (Spanish)@ - by Victor Manuel Mtz Mtz UPNmx (Flash Nov 2009)
= Como restaurar un Curso en Moodle (Spanish)f - by Victor Manuel Mtz Mtz UPNmx (Flash Nov 2009)
= Como ocultar temas a los estudiantes (Spanish) ! - by Victor M Mtz Mtz UPNmx (Flash Nov 2009)
(C.’eanda Copia de Seguridad (Spanish)@ - by Victor Manuel Mtz Mtz UPNmx (Flash Nov 2009)

= Guia de apoyo para el uso de Moodle 1.9.4 Manual del profesor Bl - Ana Teresa Gonzalez de Felipe (PDF, 6.7MB)

=

llustracion 7.3 — Signo Metalingistico: Manuales del Profesor
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(Manual del alumno ) o
Manual del Alumno

En castellano:

= Guia de apoyo para el uso de Moodle 1.9 4 Manual del alumno B - Ana Teresa Gonzilez de Felipe (PDF, 2 9MB)
= Moodle Manual del alumno Bl - Enrique Castro (PDF, 3.1MB)

Otros idiomas:

= Manual de I'alumnat Moodle 1.8.2 {Catalan) H - Jaume Puppo Lama y Juan Martinez Gonzalez (PDF, 0,8MB)
= Student Guide for Moodle (Inglés) Bl - Ray Lawrence (PDF, 0.4MB)

Teilnehmerhandbuch (German) Info und Bestellformular B - von Ralf Hilgenstock und Renate Jirmann (gedruckt 63 Seiten)

Enlaces de interés

Video Tutoriales de Moodlet® - Campus Virtual de la Universidad del Pais Vasco

Tutoriales de Moodle (serie 2.x) en flashi® - Roberto Alvarez Sindin

Tutoriales de Moodle (serie 1.9) en flash® - Roberto Alvarez Sindin

Puedes descargarte los tutoriales de la serie 1.9 en un paguete IMS que puedes incluir en cualquier curso Moodle Tuteriales Moodle IMSE
Presentaciones

Videos de demostracion de Moodlef. Universitat Rowira i Virgili (Tarragona)}
Curso sobre Moodle 1 84 - Anibal de la Torre

Curso sobre Moodle 1 5 - Anibal de la Torre

Mapas Conceptuales de Moodle - Antonio Vicent

Videos tutoriales sobre Moodle# - Paul Treadwell

Un ejemplo de un sitio Moodle especifico [ Teacher's Moodle Manual @], realizado con el médulo Libro (book)

Tutoriales varios Joan Queralt Gil

= RSS i Moodle Bl (en catald)

w Canviar el perfil d'usuariBl (en catald)

= Crear paguetes SCORM y usarlos en Moodle Bl (en castellano)

® Crear i restaurar copies de seguretat Bl (en catald)

s Trucos para Moodle> 1.8 (roles, preguntas tipo Cloze, editor de ecuaciones DragMath, ... /@ (en catald)

llustracion 7.4 — Signo Metalingiiistico: Manual del Alumno

El usuario al investigar el sistema, se encuentra con distintos mensajes de
advertencias, dentro de los cuales se observa aquel que tiene relacién cuando el usuario no
ingresa al curso durante un determinado periodo de tiempo. Este mensaje se puede
visualizar en la llustracién 7.5.
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i
—

S0 v et o)

3 segundos
52 segundos

1 minutos 26 segundos

lustracion 7.5 — Signo Metalingiiistico: Mensaje de Advertencia

También se puede observar en Moodle que cuando el usuario desea ingresar o
modificar cualquier informacion de un participante, ingresa a la seccion correspondiente a
la actividad que desea realizar y en la interfaz aparece un formulario, el cual debe
completarse de acuerdo a la advertencia en rojo que se encuentra destacada en la parte
inferior derecha. Esto se puede visualizar en la llustracion 7.6.
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Nombre de usuario mlopez
The password must have at least 8 characters, at least 1 digit(s), at least 1 lower case letter(s), atleast ? upper case
Ietter(s), atleast 1 non-alphanumeric character(s) A i . 1 b

Contrasefia actual*
Mueva confrasefia’
‘Nugva contrasefia (de nuevo)*

Messaje de Obligatoriedad

llustracion 7.6 — Signo Metalingiistico: Mensaje de Obligatoriedad

Cuando el usuario ingresa a la seccién de “Foros” aparece un mensaje acerca de la
posibilidad que tiene de suscribirse a un determinado foro, el cual se encuentra en la parte
superior derecha de la interfaz enmarcada en un cuadro de color rojo, tal como lo muestra
en la lustracion 7.7.
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lustracion 7.7 — Signo Metalingiistico: Mensaje de los Foros

En la misma seccion de “Foros”, cuando el usuario responde a un determinado tema,
aparece un mensaje del sistema. Lo anterior es posible visualizarlo en la llustracion 7.8.

llustracion 7.8 — Signo Metalingiistico: Mensaje del Sistema
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Al realizar el analisis de la plataforma Moodle respecto a los signos metalinguisticos
que se presentan en ella, se puede entregar la conclusidn de éste en la siguiente planilla del
mensaje metacomunicacional:

“Aqui estd mi entendimiento de quién eres”: Eres un principiante y de a
poco ir familiarizandote con el sistema, hasta llegar a ser un experto en él.

“¢;Qué he aprendido acerca de lo que necesitas hacer, la forma que
prefieres hacerlo y por qué?”: Lo que necesitas hacer es visualizar cada uno
de los contenidos del curso, que éstos se presenten de manera ordenada para
que puedan entender de mejor manera el sistema al trabajar con él. Para esto
necesitas tener algun tipo de ayuda dentro del sistema, que te guie en cada
paso que das, con los cuales te sientas mas confiado al realizar ciertas
acciones.

“Este es el sistema que yo he disefiado para ti , y esta es la manera en que
puedes o0 debes usarlo de manera que cumplas el rango de propdsitos que
caen en esta vision”: Le entrego ayuda al usuario para realizar sus tareas
otorgandoles puntos de ayuda para cada una de las acciones que el usuario
puede realizar. Los usuarios deben llevar a cabo sus tareas utilizando cada una
de las opciones que aparecen en el panel de actividades de la interfaz
correspondiente a su perfil.

Resumiendo, en cuanto al mensaje metacomunicacional del disefiador de acuerdo a la
visién de éste respecto a Moodle, es posible sefalar que el disefiador piensa que el sistema
es facil de utilizar y para llevar a cabo las tareas y actividades que él ha preparado para cada
uno de los usuarios; por ende cree que la ayuda tan detallada en el sistema no es algo
imprescindible, y debido a eso es que no existe un manual completo en la plataforma, sino
que hay ciertas ayudas en lo que el disefiador considera necesario.

7.2.1.2 El analisis de signos estaticos

Esta inspeccidn se inicia con la exploracion de los menus y opciones que se presentan
en la interfaz, ademas de las imagenes y textos que en ella aparecen.

Al ingresar al sitio, se encuentra un menu desplegable ubicado en la parte superior
derecha de la interfaz, en el cual se puede elegir el idioma con el que puede trabajar en el
sistema. Este se puede visualizar en la llustracién 7.9.
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May 2012 »
Sistemna de Informacidn 2 ‘El objetivo de este curso es que el alumno conozca los conceptos de Ia fase de disefio en la construccion de un b A g ALY
sistema y luego esto levark a la practica. Mm???‘??
. d 6 7T 8 8 10 H 42
Base de Datos El objetivo de este curso es que el alumno conozea los coneepts basicos de una base de datos, los tipos basicos T O T
isten, las funciones que cumplen y todos los conocimi necesarios que se deben tener para N onomom oW E B

diseflar una base de datos, =

Inteligencia Artificial

Redes de Computadores Elobjetivo de este que el al | ampii po de las redes de incluyendo
mmemnsyhsMM&Wmdem,bsﬁkfmmwhmmYmadmde
comunicaciin.

. Conocer los concaptos bésicos de Intemet, sequridad de redes y algunos casos

Ingenieria de Software

lustracion 7.9 — Signos Estaticos: Menu de Idioma y Opciones de Cursos

En la llustracién 7.9 también se pueden apreciar las distintas opciones de cursos que
se encuentran disponibles en el sistema. Estas opciones estan acompafiadas de una
descripcion breve para explicar de qué se trata cada uno de los cursos.

Cuando el usuario ingresa a un determinado curso, en la interfaz principal de éste
existe un mena con distintas actividades que el usuario puede visualizar, dependiendo del
perfil con el que ingrese al sistema. Estas actividades se muestran en la llustracion 7.10.
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| 10 de July- 16 de July
) Tareat

de May de 2012, 17:28
s

31 de July- 6 de August
7 de August - 13 de August

| 14 de August- 20 de August
|

78 | 21de August-27 de August
‘. | 22 de August- 3 de September

lustracion 7.10 — Signo Estético: Menu Principal del Curso

17 de July - 23 de July
24 de July- 30 de July

actiidad recients

Sin navedades desde el
{ltimo acceso

Cada actividad que se muestra en el mend anterior se encuentra acompafiada de
determinados iconos, para que el usuario entienda de mejor manera lo que quiere decir el
disefiador, ya que si estuviesen solamente los iconos representando a estas actividades, ellos

serian muy poco claros. Esto se ve reflejado en la llustracion 7.11.
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|| 7 de August- 13 de August
| 14 de August- 20 de August

| 21 de August-27 de August
|| 28 de August- 2 de September

"j 4 de September- 10 de September
E 11 de September- 17 de September

lHustracion 7.11 — Signo Estético: fconos acompafiados de Leyendas

Es importante destacar que los nombres de las actividades no aparecen en la interfaz

cuando no han sido creadas, por lo tanto se hace mas complicado localizar las actividades
para que puedan crearse.

En la lustracion 7.12 se muestra un mend con los avisos de las actividades que se

han publicado. Este menu se encuentra en el costado derecho de la interfaz del curso,
enmarcado con color rojo.
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|_ 21 de August - 27 de August e

|_ 28 de August - 3 de September Avisos de Actividades

|—= 4 de September- 10 de September

l_ 11 de September- 17 de September |

lHustracion 7.12 — Signo Estético: Avisos de las Actividades que se han Publicado

En la misma interfaz principal del curso existe un Diagrama Semanal, el cual
contiene todas las actividades creadas para que puedan ser desarrolladas por el usuario. A
través de esta seccion, el usuario puede ordenar sus actividades y saber lo que le
corresponde cada semana. Esto se puede visualizar en la llustracion 7.13.
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= Actividad 1 - :
E 17 de July- 23 de July
S| 24 de duly-30 de July

|31 e Ju- 6 e August
| 7 de August - 13 de August
ia de || 140 fugust- 20 oe August
L] 21 de August - 27 de August
I 4 de September - 10.de September
TG FORERL T F TORRL

lustracion 7.13 — Signo Estatico: Diagrama Semanal

Al momento que el usuario ingresa a una determinada actividad, el sistema
proporciona un mend donde se puede elegir la actividad que desea realizar, sin tener que
volver a la interfaz principal del curso. Este menu se encuentra en la parte superior derecha
de la interfaz, tal como se muestra en la llustracion 7.14.

61



Las Evaluaciones de Usabilidad y Comunicabilidad de la Plataforma E-learning Moodle

lustracion 7.14 — Signo Estético: Men( de Actividades

Cuando el usuario ingresa a la seccion de Blogs, se visualiza un menu que posee
distintas alternativas para poder entrar. Este menu se ubica al costado derecho de la
interfaz, tal como se muestra en la llustracion 7.15.

lustracion 7.15 — Signo Estético: Menu con Actividades para un Blog
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Cuando el usuario ingresa a un Foro, el sistema entrega la posibilidad de ordenar las
respuestas de éste a través de un menu desplegable, tal como se muestra en la llustracion
7.16.

1 01-IntralSw.pdf
Este es un archivo el cual permite al alumno cenocer los conceptos basicos de este curso.

Menii para Ordenar
Respuestas

llustracion 7.16 — Signo Estatico: Menu para Ordenar Respuestas

También es importante hacer el alcance de que el sistema se ajusta a la pantalla sin
que quede algin espacio sin ocupar, es decir, la informacion estd bien distribuida
(informacion legible y clara).

El sistema presenta una estructura similar a Microsoft Word, por lo que el usuario
puede sentirse familiarizado con la plataforma, y de esta manera realizar las tareas con
mayor facilidad, tal como se muestra en la llustracion 7.17.
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Ingenieria de Software [ a]lrs.. l«f{> 1=

Moodle » IngSW B Tareas b Tarea Inicial » Editar mi envio ‘

Explique lo que entiende por “Ingenieria de Software™.

Disponible en: Friday, 10 de September de 2010, 20:28
Fecha de entrega: Thursday, 30 de September de 2010, 20:35

Envio* @

Trethtet Hliem & Ellomz] B2 U8 |% < | #|on
/' ESIE M EEEE S —Jdedew QOQGR @

Estructura de Microsoft
Office Word

lustracion 7.17 — Signo Estatico: Estructura de Microsoft Word

Al realizar el analisis de la plataforma Moodle respecto a los signos estaticos que se
presentan en ella, se puede entregar la conclusion de éste en la siguiente planilla del
mensaje metacomunicacional:

e “Aqui estd mi entendimiento de quién eres”: Eres un usuario novato en el
sistema Moodle, o bien, uno experto en la plataforma.

e “;Qué he aprendido acerca de lo que necesitas hacer, la forma que
prefieres hacerlo y por qué?”: Necesitas llevar a cabo distintas actividades
dentro del sistema, dependiendo del perfil de usuario que tengas: publicar
contenidos en los cursos, editarlos, configurarlos; responder a estos
contenidos y actividades. Prefieres trabajar con interfaces que sean familiares
para el usuario, donde se utilicen iconos, textos, aplicaciones que ya las hayas
utilizado antes, ya que de esta manera es posible que la comunicacion sea mas
fluida.

e “Este es el sistema que yo he diseflado para ti, y esta es la manera en que
puedes o0 debes usarlo de manera que cumplas el rango de propdsitos que
caen en esta vision”: El sistema que he disefiado para ti es una plataforma
que cuenta con distintos iconos que te pueden ayudar para llevar a cabo tus
propositos. La mayoria de estos iconos cuentan con leyendas a su lado para
que sea mas facil de comprender lo que deseo transmitirte. Existen imagenes
que se repiten para distintas funcionalidades, con el fin de que te familiarices
con la menor cantidad de iconos posibles, y de esta forma sea mucho mas facil
entender lo que deseo decirte a través de ellos.
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En resumen, la vision del disefiador de la plataforma E-learning Moodle, es de un
sistema que contenga interfaces que sean féciles de entender y utilizar, apto para cualquier
tipo de usuario, donde sus conocimientos acerca de Moodle no necesariamente tienen que
ser de un experto. Para esto adopta ciertas aplicaciones similares a las que el usuario esta
acostumbrado a utilizar, con el objetivo de que el usuario esté méas familiarizado con las
funcionalidades de Moodle.

7.2.1.3 El analisis de signos dindmicos

Los signos dinamicos comunican aspectos importantes del disefio del sistema. Son los
que aparecen con una determinada accion realizada por el usuario al interactuar con el
sistema.

La mayor parte de las acciones que se llevan a cabo en la plataforma E-learning
Moodle son mandadas con el mouse, es decir, el usuario hace click sobre los enlaces que se
presentan en el sistema y éste responde. En algunos casos existe la posibilidad de que el
usuario mande a realizar una accion con el teclado, como por ejemplo, escribir textos. De
esta manera, es posible que los usuarios puedan manipular la plataforma y realizar todo tipo
de acciones.

Al inspeccionar el sistema, es posible darse cuenta que cuando se desea descargar un
archivo, aparece un cuadro de didlogo donde le pregunta al usuario: “¢;Desea abrir o
guardar este archivo?”. Cuando el usuario presiona el boton segun lo que desee realizar, el
sistema lleva a cabo la accion correspondiente con el archivo. Esto se muestra en la
lustracion 7.18.

gDem abrir o guardar este archive?

<. Nombre: 01-IntrolSw.pdf
Tipo: Adobe Acrobat Document, 631 KB
De: comunicabilidad.lab.inf.ucv.cl

Cuadro de Diilogo para la
Descarga de un Archivo

Punque los archives procedentes de intemet pueden ser (tiles.
algunos archivos pueden legar a dafiar el equipo. 5i no confia en

el origen, no abra ni guarde este archivo. ;Cual es &l iesge? /
i

llustracion 7.18 — Signo Dindmico: Cuadro de Dialogo para la Descarga de un Archivo
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En la actividad de un “Foro”, cuando el usuario desea borrar un mensaje de un
determinado tema, el sistema despliega un cuadro de didlogo donde se le pregunta al
usuario si realmente esta seguro de borrar el mensaje, tal como se muestra en la Ilustracion
7.19.

lustracion 7.19 — Signo Dindmico: Cuadro de Dialogo para Borrar Mensaje

Si el usuario desea ingresar a un nuevo curso, el sistema despliega un mensaje: “Esta
a punto de inscribirse como alumno de este curso. ¢Esta seguro de hacerlo ahora?”. El
usuario tiene la posibilidad de acceder al curso e inscribirse en él, presionando el botdn
correspondiente. Esto se puede visualizar en la llustracion 7.20.
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Esta a punto de inscribirse como alumno de este cursa
+Estd seguro de que desea hacerlo?

Cuadro de Dislogo para
Tnscripcion a Curso

lHustracion 7.20 — Signo Dindmico: Cuadro de Dialogo para Inscripcion a Curso

Al realizar el anélisis de la plataforma Moodle respecto a los signos dinamicos que se
presentan en ella, se puede entregar la conclusion de éste en la siguiente planilla del
mensaje metacomunicacional:

“Aqui esta mi entendimiento de quién eres”: Eres un usuario que no esta
dispuesto a perder informacién cuando estas trabajando con el sistema, y al
cual le gusta visualizar los distintos estados del sistema.

“.Qué he aprendido acerca de lo que necesitas hacer, la forma que
prefieres hacerlo y por qué?”: Necesitas interactuar con el sistema de
manera que puedas visualizar lo que pase con él en cada momento y los
cambios que sufre. Prefieres estar seguro antes de tomar una decision dentro
del sistema, ya que no estas dispuesto a realizar ciertas acciones que puedan
Ilevarte a cometer errores que no se puedan reparar posteriormente.

“Este es el sistema que yo he disefiado para ti, y esta es la manera en que
puedes o debes usarlo de manera que cumplas el rango de propositos que
caen en esta vision”: Moodle es un sistema con el cual es posible interactuar
de manera didactica y segura, ya que no podrés realizar una accion sin antes
confirmar lo que deseas hacer en el sistema, con el fin de prevenir posibles
errores que puedas cometer.

En resumen, el disefiador espera que los signos dindmicos ayuden a los usuarios a
interactuar mejor con el sistema, complementdndose estas sefiales con los signos
metalinguisticos y con los signos estaticos.

67



Las Evaluaciones de Usabilidad y Comunicabilidad de la Plataforma E-learning Moodle

7.2.1.4 Lacomparacion de los mensajes metacomunicacionales

Al comparar los tres tipos de mensajes metacomunicacionales se advierte que ellos
son coherentes entre si, ya que en el analisis realizado se puede detectar que lo que el
disefiador pretende es que el sistema pueda ser utilizado por todos y cada uno de los
usuarios, no importando el nivel de conocimiento que tenga sobre la plataforma. Es por esto
que le otorga a los usuarios todo tipo de herramientas para que pueda desenvolverse sin
mayores complicaciones a la hora de trabajar en él.

Los signos metalingiisticos le permiten al usuario estar siempre al tanto de lo que
puede 0 no puede realizar, o bien, como puede hacer alguna determinada actividad. Esto es
gracias a los distintos mensajes que el sistema proporciona. Los signos estaticos sefialan
gue Moodle ofrece, en alguna oportunidad, una interfaz que le pueda ser familiar al usuario,
es decir, una interfaz que él ya conozca. Le permite navegar por menuds desplegables,
encontrarse con distintos iconos que le ayudan a entender el sistema. Y por Gltimo, los
signos dindmicos permiten una facilidad en la interaccion de los usuarios con el sistema, a
través de los distintos cuadros de didlogo que aparecen a lo largo de la navegacion.

Lo anteriormente descrito, entonces se encuentra estrechamente ligado al hecho de
que el disefiador no incluya en la plataforma E-learning Moodle un manual completo acerca
de como ir utilizando la plataforma a medida que el usuario va realizando las distintas
actividades que en ella aparecen. El disefiador sélo proporciona una ayuda especifica dentro
del sistema en cada una de las actividades que la requiera. Sin embargo, en el sitio oficial
de Moodle existen manuales completos donde los usuarios pueden descargarlos y trabajar
con ellos de manera offline, pero no son los disefiadores quienes entregan esta ayuda, sino
que son los mismos usuarios 0 personas externas quienes ponen a disposicion de todos
estos manuales.

En resumen, los tres signos se complementan muy bien cuando el usuario necesita
Ilevar a cabo las distintas actividades que el sistema le proporciona.

7.2.1.5 La planilla metacomunicacional global

En base a la inspeccion realizada a los diferentes signos metacomunicacionales, la
planilla metacomunicacional global es la siguiente:

e “Aqui estd mi entendimiento de quién eres”: Eres un usuario que recién
estd comenzando a utilizar la plataforma E-learning Moodle, y de acuerdo a
ello te vas familiarizando con el sistema hasta alcanzar los conocimientos
necesarios para llegar a ser un experto. O bien, eres un usuario experimentado,
al cual le gusta tener el control del sistema y no desperdiciar informacion
cuando estéas trabajando en él.
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e “:Qué he aprendido acerca de lo que necesitas hacer, la forma que
prefieres hacerlo y por qué?”: Necesitas visualizar lo que pasa con el
sistema cuando interactlas con él, estar informado y seguro para poder tomar
una decision con la finalidad de no cometer errores. Para ello, necesitas que
todo el contenido que se presente en el sistema se encuentre ordenado para
entender como funciona y que las interfaces sean familiares, donde se utilicen
iconos, textos y aplicaciones que las hayas utilizado con anterioridad. De esta
manera la comunicacion es mas fluida. Contar con una ayuda dentro del
sistema te hace sentir mas confiado en las acciones que estas llevando a cabo.

e “Este es el sistema que yo he diseflado para ti, y esta es la manera en que
puedes o debes usarlo de manera que cumplas el rango de propdsitos que
caen en esta vision”: La plataforma Moodle es un sistema que permite la
interaccién con el usuario de manera segura y con la ayuda que necesitas para
llevar a cabo tus propositos. Cada una de las funcionalidades del sistema se
encuentran acompafiadas de distintos iconos con sus respectivas leyendas,
esto con la finalidad de que sea mas facil de comprender lo que deseo
comunicarte.

En resumen, el disefiador piensa que el sistema puede ser utilizado de forma facil, sin
complicaciones y por lo tanto, éste se encuentra apto para todo tipo de usuario. Para ello, le
entrega distintos tipos de ayuda y adopta ciertas aplicaciones similares a las que el usuario
estd acostumbrado a utilizar, con el fin de que se familiarice con el sistema.

7.2.1.6 La evaluacion de la comunicabilidad del sistema

Una vez finalizado el proceso de inspeccién semidtica se puede concluir que la
plataforma E-learning Moodle posee un alto grado de comunicabilidad, debido a que sus
signos metacomunicacionales son coherentes entre si, todos ellos estan orientados a todo
tipo de usuarios, partiendo de aquellos que tienen un conocimiento nulo del sistema hasta
aquellos que manejan mas facilmente el sistema, de acuerdo a la experiencia que han tenido
al trabajar con él. Para los mas nuevos existen pequefias ayudas dentro de la plataforma
para ir realizando sus respectivas actividades, contando ademas con distintos iconos que el
disefiador considera como mas adecuados para que el usuario interactie con el sistema.

El disefiador se ha encargado de entregar al usuario herramientas para prevenir que él
cometa distintos tipos de errores cuando interacta con el sistema, donde cada vez que el
usuario realiza una accion, el sistema responde con un cuadro de didlogo para confirmar lo
que la persona desea hacer. De esta manera, el usuario puede darse cuenta si cometi6 0 no
un error, o si es realmente la accion que desea llevar a cabo.

7.3 La prueba de comunicabilidad

El Método de Evaluacion de Comunicabilidad se basa en la observacion de como un
pequefio grupo de usuarios interactlian con un sistema particular, imponiendo limitaciones
con el anélisis y la interpretacion que conducen a la reconstruccion de la metacomunicacion
(De Souza & Faria, 2009). En este caso, el sistema que se utilizara para realizar esta
evaluacion seré la plataforma E-learning Moodle.
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Los limites de reconstruccion de la metacomunicacion son establecidos por los
caminos interactivos que los usuarios eligen seguir durante las sesiones de prueba. En este
método de evaluacion, el investigador se guia por lo que los usuarios realmente hacen en
una sola sesion de prueba.

Después de la preparacion y aplicacion de pruebas de usuarios, el método de
evaluacion se lleva a cabo a través de los siguientes pasos:
e Etiquetado.
e Interpretacion.
e Perfil Semidtico.
Los objetivos de las pruebas de comunicabilidad son los siguientes:

e Observar como el usuario interpreta los signos que se encuentran en el
sistema.

e Observar como se comporta el sistema frente a la informaciéon que le entrega
el usuario.

Las pruebas fueron realizadas en un laboratorio que contaba con los elementos
necesarios para ello:

e Computadores con acceso a internet, con el fin de que el usuario pudiese
acceder a la plataforma E-learning Moodle.

e Vidrios espejados que permitian al evaluador poder observar de lejos al
participante sin que él se sintiera intimidado.

e Programa “Cam Studio” que fue utilizado para capturar la imagen del
participante durante la prueba.

e Computador que permitia al evaluador visualizar lo que el participante
realizaba.

Antes de empezar con la prueba se le entrega a cada uno de los participantes un
cuestionario que ha sido disefiado con el fin de conocer qué tan cercanos se encuentran
ellos con la aplicacion, a la cual se veran enfrentados en la prueba de comunicabilidad. Se
les advierte que la idea de esta prueba no es evaluar sus conocimientos, sino que evaluar
cémo el sistema se comunica con ellos para que puedan realizar las actividades con mayor
relajo y no pensando que estan siendo evaluados.

Los grupos fueron creados de acuerdo a los siguientes perfiles:

e Baésico (A): Corresponde a una persona que tiene una minima o nula
experiencia con la plataforma E-learning Moodle.

e Avanzado (B): Corresponde a una persona que tiene conocimientos acabados
de la plataforma E-learning Moodle.
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Se escogieron estos dos perfiles, con el propdsito de obtener un resultado con una
vision méas amplia y profunda de la comunicabilidad en la plataforma E-learning Moodle.
Los perfiles se pueden visualizar en la Tabla 7.4.

Tabla 7.4 - Clasificacién y Descripcion de los Usuarios para las Pruebas de Comunicabilidad

Perfil | Codigo Descripcién Usuario
Al Egresado de Ingeniero Civil en Informatica de la Pontificia Universidad Catélica de
Valparaiso.
8
& A2 Estudiante de 6to. afio de la carrera Ingenieria Civil en Informatica.
o0
2
= Egresado de Ingeniero Civil en Informatica de la Pontificia Universidad Catélica de
> A3 .
D Valparaiso.
>
B1 Egresado de Ingeniero Civil en Informatica de la Pontificia Universidad Cat6lica de
% Valparaiso.
N
§ B2 Ingeniero Civil en Informética.
<
o
= Egresado de Ingeniero Civil en Informatica de la Pontificia Universidad Catélica de
2 B3 Valparaiso.
>

El disefio de prueba se realizd en base a los resultados obtenidos en la evaluacion
heuristica realizada con anterioridad. La idea es probar las partes del sistema que
presentaron cierta criticidad en la primera evaluacion, ya que las fallas en la usabilidad
pueden provocar fallas en la comunicabilidad.

El escenario que se presenta a continuacion es aquel que los usuarios deberdn
enfrentar para poder investigar el sistema y trabajar con él:

“Usted estudia Ingenieria Civil en Informatica en la Pontificia Universidad Cat6lica
de Valparaiso y se ha decidido instaurar un curso de forma online. El curso es Ingenieria
de Software. Por el plan de estudio de su carrera y de acuerdo a su avance en ella, este
semestre debe tomar este curso y debe hacerlo bajo esta nueva modalidad.

Una vez que se encuentre inscrito en el curso, debe empezar a comunicarse con el
profesor a través de este nuevo sistema y a desarrollar las siguientes actividades:

e Ingrese al sistema e identifiquese con el nombre de usuario y contrasefia que
fueron proporcionados.

e Ingrese a su perfil y revise si sus datos personales estan correctos. Si no es
asi, modifique los campos correspondientes.

e Busque el archivo “Introduccién a la Ingenieria de Software”, el cual ha
sido subido por el profesor para que usted pueda estar al tanto de qué se
trata el curso y las fechas correspondientes a las pruebas del semestre.
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Descargue el archivo anteriormente mencionado y anote en un archivo con
formato .txt cuales son las categorias en las que caen los productos de
software.

Luego de realizar la tarea anterior, envie un mensaje al profesor y alumnos
con su nombre completo y el afio de ingreso a la universidad, esto con la
finalidad de que puedan conocerse entre los participantes y profesor del
curso.

Una vez que se envia la informacion sefialada, realice la bldsqueda de la
tarea que da inicio a este curso.

Luego, envie la tarea al profesor.

Cuando termine de realizar estas actividades cierre su sesion.”

7.3.1 El etiquetado y la interpretacion

En este paso se lleva a cabo una segmentacion de analisis para identificar los quiebres
comunicacionales. A cada uno de estos quiebres se le asigna una de las trece etiquetas
definidas anteriormente, las que fueron propuestas por la ingenieria semiotica. Etiquetar un
quiebre esta catalogado como “poner las palabras en la boca del usuario”, ya que esas
etiquetas son expresiones normales del lenguaje natural.

Cuando los participantes respondieron el cuestionario, se les indicd que empezaran la
prueba. De esta manera, el evaluador comienza a observar cada una de las acciones del

participante y anota todo lo que hace al realizar las actividades que se le presentan.

A continuacion se presenta la Tabla 7.5 con los resultados obtenidos de las pruebas de

comunicabilidad realizadas.

Tabla 7.5 — Resultados Obtenidos de los Quiebres Comunicacionales

Etiqueta Al A2 A3 Bl B2 B3
¢Donde esta? 3 2 3 3 2 3
¢Ahora qué? 1 1 3 0 0 1
Me parece bien 1 0 1 0 0 0
iUps! 4 3 1 2 1 1
¢Por qué no lo hace? 5 0 0 0 1 0
¢ QUé pas6? 3 1 0 0 0 0
No puedo hacerlo asi 0 0 1 0 0 0
jAyuda! 1 1 0 0 0 0
Me rindo 0 0 0 0 0 0
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Etiqueta Al A2 A3 Bl B2 B3
Gracias, pero no, gracias 0 0 0 0 0 0
¢ QUE es esto? 0 0 0 0 0 0
Lo puedo hacer de otra 0 0 0 0 0 0
manera
¢Dénde estoy? 0 0 0 0 0 0
Numero de Quiebres 18 8 9 5 4 5

En este caso particular, solo fueron utilizadas ocho etiquetas de las trece que se
definieron. Las etiquetas que no figuran en la tabla son: “Me rindo”, “Gracias, pero no,
gracias”, “¢Qué es esto?”, “Lo puedo hacer de otra manera” y “;Donde estoy?”.

La etiqueta “Me rindo” no aparecio en el analisis porque ninguno de los participantes
se dio por vencido e interrumpieron la accion que estaban realizando al creer que no podian
cumplir un cierto objetivo. La etiqueta “Gracias, pero no, gracias” esta ausente ya que todos
los participantes tomaron opciones de elegir el camino que les ofrecia el disefiador del
sistema, sin pensar en la posibilidad de cumplir sus objetivos de maneras que no conocian.
La etiqueta “;Qué es esto?” no se utilizd ya que los participantes no buscaban explicaciones
detalladas de lo que significaba cada signo que presenta la interfaz. Y por altimo, no se
utilizé la etiqueta “¢;Donde estoy?” ya que los participantes no interactuaron en ningdn
momento con signos que no estén activos, tratando de llevar una comunicacion que no
corresponde al contexto.

En la primera tarea, la cual hace referencia al ingreso del participante al sistema con
su respectivo nombre de usuario y contrasefia, se pueden identificar tres etiquetas: “jUps!”,
“.Por qué no lo hace?” y “;Qué pasd?”. La etiqueta “jUps!” se utiliz6 para etiquetar el
quiebre comunicacional del participante A2, en el momento en que cometié el error de
ingresar mal su contrasefia cuando éste deseaba entrar al sistema, se dio cuenta cuando el
sistema le arrojé un mensaje de error y lo repar6 de inmediato. La etiqueta “¢Por qué no lo
hace?” se utiliz6 para el quiebre comunicacional producido en el momento que dos de los
participantes (Al y B2) no saben por qué no funciona su nombre y contrasefia al intentar
ingresar al sistema; lo intentan en méas de una oportunidad y no tienen resultados positivos.
De la misma manera, la etiqueta “;Qué pasd?” fue utilizada para etiquetar un quiebre
comunicacional del participante Al. A él se le etiquet6 el quiebre comunicacional cuando
repite una y otra vez el ingreso al sistema a través de su usuario y contrasefia, ya que éste
no ve ningun resultado.

Luego de ingresar al sistema, el participante tiene la tarea de ingresar a su perfil y
verificar si sus datos personales estan correctos, si no es asi, entonces debe modificar los
campos correspondientes. En esta tarea, se identifica la etiqueta “;Ahora qué?”, la cual fue
puesta en los quiebres comunicacionales de los tres participantes novatos (Al, A2y A3) y
en uno de los participantes mas avanzado (B3), ya que luego de escribir los datos
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solicitados, no sabian qué hacer, como verificar si lo que habian hecho estaba bien, si
habian quedado guardados los mensajes. Los participantes pensaban que tenian que hacer
algo mas aparte de guardar los datos solicitados.

La siguiente tarea consiste en que el participante debe realizar la busqueda de un
determinado archivo en el sistema, en el cual se encontrara una informacion necesaria para
luego enviar al profesor. En esta tarea, se utilizaron cuatro etiquetas. La primera de ellas
corresponde a “;DAnde esta?”, ya que los seis participantes no podian encontrar el texto
que tenian que descargar para poder leer, es decir, ellos sabian lo que estaban tratando de
hacer pero no podian encontrar lo que estaban buscando. Los participantes tratan de buscar
una “sefial” que les indique donde puede estar el texto. La segunda etiqueta corresponde a
“.Qué pasd?”, y ésta fue utilizada para el quiebre comunicacional que se produjo cuando el
segundo participante (A2) quiso “encontrar” el texto, con el cual tenia que trabajar para
realizar la tarea. Debido a esto, el sistema respondi6 diciendo que debia buscarlo dentro de
la lectura que habia que descargar, al principio no entendid esta respuesta. La tercera
etiqueta utilizada en esta tarea, corresponde a “No puedo hacerlo asi”, donde no es posible
encontrar el texto. Un participante novato (A3) realiza una larga secuencia de operaciones,
pero de repente se da cuenta que ésta no es la correcta. Buscan por un lado y otro, pero no
encuentran nada. En cambio el participante con un poco mas de experiencia en Moodle, por
iniciativa propia y acudiendo a sus conocimientos previos en ella, ingresa a “Novedades” y
lo encuentra. Ninguno de los participantes fallo6 completamente. Por ultimo, la etiqueta
“iAyuda!” fue utilizada por dos de los participantes novatos (Al y A2), los cuales de
alguna manera solicitaron ayuda explicita al evaluador cuando se dieron cuenta que no
podian encontrar el texto y por lo tanto, no podian resolver el problema por si solos.

Luego de encontrar el archivo, el participante debe descargarlo y crear un archivo
xt, anotando en él una determinada informacion. En esta tarea se utilizaron dos etiquetas.
La primera de ellas corresponde a “jUps!”, la cual se utiliz6 en el quiebre comunicacional
cuando un participante ingresa a “Tarea Inicial” dentro del curso, pensando que ese enlace
lo llevaria al texto que descargd para su lectura. Apenas se dio cuenta que no era lo que él
pensaba, entonces corrigié su error saliendo de inmediato desde donde se encontraba. Otro
de los participantes ingresa a la seccion de “Participantes” cuando desea realizar la tarea,
pero se da cuenta de inmediato y corrige su equivocacion. La segunda corresponde a la
etiqueta “Me parece bien”, la cual es utilizada para el analisis del quiebre comunicacional
de dos participantes novatos (Al y A3) y destacar el hecho de que uno de los participantes
cree haber logrado realizar la tarea correctamente, pero no fue asi, ya que se confundi6
porque hizo la tarea en “Nuevo Evento”, lugar que no tiene nada que ver con la realizacion
de ésta.

Una vez que se realiza la tarea, entonces el participante debe enviar un mensaje al
profesor y a los demas alumnos, con su nombre completo y el afio de ingreso a la
universidad. En esta tarea se utilizaron dos etiquetas. La primera de ellas corresponde a
“¢Ahora qué?”, la cual se utilizé en el quiebre comunicacional donde los participantes,
luego de escribir la informacion solicitada, no sabian cdmo continuar. Ellos no sabian si
luego de enviar el mensaje, debian hacer algo méas. La segunda etiqueta es “Me parece
bien”, la cual se utilizd en el quiebre comunicacional cuando uno de los participantes no
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respondié a uno de los foros que estaban dispuestos para él, sino que cred un nuevo tema, y
esa no era la misién que debia cumplir, por lo tanto él creyd haber hecho bien las cosas,
pero no fue asi, no cumplié con lo que se le solicito.

Una vez que se envia el mensaje correspondiente, el participante debe realizar la
busqueda de la tarea ejecutada. En este momento, se produce un quiebre comunicacional,
que fue etiquetado con “;Qué pasd?”, ya que uno de los participantes pensé en encontrar el
archivo en una determinada seccion del curso y no estaba en ella, no entendiendo por qué
motivo no se encontraba donde él pensaba.

Las Gltimas dos tareas no presentaron quiebres comunicacionales.

También es importante saber la frecuencia con que se repiten los quiebres
comunicacionales en las pruebas que se realizaron. Esta informacion solo es posible saberla
al momento que se van anotando los datos durante la observacion de las pruebas. La
etiqueta “¢Ddnde esta?” se repite dieciséis veces en las seis pruebas en total. La etiqueta
“.Ahora qué?” se repite seis veces en cuatro pruebas de seis en total. La etiqueta “Me
parece bien” se repite dos veces en dos pruebas de seis en total. La etiqueta “jUps!” se
repite doce veces en las seis pruebas en total. La etiqueta “¢Por qué no lo hace?” se repite
cinco veces en dos pruebas de seis en total. La etiqueta “;Qué pasd?” se repite cuatro veces
en dos pruebas de seis en total. La etiqueta “No puedo hacerlo asi” se repite una vez en una
de las seis pruebas en total. La etiqueta “jAyuda!” se repite dos veces en dos pruebas de
seis en total.

La etiqueta que mas se repite es “,Ddnde esta?”, ya que lo que mas les costo a los
participantes fue realizar la actividad de descargar el texto del curso, ya que perdieron
mucho tiempo en encontrar el texto dentro de la plataforma. Algunos de ellos se pasearon
por muchos modulos y enlaces que los confundieron, y no permitian que pudiesen hallar la
lectura. Esto se puede interpretar como un quiebre donde el problema radica en que el texto
no se encuentra junto a otras actividades publicadas, como foros, cuestionarios, entre otras,
que aparecen en el diagrama semanal. Es por eso que los participantes, lo primero que
hacen es revisar lo primero que ven, y no encuentran lo que buscan. Pero esta es una clara
falla de disefio.

Las etiquetas que tienen la segunda frecuencia mas alta corresponden a “jUps!” y
“.Ahora qué?”. La etiqueta “jUps!” no es un problema grave, ya que el participante al
cometer un error, se da cuenta y lo repara de inmediato, algo que no se soluciona con
facilidad. Pero la etiqueta “;Ahora qué?” muestra que existe un problema grave porque el
participante no sabe qué hacer después de realizar una determinada accion, es decir, no
puede interpretar lo que el sistema quiere comunicarle y por lo tanto no puede o duda en
realizar los pasos que siguen.

Es importante sefialar que en este caso los etiquetados se concentran en los Fracasos
Temporales, ya que los quiebres que mas se reiteran son los que estan categorizados en este
tipo de fracasos. Los participantes suelen recuperarse de estos quiebres, lo que no
necesariamente atenta los problemas en Moodle. En las entrevistas posteriores a las
pruebas, los participantes sefialaron que lo mas dificultoso para ellos fue realizar la
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busqueda del texto, como ya se ha mencionado, pero aun asi no renunciaron a la prueba. Lo
demés fue mucho mas sencillo realizar. Algunas interacciones se llevaban a cabo por
curiosidad, por equivocacion o simplemente porque pensaban que de esa manera podian
lograr los objetivos.

A pesar de la experiencia de algunos de ellos, también tuvieron pequefias
complicaciones al navegar por el sistema, pero nada grave. Los otros participantes
sefialaron que los problemas son parte de “la vida”, navegar por la plataforma no seria la
excepcion. Son problemas solucionables.

En este caso de estudio se ha explorado dos de las cuatros perspectivas diferentes en
la interpretacion del Método de Evaluacion de Comunicabilidad: la frecuencia y el contexto
de aparicion de cada tipo de etiqueta y los asuntos de comunicabilidad que han causado los
quiebres observados.

7.3.2 El perfil semidtico

A través de las pruebas realizadas se puede concluir que el perfil basico que se
establecio para ellas para el perfil de alumno, cumple los requisitos para establecer una
buena metacomunicacion con la aplicacion, ya que la diferencia en la cantidad de quiebres
comunicacionales, entre los distintos perfiles de usuarios, novato y avanzado, es minima.
Por lo tanto, es posible establecer que la aplicacion esta disefiada tanto para los usuarios
que no tienen ningun tipo de experiencia, como para aquellos que si la tienen.

Los datos obtenidos con CEM (Método de Evaluacion de Comunicabilidad) sugieren
que la estrategia de los disefiadores se basa en gran parte en signos estaticos, ya que las
imagenes, el texto, las opciones y los menus, son la parte mas importante de Moodle, ya
que sin esa visual los usuarios no podrian interactuar con el sistema, no sabrian qué hacer.
Por lo tanto, es importante que estos signos estén bien disefiados para que gran parte de la
metacomunicacion sea lograda. También son importantes los signos metalinguisticos y
dinamicos, pero para este caso, los estaticos tienen la mayor relevancia dentro del sistema.

Pueden existir algunos usuarios que no tengan experiencia en el uso de esta
plataforma, como también aquellos que si la tengan, independiente del grado de
conocimiento y experiencia que tengan, y de igual manera no tendran problemas con la
plataforma.

El disefiador les proporciona a los usuarios mddulos para que puedan trabajar sin
confusidn, y para ello también les ofrece distintos iconos que los ayude a interactuar con el
sistema, tal como se menciond anteriormente. Frente a esto, se espera que los usuarios de
Moodle sean capaces de reconocer y asociar las simbologias e iconos que se presentan con
las funciones especificas del sistema, pero esto en algunas ocasiones provocd quiebres
comunicacionales, ya que algunos iconos que se presentan en la interfaz de la plataforma
no son representativos con su funcionalidad.

La observacion del usuario en CEM da una vision privilegiada en la interpretacion de
los signos estaticos, ya que durante las sesiones de pruebas, se pudo comprobar como este
tipo de signos influye en las decisiones de los participantes en el contexto de su actividad
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en ese momento. Ellos estan interesados en cumplir sus objetivos, los cuales logran a través
de su interaccion con el sistema, particularmente por medio de los signos estaticos. A pesar
de que surgieron algunos quiebres comunicacionales con este tipo de signos, los
participantes sefialaron que son estos signos los que mas pueden ayudarlos a realizar las
actividades dentro de la interfaz.

Los participantes, los cuales trabajaron bajo el perfil de alumno, a pesar de no contar
con manuales de usuario completos en la plataforma, que los hubiese ayudado a realizar
una tarea y/o accion de manera mas rapida; pudieron terminar cada una de las actividades
sin rendirse e investigando pudieron encontrar las respuestas a sus dudas. Algunos
solicitaron ayuda explicitamente al evaluador y sefialaron en la encuesta posterior, que de
haber tenido esa “ayuda” en el sistema, las tareas las hubieses realizado en menor tiempo.
Esto coincide con lo sefialado en SIM, ya que en ella se menciond la necesidad de contar
con una “guia rapida” que ayude a los usuarios en caso de necesitarla, pero no es algo que
sea imprescindible.

La plataforma E-learning Moodle se encuentra disefiada tanto para los alumnos como
para los profesores, y por tanto se requiere que cuente con todo tipo de signos que los
ayuden a realizar sus tareas de manera mas facil, que no sea un trabajo engorroso para ellos.
El disefiador ofrece iconos, textos, imagenes, menus, enlaces y todo tipo de actividades,
como “ayuda” para facilitar la realizacion de todas las tareas que un curso ofrece para ser
finalizado con éxito.

De acuerdo a lo anterior, es importante sefialar que el sistema disefiado para los
usuarios de Moodle es un sistema muy completo, que contiene todo lo necesario para que
una persona interesada en inscribirse en un curso, lo haga sin ninguna duda, ya que ademas
de completo, es relativamente facil de explorar.
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8 EI Analisis de Resultados vy
Recomendaciones de Diseno

En este capitulo se presenta el andlisis realizado luego de haber obtenido los
resultados de las pruebas aplicadas a la plataforma E-learning Moodle. Ademas se entregan
algunas recomendaciones de disefio para la aplicacion, las cuales podrian ayudar a la
comunicabilidad de este sistema.

8.1 El analisis de los resultados de las evaluaciones y pruebas
realizadas a Moodle

En este punto se debe triangular los resultados de las evaluaciones, de la inspeccion y
de las pruebas realizadas, con la intencién de comprobar que lo que se evalud y lo que se
inspecciond tiene coherencia y existe algun grado de relacién entre ellas..

Las pruebas de CEM sirven para validar lo que se encontrd en la inspeccion, y a su
vez la evaluacion heuristica ayuda a comprobar la existencia de los problemas. Pues bien,
como ya se ha mencionado, en la inspeccion semiética se puso mayor énfasis en el analisis
de signos estaticos, ya que este tipo de signo es el que en gran medida es observado por los
usuarios a la hora de interactuar con el sistema, por lo tanto es importante que pueda
destacar los problemas que se encontraron en este aspecto, para que el disefiador los tome
en consideracion y vea la posibilidad de realizar los cambios correspondientes.

Bajo este contexto, en el analisis de signos estaticos se menciond que es importante
lograr el objetivo de las tareas mediante imagenes, textos, enlaces, entre otros. Por lo tanto,
todo debe estar especificado claramente para que el usuario no tenga que buscar por toda la
interfaz lo que desea encontrar. En este sentido se especific el hecho de que un usuario no
podia encontrar un texto que se requeria para realizar otras tareas, su busqueda fue intensa,
pero finalmente se logrd ubicar. A los seis participantes de las pruebas de comunicabilidad
les fue complicado hallar el texto y después de mucho rato buscandolo, lo pudieron
encontrar; pero esa no es la idea. Habian otros archivos que estaban a la vista de los
usuarios, por ende empezaron buscando por lo que se veia, no obteniendo buenos
resultados. Entonces, lo que se inspecciond en este sentido, es triangulado con las pruebas
de comunicabilidad, ya que éstas avalan lo anteriormente explicado.

Otro de los problemas mencionados tanto en la inspeccion semidtica como en la
evaluacion heuristica, fue el hecho de que la plataforma E-learning Moodle no posea alguna
documentacion de ayuda en linea para los usuarios que la requieran en algiin momento
dado. Si bien es cierto, este problema no es grave, ya que existe esta ayuda pero fuera de la
plataforma, igual fue considerado como problema por algunas personas.

8.2 Las recomendaciones de disefio

De acuerdo a los resultados obtenidos en la evaluacion de comunicabilidad realizada
a Moodle, y a entrevistas que se le realizaron a los usuarios una vez concluidas las pruebas,
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se presentaran recomendaciones de disefio con el fin de intentar mejorar la comunicabilidad
de la plataforma E-learning Moodle.

Utilizar iconos que sean mas representativos a las funciones de la
plataforma E-learning Moodle: Existen iconos que son confusos para los
usuarios, los que llevan a realizar acciones equivocadas, a pesar de que la
mayoria de ellos se encuentran acompafiados de un texto.

Muchas de las fallas de los participantes en las pruebas fueron provocadas por
el motivo sefialado anteriormente, ya que ingresaban a un cierto enlace para
llevar a cabo una cierta actividad, y éste no correspondia a lo que deseaban
realizar. Los iconos y el texto confundian a los usuarios.

Por ejemplo, este icono % se utiliza para acompafiar el enlace “Novedades”
y la actividad “Foros”. En ambos casos, el icono no es representativo, ademas
de que no hay una exclusividad en su utilizacion. Este seria un icono

ey
representativo para la actividad de “Foros” QA § . Para el enlace “Novedades”
se recomienda el nombre de “Crear Actividad”.
Asimismo, se utiliza =" como icono que representa a los cursos, pero en
realidad no es un icono representativo para los usuarios, ya que lo asocian con
una “red”. Ellos prefieren un icono donde aparezca un profesor y una pizarra,

como .

Para las tareas existe el icono ™, lo cual no indica claramente para el

usuario que se trata de una tarea, por lo que se recomienda utilizar otro icono
v
mas representativo: ~ .

Tanto el texto como la imagen deben ser lo mas claro posible, deben estar
bajo un lenguaje familiar para el usuario.

Crear un tutorial con las funciones basicas del sistema: Si bien es cierto,
esto no fue un gran problema para los usuarios, en algin momento de las
pruebas necesitaron ayuda. A pesar de que en la plataforma existen signos de
ayuda, éstos no indican claramente cémo poder realizar la actividad.

Es por este motivo que se recomienda incorporar a la plataforma un tutorial o
una guia rapida que ayude a los usuarios a realizar las actividades.

Estandarizar los botones y enlaces: Se sugiere que tanto los enlaces como
los botones que se encuentran dentro de la plataforma E-learning Moodle
tengan colores que se puedan distinguir del color del fondo que utiliza el
sistema. Actualmente, provocan confusion al usuario al tener un color similar.
Este cambio llevara a que se puedan realizar las actividades con mayor
fluidez.
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Ademas, seria necesario considerar que un enlace o un determinado botdn sea
el que permita al usuario salir de una actividad, ya que hoy en dia en una
determinada pégina tanto un boton como un enlace hacen que esta
funcionalidad se lleve a cabo.

Asimismo, es recomendable hacer mas visible el enlace que permite al usuario
ingresar al sistema. Esto es referente al tamarfio y/o color del enlace, ya que si
bien es cierto, el usuario sabe que en la parte superior derecha de una interfaz
se encuentra el enlace para ingresar, éste no se distingue del todo. Dentro de
este mismo contexto, existe un duplicado de este enlace en la parte inferior de
la interfaz, lo cual provoca redundancia.

En ciertas interfaces de la plataforma no se distingue el botén “Volver”, ya
que posee distintos nombres en distintas interfaces de la plataforma, por lo
tanto esto lleva a confusion del usuario.

Es recomendable también cambiar el nombre de algunos enlaces, ya que éstos
no son representativos a su funcionalidad, es decir, cuando el usuario presiona
el enlace se encuentra con una interfaz que no tiene nada que ver con lo que
espera. Por ejemplo, el enlace “Novedades” no es significativo para que el
usuario sepa que ingresando a él podra crear una actividad; mas bien este
nombre hace alusion a Noticias del curso.

Realizar la estandarizaciébn de botones y enlaces, ayudaria a evitar la
confusion que hoy en dia provocan los titulos que se encuentran en el menu
principal de un curso, ya que éstos tienen el mismo formato y color que un
enlace.

e Considerar la creacién de actividades en una seccién visible de la
interfaz: Se recomienda que la creacién de cada una de las actividades de un
curso, se realice en una seccion que sea visible dentro de la interfaz principal
de dicho curso. Esto es para que los usuarios que estan comenzando a utilizar
la plataforma E-learning Moodle, puedan llevar a cabo las tareas sin
confusion.

Uno de los comentarios que se realizaron al finalizar las pruebas por parte de
los usuarios, fue el hecho de que crear una actividad se complicé por no
encontrar la seccién correspondiente, ya que ésta no estaba completamente
visible y clara, lo que provocd que se produjeran errores.
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A través de esta investigacion se logré comprender que es fundamental el
entendimiento entre un sistema y los usuarios de él, ya que la construccion de éste no
tendria ningun sentido si sus aplicaciones no satisfacen a las personas que interacttan con
él. El disefiador del sistema, al momento de realizar esta tarea, debe colocarse en el lugar
del usuario y pensar como él, de alguna forma “hablar en su mismo idioma”. Es asi como la
comunicabilidad toma importancia dentro de cada sistema, donde se espera que la
interpretacion de los signos por parte de los usuarios de este sistema, sea la misma que le
dio en su momento, el disefiador.

E-learning es una modalidad de educacién a distancia que les facilita el aprendizaje a
muchas personas que no tienen la posibilidad de asistir a una clase presencial. Hoy en dia,
este concepto estd masificado y su idea es motivar el aprendizaje colaborativo. Con él ha
sido posible la creacion de plataformas que ayudan a distintas instituciones educacionales y
empresas a integrarse a esta nueva modalidad de aprendizaje.

La usabilidad y la comunicabilidad son disciplinas distintas pero complementarias.
Mientras que la usabilidad hace referencia a la efectividad y eficacia con que los usuarios
completan sus tareas en un determinado sistema, la comunicabilidad indica qué tanto
entienden los usuarios como utilizar las aplicaciones. Ambos atributos se complementan
para mejorar la interaccién hombre-computador.

Realizar evaluaciones e inspecciones para diagnosticar la wusabilidad vy
comunicabilidad de un sistema, es un proceso clave cuando se desea encontrar problemas y
fallas en él, para luego realizar recomendaciones para las soluciones de estos problemas.

La evaluacion heuristica, la inspeccidn semiotica y la evaluacién de comunicabilidad
aplicadas a la plataforma E-learning Moodle, fue de gran utilidad para identificar los
problemas que presenta esta plataforma, y asi por separado, demostrar que se pueden
encontrar las mismas fallas a través de distintas formas de evaluar e inspeccionar. Es
importante destacar que se evalud la usabilidad a través de la evaluacion heuristica, ya que
las fallas de usabilidad pueden provocar fallas en la comunicabilidad, tal como fue
demostrado a través de las distintas evaluaciones.

Los problemas de comunicabilidad surgen basicamente debido a que el usuario no
logra comprender el proposito del disefio de la interfaz, lo que se traduce en un problema de
comunicacion entre el disefiador y el usuario.

Realizar el estudio de la comunicabilidad en una de las plataformas E-learning mas
completas como lo es Moodle, fue una experiencia bastante enriquecedora para el
evaluador, por todo lo que ello implica para poder llevar a cabo la aplicacién de los
métodos de evaluacion.

Realizar pruebas de comunicabilidad no es un trabajo que pueda llevarse a cabo de un

dia para otro, sino que esto requiere tener una cierta experiencia del sistema que se va a
analizar, en este caso Moodle. Todo esto implica poseer conocimientos necesarios en
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cuanto a las metodologias que se aplicaran, para realizar las actividades de manera correcta.
Es por esto, que al comienzo fue un poco complicado realizar las pruebas, ya que todo es
nuevo Y la inexperiencia lleva a cometer errores que con el tiempo se van superando.

Al finalizar esta investigacion se puede decir que gracias al estudio de la
comunicabilidad en un sistema, se pueden detectar problemas relevantes en é€l, los cuales
pueden ser resueltos. Asimismo, se puede descubrir que el mensaje que el disefiador desea
transmitir al usuario, muchas veces no es interpretado como se pretende.

El primer objetivo propuesto se cumplid, ya que se comprendieron los conceptos
relacionados a la comunicabilidad y a las plataformas E-learning, analizando la teoria y
trabajando con la fuente original del caso de estudio: Moodle.

Asi como se cumplio el primer objetivo, también se cumplié el segundo, ya que se
comprendieron los métodos de evaluacion de comunicabilidad, tanto el Método de
Inspeccion Semiotica (SIM) y el Método de Evaluacion de Comunicabilidad (CEM).

El tercer objetivo también fue cumplido: evaluar la comunicabilidad de la plataforma
E-learning Moodle, con los métodos antes mencionados. Luego de conocer y analizar los
resultados de las evaluaciones, considerando ademas las entrevistas realizadas a los
usuarios, se lleva a cabo el Ultimo objetivo que es realizar las recomendaciones
correspondientes para posibles futuros cambios en la plataforma E-learning Moodle. Con
ello, se puede decir que el objetivo general de este proyecto se cumplid, el cual consistia en
diagnosticar la comunicabilidad de Moodle, encontrando los problemas asociados a la
comunicabilidad del sistema y mostrando los resultados obtenidos, los cuales fueron
detallados y analizados luego de las evaluaciones correspondientes.

Como continuacion de este trabajo, se debe determinar en qué grado afecta a la
comunicabilidad del sistema las propuestas de disefio mencionadas, modificando el sistema
y realizando nuevamente las pruebas de comunicabilidad.
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Anexo A - Resultados Obtenidos en la
Evaluacion Heuristica

A continuacién se presentan los resultados de la evaluacion heuristica realizada por cada uno
de los participantes.

Resultados de la Evaluacion Heuristica realizada por Manuel L6pez

N° Problemas Severidad Frecuencia | Criticidad | N° Principio
1 Al ingresar al sitio, el enlace para 4 2 6 6
iniciar sesibn  no se aprecia
facilmente.
2 El aviso que entrega el sistema acerca 3 2 5 6

de que no esta autentificado, se repite
en dos oportunidades.

3 No se puede ingresar a ninglin curso 3 3 6 6
si no se esta autentificado, debiese ser
mas visible este mensaje al usuario,
situandolo en la parte superior
indicando que es una condicion para
poder acceder a los cursos.

4 El color de la pagina es muy plano, y 1 1 2 8
de cierta manera, aburre solo al verlo.

5 Al iniciar sesién, si uno escribe mal el 4 4 8 9
nombre de usuario o la contrasefia,
entrega el mismo error. Es decir, no se
diferencia si es un usuario que no
existe o si la contrasefia es errénea.

6 En la pagina de inicio de sesion, el 3 4 7 6
boton para volver a la pagina
principal no se destaca.

7 En el formulario de identificacion 3 1 4 3
aparece la opcion de entrar como
invitado a algunos cursos, pero no
indica a cuales. Ademas, probando
esta opcién con todos los cursos,
ninguno permitié ingresar como
invitado.

8 Al ingresar como invitado a un curso, 1 1 2 6
el mensaje que dice: “En estos
momentos estd usando acceso para
invitados (Entrar)”, se repite dos
Veces.
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Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

En la pagina de inicio, el enlace
“Entrar” para registrarse, no se
destaca.

4

3

7

6

10

En el formulario para recuperar
contrasefia no es claro que basta con
ingresar uno de los dos datos (nombre
0 correo electronico) para realizar
esto. Se debe leer el parrafo anterior.

11

En la pagina de ingreso como
invitado, el botdn para volver al
Ccurso, no se aprecia con claridad.

12

En la pagina de ingreso como
invitado, el boton para volver al curso
deja al usuario en la misma pagina, ya
que no se aprecia ningin cambio.

13

No se entiende de qué trata el mend
desplegable del idioma.

14

En la secciéon “Diagrama Semanal”,
se aprecian unos cuadros blancos que
son botones, pero eso no se distingue
hasta que el usuario se posiciona
sobre ellos.

15

La seccion “Diagrama Semanal” es
poco clara, al igual que sus secciones:
“Novedades”, “Tarea Inicial” vy
“Datos”. No sugiere claramente qué
se encontrard dentro de ellas.

16

Los iconos son poco claros y la
columna a la que pertenecen no tiene
titulo. Solo al pasar el mouse sobre el
fcono aparece el mensaje: “Mostrar
solo la semana 1”.

17

Las fechas aparecen en inglés.

18

No se puede acceder a los titulos que
aparecen en el menl de la izquierda
de la interfaz del curso. Parecen
enlaces, pero no lo son.

19

La “Tarea Inicial” debiese estar
situada en otro lugar de la interfaz, no
en “Eventos Proximos”, ya que
evento se asocia a una charla,
seminario, salida a terreno, entre
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Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

otros.

20

Al ir a la pagina de “Participantes”, la
informacién que aparece en ella no
tiene un orden ldgico.

21

En la pagina de “Participantes”
existen palabras en inglés y espafiol.

22

Al hacer clic en un alumno para ver
sus datos, no es posible volver a la
pagina de los participantes.

23

El boton para volver al curso no se
distingue, ya que es del mismo color
que el fondo de la pagina.

24

En la pagina de datos del alumno, el
boton para volver al curso, tiene un
texto que no es posible entender su
significado.

25

En las secciones “Foros” y “Tareas”,
se utiliza un cuadro que no aprovecha
el tamafio de la pagina.

26

En la seccion “Todos los cursos”
existe la posibilidad de ingresar a
cualquiera de ellos, pero para hacerlo,
el usuario debe inscribirse en el curso
que quiere visualizar. Al hacer esto, el
sistema devuelve al usuario en el cual
se encuentra inscrito, no a la seccién
“Todos los cursos”, como
corresponde.

27

Los botones y enlaces cuesta
diferenciarlos, ya que tienen el mismo
color que el fondo de la pagina.

28

No existe retroalimentacién para que
el usuario sepa en el estado en que se
encuentra el sistema.

29

Existe confusién al asociar “Foros”
con el médulo de “Actividades”.

30

El nombre del botén “Moodle” no es
representativo a su funcion.

31

El nombre del enlace “Entrar” no es
representativo con el login.
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Resultados Obtenidos de la Evaluacion Heuristica

Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

No se pueden deshacer ciertas
acciones realizadas.

4

4

8

3

Al autentificarse se muestra la interfaz
con todos los cursos, pero el usuario
espera encontrarse con otro tipo de
informacion.

3y4

34

No existe claridad para que el usuario
pueda volver a la pagina anterior.

35

No existe el botéon “Cancelar” para
detener la accién cuando se edita una
informacion.

36

Un enlace no lleva al contenido que el
usuario espera.

37

El enlace para volver a la pagina
anterior tiene distintos nombres en
diferentes partes.

38

En “Configuracion” se puede salir
mediante “Cancelar” y un botdn con
la sigla del curso.

39

No se reconoce cémo publicar un
texto de forma directa en la
plataforma.

40

La navegacion es compleja al
configurar cada vez mas maddulos.

41

No existe claridad en la identificacion
del mensaje “Usted no se ha
autentificado. Entrar”

42

Los “Themes” disponibles no aportan
a la visibilidad y facilidad de uso en el
sistema.

43

No existe relacion entre el asterisco
con los campos obligatorios que se
mencionan al editar informacion.

44

No existe documentacion de ayuda en
la plataforma, pero si la hay en un
sitio Web y en foros.

10

45

No existe claridad en la visibilidad del
enlace para desactivar una edicion.
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Resultados Obtenidos de la Evaluacion Heuristica

Resultados de la Evaluacion Heuristica realizada por Marcela Cortez

Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

Al ingresar al sitio, el enlace para
iniciar sesibn  no se aprecia
facilmente.

4

3

7

6

El aviso que entrega el sistema acerca
de que no esta autentificado, se repite
en dos oportunidades.

No se puede ingresar a ningin curso
si no se esta autentificado, debiese ser
mas visible este mensaje al usuario,
situandolo en la parte superior
indicando que es una condicion para
poder acceder a los cursos.

El color de la pagina es muy plano, y
de cierta manera, aburre solo al verlo.

Al iniciar sesién, si uno escribe mal el
nombre de usuario o la contrasefia,
entrega el mismo error. Es decir, no se
diferencia si es un usuario que no
existe o si la contrasefia es errénea.

En la pagina de inicio de sesion, el
boton para volver a la pagina
principal no se destaca.

En el formulario de identificacion
aparece la opcion de entrar como
invitado a algunos cursos, pero no
indica a cuales. Ademas, probando
esta opcién con todos los cursos,
ninguno permitié ingresar como
invitado.

Al ingresar como invitado a un curso,
el mensaje que dice: “En estos
momentos estd usando acceso para
invitados (Entrar)”, se repite dos
Veces.

En la pagina de inicio, el enlace
“Entrar” para registrarse, no se
destaca.

10

En el formulario para recuperar
contrasefia no es claro que basta con
ingresar uno de los dos datos (nombre
0 correo electronico) para realizar
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Resultados Obtenidos de la Evaluacion Heuristica

Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

esto. Se debe leer el parrafo anterior.

11

En la pagina de ingreso como
invitado, el botdon para volver al
Curso, no se aprecia con claridad.

12

En la pagina de ingreso como
invitado, el boton para volver al curso
deja al usuario en la misma pagina, ya
que no se aprecia ningin cambio.

13

No se entiende de qué trata el mend
desplegable del idioma.

14

En la secciéon “Diagrama Semanal”,
se aprecian unos cuadros blancos que
son botones, pero eso no se distingue
hasta que el usuario se posiciona
sobre ellos.

15

La seccion “Diagrama Semanal” es
poco clara, al igual que sus secciones:
“Novedades”, “Tarea Inicial” vy
“Datos”. No sugiere claramente qué
se encontrard dentro de ellas.

16

Los iconos son poco claros y la
columna a la que pertenecen no tiene
titulo. Solo al pasar el mouse sobre el
fcono aparece el mensaje: “Mostrar
solo la semana 1”.

17

Las fechas aparecen en inglés.

18

No se puede acceder a los titulos que
aparecen en el menl de la izquierda
de la interfaz del curso. Parecen
enlaces, pero no lo son.

19

La “Tarea Inicial” debiese estar
situada en otro lugar de la interfaz, no
en “Eventos Proximos”, ya que
evento se asocia a una charla,
seminario, salida a terreno, entre
otros.

20

Al ir a la pagina de “Participantes”, la
informacién que aparece en ella no
tiene un orden ldgico.

21

En la pagina de “Participantes”
existen palabras en inglés y espafiol.
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Resultados Obtenidos de la Evaluacion Heuristica

Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

Al hacer clic en un alumno para ver
sus datos, no es posible volver a la
pagina de los participantes.

4

3

7

3

23

El boton para volver al curso no se
distingue, ya que es del mismo color
que el fondo de la pagina.

24

En la pagina de datos del alumno, el
boton para volver al curso, tiene un
texto que no es posible entender su
significado.

25

En las secciones “Foros” y “Tareas”,
se utiliza un cuadro que no aprovecha
el tamafio de la pagina.

26

En la seccién “Todos los cursos”
existe la posibilidad de ingresar a
cualquiera de ellos, pero para hacerlo,
el usuario debe inscribirse en el curso
que quiere visualizar. Al hacer esto, el
sistema devuelve al usuario en el cual
se encuentra inscrito, no a la seccion
“Todos los cursos”, como
corresponde.

27

Los botones y enlaces cuesta
diferenciarlos, ya que tienen el mismo
color que el fondo de la pagina.

28

No existe retroalimentacién para que
el usuario sepa en el estado en que se
encuentra el sistema.

29

Existe confusién al asociar “Foros”
con el médulo de “Actividades”.

30

El nombre del botén “Moodle” no es
representativo a su funcion.

31

El nombre del enlace “Entrar” no es
representativo con el login.

32

No se pueden deshacer ciertas
acciones realizadas.

33

Al autentificarse se muestra la interfaz
con todos los cursos, pero el usuario
espera encontrarse con otro tipo de
informacion.
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Resultados Obtenidos de la Evaluacion Heuristica

Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

No existe claridad para que el usuario
pueda volver a la pagina anterior.

2

4

6

3

35

No existe el botdon “Cancelar” para
detener la accién cuando se edita una
informacion.

36

Un enlace no lleva al contenido que el
usuario espera.

37

El enlace para volver a la pagina
anterior tiene distintos nombres en
diferentes partes.

38

En “Configuracion” se puede salir
mediante “Cancelar” y un botdn con
la sigla del curso.

39

No se reconoce cémo publicar un
texto de forma directa en la
plataforma.

40

La navegacion es compleja al
configurar cada vez mas mddulos.

41

No existe claridad en la identificacion
del mensaje “Usted no se ha
autentificado. Entrar”

42

Los “Themes” disponibles no aportan
a la visibilidad y facilidad de uso en el
sistema.

43

No existe relacion entre el asterisco
con los campos obligatorios que se
mencionan al editar informacion.

44

No existe documentacion de ayuda en
la plataforma, pero si la hay en un
sitio Web y en foros.

10

45

No existe claridad en la visibilidad del
enlace para desactivar una edicion.
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Resultados Obtenidos de la Evaluacion Heuristica

Resultados de la Evaluacion Heuristica realizada por Sebastian Gonzalez

Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

Al ingresar al sitio, el enlace para
iniciar sesibn  no se aprecia
facilmente.

4

4

8

6

El aviso que entrega el sistema acerca
de que no esta autentificado, se repite
en dos oportunidades.

No se puede ingresar a ningin curso
si no se esta autentificado, debiese ser
mas visible este mensaje al usuario,
situandolo en la parte superior
indicando que es una condicion para
poder acceder a los cursos.

El color de la pagina es muy plano, y
de cierta manera, aburre solo al verlo.

Al iniciar sesién, si uno escribe mal el
nombre de usuario o la contrasefia,
entrega el mismo error. Es decir, no se
diferencia si es un usuario que no
existe o si la contrasefia es errénea.

En la pagina de inicio de sesion, el
boton para volver a la pagina
principal no se destaca.

En el formulario de identificacion
aparece la opcion de entrar como
invitado a algunos cursos, pero no
indica a cuales. Ademas, probando
esta opcién con todos los cursos,
ninguno permitié ingresar como
invitado.

Al ingresar como invitado a un curso,
el mensaje que dice: “En estos
momentos estd usando acceso para
invitados (Entrar)”, se repite dos
Veces.

En la pagina de inicio, el enlace
“Entrar” para registrarse, no se
destaca.

10

En el formulario para recuperar
contrasefia no es claro que basta con
ingresar uno de los dos datos (nombre
0 correo electronico) para realizar
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Resultados Obtenidos de la Evaluacion Heuristica

Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

esto. Se debe leer el parrafo anterior.

11

En la pagina de ingreso como
invitado, el botdon para volver al
Curso, no se aprecia con claridad.

12

En la pagina de ingreso como
invitado, el boton para volver al curso
deja al usuario en la misma pagina, ya
que no se aprecia ningin cambio.

13

No se entiende de qué trata el mend
desplegable del idioma.

14

En la secciéon “Diagrama Semanal”,
se aprecian unos cuadros blancos que
son botones, pero eso no se distingue
hasta que el usuario se posiciona
sobre ellos.

15

La seccion “Diagrama Semanal” es
poco clara, al igual que sus secciones:
“Novedades”, “Tarea Inicial” vy
“Datos”. No sugiere claramente qué
se encontrard dentro de ellas.

16

Los iconos son poco claros y la
columna a la que pertenecen no tiene
titulo. Solo al pasar el mouse sobre el
fcono aparece el mensaje: “Mostrar
solo la semana 1”.

17

Las fechas aparecen en inglés.

18

No se puede acceder a los titulos que
aparecen en el menl de la izquierda
de la interfaz del curso. Parecen
enlaces, pero no lo son.

19

La “Tarea Inicial” debiese estar
situada en otro lugar de la interfaz, no
en “Eventos Proximos”, ya que
evento se asocia a una charla,
seminario, salida a terreno, entre
otros.

20

Al ir a la pagina de “Participantes”, la
informacién que aparece en ella no
tiene un orden ldgico.

21

En la pagina de “Participantes”
existen palabras en inglés y espafiol.
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Resultados Obtenidos de la Evaluacion Heuristica

Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

Al hacer clic en un alumno para ver
sus datos, no es posible volver a la
pagina de los participantes.

4

2

6

3

23

El boton para volver al curso no se
distingue, ya que es del mismo color
que el fondo de la pagina.

24

En la pagina de datos del alumno, el
boton para volver al curso, tiene un
texto que no es posible entender su
significado.

25

En las secciones “Foros” y “Tareas”,
se utiliza un cuadro que no aprovecha
el tamafio de la pagina.

26

En la seccién “Todos los cursos”
existe la posibilidad de ingresar a
cualquiera de ellos, pero para hacerlo,
el usuario debe inscribirse en el curso
que quiere visualizar. Al hacer esto, el
sistema devuelve al usuario en el cual
se encuentra inscrito, no a la seccion
“Todos los cursos”, como
corresponde.

27

Los botones y enlaces cuesta
diferenciarlos, ya que tienen el mismo
color que el fondo de la pagina.

28

No existe retroalimentacién para que
el usuario sepa en el estado en que se
encuentra el sistema.

29

Existe confusién al asociar “Foros”
con el médulo de “Actividades”.

30

El nombre del botén “Moodle” no es
representativo a su funcion.

31

El nombre del enlace “Entrar” no es
representativo con el login.

32

No se pueden deshacer ciertas
acciones realizadas.

33

Al autentificarse se muestra la interfaz
con todos los cursos, pero el usuario
espera encontrarse con otro tipo de
informacion.
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Resultados Obtenidos de la Evaluacion Heuristica

Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

No existe claridad para que el usuario
pueda volver a la pagina anterior.

3

3

6

3

35

No existe el botdon “Cancelar” para
detener la accién cuando se edita una
informacion.

36

Un enlace no lleva al contenido que el
usuario espera.

37

El enlace para volver a la pagina
anterior tiene distintos nombres en
diferentes partes.

38

En “Configuracion” se puede salir
mediante “Cancelar” y un botdn con
la sigla del curso.

39

No se reconoce cémo publicar un
texto de forma directa en la
plataforma.

40

La navegacion es compleja al
configurar cada vez mas mddulos.

41

No existe claridad en la identificacion
del mensaje “Usted no se ha
autentificado. Entrar”

42

Los “Themes” disponibles no aportan
a la visibilidad y facilidad de uso en el
sistema.

43

No existe relacion entre el asterisco
con los campos obligatorios que se
mencionan al editar informacion.

44

No existe documentacion de ayuda en
la plataforma, pero si la hay en un
sitio Web y en foros.

10

45

No existe claridad en la visibilidad del
enlace para desactivar una edicion.
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Resultados Obtenidos de la Evaluacion Heuristica

Resultados de la Evaluacion Heuristica realizada por Nicolas Gonzélez

Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

Al ingresar al sitio, el enlace para
iniciar sesibn  no se aprecia
facilmente.

4

4

8

6

El aviso que entrega el sistema acerca
de que no esta autentificado, se repite
en dos oportunidades.

No se puede ingresar a ningin curso
si no se esta autentificado, debiese ser
mas visible este mensaje al usuario,
situandolo en la parte superior
indicando que es una condicion para
poder acceder a los cursos.

El color de la pagina es muy plano, y
de cierta manera, aburre solo al verlo.

Al iniciar sesién, si uno escribe mal el
nombre de usuario o la contrasefia,
entrega el mismo error. Es decir, no se
diferencia si es un usuario que no
existe o si la contrasefia es errénea.

En la pagina de inicio de sesion, el
boton para volver a la pagina
principal no se destaca.

En el formulario de identificacion
aparece la opcion de entrar como
invitado a algunos cursos, pero no
indica a cuales. Ademas, probando
esta opcién con todos los cursos,
ninguno permitié ingresar como
invitado.

Al ingresar como invitado a un curso,
el mensaje que dice: “En estos
momentos estd usando acceso para
invitados (Entrar)”, se repite dos
Veces.

En la pagina de inicio, el enlace
“Entrar” para registrarse, no se
destaca.

10

En el formulario para recuperar
contrasefia no es claro que basta con
ingresar uno de los dos datos (nombre
0 correo electronico) para realizar
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Resultados Obtenidos de la Evaluacion Heuristica

Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

esto. Se debe leer el parrafo anterior.

11

En la pagina de ingreso como
invitado, el botdon para volver al
Curso, no se aprecia con claridad.

12

En la pagina de ingreso como
invitado, el boton para volver al curso
deja al usuario en la misma pagina, ya
que no se aprecia ningin cambio.

13

No se entiende de qué trata el mend
desplegable del idioma.

14

En la secciéon “Diagrama Semanal”,
se aprecian unos cuadros blancos que
son botones, pero eso no se distingue
hasta que el usuario se posiciona
sobre ellos.

15

La seccion “Diagrama Semanal” es
poco clara, al igual que sus secciones:
“Novedades”, “Tarea Inicial” vy
“Datos”. No sugiere claramente qué
se encontrard dentro de ellas.

16

Los iconos son poco claros y la
columna a la que pertenecen no tiene
titulo. Solo al pasar el mouse sobre el
icono aparece el mensaje: “Mostrar
solo la semana 1”.

17

Las fechas aparecen en inglés.

18

No se puede acceder a los titulos que
aparecen en el menl de la izquierda
de la interfaz del curso. Parecen
enlaces, pero no lo son.

19

La “Tarea Inicial” debiese estar
situada en otro lugar de la interfaz, no
en “Eventos Proximos”, ya que
evento se asocia a una charla,
seminario, salida a terreno, entre
otros.

20

Al ir a la pagina de “Participantes”, la
informacién que aparece en ella no
tiene un orden ldgico.

21

En la pagina de “Participantes”
existen palabras en inglés y espafiol.
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Resultados Obtenidos de la Evaluacion Heuristica

Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

Al hacer clic en un alumno para ver
sus datos, no es posible volver a la
pagina de los participantes.

3

1

4

3

23

El boton para volver al curso no se
distingue, ya que es del mismo color
que el fondo de la pagina.

24

En la pagina de datos del alumno, el
boton para volver al curso, tiene un
texto que no es posible entender su
significado.

25

En las secciones “Foros” y “Tareas”,
se utiliza un cuadro que no aprovecha
el tamafio de la pagina.

26

En la seccién “Todos los cursos”
existe la posibilidad de ingresar a
cualquiera de ellos, pero para hacerlo,
el usuario debe inscribirse en el curso
que quiere visualizar. Al hacer esto, el
sistema devuelve al usuario en el cual
se encuentra inscrito, no a la seccion
“Todos los cursos”, como
corresponde.

27

Los botones y enlaces cuesta
diferenciarlos, ya que tienen el mismo
color que el fondo de la pagina.

28

No existe retroalimentacién para que
el usuario sepa en el estado en que se
encuentra el sistema.

29

Existe confusién al asociar “Foros”
con el médulo de “Actividades”.

30

El nombre del botén “Moodle” no es
representativo a su funcion.

31

El nombre del enlace “Entrar” no es
representativo con el login.

32

No se pueden deshacer ciertas
acciones realizadas.

33

Al autentificarse se muestra la interfaz
con todos los cursos, pero el usuario
espera encontrarse con otro tipo de
informacion.
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Resultados Obtenidos de la Evaluacion Heuristica

Problemas

Severidad

Frecuencia

Criticidad

N° Principio

No existe claridad para que el usuario
pueda volver a la pagina anterior.

2

2

4

3

35

No existe el botdon “Cancelar” para
detener la accién cuando se edita una
informacion.

36

Un enlace no lleva al contenido que el
usuario espera.

37

El enlace para volver a la pagina
anterior tiene distintos nombres en
diferentes partes.

38

En “Configuracion” se puede salir
mediante “Cancelar” y un botdn con
la sigla del curso.

39

No se reconoce cémo publicar un
texto de forma directa en la
plataforma.

40

La navegacion es compleja al
configurar cada vez mas mddulos.

41

No existe claridad en la identificacion
del mensaje “Usted no se ha
autentificado. Entrar”

42

Los “Themes” disponibles no aportan
a la visibilidad y facilidad de uso en el
sistema.

43

No existe relacion entre el asterisco
con los campos obligatorios que se
mencionan al editar informacion.

44

No existe documentacion de ayuda en
la plataforma, pero si la hay en un
sitio Web y en foros.

10

45

No existe claridad en la visibilidad del
enlace para desactivar una edicion.
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Anexo B - Entrevista Pre y Post
Prueba en las Evaluaciones
Comunicabilidad

B.1 Entrevista Previa a la Prueba de Comunicabilidad

1. ¢Qué edad tiene?:

2. ¢Cual es su sexo?:

a) Femenino.

b) Masculino.

3. ¢Cudl es su nivel de experiencia en Plataformas E-learning?

a)
b)
c)
d)

No tiene experiencia.
Bésico.

Medio.

Experto.

4. ¢Actualmente se encuentra trabajando en Plataformas E-learning?

a)
b)

Si. Especifique en cudl:

de

No.

5. Siusted trabaja en una Plataforma E-learning, ¢Le acomoda trabajar en ella?

a) Si.
b) No.
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Entrevista Pre y Post Prueba en las Evaluaciones de Comunicabilidad

B.2 Entrevista Post Prueba de Comunicabilidad

1. ¢Como se sintié durante la realizacidn de estas actividades?

a) Comodo.
b) Presionado.
¢) Intimidado.

2. ¢Sesintio frustrado al realizar alguna actividad?

a) Si.
b) No.

3. ¢Qué actividad le parecié més facil de realizar? ;Por qué?

4. ;Qué actividad le parecié més complicada de realizar? ¢Por qué?

5. ¢Como evalua la calidad de ayuda del sistema?
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Entrevista Pre y Post Prueba en las Evaluaciones de Comunicabilidad

6. ¢Qué le parecid la interfaz del sistema?

7. ¢Qué aspectos positivos destacaria del sistema?

8. ¢Qué mejoras les propondria a los disefiadores del sistema?
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