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Resumen

Una plataforma de e-Learning tiene por objetivo skempuente de conexion entre
profesores, estudiantes y contenidos, ofreciends diversas funcionalidades como
instrumentos de ensefianza-aprendizaje. Para geatomo virtual sea un apoyo al proceso
de aprendizaje, permitiendo desarrollar sus tammglémicas sin inconvenientes, debe
caracterizarse por poseer un disefio altamenteadenén la usabilidad. Esta investigacion se
enfoca en estudiar la usabilidad de la plataforma-tiearning AMADeUSs y su localizacion a
la realidad chilena, a través de la aplicacionaitea de evaluaciones de usabilidad y la
implementacién de las medidas propuestas para anefanto la localizacion, como la
experiencia en el uso de la plataforma.

Palabras Clave Sistema de Gestién del Aprendizaje, Usabilidad:dlizacion de Software.

Abstract

An E-learning platform aims to be the connectink Ibetween teachers, students and
contents, offering several functionalities as ustents of teaching and learning. In order that
a virtual environment should be a support to ttenimg process, allowing to develop his
academic work without disadvantages it must haweghly-centred design on the usability.
This research focuses on studying the usabilite-blearning platform AMADeUs and its
location to the chilean reality through iteratiapplication of usability evaluations and the
implementation of the proposed features to enh&uadization, as the experience on the use
of platform.

Keywords: Learning Management System, Usability, Softwarealiaation.



Indice

GlOSArIO 08 TEIMINOS ... .ottt ettt ettt ettt e e e e eeeeeeeeeeeeeeaeeaeaeaeaaeasaanaannnns Vv
Lista de ADreviaturas 0 SIQIAS..........ci i e e e e e et e e e e e e e e e eaaaeeeeees Vi
(Y= W ST = o] - T ST vii
(1S = W I [ ] (= ol o L= viii
I [ 3110 T [ o o o o I PP PPPPRPRRPPR 1
1.1 Definicion del Problema ...........eue e 2
0 © ] 110 3PP 3
1.3 Metodologia de TrabajO.......cccceeiuiiiii i e 3
P22 Lo (U Tor=Tod o) - W 1 = o[ = S 4
2.1 EdUCACION @ DISLANCIA. .. . utvvveieiiiiieiisieeeeeeeiieeteee ettt eeeee et et e e e e e e e e e e e e s e e s aeaaaeeaaaaaasaasaaaaans 4
A2 X~ o 1= Tor (o 1S3 md=To F= o (o o o o 1= 5
G T = T I = 1oV RSP 6
3.1  Elconcepto de €-Learning ......ccuuiiiiiiiieece e 6
3.2 Uso de metodologias para implementar e-Learning..............cccccveeeeeeiieeeeeeeevivevennn. 9
3.3 Sistemas de Gestion de APrendiZaje........coeeeeeenieeiiiiiiii e 11
3.4  Experiencias e-Learning €N Chil€ ...........commeeniieereeiiiie e ee e 14
N U Y= o 11T F= Vo P 18
4.1 Lainterfaz de usuario y la frustraCion ................oouiiiiiiiiiie e e 18
4.2  Principios de Usabilidad ..................uu e eeeeiisee e e e e e ree e e e 21
4.3  Evaluacién de Usabilidad en Entornos Virtuales............cooovvveiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeen 22
4.4  Usabilidad y Software de COdigo ADIEIO .....cceeeeruviiiiiiie i 24
R o T | [ Ve (o] W0 (TS0 1 V= L 26
5.1 Elconcepto de LOCAliZACION ............uuurieiiieeiiiiiiiii e s e e e e e e e e e e e e s 26
5.2 Localizacion de SOfWAIE..........ooeiiiiiitceeeee e 28
5.3  Localizacion para €-LearniNg...........uuuieeieeeiieiiiiiiii s e ss e e e eeeee et e e e e e aae 30



B AMADERUS . ...t ———— e e e et e e e e n e e
6.1 Funcionalidades de AMADEUS...........coiuiiiieeei e eeee e e 32
6.2  Arquitectura de Software de AMADEUS .........coummueeeeuniiieiiiiiiiieeeeiiin e eeen e e anneeeees 35
S22 N O o - Wo [T AN = To o od o AP 36
I A O o - W [T D - (o 1P 37
6.2.3  Capa de PreSentaciOn .............ceiiies s omsse e eee ettt e s e e e e e e e e e eee bt eeeeeeaeaaaane 38
6.3  Proceso de Desarrollo Distribuido de Software Limea AMADeUS. .........ccccvvvvievvennnnnnn. 38
7  Localizacion y Usabilidad €N AMADEUS .........cceiiiiiiiiiiiiiiiiie e e e e e e e aeeaieae 43
7.1  Prueba piloto al Aula Virtual PUCV .........ooceeme i e e aaaaes 43
7.2  LocalizaCion de AMADEUS WED. ........ccuiiiiiieieeeiiiiiiiiiiieee ettt 48
7.2.1 Localizacion a nivel de documeNtaCion ..... e eeeeieiiiiieeeiiiiie e e e e aeiee e 48
7.2.2  Localizacion del lenguaje de AMADEUS.........commeeeiiiiieeieiiieiicie e eee e, 49
7.2.3 Manual de Usuario de AMADEUS.........coovuit e 49
7.3  Primer Prototipo Localizado de AMADEUS. .....ccceeiiiiiiiiiiiie e e e 51
7.3.1  Ambiente de Desarrollo y Caracteristicas del PriRretotipo Localizado................. 51
7.3.2 Implementacion del Primer Prototipo Localizado.............ccoeeeiiveeeiiiiiieeiiiiiinnnn. 52
7.3.3  Evaluacion Heuristica del Primer Prototipo Localzale AMADeUs........................ 52
7.3.4  Propuestas de Modificaciones al Primer Prototipcaliaado ..............cccoeeevveviiiennnnns 57
7.4  Segundo Prototipo Localizado de AMADEUS .....ccueeeiiiiiiiieiieiiii e 59
7.4.1  Ambiente de Desarrollo y Caracteristicas del Segurrdtotipo Localizado............... 59
7.4.2 Implementacion del Segundo Prototipo Localizado...............c..covvvviviiiiiiieeeeenn, 06
7.4.3  Evaluacion Heuristica de Segundo Prototipo Locdtizde AMADeUs ..................... 65
7.4.4  Propuestas de Modificaciones al Segundo Prototqmalizado .............ccccceeevvevvnnnnnn. 67
7.5  Tercer Prototipo Localizado de AMADEUS .......meeieireeiiineeeiieiinseeseriineeesesianeeanes 68
7.5.1  Ambiente de Desarrollo y Caracteristicas del TelRzetotipo Localizado ................. 68
7.5.2 Implementacion del Tercer Prototipo Localizad0........ccoooeeevveviieiiiiiiiiiiinieeeee 69



7.5.3  Prueba de Usabilidad al Tercer Prototipo Localizéel@dMADeUSs.................ccceue... 71

7.5.4  Propuestas de Modificaciones al Tercer Prototipcalipado.............ccccceeeevvvvineeennns 79
7.6  Cuarto Prototipo Localizado de AMADEUS .......meeieireiiiineeeieeiiinseeseriin e e eeeianeeenes 80
7.6.1  Ambiente de Desarrollo y Caracteristicas del CuBrtiotipo Localizado................. 80
7.6.2 Implementacion del Cuarto Prototipo LocalizadQ............cceeeeiieeeiiiiiiieeiiiiiinn, 80
7.6.3  Prueba de Usabilidad al Cuarto Prototipo LocalizdeldMADeUS ................ccceue... 82
7.6.4  Propuestas de Modificaciones al Cuarto Prototipealivado ..............ccccoveevvevienenennns 87
8 CONCIUSIONES ...ttt ettt ettt e e e et e e e e ettt e e e e e 88
RETEIEINCIAS ...ttt ettt e e e e e et et ae bbbt e e e e e e e ae s 91
AANEXOS ...ttt e e et e et e e e e et e e e e et e n e e e e e 94
A.1l: Disefio de prueba piloto al Aula Virtual PUCV............ccoiiiiiiiic et 94
A.2: Cuestionario pre test prueba piloto Aula VAtRUCV .........cc.oooviiiiiiiiiiiceeeee, 96
A.3: Listado de tareas prueba piloto Aula VIrtuBIBY ..........ccoooiiiiiiiiiiiiie e 98
A.4: Cuestionario post test prueba piloto Aula MatPUCV ...........cooviiiiiiiiii e, 99
A.5: Manual de Usuario de AMADEUS ... e eieieeeiiiiii et atbeee e e e eeeeeeeenane 100
A.6: Evaluacion Heuristica del Primer Prototipo &lizado de AMADeUS .............cccovveevnnne 106
A.7: Resultados Evaluacion Heuristica al Primetd®ijmo Localizado..................coevvvvvvvnnnn.. 109
A.8: Evaluacion Heuristica del Segundo Prototipodlizado de AMADeUS..........ccccoeeeeeennnn.. 101
A.9: Resultados Evaluacion Heuristica al SegundtoBpo Localizado.................cccceveevinniee 111
A.10: Disefio de Prueba con Usuarios para el Téhagotipo Localizado ...........ccccoeevvvvinieeee. 112
A.11: Cuestionario Pre-Test para evaluacion detdrePrototipo Localizado......................oe. 115

A.12: Listado de tareas para la evaluacion deldrdecototipo Localizado .....................cooeeee 116

A.13: Cuestionario Post-Test para evaluacion detérePrototipo Localizado....................c.... 117
A.14: Disefio de Prueba con Usuarios para el ClRdtotipo Localizado...........ccccoevvvvvvnieeee. 118
A.15: Listado de tareas para la evaluacion del @WRmototipo Localizado...................coveeeee. 121
A.16: Casos de Uso Propuesta: Informacion de [0gin.............ccoceeeeiiiieiieiiiiieiiicccee e, 122



A.17 Caso de Uso Propuesta: Confirmacion al salif...............coovvviiiiiiii i, 124

A.18 Caso de Uso Propuesta: Acceso a mOdulo demsn C..........ooeevveiiiiiiieeeiiiiiieeiieeeee 126
A.19 Caso de Uso Propuesta: MenSaje €N fOr0. comeeeeiivvieiiiieeeieii e e e ee e e e 128
A.20 Caso de Uso Propuesta: Ayuda N lNEa cc..ceeeeciivviiii i eeeee e 130



Glosario de Términos

Blended Learning:su traduccion literal es aprendizaje combinado. uss tipo de
aprendizaje que combina el uso de clases presénaah actividades de aprendizaje en
linea.

e-Learning:literalmente traducido es aprendizaje electron@onstituye una propuesta de
formacion que contempla su implementacion predomtéraente mediante Internet,
haciendo uso de los servicios y herramientas faet@mologia provee.

Learning Content Management Systesn: traduccion es Sistema de Administracion de
Contenidos para la Ensefianza. Se utiliza para grewnejar el contenido de una parte de
un programa de educacion, por ejemplo un cursomBionente se crean partes de
contenido en forma de mdédulos que se pueden pdimananejar, y que se pueden usar
en diferentes cursos.

Learning Management Systesu traduccion es Sistema de Gestion del AprendiEsjein
aplicacion de software instalado en un servidoe, spiemplea para administrar, distribuir y
controlar las actividades de formacion presencia¢-bearning de una institucién u
organizacion.

Middleware:es un software de conectividad que permite la cocagion de componentes
de software o aplicaciones para que puedan intdlieamatos entre si, haciendo posible el
funcionamiento de aplicaciones distribuidas soltmtaformas heterogéneas.
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1 Introduccioén

Actualmente vemos que las tecnologias avanzancs pagggantados, y cada vez estas se
estan utilizando méas en distintos campos de apdicacCada uno de estos campos toma
ventajas significativas al momento de la incorpmmradecnologica, ya sea para la mejora de
procesos, la disminucion de los costos, o0 la me@rados mecanismos de interaccion y
comunicacion.

La Internet ha jugado un rol importante en el aeamacia el mundo globalizado, esta
permite de manera facil y econdémica estar al tat#olos acontecimientos que estan
sucediendo a lo largo del mundo, lo cual signific& las tecnologias de la informacioén son
cada vez mas necesarias en distintos ambitos dbbgar. Esto supone un gran cambio, en el
tratamiento de la informacion, y que aun tien®@spgechadas consecuencias, ya que vemos
gue esta tecnologia esta en un constante evolucidgjemplo de ello es la “Web 2.07, la cual
plantea el concepto de comunidad virtual, dondeuigrios juegan un rol importante en la
creacion de contenidos de forma colaborativa agrae “blogs” o “wikis”, teniendo asi un
alto nivel de intercambio de informacion.

Es posible encontrar en Internet una gran cantidaditios Web que ofrecen distintos
tipos de informacién y servicios, sin embargo, tiemen los resultados esperados por sus
creadores, debido a quizds mdltiples factores, Ue ge traduce finalmente en pérdidas
econdmicas para quienes ven ahi una oportunidackglecio. En este sentido se debe tener
presente que cada sitio debe cumplir con un mirdem@onsideraciones al momento de ser
desarrollado, siendo el principal elemento a toemacuenta el hecho de que el sitio debe estar
adaptado hacia el usuario final, ya que a travegsteque se le da al sitio, se va determinando
su éxito o fracaso.

Uno de los campos que ha tomado la iniciativa dmrporar tecnologias de la
informacién es la educacién, y principalmente aésade la educacion a distancia en su
modalidad de e-Learning, ya que aqui se hace usnsino de las tecnologias para ofrecer
ensefianza y formacién de forma virtual en linede Epo de aprendizaje virtual, debe
reemplazar la educacion tradicional, donde el gafes el guia que traspasa a los estudiantes
los conocimientos y contenidos de un curso. Pdiaiito es necesario que las tecnologias
aplicadas a esta modalidad de ensefianza ofrezsamddios necesarios para remplazar la
educacion tradicional, y que estos medios no seaybstaculo para los estudiantes, ya que su
aprendizaje debe ser el fin Ultimo de estas teghado

Este documento tiene como objetivo entregar inferémy conocimientos, obtenidos
desde la investigacion y el trabajo practico, garaual se define el ambito del problema a
resolver, las metas a lograr con el proyecto ysanee de tareas a realizadas para alcanzar los
objetivos planteados de manera exitosa.

Asi también se apreciaran las caracteristicascptates del e-Learning como concepto
y modelo educativo, ademas de cOmo es posible mgracion en una institucion u
organizacion. Junto a esto sera importante corlosetipos de sistemas que soportan esta
modalidad de educacion, para que, a través desegtaeda entender de mejor manera lo que
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es AMADeUs y cuales son sus caracteristicas esgessifisi como también el potencial de las
funcionalidades que ofrece.

También se vera la importancia de la usabilidadosnsistemas educativos, ya que
tienen como objetivo principal el aprendizaje, potanto la usabilidad no es un tema que
deba dejarse de lado, si no que tiene una gravaret@ para cumplir con los objetivos de e-
Learning. Esto se podré apreciar con detalle epliaacion de evaluaciones de usabilidad a la
herramienta AMADeUs, desde las cuales se obtenfisémacion valiosa para su mejora.

Un aspecto importante que considera esta invegligas el proceso de localizacion de
la herramienta, ya que es necesaria una adaptpar@nque pueda utilizarse en un contexto
especifico sin que se tengan problemas con aspsmtus el idioma o los colores utilizados.

1.1 Definicion del Problema

Es innegable que la educacién a distancia ha teéxito en el dltimo tiempo, en
especial el e-Learning, aprovechando los recursss ofrecen las tecnologias de la
informaciéon y de las comunicaciones. Muchas ingtittes educacionales, sociales y
empresas pueden acceder a herramientas de e-lgegrania satisfacer sus necesidades de
ensefianza o de aprendizaje segun sea el caso. &demuaariadas las herramientas existentes
para llevar a cabo dichos proyectos de e-Learrsig.embargo, surge la duda de bajo qué
criterio se debe seleccionar una herramienta erdeeotra, quizds la mayor de las dudas es
cual herramienta permite lograr méas facilmentebgttovo final que es aprender. Uno de los
criterios mas importantes al momento de haceredstzion es que herramienta ofrece mayor
nivel de usabilidad.

Entre la amplia gama de opciones de herramientasephearning aparece AMADeUs,
como un proyecto de cédigo abierto que se encuesnralesarrollo, el cual tiene una
metodologia de desarrollo orientada al usuarioahirior se refiere a que pretende ser facil
de aprender a usar, intuitivo, agradable en sweptasion, que responda correctamente ante
las peticiones y evite al maximo los errores, deolatrario afectara el aprendizaje.

Pero surge la pregunta acerca de que tan usablealzbble es AMADeUs para una
institucion que tenga la necesidad de una herramipara e-Learning. Para la pregunta
anterior surge esta investigacion.



1.2 Objetivos

Objetivo General:

Mejorar la usabilidad del Sistema de Gestion daleAdizaje AMADeUs y realizar su
localizacion a la realidad chilena.

Objetivos Especificos:
» Comprender los conceptos de Sistemas de Gestidkpdehdizaje.
» Solucionar los problemas de usabilidad detectad@sWADeUs.

* Localizar AMADeUSs al contexto chileno.

1.3 Metodologia de Trabajo

Para cumplir el objetivo principal de esta invemtign fue necesario establecer una
metodologia que permita identificar posibles protae de usabilidad a través de la aplicacion
de distintas evaluaciones. Dicha metodologia debt@néemplarse como un proceso iterativo
ya que algunos de los problemas pueden persisio ger detectados hasta una siguiente
evaluacion.

Con el fin de solucionar la mayor cantidad de peoids se planteo la siguiente
metodologia de trabajo.

1.- Establecimiento de una version base y locadbirage la misma.
2.- Evaluacion de la usabilidad de la version base.
3.- Propuesta de soluciones a problemas de usabyidbcalizaciéon encontrados.

4.- Generacion de una nueva version en base apagsta de soluciones a algunos de
los problemas detectados en la etapa previa.

Las etapas antes descritas se realizan cuatro escper ello que se obtienen cuatro
prototipos localizados de AMADeUs Web, esto a padt las soluciones y mejoras a
problemas encontrados en dos evaluaciones heasistidos pruebas con usuarios.



2 Educacion a Distancia

En este capitulo se pretende dar a conocer efisgpd y caracteristicas del concepto
de educacion a distancia, asi como algunos aspeetiag)ogicos a ser considerados dentro del
desarrollo de esta investigacion.

2.1 Educacion a Distancia

Educacion es un proceso de sociabilizacion a tralescual las personas logran
desarrollar determinadas habilidades, destrezarmwcomientos, en este proceso estan
involucrados tres elementos principales, primerprefesor, el estudiante y los contenidos,
esto basicamente consiste en que el profesoreasxatgado de hacer efectivo el traspaso de
contenidos hacia los estudiantes. Para que esfooséae interviene un elemento tecnolégico
basico que ha influenciado a la humanidad y quenitiér el desarrollo de la cultura de la
forma en que se vive hoy en dia, este elementd ésnguaje, a través de él podemos
comunicarnos, y expresar nuestras ideas y sentiosien

Es asi como a través de la evolucion de las distitgicnologias, la educacién ha podido
ampliar su tipo de aplicacion hasta llegar a lacadidn a distancia que se puede definir como
una modalidad de ensefianza, que es independierite dgcacion y el tiempo en que se
realiza. Este concepto se caracteriza por ser itaci®n educativa en la cual es utilizado
algun elemento de tecnologia que permite la sejdar@n localizacion y/o tiempo por parte
de los actores del proceso educativo, siendo astoges, el profesor y el alumno.

La evolucién de la educacion a distancia esta adac diversos cambios tecnolégicos,
sus inicios se remontan hacia el afio 1800 en krgéat época en la cual se utilizaba la
correspondencia para ofrecer cursos a personasepesitaban educacion que no podian
asistir, o no tenian acceso a la educacién trathtidOtro elemento que ha sido utilizado
ampliamente en educacion a distancia es la rad&idii ya que a través de ella es posible
abarcar un amplio espectro de difusion, de manesivian La llegada de la television hacia
los afios 1960 marca también un referente importpata la evolucion de la educacion a
distancia. Pero sin embargo estas tecnologiasesidfrecian un amplio espectro de utilidad
para la educacion, no han sido tan masiva y efemante usadas debido principalmente al
problema de retroalimentacion que se hace muyildiécsuperar.

La invencion del computador y los avances en raftegelecomunicacion, son los
precursores de la llegada de una oleada de tedaslbgsadas en estas herramientas, las
cuales permitiran en su momento superar obstaadosbicacion y temporalidad que son
propios de los esquemas tradicionales de educacion.



2.2 Aspectos Pedagogicos

El e-Learning puede ser considerado como un ingntmntecnologico para el proceso
educativo de las personas, que debe regirse, regrngaseguir ciertas pautas establecidas por
la Pedagogia, para de esta manera ser util y lielbaen término el aprendizaje.

Existen dos corrientes de pensamiento muy fuerteglacion a los enfoques que debe
seqguir la ensefianza, ellos son el enfoque condkstetiy el enfoque constructivista.

El enfoque conductivista se basa en la relacion estimulo-respuesta del nalum
centrando asi el aprendizaje en las respuestasseugeneran a estimulos dados por el
ambiente. Con lo anterior se descarta la posililida que el aprendizaje sea una cualidad
intrinseca al hombre y se niega la naturaleza dicdd del aprendizaje con lo cual se
desconocen las diferencias individuales.

Este enfoque considerara que el funcionamient@ aeeinte como una caja negra, en la
gue el conocimiento se percibe a través de la atades decir como una manifestacion
externa de los procesos mentales internos.

De lo anterior se desprende que para este enfogugpbrtante es medir la efectividad
en términos de los resultados, asi este componténignal se ve condicionado por el
estimulo inmediato ante un resultado del alumntg esn el objeto de proporcionar una
retroalimentacion o refuerzo a cada una de la®aesidel mismo.

De acuerdo a este modelo los estudiantes pose@apei pasivo dentro del proceso
educativo entregando el protagonismo al profesor.

El enfoque constructivistg explica la forma en que el estudiante se apragh
conocimiento, es decir como conoce la realidad snigamo tiempo la hace propia desde un
punto de vista conceptual. Para este enfoque ehdjzaje es posible gracias a la interaccion,
tanto con el medio como con el grupo en que eldestte se desenvuelve. De lo anterior se
desprende que el conocimiento no se descubre amaeajconstruye, y es el estudiante quien
realiza esto, a partir de su propia forma de sepehsar e interpretar la informacién. Por tanto
el estudiante es responsable de su aprendizajgopgae él participa activamente en el
proceso. Por su parte el profesor se constituyeneguia, un facilitador y orientador para el
estudiante.

Para el constructivismo el conocimiento no es®lltado de una copia de la realidad, ni
de la repeticibn mecanica de los contenidos o dg@damacion proporcionada por el profesor,
sino de un proceso dindmico e interactivo con guénformacion es interpretada por el
pensamiento y se va construyendo gradualmente losodplicativos cada vez mas
complejos y profundos.



3 e-Learning

En este capitulo se aborda el concepto de e-Legrasi como algunos elementos,
variables y recomendaciones, que han de ser coadme al momento de implementar un
proyecto e-Learning. Posteriormente se tratara ogicepto de Sistema de Gestion del
Aprendizaje.

3.1 El concepto de e-Learning

Las caracteristicas propias de las tecnologiasimadia y las redes informaticas, han
conseguido generar una nueva perspectiva del fem@ohela comunicacion, asi el uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion lanambitos educacionales ha permitido
gue se modifique el panorama del proceso de fodmactde educacion. [Vega, 07]

Todas las herramientas de comunicacion, ya seas sitcronas, que se llevan a cabo
en tiempo real, 0 asincronas, aquellas donde eXgsos de tiempo, cuando se incorporan en
la formacion y la educacion, dan la posibilidad deevas formas de interaccion y
retroalimentaciéon. Con lo anterior se producen damten el tiempo y el espacio de
participacion tanto de los profesores como de $tsdéantes involucrados en el proceso.

La evolucién del e-Learning ha ocurrido a la pan ebdesarrollo de las tecnologias de
la informacion y la comunicacion. En los ochenta zoaparicion del computador personal, se
comenzaron a usar estas tecnologias con finestadis;aso si en esta época solo se usaba
como un material de apoyo educativo para algunasaga es por esto que se le llamo
ensefianza asistida por computador, cabe decirlqprdague pedagdgico que predomina en
esta época era el conductivista.

Con la aparicion de la multimedia y de la Intereet,especial la Web, en los inicios de
los noventa es cuando estas herramientas comi@nganprotagonistas en la educacion. Con
la mejora de la capacidad de los computadores ylesos soportes, como los CD-ROM
interactivos y la posibilidad de integrar contenalaliovisual, asi se lograron materiales con
contenidos enlazados, con una navegacion simles de la Web. Al periodo hasta mediados
de los noventa se le llama multimedia educativhgnéoque pedagodgico mas utilizado es el
constructivismo.

Para la segunda mitad de los noventa y sobre tod® &ltimo tercio de esta década,
gracias a la consolidaciéon de Internet, se iniarh de la formacion a distancia, apoyada con
paginas Web educativas, aqui la retroalimentacidieeaccion entre el profesor y el alumno,
asi como entre el alumno y sus comparieros seaealiavés de correo electronico, foros de
discusiéon y Chat. Estas tecnologias introducen ami@pciones, una mayor autonomia del
estudiante mediante el estudio independiente, etego de enseflanza se centra en el
aprendizaje colaborativo, un importante aumenttadmbertura de esta herramienta y que la
retroalimentacion e interaccion sea sincrona cesia.



A comienzos del afio 2000, se incorpora la gest®madorganizacion educativa y las
técnicas de gestion del conocimiento mediante tegfas, aprovechando mejor el capital
intelectual de una institucion. Con las tecnologipbcadas a la educacion se logra un facil
acceso a gran variedad de contenidos formativogomfacilidad en la gestién de los alumnos
y de los contenidos, también incrementa la intédacg retroalimentacion mediante diferentes
herramientas de comunicacion. Con la aparicionstindares de calidad educativa y técnica,
se facilita el intercambio de informacion y contiy® entre plataformas de diferentes
instituciones con lo que se facilita la creaciorati@nzas entre diferentes organismos.

Como se vio anteriormente la rapida evolucion de tlcnologias, sumado a las
oportunidades que éstas ofrecen en el ambito edocaformativo, han estrechado aun mas
su relacion. De esta forma la tecnologia puedeefrana amplitud de posibilidades, ellas se
caracterizan por la flexibilidad para adaptar logtenidos a las necesidades educativas, al
perfil de las instituciones y sus usuarios. Pax eston no se puede encasillar al e-Learning en
un solo modelo educativo, puesto que sus aplicasigriunciones son variadas.

Por esto es necesario definir al e-Learning comproneso de ensefianza y aprendizaje
gue es mediado a través de las tecnologias déolaniacion y la comunicacion, que ademas
esta formado por un conjunto de metodologias pejea®y de comunicacion, sumado a la
gestion de contenidos formativos y la organizaeiduacativa.

En la actualidad, en funcién a las caracteristigals necesidades del proyecto
formativo dentro de cada institucion, cualquiergseona de e-Learning esta conformado por
la previa definicibn de un modelo organizacionah modelo pedagogico y un modelo
tecnoldgico.

Para lograr la definicion del modelo organizaciosal requiere primero realizar un
diagnostico que detecte las necesidades que sendestsfacer a través de la aplicacion de
proyectos de e-Learning. Ademas se requiere decomanicacion interna de los diferentes
miembros de la institucion a fin de evitar la resisia al cambio. El desarrollo del proyecto
de e-Learning se debe definir a partir de los datwtenidos del diagnostico tomando en
consideracion las estrategias educativas, el pregecadémico, el disefio de contenidos y los
materiales que complementan la accion educativeel Eisefio de la interfaz debe definir la
estructura y los medios de interaccidn que invalzcel proyecto. A su vez es necesario tener
un seguimiento y un control del proyecto para adiep asegurar la calidad educativa.

Para definir el modelo pedagdgico de una institudi@ e-Learning no existe una
taxonomia, pero si existen elementos comunes quelsn seguir a la hora de delimitarlo
como lo son el conocimiento de las expectativas ajgendizaje, asi como proponer
estrategias de ensefianza y aprendizaje que pmojeci®isqueda de conocimiento a través de
las tecnologias. Se deben también delimitar comideld y exactitud los objetivos de
aprendizaje. Sumado a lo anterior se deben tendemidos y actividades de aprendizaje
ordenadas, relevantes, pertinentes y actualizaolados objetivos definidos. Es ademas de
suma importancia la evaluacion del aprendizajeeteto en cuenta los instrumentos vy la
tecnologia con la que se va evaluar. Se debe dédinhanera en que se van a atender, a
interactuar y a retroalimentar los estudiantes wiédipado de su motivacion, contenido y
metodologia de trabajo.

7



El modelo tecnologico se refiere a la definiciongde tecnologia de la informacion y la
comunicacion se debe elegir para cumplir con laesidades de la institucion educacional, la
gue debe concordar con el perfil de los formadopmsfesores y los estudiantes, las
caracteristicas de los contenidos y los objetivceml@micos. Para esto es necesario definir
tanto la tecnologia como la planificacion de lasadiicas de interaccion, la administracion
para conseguir sistemas de control y seguimienttogleisuarios, asi como poder entregar
privacidad a la informacion de los usuarios. Adersésrequiere lograr una navegacion
intuitiva y sencilla para los usuarios, junto ane@tos que ayuden a mantener una
orientacion y organizacion logica de los contenidos

Las instituciones internacionalesn actividades educativas y formativas, son unosle
sectores que mas esta aprovechando la implantdeioa-Learning en el desarrollo de sus
programas y que mas esta impulsando, a través ddéegia educativa y sus proyectos, la
aplicacion de esta modalidad en los diferenteoeext

Algunas entidades no lucrativas estan realizandgegtos de e-Learning, puesto que
han descubierto los beneficios que proporcionaaselerramientas, ya que el e-Learning
amplia las posibilidades de acercamiento y paaw@n de la ciudadania en los proyectos
sociales.

Desde la perspectiva empresarial el e-Learningepasetriple efecto. Primero, es muy
atil para gestionar el conocimiento organizacioryalpgrar promover la incorporacion de
plataformas formativas con aplicaciones de gest&rcapital humano. Por otro lado, es una
atractiva alternativa para los empresarios y slebooadores para la formacion permanente,
pues permite al trabajador seleccionar donde ydwméstudiar; ademas, permite formar con
los mismos contenidos a empleados repartidos plar ¢éb globo. Por ultimo, creando en las
empresas nuevas lineas de negocios en el amdadaienacion.

En instituciones de educacion superior, el e-Lagrrtiene un triple impacto en la
comunidad académica. Primero, se generan modelazat@bs que fundamentan el proceso
de enseflanza y aprendizaje en herramientas teaagod uego, implica nuevas formas de
gestion docente, que se apoyan en las tecnologi@aptandose a las necesidades y
caracteristicas de la institucion. Por ultimo, € de las tecnologias permite el surgimiento de
nuevas estrategias de apoyo, desarrollo y difudgdia investigacion.

Con la incorporacién de las herramientas de e-liegua la educacion superior se abre
un abanico de posibilidades, entre ellas destaean nuevas formas de gestionar la
transferencia del conocimiento y la tecnologia, @sho el fortalecimiento de estructuras
internas y la gestion de estrategias, las que pamnaicercar tanto el conocimiento como los
resultados de la investigacion a la sociedad yemlpresa.

Al cambiar de la educacion presencial, con hermatage didacticas tradicionales, al
desarrollo de actividades de e-Learning trae gongh proceso comun en la mayoria de las
instituciones de educacion, normalmente se comiemza la formacion continua y los
postgrados, para luego crear campus en linea caramaplia oferta educativa en todos los
niveles. Las instituciones de educacion presenpigdden pasar por dos etapas hasta



convertirse en estructuras totalmente en linea,ouganizacion presencial con formacion en
linea y una organizacion en linea con formaciotirea.

Cuando las instituciones de educacion piensan empdantacion de proyectos de
e-Learning pueden tener muchas y variadas razarashacerlo, a continuacion se presentan
dichas razones separadas de acuerdo con el manfetpie se relacionan.

Desde el punto de vista del modelo organizacicamanplantacion de los proyectos de
e-Learning estimulan la integracion y generalizaciel uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, tanto en la docermmeno en la formacion institucional, asi
mismo ofrecen instrumentos que ayudan a consdidformacion a distancia. Ademas para
instituciones con una amplia oferta educativa ygtem namero de estudiantes, les permite
reducir los costes de inversion en este ambito. Soporte para nuevos proyectos
institucionales, como la formacién interna y la onaj de los servicios. Se involucra a
profesores en actividades de gestion de la acoidmativa. Asi como promueven la movilidad
gracias a las relaciones entre profesores y alughasstintas instituciones.

Algunas de las razones relacionadas al modelo pegdagson que el desarrollo de
modelos de enseflanza y aprendizaje se puede ausdarnecesidades de la sociedad del
conocimiento, asi como a las necesidades del alusspecto la distribucion de su tiempo.
Dan impulso a la alfabetizacion digital, ademasfateentar el acceso a la educacion y la
formacion, promoviendo la transferencia de conoamtds a la practica. Se estimula la
indagacion, la observacion y estudio del alumnd, casno se promueve el aprendizaje
colaborativo.

De acuerdo con el modelo tecnolégico existen alguaaones como son que el uso de
las herramientas tecnoldgicas que posee el e-lgproiea nuevos espacios sociales,
herramientas de comunicacion y espacios de trabajanterior facilita la interrelacion entre
estudiantes, profesores, el mundo académico ycelesmndmico.

3.2 Uso de metodologias para implementar e-Learning

La tecnologia debe ser un medio eficaz para gaengl acceso a la informacion,
fortalecer la comunicacion e interaccién y maximiaageneracién de conocimiento, para esto
es necesario contar con una mirada sistematiceoalemto de comenzar un proyecto de e-
Learning, y para esto es necesario conocer unadoletgia que ayude a la elaboracién y
puesta en marcha, ademas que sirva de guia aloedgipabajo, para llevar a cabo con éxito
el disefio e implementacion de una solucion efectiva

Cabe sefialar que los proyectos de e-Learning pusedenaplicados en diversas
instancias, y la aplicacion de la metodologia varidependiendo de la institucion u
organizacion en la cual se implemente, esto esldebgue no existe una metodologia que se
adapte a cada contexto de aplicacién. La formauensg ejecute esta dependerd de muchas
variables, incluido la cultura organizacional, ebdalo pedagdgico, las tecnologias y los
objetivos que se quieran lograr con el proyecte-tlearning.



El modo elemental de realizar la metodologia, eglidiel proceso en diferentes etapas,
independientemente de que tipo de proyecto de siingase trate, a continuacion se definen
a grandes rasgos estas etapas. [Arévalo y Lodka, 0
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4
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A 4

ADMINISTRACION MANTENCION
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llustracion 3.1 Metodologia para implementar e-bésy.

El analisis es la etapa en que se definen losiobgetiel proyecto, que deben reflejar las
necesidades que deben ser resueltas por estebee elefocar los esfuerzos en obtener los
requerimientos de servicios, tecnologia, contenigad equipo que esta asociado al proceso
de desarrollo del proyecto. También cabe destagasg deben definir, tanto los riesgos como
los indicadores de éxito.

En general se realiza un diagnostico a la orgal@zao institucion, a través de
herramientas que ayuden a planificar estratégiceamarincorporacion de un herramienta de
e-Learning, entonces, es posible realizar andi€®A, el cual podra aportar informacion
acerca de mas necesidades que no hayan sido detesitaomo también riesgos que nos son
apreciables desde un comienzo.

Es posible que desde aqui nazca un Estudio debHidetil para el proyecto, en el cual
se estudien los impactos econdémicos, de infragatauy tecnoldgicos, que conlleva el futuro
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proyecto, para asi tomar una decision objetivacacee la solvencia y efectividad de la
aplicacion del proyecto.

Luego es necesario identificar claramente a todopeisonal asociado y sus
competencias, esto para asignarles roles en ldsscs@ podran desempefiar, de mejor forma,
para llevar a cabo las tareas que se puedan ariffigtas tareas pueden llevar a la realizacion
de un plan de accion, el cual es una guia bajau#, ce desarrollara e implementara la
solucién.

El disefio es la etapa en que se toman los reqeatosi obtenidos desde la etapa
anterior, y son llevados a un estado mas conadetbps requerimientos son diferenciados en
un desarrollo a nivel pedagdgico o a nivel técnico.

Se realiza la programacién de los cursos en relaé@ los contenidos, los objetos de
aprendizaje, los elementos multimedia, ademasaezaeel programa de las actividades que
se realicen en el ambiente de trabajo.

En la etapa de produccidn o construccion se impiégmeen concreto las definiciones y
disefios que se definieron, a través del desaradloun sistema de administracion del
aprendizaje o por medio de la personalizacién de yde la creacion de roles dentro del
mismo. También se implementa la produccién de odisids a medida, y se integran todos en
el sistema.

Durante la etapa de implantacion se realizan lashas para medir el funcionamiento y
el rendimiento de la plataforma en un ambienterotado, esto para obtener un producto en
optimo funcionamiento cuando se realice su imptaatefinal y sea usado intensivamente.

La etapa de administracion se encarga de conteblduncionamiento del sistema,
ademas se da soporte y ayuda en los casos qukcite.shdemas lleva a cabo la mantencion
gue sea necesario, tanto en reparacion de erromas €n actualizacion del sistema.

3.3 Sistemas de Gestion de Aprendizaje

Los ambientes o sistemas e-Learning utilizan fremmeente Sistemas de Gestion de
Aprendizaje o LMS (Learning Management Systems) goa software encargado de
administrar, distribuir y controlar las actividadee aprendizaje o e-Learning de una
institucion u organizacion. Este software es pgabthente una aplicacion que funciona sobre
un servidor Web y que se ocupa de las siguienteaga

» Gestion de Usuarios encargada de permitir la inscripcion de alummbgegistro de
profesores.

» Gestion de Cursosrealiza la configuracion de los cursos, regiktsaactividades de los
usuarios en estos y permite el acceso al matesiahativo, ademas se registra los
resultados de las evaluaciones realizadas a lomaku
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» Gestion de Servicios de Comunicaciérfacilitan la interaccion entre alumnos y los
profesores o tutores. Se pueden encontrar alg@neoisiss como:

* Chat: permite la comunicacion escrita mediante interaetre dos o mas
personas de forma instantanea.

» Foro: permite la publicacion de opiniones o discusicetinea.

* Videoconferencia es la comunicacién simultanea de audio y videse g
permiten la realizacion de reuniones con persoitagdas en lugares distantes
entre si.

» Generalmente un sistema de gestién del aprendizggesenta a través de una
interfaz Web, en la interaccion con los alumnos permite quesgstiedan seguir
lecciones de los cursos, comunicarse con el profesmon otros alumnos, asi
como también participar en actividades programaglagerificar sus datos
estadisticos como por ejemplo sus calificaciones.

Existen en el mercado una gran cantidad de sistejnas ofrecen este tipo de
plataformas, y varian principalmente en su conqidejiy capacidades, pero en general todas
cumplen las funcionalidades basicas que se memoien&e pueden nombrar como sistemas
propietarios WebCt, BlackBoard, eCollege, mienttas por parte del software libre destacan
Moodle y Claroline.

Los sistemas de administracion del aprendizajeomola Unica herramienta que ofrece
soluciones para la gestion educativa, ya que exisimbién los Sistemas de Gestion de
Contenidos del Aprendizaje, también conocidos cb@MS (Learning Content Management
System), que se centran principalmente en creaobap publicar, administrar, almacenar
recursos educativos y cursos en linea. Estos sistéi@nen su origen en los sistemas de
gestion de contenidos, o0 CMS (Content Managemeste8y), que son sistemas enfocados en
la creacion y gestién de contenidos en linea ysguatilizan generalmente en la publicacion
de articulos periddicos. Estos sistemas se centrmamente en recursos educativos y no en
cualquier tipo de informacion, por lo que su enfaguncipal es hacia el &mbito educativo.

El principal objetivo de los sistemas anterioredaeadministracion de contenidos, los
cuales son mantenidos en repositorios distribuefo®bjetos, que tienen una descripcion e
identificacion Unicas, que se les denomina objd&aprendizaje (learning objects), los cuales
tienen como meta entregar y satisfacer uno o mgivals de aprendizaje. Ademas estos
repositorios pueden estar a disposicion de losepovés para organizar los cursos, o pueden
estar abiertos para que cualquier usuario recugdgte recurso que le sea de utilidad en el
aprendizaje y por lo tanto no necesariamente, pasitorio estd asociado directamente a la
creacion de algun curso en particular. Estos sederaquieren de un proceso de trabajo
editorial, en cual se controla la calidad de losteonidos, asi como se les dan los permisos de
acceso necesarios y son organizados para su ibtica

Los sistemas definidos previamente en general sdgoucaracterizar por la diferencia
de enfoques que tienen, ya sea en la gestion a&traiiva por parte de los sistemas de
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administracion del aprendizaje, o la gestion de tmstenidos en los sistemas de
administracion de contenidos del aprendizaje. TamBe pueden caracterizar elementos que
les son comunes, primero ambos poseen un objetvaltd nivel el cual es acelerar la
transferencia de conocimientos, y segundo sonitpgsegtes tres areas claves descritas a
continuacion:

» Contenido: los cursos, que son administrados en los LM@nesbmpuestos por los
objetos de aprendizaje, que son creados y defipdosos LCMS. Se puede decir que
ambos sistemas se encargan de la entrega de dmsepero a un nivel distinto de
granularidad, esto porque los LMS se enfocan eseg@limiento de cursos, estados de
cumplimiento y las calificaciones, y los LMCS sdoman al nivel de seguimiento de los
objetos para proveer métricas que ayudan al amdlisiestos, ya sea en su claridad,
relevancia y efectividad.

» Usuarios estos juegan un rol importante en ambos sisteyaague, independiente del
manejo de los cursos, los objetos o las actividddesprendizaje, la finalidad principal
es entregar los recursos de aprendizaje de la fondm efectiva posible, hacia los
usuarios. El principal uso en los LMS es el mamigbestatus de competencia, verificar
sus falencias en alguna destreza y registrarse gunddades de aprendizaje que lo
ayudaran a reducir estas falencias segun el pd&daceptacion de sus estudios. Los
LCMS, se enfocan en la entrega de experiencia paligada a los usuarios que proveen
contenidos, esto se ve favorecido por la posildlidde ofrecer herramientas
colaborativas y por las distintas capacidades derdcambio de conocimiento. Es
importante recalcar que los LCMS pueden tomar coreataja la informacion
disponible en los LMS acerca de los perfiles dearisupara ofrecerles una entrega de
objetos de aprendizaje de manera personalizada.

» Gestion los LMS, tipicamente ofrecen gestion a nivel derfies de usuarios,
competencias, roles y elementos organizacionaés, pun alto nivel de seguimiento y
administracion de contenido. En contraste, los LCM&cen una gestion de contenidos
a un nivel mas extensivo y un seguimiento en pesgieiveles de granularidad. Es asi
como los LCMS toman mas atencidon en la interac@dtre los usuarios y los
contenidos, que en la administracion de los ussiarios productos de ambas categorias,
manejan ambitos de administracion ya sea en usugrioontenidos, y estos deben
asegurar que este proceso administrativo sea temg£ntre ambos sistemas.

La importancia de la integracion entre ambos tig@sistemas, es que en este entorno
integral de e-Learning facilitaria todas las adies en torno a la experiencia de ensefianza y
aprendizaje, asi como también en las tareas dei@nea busqueda y transferencia de los
contenidos, para finalmente apoyar una vision parete por partes de los usuarios. En este
cambio integral los sistemas interactian entreasd pitercambiar todo tipo de informacion,
ya sea de alumnos, profesores y los contenidogada elemental en lograr esta integracion
es la adopcién de estandares en distintas parteddeuno de los sistemas.

La llustracion 3.1 presenta la integracion de utMISCy un LMS, lo cual constituye el
entorno integral de e-Learning mencionado anteoits
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llustracién 3.2 Componentes de un entorno intedgad-Learning

Debido a esta necesidad de integracion es quelraetiz, los sistemas han adoptado el
nombre comudn de LMS, pero hay que tener en corsitier que estos son sistemas que
integran tanto el concepto de administracion deagjrusuarios y contenidos.

3.4 Experiencias e-Learning en Chile

El desarrollo de programas de e-Learning en Chilpugde ver en dos ambitos, primero
a nivel de educacién y a nivel de capacitacibnp&le decir que el area mas desarrollada a
nivel educacién, es el sistema post secundarioguga la mayoria de las universidades e
institutos de formacién técnica incorporan de mameasiva las TIC, muchas de ellas incluso
cuentan con un “Campus Virtual”. [Doxa y SENCE, 03]

A nivel de educacion escolar subvencionada surgd afio 1992 el Programa Enlaces,
gue tiene como objetivo el mejoramiento de la ealide la educacion mediante la informatica
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educativa y el desarrollo de una cultura digitatpese traduce principalmente en laboratorios
de computacion conectando en red a todas laslasguéceos de Chile. La importancia de
este programa ha llegado a nivel tal, que estosrdédrios se han transformado en una
ventana hacia la comunidad, ya que muchos de sstosambién denominados Infocentros,
en los cuales se facilita el acceso universal arnet. Esta es una de las medidas que
favorecen el uso del e-Learning en la poblacionupa parte en la potencialidad en el uso en
educacion de adultos como también en un espaci lpazapacitacion a micro y pequefias
empresas.

El portal Educar Chile [EducarChile, 09] nace esfuerzo de Ministerio de Educacion
para dar apoyo a la educacion en todos sus nivételsitos y modalidades, de esta forma,
apoya tanto a docentes, estudiantes, familias,cedigeas y comunidades en los procesos
educativos. Este portal dispone de gran cantidaflimigones, y cada vez mas docentes, es
especial, acuden a este portal para preparar claggstener informacion relevante para
realizar su trabajo.

En materia de capacitacién, el gobierno de Chiteg\g¢s de SENCE (Servicio Nacional
de Capacitacion y Empleo) [SENCE, 09] fomenta [sac@acion continua de trabajadores, de
esta forma aumentar la competitividad de las emagrgstambién la templabilidad de las
personas. Cabe destacar que el Estado ofrece empesas un incentivo tributario para
capacitar, ademas una accion subsidiaria por ntelimn programa de becas de capacitacion.
Los cursos ofrecidos mediante SENCE y que tiengéa iesentivo tributario pueden ser
ejecutados, por las empresas interesadas, tambié@rganismos Técnicos de Capacitacion
(OTEC), Oficinas Municipal de Intermediacion Ladof@MIL), y también por Organismos
Técnicos Intermedios de Capacitacion (OTIC), egtdsias dan apoyo técnico a empresas
gue tengan programas de capacitacion.

Cabe destacar la labor de alfabetizacion dig@ gfrece SENCE a través de cursos
orientados a micro y pequefias empresas y tambi@ursns para obtener una Certificacion
Internacional Digital (ICDL) que acredita el cono@nto en el area informatica de manera
que las empresas cuenten con una herramienta tmngreestandar para mejorar la
productividad a través del uso de tecnologias fdenracion.

A nivel de Sistemas de Administracion de Aprendizppdemos mencionar algunos
ejemplos de implementacion, a continuacion se ldetéds estas experiencias.

1.- Pontificia Universidad Catolica de Valparaisdula Virtual.

El rol del Aula Virtual es dar apoyo a integral ¢ chlidad a los programas de pregrado
de la Universidad, con el fin de potenciar la isghn de procesos formativos a través del uso
de Tecnologias de Informacién y Comunicacion. [Adilaual, 08]

El Aula Virtual ofrece un plataforma que permiteecqrualquier curso de la universidad
pueda implementar un ensefianza complementarialigsta plataforma cuenta con variadas
herramientas de comunicacion, como avisos, forosolyeo electrénico, ademas ofrece
recursos como descarga de archivos, compartir gesuespacios para construir y evaluar
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aprendizaje, herramientas de apoyo como entregealifecaciones, listas de cursos, entre
otras.

La utilizacibn de este sistema, llega a los noveoE cursos, ademas se han
implementado iniciativas de formacion continua, rggramas de Alfabetizacion Digital en
conjunto con la Red Enlaces de la Universidad.

Se realizo un estudio piloto con el LMS Moodle, gaeencuentra disponible en el sitio
http://pilotoaulavirtual.ucv.cl/a partir de esto se pretende realizar el cambiplataforma el
segundo semestre del afio 2010.

2.- Red Enlaces: Centro Zonal Costa Digital.

Es la entidad encargada del funcionamiento de Eslan la region de Valparaiso, y en
ella se realizan contribuciones a las politicaslipa® en investigacion y desarrollo de TIC,
también impulsa la implementacion de proyectosideviacion en educacion con tecnologias,
para su aplicacion en establecimientos del sistsoalar a nivel regional. Su trabajo se basa
principalmente en 4 d&mbitos de trabajo: TIC en fwidn inicial de docentes, TIC en la
formacién continua de docentes, alfabetizacibn yvas practicas sociales, TIC en
organizaciones educativas que aprende. [CostaaDiQR]

Algunos de los trabajos realizados por el CentnoaZson la realizacion de las Jornadas
de Informatica Educativa, en la cual docentes esposus experiencias de aplicacion de
tecnologias en el proceso educativo, algunos dérabsjos que destacan son “Con Drupal
aprendemos colaborativa y comunitariamente” trapegsentado por la docente Susana Diaz
Vidal del establecimiento Maria Auxiliadora de Vailgiso, su trabajo se basa en la creacion
de una comunidad virtual de aprendizaje colabaratitiizando el software para gestion de
contenidos Drupal y CMAPtools que es una herramigrara la creacion de mapas
conceptuales.

Desde esta Jornada de Informética Educativa, sdepuencluir la importancia de
sistematizar las experiencias, documentarlas y adirlps, ya que asi se tiene un contacto
mas directo de las necesidades y expectativas ignent los docentes acerca de las
tecnologias. También se puede concluir que aurteeximuchos problemas a resolver en
ambito de alfabetizacion digital por parte de deesnya que al momento de aplicar
tecnologias se nota una clara diferencia entredascimientos que tienen los alumnos y los
docentes, esto debido por una parte a la resiast@hciambio por parte de los docentes y por
otra a la cercania con la que actualmente se d#ade juventud con respecto a las ultimas
tecnologias.

Uno de los trabajos que se pueden destacar es divbg para Estudiantes de
Ensefianza Media Técnico Profesional” [Alzamora seP€05] , en el cual se implemento un
prototipo del LMS Moodle, que fue aplicado a esintes de tercer afio medio de dos
establecimientos de Ensefianza Técnico Profesiandd degion de Valparaiso, y que tiene
como objetivo dar beneficios como tener especaisie mayor calidad en procesos
formativos, dar facilidades a los alumnos paraesnér un proceso de formacion continua,
mejorar competencias de estudiantes para su iGedaiioral, ademas de reducir el costo de
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contratacion de especialistas. Para esto se deefimtotipo de modelo de e-Learning, se
realizo una experiencia piloto a través de la fdataa para comprobar la efectividad del
modelo y evaluar el grado de conocimientos adqusrigor los alumnos y finalmente se
realizo una evaluaciéon econdémica social del prayect

3.- Moodle Usable.

Debido al gran impacto que tienen la aplicacionm e en la educacion, los beneficios
obtenidos por la aplicacién de e-Learning y la papdad del LMS Moodle, cabe destacar el
estudio “Usabilidad en sistemas e-Learning” [Pon€¥], trabajo desde el cual nace una
propuesta de modificaciones al LMS Moodle, confonoe los principios de Usabilidad, y la
entrega de una guia para la usabilidad en sisterhaarning.
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4 Usabilidad

El termino usabilidad se puede definir como la cajzl de un sistema para funcionar
de manera efectiva y eficiente, proporcionando iahma tiempo una satisfaccion subjetiva a
los usuarios.

Segun Nielsen la usabilidad se compone de losesitgs elementos: [Nielsen, 93]

» Facilidad de Aprender: se refiere a lo facil quep&s los usuarios realizar tareas basicas
la primera vez que se encuentran con el produdtevare.

» Eficiencia: una vez que los usuarios conocen trsig, con qué rapidez pueden realizar
las tareas.

* Memorizacion: cuando los usuarios vuelven a utiledssistema luego de un periodo de
no utilizarlo, cuan facil les es volver a haceqiee hacian.

» Errores: cuantos errores cometen los usuariostajugraves son estos errores, y cuan
facilmente pueden recuperarse de estos errores.

» Satisfaccion: cuan agradable de utilizar es etisiat

Sumado al concepto descrito previamente existe i€ usabilidad pedagodgica, la
cual se refiere a si las herramientas, el conteriédmterfaz y las tareas de los ambientes de
aprendizaje basados en la Web apoyan a los estesliaraprender en los diversos contextos
de aprendizaje de acuerdo a determinados objgiraagdgicos [Silius y Tervakari, 02].

4.1 La interfaz de usuario y la frustracion

La interfaz de usuario es la cara visible de tadtesa software, en muchos casos el
rechazo del producto puede venir dado por una mtdgaz. Obviamente un tema a tener en
cuenta en el desarrollo de interfaces de usuarg aspecto estético de ella, pero no solo esto
es importante, sino que también deben considetansas como la distribucion en la pantalla,
la iconografia y la visibilidad de funciones, todgs ayudan a conseguir una interfaz mas
usable. [Lazar, Adam, Hackley, 04]

La ingenieria de usabilidad nace como un métoddiskfio y solucion de sistemas con
eje en el factor humano, y en su proceso se cgentauatro fases:

» La definicion de las necesidades de informacionusdeiario, esto supone determinar
quiénes trabajaran en la plataforma de e-Learnadgméas de qué informacién
manipularan y veran cada uno de ellos.

» La definicién de la estructura de la informacidangiste en agrupar la informacién de
acuerdo a la relacion con los usuarios de ellanterior permite la creacion de la barra
de navegacion del sistema o el menu de éste.
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» La definiciobn de la iconografia y simbologia dedtsma, trata acerca del disefio de
simbolos e iconos que representen la informacidimide en la fase anterior. Estos
simbolos deben ser intuitivos y ser probados cemsniarios.

» Prueba de usabilidad de la interfaz, aqui se puagkoar métodos de inspeccién, de
test o ambos, esto depende de que aspectos semguiedir o probar.

La frustracion es una sensacién que muchas vepesigentan los usuarios frente a un
computador, y esta se puede definir como accioresperadas que ocurren en el computador
y que ocasionan la molestia del usuario alejandelsus objetivos.

Entre las causas del problema se pueden incléatitade un componente de software o
hardware, la falta de conocimiento del usuarioppguizas la mas probable sea el pobre
disefio de la interfaz; sin importar la causa, siitado que se obtiene es siempre el mismo:
los usuarios no pueden completar sus tareas, yahmente se molestan lo que los inhabilita
a lograr sus objetivos.

Existen factores que afectan el nivel de frustragjdge son propios del individuo que se
enfrenta a esta emocion, asi como también exiatgares incidentales. Sin importar cual de
estos factores tiene mayor influencia en el nieefrdstracion del usuario, es importante saber
gue los usuarios tomaran siempre en considerac®m®geriencias previas, ademas basaran
su frustracion de acuerdo al tiempo perdido posa&aiel problema, el tiempo utilizado para
resolverlo y la importancia de la tarea involucrada

En el &mbito del aprendizaje la frustracion puestet consecuencias aun mas graves
gue el simple hecho de generar la molestia delrigsuauesto que, se puede provocar la
inhabilitacion para poner atencion y aprender, g&dede generar estrés y depresion en el
usuario. Es por esto que se debe considerar lardisrta frustracion de los usuarios a niveles
minimos, para ello la preocupacién por la usalidlida las interfaces de usuario es primordial.

Como se dijo previamente la frustracion para uratisude un ambiente de aprendizaje,
en especial de un sistema de e-Learning, puede temsecuencias bastante graves, esto
debido a que el estudiante siente una mayor prga@sto que €l es responsable de su
aprendizaje. Ademas si el estudiante presenta aldificultad, tiene alguna duda o necesita
algun tipo de soporte puede sentirse muy solordstracion puede provocar en un estudiante
de un sistema de e-Learning lo siguiente:

« Aislar al estudiante y hacerlo sentir abandonaddgmstitucion.

e Causar el abandono del curso o asignatura en atiei e

» Afectar la percepcion del estudiante respectdfarfaacion en linea.

» Afectar la percepcioén de la seriedad, responsaldilidcredibilidad de la Institucion.

» Originar completo rechazo hacia las herramiental ¥éeno fuente de aprendizaje.
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Tomando como base estas consecuencias es posideagelgunas estrategias y
consideraciones que permitan evitar que un estiedizaga en la sensacion de frustracion:
[Ponce, 07]

» Establecer canales de comunicacion expeditos yiaie$ con tiempos de atencion
claramente establecidos.

* Responder lo mas rapido posible a una consultada,dain cuando esta respuesta
indique un aplazamiento de la aclaracion o solicitu

» Aplicar elementos de colaboracion, como foros @asinstancias en que alumnos y
docentes puedan compartir sus experiencias o agidar

* Incluir material de ayuda junto al material delssyrcomo manuales o una seccion de
preguntas frecuentes.

» Publicar correos electronicos u otras formas deactm, de las personas a quienes se
pueda recurrir en caso de problemas técnicos.

» Establecer los objetivos del curso de manera daiacomo los alcances y metodologia
de trabajo.

» Publicar las fechas de inicio y fin, tanto del cucemo de todas las actividades que éste
involucre.

» Los plazos asignados a cada actividad dentro deba@eben tener un tiempo razonable,
considerando la duracién del curso completo y fdidad de tiempo estimado que cada
alumno le dedicara.

* No se debe sobrecargar al alumno con actividadesegs, por ello se debe balancear la
cantidad de ellas.

Se debe tener en consideracion que otro compoulehtsistema de e-Learning es el
profesor, quien por falta de experiencia con elesis 0 por falta de capacidad, puede
colaborar en el no cumplimiento de las estrategiateriores. Esto puede traer como
consecuencia que el docente no utilice todas laarmentas disponibles dentro del sistema,
gue no participe de manera activa en los trabajdénea, que no motive a sus estudiantes y
gue utilice el sistema solo como un repositoriavdgeriales. Debido a esto es necesario que
se incluyan en las estrategias anteriores tiem@ma papacitar y realizar practicas a los
profesores.

La frustracion puede desencadenar diversas reasciem los usuarios, lo cual lleva al
fracaso a cualquier sistema de software. Estasiozss pueden ser minimizadas mediante la
aplicacion de la ingenieria de la usabilidad ya sgieentra al humano como eje del proceso
desarrollo del sistema. Se debe considerar espemiéé a los profesores como entes
consultores para el disefio de interfaces, pues ##nen contacto directo con los contenidos
educativos y las necesidades de los estudiantestadenanera pueden convertirse también en
los mejores promotores del uso del sistema e-Legurni
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4.2 Principios de Usabilidad

La usabilidad se basa en ciertos principios, eplosden variar de acuerdo a las

necesidades que los usuarios expresan o en otvaledglo a que la experiencia ha probado
gue son importantes. Existen una gran variedadittees que sugieren ciertos principios de
usabilidad, pero sin duda uno de los referentessemtema es Jakob Nielsen, quien establece
lo siguiente: [Nielsen, 93]

Visibilidad del estado del sistemalos usuarios deben estar informados sobre lo que
esta pasando en cada momento. Lo anterior se pofatear mediante la barra de
estado del navegador o con un indicador especifico.

Conexién entre el sistema y el mundo reakl sistema debe hablar el lenguaje de los
usuarios. En el caso de la Web y todas las teciasogfines, existe un vocabulario
especifico. Debe existir una traduccion de los miess que se adapte a cada tipo de
usuario.

Control y libertad por parte del usuario, a menudo los usuarios eligen funciones del
sistema por error y requieren de una salida degameia clara para salir de la situacion
a la que han llegado.

Consistencia y estandar el usuario no se debe encontrar con distintaabpad,
situaciones o acciones que signifiquen lo mismo.

Prevencion de erroreses mejor disefiar de manera adecuada evitandongpeblema
aparezca a la utilizacion de un buen mensaje d& es un disefio adecuado que
prevenga que un problema aparezca por primera vez.

Reconocimiento antes de volver a hacer la llamagdae deben hacer objetos, acciones
y opciones visibles. No se debe hacer recordasw@no informacion de una parte del
didlogo en otra.

Flexibilidad y eficiencia de usgdebe existir la posibilidad de utilizar acelenadode la
interaccion, que seran normalmente utilizados paatios avanzados.

Disefio estético y minimalistaun dialogo debe contener solo la informacién see
relevante y necesaria.

Reconocer, diagnosticar y recuperar al usuario dereres. Esto en referencia a que
los mensajes de error deben ser expresados coangoaije simple, que indique el
problema y que sugiera una solucién de forma coctsiga.

Ayuda y documentacion lo ideal seria que un sistema pueda usarse simmtacion,
pero siempre es bueno que este provea de ayudaugndatacion.

Los principios anteriores son de suma importannigledesarrollo de entornos de e-

Learning puesto que seran de gran ayuda en elgwaeensefianza. Al utilizarlos se podran
entregar los contenidos en forma novedosa, cregteraun entorno agradable; esto motivara
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al estudiante a interactuar con la plataforma yadigypar en las actividades que se le
proponen.

No esta de mas recordar que la interfaz es la waible del sistema con que los
estudiantes se conectaran con sus contenidos ppdasiées por ello que cualquier falla en el
disefio de la interfaz traera consecuencias past@diante.

4.3 Evaluacion de Usabilidad en Entornos Virtuales

La usabilidad de un sistema de e-Learning, se d@eglbecar en la medicion de: la
facilidad de aprender a usar, la eficiencia de lsdacilidad de recordar, la reduccion de
errores y la satisfaccion subjetiva [Silius y Téwua, 02]. Dicha evaluacion se lleva a cabo
mediante métodos tradicionales de usabilidad, yada caso, se eligen los métodos que
parecen mas prudentes.

» Facilidad de aprender, hay dos métodos que seaapfiara su determinacion en un
sistema el paseo o recorrido cognitivo y el camploservacion. El primer método es
de inspeccion y el segundo es un método de indagaesto significa que significa que
el campo de observacion es mas adecuado de aplicdas etapas tempranas del
desarrollo, pues entregara informacién respects anécesidades del usuario. Por otro
lado, si se desean caracteristicas cuantitativase@smendable hacer un Test de
Usabilidad, que deben ser elaborados establecigndoes lo que se quiere medir
exactamente.

» La eficiencia de uso de las tareas son requeridagsy Utiles cuando se expresan en
medidas cuantitativas, por esto un Test de Usablliels lo mas apropiado, lo que se
pretende es medir cuanto tiempo le toma a algwenegperiencia llevar a cabo tareas
tipicas.

» La facilidad de recordar: el objetivo es determicaénto tiempo le toma a un usuario
gue no ha usado el sistema recientemente trabaljae &l sistema, frente a diferentes
escenarios. Dado que se trata de mediciones, gsrdente utilizar Test de Usabilidad.

« En la reduccion de errores, lo que se busca esndatg un nimero, en este caso, la
cantidad de errores que ocurren mientras un ustrabaja en el sistema.

» Satisfaccion subjetiva, es posible obtener datercacde ella mediante Test de
Usabilidad, asi como mediante el protocolo del aemesnto manifestado o a través de
encuesta y cuestionarios.

Es posible utilizar cualquiera de los métodos daluacion de usabilidad, pero es
recomendable seleccionar el que se acerca masobjkis/os que se persiguen, los recursos
gue se requieran y la experiencia acerca del tAaemas, siempre se debe hacer un estudio
con anticipacion y dedicacion, de forma que seellevcabo una evaluacion lo mas fidedigna
posible y que permita medir lo que se requiere.
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Existen también estudios que hablan acerca de eedocglativos a la usabilidad y la

facilidad de aprender. [Karoulis y Pombortsis, (8jis autores propusieron una lista de 10
principios heuristicos basados en la evaluaciéexgertos para asegurar la usabilidad y la
facilidad de aprendizaje en ambientes de apremdaaiistancia y abiertos. La lista propuesta
se presenta a continuacion.

Contenido: ¢Es la cantidad, la calidad y el valer abntenido aceptable? ¢Se puede
caracterizar como "centrado en el estudiante” iefay?

Adaptacion e Integracion: ¢El programa proporcilenkbertad espacial y flexibilidad
temporal? ¢Los principios de educacion abierta yistancia son tomados en
consideracion?

Interfaz de usuario: ¢, Son consideradas las heagatfie usabilidad de Nielsen?

El uso de las tecnologias: ¢El ambiente hace plepnodel potencial subyacente del
sistema sin obstaculizar de alguna forma el desieonge los estudiantes?

La interactividad con el material de instruccioixiste la fidelidad y la navegacion
correcta en los elementos multimedia? Es adaptbénbiente, y brinda soporte al
trabajo colaborativo?

Soporte a los estudiantes: ¢ Existe una adecuagtgamion y soporte para el estudiante?
¢Son los elementos de apoyo de facil acceso?

Canal de comunicacion: ¢ Es posible la comunicasildcronica y asincronica? ¢ Existen
sesiones de tutoria y un tutor?

Adquisicion de conocimientos: Facilidad para lalasigion de conocimientos, junto al
soporte para estilos personales y niveles cogsiti®oporte para la autentificacion de
los conocimientos.

Proyectos y “Aprender haciendo": ¢Hay suficienjesciios y practicas? ¢ Es soportado
el aprendizaje exploratorio?

La evaluacion y la auto-evaluacion: ¢Es evaluadestldiante de acuerdo con los
principios de la educacion abierta y a distancid2xigten herramientas de
autoevaluacion?

Como se aprecia en la lista anterior, el enfoquesalo estd4 centrado en evaluar la

usabilidad, sino que también se preocupa de evidutacilidad de aprendizaje en entornos
virtuales de aprendizaje.

Se concluye que cualquiera sea el enfoque utilizeglalebe tener en consideracion la

importancia de la usabilidad y el impacto que fatla en este aspecto puede generar, esto es
no solo problemas en la facilidad de uso sino qu#ién en facilidad de aprender mediante
sistemas de aprendizaje.
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4.4 Usabilidad y Software de Cdédigo Abierto

La mayoria de las veces que se utiliza softwareddiggo abierto los usuarios se ven
enfrentados a problemas de usabilidad, afios asts esa mas comun de lo que es
actualmente, hoy en dia muchos de los grandes qgiosyde software de codigo abierto estan
considerando aspectos de usabilidad e incluso edgule estos son disefiados desde la
perspectiva del usuario, sin embargo aun subsidgemos problemas de usabilidad.

Algunos puntos que pueden ser el origen de estdBgonas son pensar que el software
libre es producido desinteresadamente por algugranwador, quien ha hecho publico su
codigo y muchas veces no se le puede pedir ademeasugsistema sea facilmente usable por
el resto. Ademas normalmente cuando los prograreadwcesitan ayuda, la forma mas facil
de conseguirla es liberar su cédigo bajo la moddlicbdigo abierto y recibir el apoyo de una
comunidad, sin embargo, la usabilidad no suele estee las primeras prioridades.

Otras de las razones para la existencia de probldmasabilidad en software de cédigo
abierto son las siguientes: [Thomas, 08]

* Ausencia de incentivo Rara vez un desarrollador de codigo abierto gaas dinero
mientras mas gente usa el programa de maneraaiceato ocurre con el software
comercial.

* Ausencia de disefladoresexisten buenos programadores y disefiadores, gsepmco
frecuente ver ambas habilidades en una misma gerkarmayoria de los proyectos de
software de codigo abierto no tiene disefiadore®. &gunos proyectos o empresas de
envergadura contratan.

» Las sugerencias de disefio no suelen ser bienvenidaas sugerencias del disefiador
implican volver atras, reescribir y frenar el avanel proyecto. Los programadores se
preocupan de analizar el codigo y conseguir quaplecacion funcione, mas que en
plantearse como deberia el programa interactuaelcesuario.

» Demasiadas manasComo no suele haber un disefiador 100% dedicagoogkcto,
esto se compensa reuniendo a varios disefiadoreapguan una parte, con esto se
obtiene como resultado casi siempre un entornonsistente. Si existen muchos
disefladores, alguien debe encargarse de coordliresta

* Imitacion: Mientras muchas soluciones de software de codamwerto son
tremendamente creativas a la hora de plantear olvegsproblemas, la mayoria son
bastante convencionales a la hora de disefiarextianty se dejan llevar por los criterios
impuestos por Apple o Microsoft.

* Programar para si mismos Los programadores suelen ser los usuarios derspsas
aplicaciones. Esto provoca que no se planteenrdaaun asistente de configuracion,
una manera sencilla de importar datos o no se danta de que emplean demasiados
tecnicismos.
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* Acumulacion de errores Algunas sugerencias para mejorar la usabilidadesuser
vistas como detalles, cambios menores o cosasugdaep quedar para después. Asi, las
sugerencias se transmiten de version en versidqugimadie las tome en cuenta, porque
antes hay cosas mas importantes que atender camialkxs, errores o problemas de
compatibilidad.
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5 Localizacion de Software

5.1 El concepto de Localizacion

La localizacion no es un concepto nuevo, esto del@dque la industria de la
localizacion existe desde que los productos ham eighortados en grandes escalas. Esto se
puede ejemplificar claramente con el caso de ltenawviles los cuales tienen que lidiar con
problemas de manufactura debido a las diferen@gsaises en los cuales se conduce por un
determinado lado del automévil, también por asged® seguridad, legislacion e incluso las
variaciones en el tamafio del cuerpo humano. Sirargabel termino localizacion se hace
mas comun, con el desarrollo de los computadonesopales, ya que estos se han convertido
en herramientas omnipresentes en las empresastecinses en todo el mundo y por lo tanto
los fabricantes de software y hardware se hanmafile a diversos problemas de adaptacion y
traduccion.

El proceso que permite que la creciente integraeidre distintas economias hacia una
economia de mercado mundial es la globalizacidngsibargo este no es solo un proceso
técnico, sino que también gran parte del éxitcadgldbalizacion se explica por cambios en la
forma en que las organizaciones hacen sus neggeiggie estas al tener preocupacion a nivel
mundial y ver a la globalizacion como un proces@ gomienza mucho antes que se
desarrollen los productos, pueden ahorrarse graagfasrzos para adaptar dichos productos,
ademas de evitarse problemas de calidad [LISA, 08].

La globalizacion puede mirarse, entonces, mas aamoiclo continuo, que como un
proceso aislado, y se puede ver en el siguienfegra

Localizacién Internacionalizacion

Andlisis de
Requerimientos

Local / Global
Marketing '* * Disefio

1' Ciclo de Desarrollo
de Producto Global

Testing Desarrollo
&
QA
I Localizacion Testing l
&
QA

llustracion 5.1 Ciclo de Desarrollo de Productolilo
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Como se puede ver, la globalizacion se enmarcaaldatdos procesos principales, que
son la internacionalizacion y la localizacion, @ vistos como partes componentes del
conjunto en general.

La internacionalizacién es un proceso en el cupldaificacion y estudio de etapas para
desarrollar productos es construido por el disegimdrcados globales, en el cual se eliminan
supuestos culturales y los aspectos linguisticespecificos para cualquier pais se almacenan
externamente con el objetivo que el producto psed#éaciimente adaptado.

La localizacion de un producto se puede definir@am proceso en el cual se adapta,
traduce y personaliza el producto para un mercadespecifico. La Asociacion de Estandar
de Industria de la Localizacion (Localization IngysStandard Association, LISA) define a la
Localizacion, o 110n, como “la adopcién de un prtdwy hacerlo linglistica y culturalmente
apropiado para que cumpla con los objetivos eagalrldonde sera utilizado o vendido%a,

08].

» Para lograr los objetivos de una localizacion,ngsortante considerar que debe existir
un proceso que contemple los siguientes temas:

» Linguistica: generalmente, cualquier producto ovisEr, que serd comercializado a
clientes que no hablan en el idioma en que seameal producto o servicio, requerira
una adaptacion linguistica. En este sentido, tuteion del texto, constituye gran parte
de un proyecto de localizacion y puede repercutgcthmente en aspectos del disefio
del producto. Esto se debe a las caracteristicdgyares de los idiomas como las
necesidades de espacio y el orden de lectura.

» Aspectos Fisicos: un producto que se desee locatiedera, en algunos casos,
modificarse fisicamente, para poder ser aceptadenemercado local. Estos cambios
pueden representar un aumento de recursos ya seang®m 0 costos. Ejemplos de
cambios en aspectos fisicos pueden ser los autteeplos equipos eléctricos, ya que
existen distintas convenciones en los paises paraoedel voltaje, asi como también
sucede con equipos de radiodifusion e inalambgecesdeben cumplir con estandares o
regulaciones gubernamentales. También son impegdos cambios que deben sufrir
hardware, como por ejemplo el teclado que variznidipndo del pais. Un caso especial
es el software ya que no requiere modificacioncdisiasi como también su
documentacion, salvo en el caso como software $texio.

» Aspectos Culturales y Empresariales: muchas vesrésrecesario adaptar el producto,
para corregir formatos aceptados localmente, incheséd necesario adaptar el nombre
para una adecuada aceptacion en el mercado objEst® tipo de aspectos pueden ser,
olvidados o perdidos, por los disefiadores de ptodpor no tener conciencia de estos
temas. Es importante tener en cuenta, la adaptaedolores y gréficos para cumplir
con normas establecidas culturalmente, asi combiéamcon aspectos relativos a
politica, reglas de negocio y expectativas culagaln claro ejemplo de esto es el uso
de tarjetas de crédito.
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» Aspectos Técnicos: el apoyo a los lenguajes localeke requerir atencion y
planificacion desde tempranas etapas de ingensofag todo con lenguajes como los
encontrados en Asia Oriental, con muchos caracésm@sciales, o idiomas como arabe o
hebreo, que se escribe desde derecha a izquiegleriran atencion en casos en que el
uso de texto sea importante para la manipulaciotoslgoroductos. También existen
especificaciones en lo que se refiere a formatded®as y separadores numericos, que
pueden ser claves para la entrada de textos enaditocales.

Se puede decir que en general no todos los prawaio localizados de la misma
manera, algunos requieren una amplia adecuaciéon&xto de uso, ya que es importante la
informacién textual referida a la funcion del protiucomo también a la interaccion del
usuario con el producto, es ahi donde es mas reakevaa buena localizacion.

En el mundo empresarial de hoy, influyen muchosofas, desde la naturaleza de un
producto, el tamafio del mercado objetivo, la ddraalel ciclo de vida del producto, el
comportamiento de la competencia, la legislacidriamal e internacional. Estos temas deben
ser analizados exhaustivamente, junto con losagesgge estan relacionados con localizar o
no el producto, para tomar una buena decisionalezae efectivamente la localizacion o solo
localizar algin componente.

Esto se traduce finalmente en que cada organizad®nnegocio establece sus
prioridades y necesidades, localizar un producteshona tarea trivial, y debe ser considerada
como un proceso de negocio, y no puede ser coasi@@omo un gasto, sino como el costo
de oportunidad para la apertura a nuevos mercados.

5.2 Localizacion de Software

Principalmente se refiere al desarrollo y prueletetivas a la traduccion y presentacion
del software al usuario final. Es un proceso queuye la traduccion del programa, la
adecuada eleccion de iconos y graficos ademas dadaa consideraciones culturales.
También incluye la traduccién de la ayuda y dedaudnentacion. Principalmente existe un
interés a la localizacién con respecto a la presér del programa y que percepcién tiene el
usuario de éste.

Por lo tanto existe localizacion en dos categorias:

» Localizacién de Texto: se refiere a la presentadémendus, instrucciones, mensajes de
error y todos los mensajes de texto en los idiomas corresponde. Centra su
preocupacion en el texto cuando la localizacionlicapla expansion del espacio de
texto, cuando es traducido a lengua local y tamieidioca la preocupacion cuando
cambia la direccionalidad del texto, asi como f@mbenguajes especificos en los
cuales algunos caracteres pueden representaremaadcreta mas que una simple letra.
En muchos casos no es recomendable la traduccitodds las palabras, ya que existen
palabras que se enfocan a un ambiente méas tépoicejemplo no tiene sentido traducir
la palabra “Mouse”.
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Localizacion Cultural: es la adaptacion del sofevarlos convenciones culturales de la
comunidad de usuarios objetivos. La preocupacida esfocada en los colores a
utilizar, los iconos, y aspectos de como entregansajes. Esto es un aspecto que no
debe dejarse de lado ya que es muy importante deyasique los colores e iconos
pueden representar diferentes cosas en diferesgemes, ejemplos claros de esto es el
significado del color rojo, ya que en Estados dsicl color es signo de peligro
mientras que en Asia denota felicidad y buenasuert

El proceso de localizacion de software se puedeaea distintos niveles, los cuales

dependen del alcance del proyecto, de esta fortos es/eles pueden ser divididos de la
siguiente manera:

Nivel 1 — Traducir Documentacion impresa: en estelrse traduce la documentacion

como manuales de usuario, guia de programacioa,dgiinstalacion, etc. A este nivel

las capturas de pantalla, permanecen en el idioigmal, debido a que estas no estan
localizadas, solo se traducira el texto. En estelrse incluyen tareas como coleccionar
todo el material a ser traducido junto con sus @Bpaciones, analizar el contenido y

estimar el costo de la traduccion ademas del nudetcaductores necesarios y el costo
de impresion del material, asignar traductorespliear asuntos técnicos, el contexto de
traduccion, hacer un glosario y un diccionario ppedabras técnicas, imprimir la

traduccion, corregir traducciones y hacer prueleasodnpletitud y correctitud.

Nivel 2 — Habilitar codigo: aqui se trabaja modifido el cédigo para manejar las
entradas de texto en lengua local, mostrar texterguaje local y edicion e impresion
de texto. Aqui se manejan actividades relacionadasla codificacion de caracteres,
desarrollo de fuentes de idioma local y disefio aetgllas, desarrollo de un motor de
renderizado para las fuentes e integrarlo con #are junto con la realizacion de
pruebas.

Nivel 3 — Traducir menus y dialogos: se traducmierfaz de usuario, la mayor tarea a
este nivel es incluir gran cantidad de traducciércadenas de caracteres de mensajes y
menus que son parte de la interfaz, ademas deelzygacion que el traductor no
entienda las especificaciones en el correcto ctmtex

Nivel 4 — Traducir Ayudas en linea y tutorialestoeguede ser considerado como una
extension del nivel 3, ya que luego de traducim@nsajes y menus el paso obligatorio
es la traduccién de las ayudas.

Nivel 5 — Traducir caracteristicas culturales efffs: en este nivel solo se toman en
cuenta los aspectos de la localizacién culturalesy necesario un analisis de las
convenciones culturales de la comunidad objetivo.
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5.3 Localizacién para e-Learning

La situacion ideal para crear un producto es qteeses nuevo para cada pais o cultura,

el cual tenga en cuenta todos los aspectos idioasatvision del mundo, ademas estilos de
aprendizaje y contenidos. Esta situacion es poctibfe, ya que muchas aplicaciones
software, y también, aplicaciones e-Learning defemdisefiadas desde un principio, para
distintos publicos y por lo tanto deben ser multicales y multilingiies, ademas de mantener
un orden relativamente neutral.

Una vez comenzado con un proyecto de este tipongatendo en primera instancia el

mercado objetivo, es posible incluir representafdeales en los equipos de disefio 0 como
revisores, a continuacion se enuncian algunos fmnseconsiderar para la Localizacion de
productos e-Learning [McBrien, 05].

A nivel de desarrollo y autoria de contenidos:

Definir y usar consistentemente estructuras deiarctompatibles y un conjunto de
etiquetas.

Validar archivos de origen, junto con la integridadoherencia de hipervinculos, antes
de la localizacion.

Cadigo simplificado y bien comentado.
A nivel de interaccion:
Confirmar que servidores de servicios sean cagiepsocesar el texto en el leguaje.

Permitir formato local para convenciones de nombfesha, direccion, niumeros de
teléfono, monedas, numeros, etc.

A nivel de pruebas:

Definir las plataformas, las versiones de navegsslen que se probaran el sistema.
Determinar los archivos que se pondran a pruelidi@na local.

Asegurar las codificaciones de caracteres admsséiidos navegadores.

Desde la perspectiva grafica se pretende que HEficgs sean lo mas universalmente

aceptable posible, debido a los altos costos emescion y modificacion, estos pueden llegar
a ser la clave en la confusion de los usuariosuddg consejos pueden ser:

Uso de estandares en programas para crear graficos.

Utilizacion de iconos genéricos que puedan semxdos internacionalmente y evitar
imagenes especificas de alguna cultura.

Evitar el uso de texto en iconos, botones e im&gene
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» Evitar usar representacion de personas, parteupo o animales en iconos y
gréficos.

Respecto a la multimedia hay que tomar en cuempectss que también influyen en lo
audiovisual, ya que la traduccion en sonido puedgliar el tiempo necesario para transmitir,
ademas del impacto que puede tener el doblajee@&@emienda el uso de animaciones de
video, para no tener problemas de sincronizacion

En el proceso de elaboracion de contenidos es targerconsiderar los elementos de la
linglistica, en general se recomienda evitar rateéas que pueden perder el sentido o ser
inadecuadas en distintas culturas, como el usaud®h o referencias étnicas, geograficas o
histéricas. Tampoco se recomienda incluir refeen@ sexo, religion, politica, el cuerpo
humano o animales. Se hace hincapié en el usoldesy sonidos, asi como también en las
limitaciones juridicas locales.

La gramética también es un aspecto a considerdn &n evitar el uso de sustantivos
como adjetivos, poner preguntas y declaraciondsrema positiva, evitar modismos y juegos
de palabras, incluso se recomienda la definiciGaaiénimos y abreviaturas.

El dltimo gran aspecto a considerar son los terai€ionados a la pedagogia, ya que
los métodos de ensefianza varian de pais en patenas también los contenidos y el orden
de los programas escolares. También se hace uapignen la forma en que se realizan las
mismas instrucciones, como por ejemplo, la formajea se ensefian las divisiones en los
distintos paises.
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6 AMADeUs

Es un sistema de gestion del aprendizaje, de saggederacion, orientado a la
integracion de servicios multimedia, basado enoecepto de aprendizaje mixto o blended
learning, que se caracteriza por ser una aplicadercodigo abierto. Ademas, incorpora
nuevos estilos de interaccion entre el usuario sistéma, ya que permite crear situaciones a
partir de diferentes orientaciones teoricas derajizaje.

AMADeUs entrega ensefanza a distancia a travésmteridos de distinta naturaleza,
como juegos, videos, texto, audio, imagenes, sitranas, estimulando formas innovadoras
de interaccion. Esto se puede lograr a través cetsa Web al sistema, que permite la
visualizacion de informacidn sobre la participacitenlos usuarios en los diferentes contextos
de uso, que son llamadas “percepciones”.

AMADeUs posee un ambiente basado en la integratgodistintos medios digitales, la
cual ocurre entre los distintos entornos de aplicag la interfaz Web, esta se da a través de
un middleware, que es una capa de abstraccion deiohalidades, que facilita
significativamente la comunicacion entre los disttnmddulos del sistema.

6.1 Funcionalidades de AMADeUs

Dentro de las funcionalidades principales de laafdama en el entono Web de
AMADeUs se encuentran los siguientes servicios:

» Gestion de contenidos en diferentes formatos emseho contexto (pantalla).
* Apoyo para la ensefianza en las diversas tareasigsgpede EAD.
» Diferentes instrumentos de evaluacién para la EAD.
» Facilidad de interaccion en todos los ambientes.
» Integracién con aplicaciones, juegos y multi-ejé@ucle los videos.
Por lo tanto estos servicios se ven reflejadogesiguientes médulos:

» Modulo de Registro: este modulo coordina los sewie registro de usuarios y cursos
en el ambientes, por lo tanto, se ocupa de tasrasgbregistro de nuevos usuarios, en la
cual son necesarias actividades de registro, &ag#n de datos, login de usuario,
cambio de contrasefia, solicitud de docencia, distasuarios. En relacion con los cursos
se ocupa de las posibles tareas como registran,domscar curso, validacién de curso,
etc.

* Mdodulo de Gestion de Contenido: este mddulo esespansable de entregar los
materiales que sean necesarios asociar a cada Eigtsoes la parte encargada de la
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gestion de contenidos y componentes de aprendirajes diversos formatos que se
presenten, ademas que permite la integracién sduf@ionalidades de evaluacion.

* Modulo de Evaluacién: este médulo da soporte paealas profesores puedan evaluar a
los alumnos en base a actividades realizadas, fgeademas verificar que estas han
sido realizadas o estan en estado de pendientel tamto permite un seguimiento de
los alumnos dentro de una perspectiva de apreedyzapnstructivista.

» Moddulo de Percepcion Social: es el médulo que gerfaiintroduccién del concepto de
transparencia y percepcion social. Su principakitum es facilitar la comprension y
reducir las dificultades asociadas a las diferenglzicaciones temporales y geogréficas
de los usuarios. la idea principal de este mdodsipresentar a los usuarios informacién
esencial respecto a su participacion en el proces@prendizaje, por ejemplo, los
mensajes personales sin leer, la lista de usudaasn curso en que participa, ya sea
como estudiante o profesor. lo principal es tenfarimacion que rapidamente indique
cuales son los recursos disponibles y las acti@slgoendientes en cada uno de los
contextos. Bajo el concepto de transparencia daftamacion, significa que existe
distintos niveles de acceso para los usuariosugasgun usuario es un profesor podra
tener acceso mas detallado a estudiantes matrosulad

La plataforma AMADeUs esta relacionada con la detaaste un servicios en distintos
medios de comunicacion, lo que es de especiakmteara la educacion, por lo tanto, cada
uno de estos servicios puede ser utilizados sep@eate como un sistema aislado, sin
embargo, el uso en conjunto de las aplicacionedaconierfaz Web ofrece una experiencia de
aprendizaje mas integral y enriquecedora.

Los servicios que son presentados a continuaciderom creados como moédulos
individuales teniendo cada uno sus propias cafatitars, pero todos son interconectados a
través del middleware, que se denomina AMADeUs-Webmiddleware es una capa de
abstraccion, que permite que los servicios seaecidivs de forma que hacen posible el
funcionamiento de las aplicaciones distribuidas,lpdanto, permite una mayor portabilidad
del sistema, y una significativa reduccion de kfsierzos de desarrollo necesarios para lograr
la comunicacion entre los médulos que se incorpafaistema.

AMADeUs-Web es un middleware propio desarrolladcapafrecer una variada gama
de servicios de interaccion en la plataforma AMABgldcluye un médulo responsable de la
comunicacion entre la interfaz Web de AMADeUs ydamas partes del sistema, el propésito
del middleware fue simplificar la conectividad entios componentes de AMADeUs, y
también dar soporte a otros aspectos importantes |painteraccion y percepcion de los
usuarios del sistema, la prestacion de serviciosadones, ademas de la distribucion y
descentralizacion.

Las aplicaciones que forman esta plataforma s@eptadas a continuacion:

« Movil: es una adaptacion para dispositivos movigssuna extension para la gestion de
contenidos, ofrece al usuario la percepcion cagsipteta del ambiente AMADeUs.
Permite el acceso a informacién sobre los curslus yartefactos asociados a ellos, o
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gue permite que los usuarios puedan mantenerda ahdos cambios del sistema, y de
los cursos que esta registrado. Un elemento impertpara este modulo es la
distribucion de mensajes de texto, 0 SMS, en lmdes se puede enviar cambios en
cursos en los que se han inscrito.

Juegos Multiusuario: con la finalidad de aumengammotivacion de los alumnos en

explorar las posibilidades cognoscitivas asociadadas técnicas de educacion

tradicionales. Se desarrollo un servidor de judmg® una arquitectura que soporte a
multiples usuarios, de forma que jugando amplisnol@ortunidades de interaccion, a
través de la cooperacion y disputas amistosas @mbito educativo. Esta aplicacion

esta destinada a dar una aplicacién ladica paambiente de aprendizaje, lo que hace
gue la situacion de ensefianza sea agradable & td@véina mejor atencion de los

estudiantes que aumenta el deseo por aprender.

TV Digital: la television digital ofrece grandesasfunidades frente a la integracion de
tecnologias en el proyecto AMADeUs, este modulomi@é@ el intercambio de
informacion y la percepcion social de actividadessadrolladas por los usuarios
inmersos en el medio ambiente, para de esta fostimawdar el crecimiento de la cultura
de educacion abierta y a distancia a través dadaision.

Video Colaborativo: en este médulo se pretende tamentorno en el cual se interactie
a través de un video que entrega el profesor \ enat los estudiantes pueden discutir
los contenidos entregados a través de un chaempadi real, sirve también, para que el
profesor tenga una mejor orientacion, acerca debrpso de los alumnos. Esta
aplicacion, facilita a los alumnos el analisisoynprension de sus acciones en entornos
sincronos, y también una mejor comprension sobredaera en que el aprendizaje se
produce de forma colaborativa.

Erimont: es un médulo de colaboracion sincronicea pa ensefianza de la fisica y se
clasifica como un sistema de aprendizaje colabamratipoyado por computadora

(Computer-Supported Collaborative Learning, CSCE). concepto central de esta

aplicacion es el control en tiempo real de expenioea través de internet. Este tipo de
sistema funciona con una arquitectura cliente-derwcon varios clientes, siendo uno de
estos el que controla las acciones del sisteméantedaz del cliente refleja de manera
sincronica las interfaces de los demas miembros ndedlio, esta interfaz se ve

potenciada con componentes que ofrecen a los osuateractuar entre ellos, lo que

permite la percepcion social sobre el medio ambient

AMADeUs amplia el concepto de LMS, a través denkeoiporacion transparente de

nuevos estilos de interaccién entre los usuarios ynedios de comunicacién, es por esto que
se le denomina LMS de Segunda Generacién. La pirgeneracion solo estd enfocada
principalmente a contenidos que se caracterizasgranas estaticos.

Los nuevos estilos de interaccion que presenta ARIA®son principalmente dos, el

primero de ellos es el estilo de interaccion basadda manipulacion de metaforas de
conocimiento, o llamados estilos constructivisias) segundo grupo de estilos es aquel que
permite crear nuevas formas de colaboracion, calters estilos socio-interaccionista.
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Estos enfoques de interaccion se ven reflejadoa g@tataforma, y dentro del primer
grupo, estan las distintas formas de interacci@pyestas por las aplicaciones, ya sea el
servidor de juegos, o servidor de video. En sufetes se puede ver directamente reflejado
el concepto de constructivismo, ya que los esttelaque acceden a ellas pueden modificar
de manera directa a través de las acciones. Ehdeggrupo de estilos de interaccion esta
caracterizado por nuevos paradigmas, que tienero domalidad entregar nuevas formas
interactivas de colaboracion, a través de la ifieasion de los sistemas de percepcién, esto
se puede ver reflejado en las diversas formas depeon como la capacidad que se tiene
para negociar y discutir durante una sesion sincadte aplicaciones o juegos.

Esto se resume, finalmente, en que las actividalescooperacion estan siendo
ampliadas por medio de nuevas interfaces de ii@racya que en la situacion por ejemplo,
de ver un video en el mismo tiempo en lugares @ifiers, da la posibilidad de actuar y discutir
sobre el mismo, lo que se traduce en una aplicaniés coherente de los estilos de
interaccion. Estas nuevas practicas y las nuevasaf de interaccion pueden crear un
impacto muy significativo en lo que a educacionstadicia se refiere, ya que se elimina aun
mas la brecha tiempo-distancia.

6.2 Arquitectura de Software de AMADeUs

La arquitectura se ha creado con el propésitonslpendiente de la plataforma, sistema
operativo y sobre todo de tecnologias externas.eptwr se elige la tecnologia Java para el
desarrollo.

En especifico AMADeUs utiliza una arquitectura J2H&E cual es una plataforma de
programacion que permite desarrollar y ejecutaicagbnes en lenguaje de programacion
Java, con una arquitectura de N niveles, y queosglementan con componentes software
modulares ejecutandose en un servidor de aplicasi¢8un, 99]

Utiliza el patron de arquitectura de software Modéista Controlador o MVC, el cual
separa los componentes del sistema en datos agdidacion, interfaz de usuario y logica de
control. A esto se refiere que un modelo es laggrtacion de la informacion del mundo real,
a través de la definicion de clases. La vista sal@wefinir como el conjunto de clases que
tienen como objetivo mostrar al usuario la inforrdaccontenida en el modelo, y el
controlador es un objeto que se encarga de deidiujo del control de la aplicacion a través
de mensajes externos recibidos, con esto pueddicaodtl modelo o abrir y cerrar vistas.
[Bascon, 05]

Para poder aplicar este patron, la aplicacionzatikl framework de cédigo abierto
Struts, que permite crear aplicaciones java dedajoe soporte una arquitectura basada en los
principios de disefio del modelo vista controlader fdrma tal que las peticiones son
procesadas por el controlador y son ejecutadosapaplicaciones apropiada, esto se basa en
identificadores l0gicos, los que reducen el acofato entre capas. [Struts, 08]
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Para solucionar el problema de diferencias entrdetos de datos coexistentes en la
aplicacion, por un lado un modelo orientado a a@igjgbara la aplicacion y un modelo
relacional usado en bases de datos, se utilizaramefvork denominado Hibernate que
permite el mapeo objeto-relacional para la platatodava, esto se logra a través de cédigos
declarativos en archivos XML, este framework saci@riza por generar las sentencias SQL,
lo que libera al desarrollador el manejo de datos son resultado de dichas sentencias.
[Hibernate, 08]

El disefio de arquitectura puede observarse enusdration 6.1, a continuacion se
describen los componentes que integran esta itistrgLobato, 08]

Capa de Presentacion

JSP Form

Action

Interfaz Capa de Negocio

Controlador ----- RN
Registro

InftDAO
' Capa de Datos

DAO

VO DAO Consul

Filtro

llustracién 6.1 Arquitectura de AMADeUs.
6.2.1Capa de Negocio

Para poder entender como funciona esta arquite@liedemento principal a explicar es
el “Registro”, esta es una clase que perteneeeGapa de Negocio, que es la encargada de
tratar con las normas para la manipulacion de dapms lo tanto las principales
funcionalidades de un registro son afadir, elimisambiar y consultar. Por lo tanto con la
creacion de registro, separamos las reglas de imegme control y manipulacion de datos que
vienen desde la base de datos. Para poder accledetlatos se comunica con una interfaz que
accede a la Capa de Datos, esta interfaz properaioa total separacion entre capas de
negocio y datos.
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Todo sistema consta con un conjunto de reglas gecie es decir un flujo l6gico que
lo que hace es entregar resultado de la formaedesea. Una regla de negocio se puede ver
reflejada a través de un caso de uso. Por lo &ntwcesario crear un elemento “Controlador”
gue es responsable de la aplicacion de uno o mjas fjue fueron modelados en un caso de
uso, por lo tanto, el controlador es una implen@étade una regla de negocio, cuando
existen algunas particularidades en la aplicacématmas se utiliza la clase RN (reglas de
negocio). El controlador utiliza el Registro parhtemer informacion necesaria para el
cumplimiento de una regla. Se tiene, entonces, pgua caso de uso existe Controlador,
responsable de una implementacion, con un con@okaccional mas robusto, ya que por
ejemplo cada método dentro del controlador estemd@pse sobre el mismo contexto de
transacciones.

6.2.2Capa de Datos

Tenemos entonces que el controlador necesita demation para su procesamiento, y
gue esta se obtiene a traves de registro, el regist su parte no conoce que mecanismo se
utiliza para el acceso a datos, ya que la inforémase recupera a través de un componente
denominado DAO (Data Access Object) u objeto deswa datos.

El DAO es el responsable de la tramitacion de ddesle cualquier medio que sea
necesaria para el sistema, estos medios no neresate es una base de datos, en algunos
casos sera necesario la manipulacion de archivtextteo informacion de un servidor LDAP.
Entonces tenemos que el sistema es totalmente endemmte del mecanismo de
almacenamiento de informacion. Si nos ponemos easel que un controlador necesite cierta
informacion, este debera pedir al registro y estgcéra la informacion a traves de un DAO
gue desconoce pero que se implementa a travésadatenfaz DAO (IntfDAO), por lo tanto,
el controlador y el registro no sabran de dondaevia informacion ya que esta se encapsula
en el DAO. Con esto se logra crear una independéatal de la forma como la informacion
es obtenida para su uso en el sistema.

Existen elementos que sirven de apoyo para reddéigacciones en la capas de negocio
y de datos, por una parte existen los Value Obja&® u objetos de valor que son de real
importancia para la arquitectura, a través de didomformacion se mueve entre elementos de
la arquitectura, desde la capa de presentaciom lleaciapa de negocio y viceversa. Los VO
son clases que almacenan informacion y métodos rparapularlos, destacan dos tipos de
objetos de valor los Genéricos y los de Entidad. Y® Genéricos almacenan cualquier tipo y
cantidad de informacion y los de Entidad representplas de tablas de base de datos, con
esto se consigue una forma mas facil de manipalarfbrmacion contenida en una tabla de
base de dato. En este caso la arquitectura imptamé® de Entidad mediante las
especificaciones de VO de Hibernate.

Otro elemento de apoyo son los DTO (Data Transkge&s) u objetos de transferencia
de datos, estos elementos encapsulan diverso®lpara facilitar el transporte de estos
dentro de la arquitectura, estos se usan en casus jgor ejemplo para creacion de tablas de
visualizacion de datos, casos de usos complejampién para facilitar la paginacién de datos
entre otras utilidades.
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También se pueden mencionar los Filtros que somegitos que encapsulan
informacion utilizados por la DAO, con el fin dedea determinadas consultas con criterios
especificos de seleccion.

6.2.3Capa de Presentacion

En la capa de presentacion estan principalmenténlegaces que se encargan de la
interaccion con los usuarios, y principalmente stterfaces las podemos visualizar a traves
de paginas Web. La interfaz Web se divide en cuatementos principales, estas son:
Acciones, Formularios, Filtros y Taglibs.

En esta capa se utiliza el framework Struts, aot@ente mencionado, que es un
elemento que controla las peticiones de paginas ¥deblas reglas del negocio, también
facilita los procesos de internacionalizacion de iéerfaz, las configuraciones y el
mantenimiento.

Las acciones es un elemento que es encapsuladStmos, esto con el objetivo de
abstraer la complejidad relacionada con la creagiémanipulacion de una accién de Struts,
con esto se consigue que exista una programaciérsemgilla de las acciones que existen en
el sistema. Por lo tanto una accion es un fluj@jeéeucion de una entrada de informacion a
traveés de una pagina Web hacia la Interfaz.

Un formulario es un elemento que también encapStrlats, al igual que la accion, es
una forma de encapsular las complejidades de éreacimantencion de un formulario de
Struts. Un formulario es una representacion dermmé@ion que viaja entre la pagina y el
sistema, de modo que la informacidn se mostrardagpagina como aquellas que estan
incrustadas en la pagina del sistema.

Con el filtro lo que se logra es hacer un pre-mangento de la informacion que
proviene de la interfaz Web antes de que el cadorlejecute sus acciones en el sistema, esto
se usa principalmente como parte de la seguridesisiema.

El Taglibs o libreria de etiquetas, estan destisadtacilitar la creacion de las interfaces
Web, ya que con la creacion de etiquetas con agiaa se puede planificar y mantener de
mejor forma las paginas JSP o Java Server Pagesajupaginas dinamicas que soporta la
arquitectura J2EE.

6.3 Proceso de Desarrollo Distribuido de Software Librepara
AMADeUs.

Algunos de los problemas que se puede encontrarogrectos de codigo abierto, es que
los productos que son desarrollados, generalmermge eina falta de preocupacion en lo que
se refiere a la usabilidad, ademas es sabido qaeegsina de las causas que hacen que estos
productos tengan baja adopcion en los mercadogs.déstlebe a muchas causas dentro de las
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cuales podemos encontrar que los desarrolladoréemen la vision de un desarrollo basado
en usuarios o que los expertos en usabilidad gEtigooco en este tipo de proyectos.

Debido a esta brecha existente, es que se haceanecen proceso de desarrollo
distribuido que cumpla con las exigencias de uafttidbasado en la interaccion. Este proceso
debe tomar en cuenta una metodologia que sea eat@neficaz para todos los actores
involucrados, es por esto que debe existir un@wisompartida para participar en un proceso
de desarrollo de codigo abierto, en la cual se ideres importante la introduccion de
recomendaciones y directrices de usabilidad, noocobrstaculo para la creatividad y la
codificacion, sino mas bien como la garantia dédadly cumplimiento de objetivos del
producto final determinado por requisitos establiesi

Para que un producto cumpla con los niveles delidsmbdeseados es necesario que las
caracteristicas esperadas sean cumplidas desdieieldel proyecto, para esto se debe tener
en cuenta que las evaluaciones y pruebas puedeeatizadas de manera oportuna y en todo
el proceso de desarrollo, para asi garantizar ikees de calidad y facilidad de uso en el
producto. A continuacion se describe el procesa pamplir con estas restricciones y a la vez
permitir la evolucion de las interfaces de un pmdude forma de controlar el nivel de
usabilidad, los objetivos de disefio, accesibiligadeptacion del nuevo producto:

1. Busqueda de datos primarios y secundarios:

Las funciones que pueda ofrecer un software ddabe @seados con las necesidades de
los usuarios, por lo tanto la identificacion deasshecesidades no es un proceso trivial y
requiere de mucha dedicacién y es una de las tasesgiales al momento de desarrollar, ya
gue un producto final puede ser no aceptado sienoaptan bien las necesidades y no se
definen bien los objetivos de la funcionalidad tagerepresenta. Para el Proyecto AMADeUs
este proceso se desarrolla mediante dos actividades es la realizacion de estudios
cualitativos, con comentarios detallados y analisistra actividad de analisis de literatura en
la cual se pueda describir las necesidades enmngodg sencillo. Esto se refleja en una serie
de estudios que se han llevado a cabo al comiegizprayecto para determinar necesidades
de profesores y alumnos, ademas en una serie dieguidnes en el ambito de educacion a
distancia y aprendizaje mediante computador, esta pbtener una representacion mas clara
de lo que seréan las reales necesidades de losassdal sistema.

2. Prototipaje de baja calidad:

Luego de obtener la informacion necesaria sobmmportamiento de los usuarios en
ciertos contextos de uso, se empieza la etapasgéialide interfaces. Estas interfaces son
creadas preliminarmente como dibujos a mano, $i bg& una representacion muy sencilla
tienen un impacto significativo en el contexto pgedyecto, ya que ayudan en el refinamiento
de los modelos definidos para los distintos actoués intervienen en el sistema, ademas
permiten la discusién de la solucion propuesta, gata perfeccionar y realizar un diagnostico
con algun representante de los usuarios.
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3. Catalogo de pantallas:

Luego de tener claro la definiciobn de nuevas caristicas del sistema, se crea un
catalogo de pantallas o interfaces, en las quermsart los dibujos o bocetos sugeridos y
validados, y se les agrega un mecanismo de caniroérico, esto para mantener un orden de
las versiones del disefio. Un elemento que es ilampera considerar es que a esta altura este
catalogo puede ser sometido a pruebas de usabijidaglie la nueva version sugerida incluye
una descripcién de los cambios necesarios a realiza

4. Documento de requisitos:

Aqui se define el documento de requisitos en el seadescribe generalmente el
sistema, sus objetivos principales, caracteristib@asusuarios y restricciones en general,
también los requisitos funcionales y no funciogsale

Para la especificacion de requisitos se han ulitizalos fuentes principales de
informacién, por una parte resultados de invesiigeges de mercado y aplicacion de
metodologias de desarrollo con la participaciérusli@arios, y por otra parte resultados de
investigacion académica, principalmente en temérides a la mejorar la aplicacion de
diversos aspectos como rendimiento, facilidad deyusuevas funcionalidades.

Como el usuario es el eje principal del desarrdidoeste producto fue necesario la
inversion en estudios con la participacion de ussaesto para poder definir médulos basicos
y caracteristicas generales del medio, ademas adgestudios especificos fueron esenciales
para identificar necesidades de usuarios con res@ecaracteristicas como la gestion de
cursos y alumnos, la evaluacién de los usuari@spgctos sociales en la visualizaciéon de la
interfaz Web. Cabe destacar que para estos médelosalizo utilizo una metodologia en la
que se estimulaba las necesidades, a través dbésisande soluciones existentes y la
observacion de utilizacion en estas.

Este documento detalla los requisitos del sistersiavg como base para la creacion de
nuevos catalogos de interfaces, asi como tambigénl@alocumentacion de casos de uso del
sistema.

5. Documento de casos de uso:

En esta etapa se toman los prototipos de interfpdes requisitos de sistema como
elementos necesarios para crear la especificaei@asbs de uso. Cada caso de uso representa
una caracteristica del sistema, o un requisito igeernsa, abordando la mayor parte de
escenarios posibles. Los casos de usos se descabeh fin de que los miembros de distintas
areas del equipo de desarrollo puedan tener u@\itara y un entendimiento comun de lo
gue se desea hacer. Para hacer valido una espeidificde casos de uso el documento se
valida a través de reuniones con los participaieeproyecto, para verificar hay concordancia
de las descripciones de los requisitos, con losoppos de pantalla desarrollados hasta el
momento. Cada caso de uso sigue una estructureabgsioma en cuenta los siguientes
elementos:
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* Nombre: cada evento a especificar debe llevar unbn® que lo identifique, y debe
declararse en tiempo infinitivo, ejemplo: “Creanidsgo”

» Actores: representan a las personas o sistemasiinados que interactian entre si

» Prioridad: se establece una escala de importancias acasos de uso, puede ser
“deseable” , “importante” y “esencial”

» Entradas y pre-condiciones: describe la condicidrleque sistema debe cumplir para
cumplir con el caso de uso

» Salidas y post-condiciones: es un listado de pesibstados en que el sistema se puede
encontrar inmediatamente después del caso de uso.

* Flujo Normal: describe paso a paso, la forma enlgletividad es llevada a cabo de
manera exitosa

* Flujo Auxiliar: describe las posibilidades a seguiando un caso no se logra realizar la
actividad del caso de uso.

En los flujos Normal y Auxiliar se hacen refereisce las interfaces del catalogo de
pantallas, para poder tener una idea mas clararde a funcion debe ser llevada a cabo.

Este documento se utiliza como base para la aplicae los casos de uso, ademas para
la aplicacion de pruebas funcionales del sistema.

6. Documento de pruebas:

Para cada modulo se desarrolla un plan de pruebasgl fin de tener garantizar el
cumplimiento de los requisitos identificados y pmitanto satisfaces las necesidades de los
usuarios. Desde esta planificacion se obtienenbpriéuncionales, que sirven para mostrar
gue las funciones estan en correcto funcionamigifioe los datos de salida son correctos de
acuerdo a las entradas recibidas. Para la redlizde estas pruebas, el personal encargado de
las evaluaciones debe calificar las caracteristitssistema a través de un formulario o
cuestionario. De aqui se desprenden fracasos emcagnodulos, y por lo tanto estos se
deben corregir, y se debe re hacer la prueba hastaestas demuestren que los defectos se
hayan corregido.

7. Implementacion:

En esta fase los desarrolladores deben seguiefasaibnes del documento de casos de
uso y las interfaces del catalogo de pantallas padar implementar las funcionalidades de
modo tal de cumplir con lo especificado ahi. Agsiiilportante destacar que se define un
modelo especifico para desarrollo, mas cuandoasa tte una plataforma Web, este es el
modelo vista controlador, que se define como uparseion logica de las partes del proyecto.
Esto es importante debido a que todos los desalwks deben estar al tanto y seguir
alineados a la misma forma de crear cadigo.
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8. Reporte de errores:

Cuando se encuentra un error en el sistema, detanacion debe ser enviada hacia los
desarrolladores responsables de la funcionalidachquunciona como se especifica, para que
este resuelva el error y se ejecuten las pruelfiasde que el error se considere resuelto. En
los casos que se requiera la implementacion denueaa caracteristica o se encuentren
dificultades al poder implementar lo que se enagaeah el catalogo de pantallas, se hace
necesario la discusion con el analista de sistgrehslisefiados para poder investigar el caso y
obtener lo que se necesite hacer para llevar a leabmodificaciones o la agregacion de
nuevas caracteristicas al sistema.

Debido a ser un proceso de desarrollo distribuiddgmas de ser un proyecto de codigo
abierto cualquiera puede participar de este progemm debe cefiirse al formato de trabajo
antes mencionado, un ejemplo de esto puede ageaarnos Anexos A.16, A18, A19 y A20.
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7 Localizacion y Usabilidad en AMADeUs

Luego de haber presentado las caracteristicas gsee pAMADeUs, cabe pensar la
razon por la cual se escogi6é esta herramienta pertsoal e-Learning para su estudio e
implementacion de modificaciones en esta investgac

Al ser un software de codigo abierto brinda la pididiad de realizar modificaciones que
permitan su adaptacion a las necesidades de dsstinstituciones que requieran de la
implementacion de e-Learning. Sumado a lo antégiarquitectura con que cuenta permite la
facil realizacion de modificaciones a la herramaerisi como la traduccion y localizacion de
la misma. Ademas brinda la posibilidad de generamodelo de negocios basado en los
servicios asociados al producto, o que trae coewetficio el poner mas atencién en las
necesidades de los potenciales usuarios al estaayor contacto con su realidad.

Su proceso de desarrollo de software libre permite la usabilidad pueda ser
incorporada desde las etapas tempranas del désarcohsiguiendo con esto que las
soluciones a los problemas de usabilidad formetepdel producto final, otorgandole una
favorable distincion frente a productos similares.

Debido a estar basado en el concepto de aprendizaje permite la posibilidad de
utilizar variadas formas para llegar a los alummiesesta manera se puede captar la atencion
de un mayor nimero de alumnos debido a que seaputits diversos intereses de estos.
Ademas da la posibilidad de desarrollar el aprexeizolaborativo de los estudiantes.

También se debe mencionar el hecho que permiteaacarlas generaciones actuales,
gue poseen una mayor afinidad con las tecnologides,educacion desde un punto de vista
mas interactivo, asi mismo permite a los docenpgaa las tecnologias modernas en la
ensefianza y la actualizacion de los métodos toadit@s utilizados.

7.1 Prueba piloto al Aula Virtual PUCV

Se consider6 necesario realizar una prueba delidsabton usuarios a una herramienta
de soporte para e-Learning que contara con caistctas similares a las que posee
AMADeUs, para ello se eligié el Aula Virtual de Rontificia Universidad Catolica de
Valparaiso.

El objetivo de esta prueba fue refinar el instrutoate evaluacion tanto en su disefio,
aplicacion e interpretacion de resultados. Adem@sobtener informacion acerca de los
problemas que se pueden suscitar en herramientalares a AMADeUs, los cuales se
quieren evitar en su implementacion.

Dentro de la seccion de anexos de este documemtiacsentran el disefio de la prueba,
los cuestionarios pre y post test, asi como eldistde tareas a ser realizadas (Ver Anexo Al,
A2, A3, Ad).
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Para esta prueba con usuarios se conté con laipacion de cuatro alumnos del
programa de Magister en Ingenieria Informaticaad@dpia universidad.

Entre los resultados obtenidos a partir de estalgarse encuentran:

En la llustracion 7.1 es posible observar que 34dde los usuarios cuenta con
experiencia en plataformas e-Learning ademas diel Yiutual PUCV.

cExperiencia en otras plataformas
e-Learning?

H Si
H No

llustracién 7.1 Experiencia en otras plataformasarning.
Entre las plataformas nombradas por los usuaries@gentran:
» El sistema de biblioteca de la universidad
* Una plataforma propia de la empresa donde trabajsuario.
» Una plataforma de la compafia Oracle.

Los usuarios fueron consultados respecto a si barado cursos en linea o semi-
presénciales, esto se observa en la llustracion Tathbién se les consulto respecto a si
estarian dispuestos a tomar cursos de estas c@ticds en un futuro, esto se aprecia en la
llustracion 7. 3.

.Ha tomado un curso en linea o
semi-presencial?

oS
H No

llustracion 7.2 Experiencia con cursos en linearigpresenciales.
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.Ha tomado un curso en linea o
semi-presencial?

! H Si

H No

i No responde

llustracién 7.3 Experiencia en cursos en lineanai-peesénciales.

Para las dos preguntas anteriores los usuarios cguéestaron afirmativamente
esgrimieron razones como son el hecho de podemigpti su tiempo, apoyar su
autoaprendizaje y la posibilidad de un perfecaimeato constante. Por otra parte los
usuarios que contestaron negativamente dijeronegtestipo de cursos no les da suficiente
confianza y tienen preferencia por los cursos piEates.

El objetivo de la prueba con usuarios es evaluaacekso a curso del aula virtual,
efectuar una tarea dentro del curso y obtener datesentes al curso.

La Tabla 7.1 presenta el listado de tareas a abradas por los usuarios:

Tabla 7.1 Listado de tareas para la prueba deligabdel Aula Virtual PUCV.

N° Tare:

1 | Ingrese al tio Web del Navegador Académico PUChttp://sad.ucv.,, ingrese sus datos
acceda al navegador.

2 | Ingrese al Aula Virtual del curso MIl 7% Interaccién Perso-Computadol

Descargue el primer capitulo de los aps y guardelo dentro de la carpeta Apuntes «
Escritorio.

4 | Escriba el titulo del primer y Gltimo aviso publitz
Escriba el nimero de alumnos inscritos en el ¢
6 | Escriba el nombre y correo electrénico del ultirorao de la lista del curs

ol

Cabe decir que todos los usuarios completaron gibo #das la tareas incluidas en la
prueba, la llustracion 7.4 presenta un grafico ouestra el tiempo empleado por usuarios
para completar la prueba.
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Tiempo empleado para completar lIa prueba
300

250 =
200 240

210

150 + 180
100

50 4

Tiempo ensegundos

Tarea

llustracion 7.4 Tiempo empleado para completarileipa.

Los usuarios fueron consultados luego de terminpdasbas respecto a la facilidad para
completar las tareas de las mismas, esto se pbsedevar en la llustracion 7.5.

Facilidad para completar las tareas
00
E Muy dificil
2 _ H Dificil
1 . I Neutro
I Facil
L Muy fécil

llustracién 7.5 Facilidad para completar las tareas

A pesar de que el 75% de los usuarios catalogtataas como faciles de realizar, ellos
argumentaron que esto se debia a la experienciggee poseian con el Aula Virtual PUCV,
y consideraron que si se vieran enfrentados paongea vez al sistema no les seria tan facil
desarrollar las tareas.

También fueron consultados acerca de la facilidaw mavegar por el sitio del Aula
Virtual PUCV, sus respuestas se observan en lardkién 7.6. Respecto a este tema los
resultados cambian un poco en comparacion corelgupta anterior, puesto que solo un 50%
de los usuarios considero al sitio dentro de lagmia facil o muy facil, mientras la otra mitad
considera al sitio mas bien dificil de navegar. igdal que para la anterior pregunta los
usuarios comentan que estas dificultades las sabszon la experiencia que poseen con el
sistema.
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Facilidad para navegar en el sitio

H Dificil

1 1 INeutro
IFacil
U Muy fécil

llustracién 7.6 Facilidad para navegar en el sitio.

De igual manera los usuarios fueron consultadgseots a si la informacion de los
mensajes entregada por el sitio es entendible gpaguta, sus respuestas se pueden observar
en la llustracion 7.7. Aquellos que los calificadmentendibles y apropiados comentaron que
esto se debia a que los mensajes les permitiebem dande podian acceder a algo y a donde
los lleva cada link, ademas argumentaron que nesitacon mensajes adicionales a los
entregados por el sitio. Por otra parte el usugtie tomo una posicidn neutral baso su
respuesta en que no se desplegaron mensajes pdedesaplicacion.

(Los mensajes proporcionados por el sitio fueron
entendibles y apropiados?
00
|

0 ) E Muy inentendibles

H [nentendibles
3 LI Neutros

| Entendibles
J I Muy entendibles

llustracién 7.7 Entendimiento de los mensajes pr@ponados por el sitio.

Para finalizar el cuestionario post test los usisafueron consultados respecto a si
consideraban al Aula Virtual PUCV como una herrant@iede comunicacion util entre el
profesor y los alumnos, es posible apreciar sysuestas en la llustracion 7.8. Si bien todos
los usuarios estaban de acuerdo con la afirma@gios comentaron que es Util desde el
profesor al alumno, no asi en el sentido contr&tonado a lo anterior dijeron que es util en
la medida que se le da realmente el uso apropiade ywaca provecho de todas las

funcionalidades ofrecidas, pues si solo se utd@ao un repositorio de datos no tiene mayor
sentido su uso.
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¢El Aula Virtual PUCYV es una herramienta util de
comunicacion entre el profesor y el alumno?

& Muy de acuerdo
H De acuerdo
“ Neutro

I En desacuerdo

“ Muy en desacuerdo

llustracioén 7.8 Utilidad del Aula Virtual PUCV conf@rramienta de comunicacion.

Ademas se puede decir que el navegador utilizadtodos los usuarios para acceder al
Aula Virtual es Internet Explorer, esto segun losppos usuarios se debe a que el sitio del
Aula Virtual PUCV posee mejor compatibilidad coteesavegador que con otros.

Se concluyo que las ventanas emergentes no sonejar rforma de desplegar
informacién al usuario, puesto que normalmentesahtio no les presta atencion, las cierra o
es el propio navegador el que las bloquea.

Asi también que para determinar realmente si e Miftual PUCV es realmente facil
de usar se deberian realizar pruebas con usuar@seagjtuvieran experiencia previa con ella,
como pueden ser alumnos de primer afio de la urdeery con alumnos de diversas carreras.

Es necesario estandarizar el uso de las funciauEgl que otorga el Aula Virtual
PUCV, esto pues los docentes utilizan diversass&leaesta herramienta para presentar una
misma informacion, por ejemplo las calificacion@s.realizarse dicha estandarizacion se
facilitara la utilizacion de la herramienta asi cose mejorara el tiempo de busqueda de una
informacion por parte de los usuarios de la misma.

La realizacién de esta prueba sirvié para refiharstrumento de prueba a ser usado en
posteriores evaluaciones, asi como también paeandieiar algunos problemas que pueden ser
recurrentes en entornos de e-Learning y que deleencaensiderados en posteriores
evaluaciones.

7.2 Localizacion de AMADeUs Web.

7.2.1Localizacion a nivel de documentacion

La localizacién a nivel de documentacion se reakrd dos aspectos, primero en
documentos y publicaciones que describen como dauaciAMADeUs junto a sus
componentes. En segundo lugar el sitio Web ofaeflproyecto AMADeUSs.

Para la realizacion de la localizacion de la prargarte se llevo a cabo una traduccion,
comprension y adaptacion de los documentos y mditioes. Esto con la finalidad de generar
un documento que pueda servir de guia a quien desg®rizarse acerca de que trata y de
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como funciona AMADeUs, dicho documento se ve raflej en el capitulo 6 del presente
documento.

El objetivo de realizar la localizacién del sitificial del proyecto AMADeUs es poder
contar con una plataforma de difusion e informagéra la comunidad hispanoparlante que
se interese en el proyecto. Para llevar a caboadmtalizacion se realiz6 una traduccion
idiomética literal, posteriormente una revision gaptacion a un espafol neutro y sin
modismos, de forma que pueda se pueda cumplirlaurjetivo antes propuesto.

El sitio oficial del proyecto se encuentra desdadd mediante la herramienta Joomla!,
la cual posee un componente para la traducciéralandoom!Fish, con el cual se puede crear
una version traducida del sitio idéntica a la o)

7.2.2Localizacion del lenguaje de AMADeUs

Para realizar la localizacion del lenguaje fuerecesarios tres procesos, primero una
traduccion idiomatica desde el portugués brasilefioespafiol, esta traduccién puede
considerarse como literal. Segundo se realizé wagptacion de la traduccion literal a un
lenguaje que sea de facil entendimiento, sin maasras decir utilizando un espafiol neutro
gue pueda ser comprendido por cualquier hisparagarl Por Gltimo se realizé una revision
de aquellas palabras que en la versién originaérsgientran en ingles y se analizo la
necesidad de su traduccién al espariol, esto dabige muchas veces son palabras utilizadas
con frecuencia en el lenguaje computacional.

Para llevar a cabo esta localizacién del lenguaj@ADeUs se utilizé un archivo
declarativo que posee variables a las que se lgaaaa traduccion del mensaje a ser
presentado en pantalla. Luego este archivo es agopara la generacion de la interfaz de
usuario. Cabe decir que esta forma de manejar éosaes es bastante util, pues permite el
cambio de idioma de la herramienta de manera lassancilla en comparacion al hecho de
tener que ubicar y traducir los mensajes en diggraaes del codigo fuente.

A pesar de lo anterior, fue necesaria la traducd@rtiertos mensajes para el usuario
mediante su busqueda en los diversos archivosodé@ fuente, en algunos casos los textos
presentados en pantalla se encuentran ligadostascacciones que se realizan en el codigo.
Un ejemplo de esto es la accion de Salir, en la euaddigo para realizar esta accion es
dependiente del texto presentado en pantalla ariasiLa situacién previamente descrita ha
sido un gran obstaculo, puesto que se requierendpraceso de prueba y error para su
solucién.

7.2.3Manual de Usuario de AMADeUs

Si se considera que todo producto debe tener unahguoe indique como este puede ser
usado, en el caso de AMADeUs se hace aln mas iampertdebido a la inexistencia de
cualquier elemento de ayuda y la existencia de anual de usuario puede sentar las bases
para crear elementos de ayuda dentro del progensis
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Debido a las razones antes expuestas fue necesadb un manual de usuario para
AMADeUs, a continuacion se exponen los principabgécos que este trata. (Ver Anexo A.5)

El manual de usuario para AMADeUs se encuentraradpade acuerdo a los tres
perfiles de usuario que existen dentro del sistagnapando las diversas funcionalidades que
este posee para cada uno de ellos. Ademas exiatesaation del manual que considera
aspectos que son comunes para todos los perdilesudrio.

Los aspectos que considera el manual de usuaAdddeUs y que son comunes a los
tres perfiles de usuario son:

El registro de un nuevo usuario.
* Ingresar al sistema.

* Recordar contraseiia.

* Buscar un curso.

* Ver un curso.

» Visualizar perfil.

» Cambiar contrasefia.

El manual de usuario para el perfil de usuario adstrador considera solamente la
funcionalidad de aprobacién o reprobacién de daaenc

Para el caso del perfil de usuario profesor el rahrzonsidera las siguientes
funcionalidades:

» Crear, modificar y eliminar un curso.
» Crear, modificar y eliminar un modulo dentro decunso.
* Subir un material a un moédulo.

* Crear, modificar, eliminar un Foro, una Encuests actividad de Video, una actividad
de Entrega de Material y una Evaluacion.

Para el caso del perfil de usuario alumno el marea@isidera las siguientes
funcionalidades:

» Solicitar docencia.
» Matricularse en un curso que se encuentre en medednatricula.
» Participar de un Foro.

* Responder una Encuesta.
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* Ver un Video.
e Subir un archivo en la actividad de Entrega de Nklte

» Responder una Evaluacion.

7.3 Primer Prototipo Localizado de AMADeUs.
7.3.1Ambiente de Desarrollo y Caracteristicas del Prime Prototipo

Localizado

Para poner en funcionamiento y realizar pruebagsééma AMADeUSs, fue necesario
tener un entorno de programacion que soporte lasteaisticas del sistema. A continuacion
se detallan los elementos que se utilizaron paratesto:

» Entorno de Desarrollo: Eclipse IDE para Desarralted J2 EE

Maquina Virtual Java version java-6-sun

Base de Datos: postgresql-8.3

Servidor de Aplicaciones: apache-tomcat 6.0.18

AMADeUsSLMS version 0.1 alfa

Gracias a esto se logro tener una version locaizadperativa de AMADeUs, que
implementa las siguientes funcionalidades:

» Busqueda de cursos

» Visualizar Perfil: donde se puede a su vez edi&filpcambiar contrasefa, solicitar
docencia.

* Reqgistrar usuario

» Ver datos de cursos: que posee ademas las furidiades de ver lista de participantes,
matricular, solicitar ayudantia y visualizar modulo

Ademéas mediante el perfil de administrador se puadeeder a las siguientes
actividades:

» Ver tareas pendientes
» Crear curso

* Ver cursos
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» Editar cursos
» Crear nuevos médulos para cursos

» Ver datos personales de otros usuarios

Luego de probar esta version, y realizar los camb@xesarios para su uso, se instalo la
aplicacion en un servidor de la Escuela de Ingenieformatica de la Universidad Catodlica
de Valparaiso con la finalidad de realizar pruebeste servidor tiene las siguientes
caracteristicas:

e Computador Dell Optiplex 755: que cuenta con prades Intel Core 2 Duo E4400
(2.00 Ghz), memoria de 1GB SDRAM DDR, disco duro8@eGB Serial ATA 7200
RPM y sistema operativo Ubuntu 4.2.3-2ubuntu7 kif16.24-19-rt x86_64.

» Servidor de Aplicaciones: apache-tomcat-6.0.18
» Base de Datos: postgresql-8.3

e Java: Version "1.6.0_0" , OpenJDK Runtime Envirenm (build 1.6.0_0-b11) ,
OpenJDK 64-Bit Server VM (build 1.6.0_0-b11, mixadde)

» AMADeUs: Version traducida al espafiol de AMADeUsLM&sion 0.1 alfa

« Sijtio: http://ninfas.inf.ucv.cl/amadeusims

7.3.2Implementacion del Primer Prototipo Localizado

El primer prototipo localizado de AMADeUs fue impientado en base a la version 0.1
stable obtenida desde el sitio oficial del proye&idADeUs con la inclusion de los elementos
de localizacion mencionados en las secciones arderi Este primer prototipo puede
considerarse como el prototipo inicial o piloto.

7.3.3Evaluacion Heuristica del Primer Prototipo Localizdo de AMADeUs

Dado que existe una implementacion funcional dgksia, y considerando que cuenta
con algunas funcionalidades disponibles, se disfaugvaluacion heuristica del producto, lo
cual sirvié de método de prueba para la localiza@@matica del mismo.

a. Sistema a evaluar:
Los evaluadores sometieron a evaluacion del pnoraptipo localizado de AMADeUs.
b. Objetivo:

Evaluar AMADeUs segun los principios heuristicosnoola visibilidad del estado del
sistema, correspondencia entre el sistema y el steal entre otros. Lo anterior con el fin de
detectar los problemas de usabilidad mas critinas sistema para una posterior propuesta de
solucion a los mismos.
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c. Escenario:

A los evaluadores se les permitié el acceso a AMA®Deon perfil de administrador, de
alumno, de profesor y también se les pidié quegsstraran en el sistema. Asi cada evaluador
pudo navegar a través de la aplicacion y sus foatilades

d. Evaluadores

Esta actividad fue desarrollada por cuatro evaltesd@xpertos, a quienes les fue
entregado un documento con las instrucciones grio# a evaluar (Ver Anexo A.6). Los
evaluadores fueron dos alumnos del programa de Stégigén Ingenieria Informética, un
alumno de Proyecto 2 de la carrera de Ingeniena i@formatica y un alumno de Proyectol
de la carrera de Ingenieria en Ejecucion Inforcaatiodos ellos pertenecientes a la Escuela
de Ingenieria Informética de la Pontificia Univeesi Catolica de Valparaiso.

La evaluacion se desarrollo durante un lapso deptiede tres dias. Ademas cabe decir
gue si bien los evaluadores conocen ciertas caistatas y funcionalidades del sistema, no
habian interactuado de ninguna forma con el migRO) si poseen experiencia en sistemas
similares bajo el perfil de alumnos

e. Evaluacion

Cada evaluador cre6 una lista con los problemagngracios, y estas fueron entregadas
al coordinador, quien cre6 una lista Unica de @nolals, los cuales fueron calificados segun la
severidad y frecuencia observada.

f. Andlisis de datos

Mediante esta evaluaciéon fue posible detectar dBlpmas de usabilidad, estos fueron
calificados por los evaluadores de acuerdo a w#ele severidad y de frecuencia, luego
mediante la suma de estos dos criterios se obiuwala de criticidad de cada problema. Lo
anterior permitié ordenar la lista de problemasoetien descendente, esto se realiz6 para
poder abordar los problemas que poseen mayordaitien un comienzo.

En la siguiente seccion se trataron los ocho pnodédeque presentaron mayor nivel de
criticidad a partir de la lista de 17 problemasedt&tdos (Anexo A.7).

g. Problemas

Las calificaciones a los problemas encontradosnitieron el ordenamiento de la lista
segun el nivel de criticidad, en la Tabla 7.2 puagleciarse dicha lista.

Tabla 7.2 Lista de problemas de usabilidad en AMB®erdenados por criticidad.

N° Problem: Criticidad
1 | No se cuenta con ningun tipo de ay: 7.t
2 | No existe una confirmacion al presionar el botdin.. 7,k
3 | No se manejan los errores del sistema de maneradile para el usuar 7,28
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4 | Los campos de texto se encuentran en color gridod@nimpresién de est 7
inactivos.
5 | Nulo uso demetaforas que minimicen la carga de memoria deine 6,7t
6 | Las opciones de un nuevo usuario se agrupan deranagerrecta dentro de Pel 6,7t
del usuario; a simple vista pareciera que un nusvario no tiene opciones y solo
se las encuentra cuando se accede a "Ver perfil”.
7 | No se poseen mecanismos que informen que una a&eiésta procesan 6,t
8 | El formulario para iniciar sesién no especificadosnbres de campos, ejemf 6,28

usuario, contrasena.

En la llustracién 7.9 es posible apreciar la inexisia de ayuda, asi como los campos de

texto en gris que aparentan estar inactivos, mareada imagen como problema 4, asi como
la falta de nombres para los campos de usuarionyraseia, marcados en la imagen como
problema 8.

e
£
jetoAmadeusQ } =
projeto u <

Problema 8 El Proyecto Grupo CCTE Cortactenos Licencia

=

N

Buscar un curso: roblema
Entrar |

Recordar mi contrasefa
Registro de Usuario uscar I

Palabras-clave mas populares:

algo, algoritmos, as, conceptos basicos, datos, ev, fisica, he pe, po , po ,
po , prueba, prueba?, Usabilidad, we

Copyright Amadeus. Todos los derechos reservados

llustracion 7.9 Interfaz inicial de AMADeUs.

En la llustracién 7.10 es posible apreciar la fdkametaforas o iconos que ayuden a

minimizar la carga de memoria del usuario, asi ctanoexistencia de una confirmacion al
presionar la opcién salir, marcada en la imagenocproblema 2, por ultimo es posible ver
todas acciones disponibles sin que ingrese a l@mpesualizar perfil, marcado en la imagen
como problema 6.
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a|

L
projetcAmadEUSO 5 =

El Proyecto Grupo CCTE Contactencs Licencia

p

Usted tiene: Buscar un curso:
# (0) Tareas Pendientes.
Usted puede:

® Crear Curso MI

Sufs) cursals) FPalabras-clave mas populares:

s Curso 2 algo, algoritmos, ag, conceptos basicos, datos, ev, fisica, he pe,

tl""l—ﬁtﬂ""ﬁzﬁﬂs informatica, kekol, po | po | po | prueba, prugha? Usahilicad, we
tareas

Informatica 1
Curso EH1
Curso EH1
Cursr; EH1

Copyright Amadeus. Todos los derechos reservados

llustracion 7.10 Interfaz principal del Administad

En la ilustracion 7.11 se puede observar un infatmerror entregado por AMADeUs al
usuario, el cual se encuentra en un lenguaje déctea técnico que no es de facil
entendimiento para el usuario.

Estado HTTP 500 -

S Infarme de Excepciig ¥an

Imensaiel

R e El servidor encontris s un error interno O que hizo gue no pudiera rellenar este reguerimiento.

org.apache. jasper. JasperException: java.lang.NullPointerException
org.apache. jasper.servlet.JspServletWrapper.handleJspException(JspServlietWrapper. java:522)
org.apache. jasper.servlet.JspServletWrapper.service (JspServletWrapper. java:416)
org.apache. jasper.servlet.JspServliet.servicelspFile(JspServlet. java:342)
org.apache. jasper.servlet.JspServlet.service(JspServlet. java:267)
javax.servlet.http.HttpServlet.service (HttpServlet. java:717)
org.apache. jasper.runtime.JspRuntimeLibrary.include (JspRuntimeLibrary. java:968)
org.apache. jsp.jsp.course.showModules_jsp._jspService (showModules_jsp. java:309)
org.apache. jasper.runtime.HttpJspBase.service (HttpJspBase. java:70)
javax.servlet.http.HttpServlet.service (HttpServlet.java:717)
org.apache. jasper.servlet.JspServletWrapper.service (JspServletWrapper. java:374)
org.apache. jasper.servlet.JspServliet.servicelspFile(JspServlet. java:342)
org.apache. jasper.servlet.JspServlet.service(JspServlet. java:267)
javax.servlet.http.HttpServlet.service (HttpServlet. java:717)
org.apache.struts.action.RequestProcessor.doForward (RequestProcessor. java:1056)
org.apache.struts.action.RequestProcessor,processForwardConfig (RequestProcessor, java: 388)
org.apache.struts.action.RequestProcessor.process (RequestProcessor. java:231)
org.apache.struts.action.ActionServlet.process(ActionServlet. java:1164)
org.apache.struts.action. ActionServliet.doGet (ActionServlet, java:397)
javax.servlet.http.HttpServlet.service (HttpServlet. java:817)
javax.servlet.http.HttpServlet.service (HttpServlet.java:717)

llustracién 7.11 Presentacién de algunos errorésh@aDeUs.

Sumado a la informacién anterior los evaluadoréegaron algunas ventajas o buenas
practicas que fueron detectadas en el sistema elids se pueden mencionar:

» Se sabe donde se encuentra, se genera una rytarquee volver con enlaces.
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» Existe el aviso de algunos errores comunes ergetso de datos, por ejemplo: al crear
un curso si se ingresa una fecha de término peelddecha de inicio.

De igual forma los evaluadores sugirieron que oexistir una serie de atajos para los
usuarios expertos, sin que éstos sean percepphl@slos principiantes, adaptandose asi a
ambos tipos de usuarios.

Con esto ya se posee una vision general de lascfatede usabilidad que se pueden
encontrar en AMADeUs, asi mismo estas se puedamsasolos principios de usabilidad:

Tabla 7.2 Lista de problemas de usabilidad en AMB®asociados a principios de usabilidad.

Problema Principio de Usabilidad

No se cuenta con ningln tipo de ay! Ayuda y documentacic

No existe una confirmacion al presionar el bc¢ | Control y libertad por parte del usua
salir.

No se manejaros errores del sistema de mar | Conexion entre el sistema y el mundo rea
entendible para el usuario. sistema debe hablar el lenguaje de los usuario

[92)

Los campos de texto se encuentran en colol | Disefio estico y minimalists
dando la impresion de estar inactivos.

Nulo uso de metéaforas que minimicen la carg | Reconocer mejor que recorc
memoria del usuario.

Las opciones de un nuevo usuario se agrupi | Conexion entre el sistema y el mundo |
manera incorrecta dentro de Perfil del usuario;|a
simple vista pareciera que un nuevo usuario no
tiene opciones y solo se las encuentra cuando|se
accede a "Ver perfil”.

No posee mecanismos que informen que Visibilidad del estado del sister
accion se esta procesando.

El formulario para iniciz sesion no especifica I | Control y libertad por parte del usua
nombres de campos, ejemplo: usuario, contragefia.

h. Conclusiones

Se han encontrado una gran cantidad de problemassdeilidad en el sistema
AMADeUs, sin embargo, esto no quiere decir queusesistema que este mal disefiado, o que
no se puedan cumplir los objetivos que este prapomdista priorizada de estos problemas,
mostrd cuales son los problemas mas criticos pocisoar, es importante también considerar
gue desde aqui nacieron propuestas de modificacairsstema.

También se encontraron problemas con la traducedlizada, ya que en algunos casos
no concuerdan con el lenguaje utilizado comunmesst®s problemas son de facil solucion ya
gue los evaluadores sugirieron los cambios a galiz
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Finalmente se puede decir que hacer una evalu&eidristica es un proceso que no es
muy complejo de realizar, no requiere de grandésgees, ni tampoco implican un costo
adicional tan alto, mas bien, se requiere de coaoidn y entusiasmo por parte de los
evaluadores. Los beneficios que aportan las csitjceomentarios de los evaluadores, tienen
insospechadas consecuencias positivas en el prdeedesarrollo del producto. Ademas es
importante realizar este tipo de evaluaciones atgdgcer un test con usuarios.

7.3.4Propuestas de Modificaciones al Primer Prototipo bcalizado

A continuacion se detallan las soluciones propsegéaa los ocho problemas criticos
presentados en la seccién anterior:

* No cuenta con ningun tipo de ayuda: este es urngmzbque puede ser solucionado de
varias formas. Primero se puede mencionar que @essago poner a disposicion un
manual de usuario que este enfocado hacia lostistiipos de usuario que ingresen al
sistema, ya sean alumnos, profesores o el adnaidastrla idea de este manual es que
sirva de guia para realizar cualquier tarea ennguge tenga certeza de cémo llevarla a
cabo. Segundo se plantea la creacién de una sadei®neguntas Frecuentes, para que
el usuario pueda resolver dudas generales del elssisiema. Por dltimo se plantea la
creacion de ayuda contextual, esto se refiere ggedo el usuario se situé sobre algin
elemento que implique alguna accion en particelesjstema le entregue informacion y
ayuda para poder completar esta accion.

* No existe una confirmacion al presionar el botdir:gaara este problema se plantea la
creacion de una ventana de confirmacion para salia, puede ser como la presentada en
la llustracion 7.12.

Prq!edo Grgpo CCTE Contactenos Licencia_é

@ iDesea Salir?

Usted tiens:
= (0} Tareas Pendientes.
Usted pueds:; “ ﬂt\JO \ ‘ Psi
- Cr‘ear Curso e e e = Buscar I
Sufs) cursa(s) Palabras-clave mas populares:
* Curso 2 algo, algortmos, as, conceptos basicos, datos, ev, fisica, he pe,
Matematicas

informatica, keko1, po | po | po , prueba, prusba2 Usabilidad, we
tareas 2

Informatica 1
Curso EH1
Curso EH1
Curso EH1

Copyright Amadeus. Todos los derechos reservados

llustracion 7.12 Propuesta de solucidn a la cordaidn de la accién Salir.
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No se manejan los errores del sistema de formandibte al usuario: proporcionar una
entrega de mensajes de error en lenguaje entermhibli®s usuarios sin conocimientos
técnicos, en este sentido primero se debe consigeedo evaluado es un prototipo, que
se encuentra con problemas y errores que no soejaas. Sin embargo se debe
entender que ante cualquier error, el usuario debeapaz de recuperar el sistema a un
estado de uso normal. Esto se puede lograr a toe/ésensajes que el usuario pueda
entender y permitirle volver al estado en que semrinaba antes de error, por lo tanto el
sistema debe ser capaz de ocultar los errores dplitzacion que esta soportando al
sistema o de la base de datos.

“Los campos de texto se encuentran en color gridaléa impresion de estar inactivos”
y “nulo uso de metaforas que minimicen la cargangenoria del usuario”: Se plantea
por una parte el estudio de la grafica a utiliggopr lo tanto de los colores del texto, y
de las cajas de entrada de texto, asi como tarabigfantea la realizacion de un estudio
iconogréfico, para de esta manera tener un diseficothos que representen de manera
clara las funcionalidades del sistema.

Las opciones de un nuevo usuario se agrupan deranamoerrecta dentro de Perfil del
usuario: se plantea que se debe mejorar la formguense entregan al usuario las
opciones que puede realizar en el sistema, quaadgw queden ocultas dentro de otras
funcionalidades, en este caso en especifico, arissse le debe mostrar de mejor forma
cuales son las posibles actividades a realizagugapor ejemplo a un usuario al acceder
al sistema no se le ofrecen funcionalidades masreplezar una bldsqueda, ya que las
opciones de editar perfil por ejemplo esta ocudatih de visualizar perfil. Por lo tanto
se le debe mostrar al usuario de mejor forma est@enes cuando ingresa al sistema.

No se poseen mecanismos que informen que una asEiésta procesando: en este caso
se plantean como solucion elementos visuales gperfeitan al usuario entender que el
sistema esta ejecutando su accion, por ejemployage utilizar una barra de progreso,
o “relojes” de forma que el usuario entienda qubedesperar por la respuesta del
sistema.

El formulario para iniciar sesion no especificanosnbres de campos, ejemplo: usuario,
contrasefia. Para este problema basta con espedificmombres de cada campo de
texto. También se plantea realizar un estudio destdos formularios, para que estos
tengan el mismo estilo para cumplir con la consiste ademas es necesario la
utilizacion de ejemplos de como se deben llenacdmspos de texto.
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7.4 Segundo Prototipo Localizado de AMADeUs

7.4.1Ambiente de Desarrollo y Caracteristicas del Seguio Prototipo
Localizado

Para poner en funcionamiento el segundo prototipalizado de AMADeUs vy realizar
pruebas sobre el mismo fue necesario tener unrentde programacion que soporte las
caracteristicas del sistema. A continuacion selldetéos elementos que se utilizaron para
lograr esto:

* Entorno de Desarrollo: Eclipse IDE para Desarralted J2 EE
* Magquina Virtual Java version java-6-sun

+ Base de Datos: postgresql-8.3

» Servidor de Aplicaciones: apache-tomcat 6.0.18

* AMADeUsSLMS version 0.4 stable

* Una casilla de correo electronico, en este cadwasatilizado la casilla de uno de los
desarrolladores dentro del servidor de correos dinlversidad.

Basandose en los elementos antes mencionados reetéogr este segundo prototipo
localizado y operativo de AMADeUSs, que incluia $éguientes funcionalidades de acuerdo al
perfil de usuario que se posea:

Para el perfil de administrador se tienen las fumaiidades de:
» Aceptar las solicitudes de docencia de algun usuari
* Ver, crear, editar y eliminar cursos.
» Ver, crear y editar modulos para los cursos crepomgamente.
» Para el perfil de profesor se poseen las sigui¢antesonalidades:
» Ver, crear, editar y eliminar cursos.
» Ver, crear, editar y eliminar médulos de un curso.
» Ver el listado de alumnos participantes de cadadensus cursos

Cabe decir que este segundo prototipo localizadoABDeUs a diferencia del
primero, posee un mayor numero de funcionalidadéditadas dentro de los médulos de un
curso, entre ellas se encuentra la opcion de sodiierial por parte del profesor. Ademas el
profesor puede crear las siguientes actividades guae sean realizadas por los alumnos: una
encuesta, un foro, evaluaciones en linea, solieitantrega de material por parte del alumno y

59



visualizar un video desde un archivo subido pompmdfesor o desde una direccion de
YouTube.

Para el perfil de alumno se tienen las funciondkidade:
» Busqueda de cursos.
* Inscripcidn en cursos que se encuentren en pededatricula.
» Ver los cursos en los que se esta inscrito.
* Ver el listado de comparieros de curso y la inforérapublica acerca de ellos.

» Ver los modulos pertenecientes a un curso en elegté inscrito y participar de las
diversas actividades que estos modulos poseen.

Luego de realizados los cambios necesarios parearlogste segundo prototipo
localizado de AMADeUs fue necesaria su instala@drun servidor para la posterior prueba
con los casos de estudio. Para lo anterior se shsda una cuenta de usuario dentro de un
servidor de la Escuela de Ingenieria Informaticalad®ontificia Universidad Catdélica de
Valparaiso donde se alojo tanto AMADeUs como laebale datos requeridas por el mismo
para su funcionamiento.

7.4.2Implementacion del Segundo Prototipo Localizado

Para la realizacion de este segundo prototipo ifzchd se trabajé en implementar
algunas de las soluciones propuestas para losepnabl detectados sobre el primer prototipo
localizado de AMADeUs. Cabe decir que los cambeadizados van desde la interfaz hasta
las funcionalidades incorporadas en el sistemantiruacion en este subcapitulo se describen
estos cambios.

Visualmente AMADeUs cambid, en su interfaz fuemeoorporados elementos gréaficos
gue permiten al usuario interactuar de manera ntagiva con algunas funcionalidades, es
decir que el usuario mediante iconos reconozc&nelat y recuerde cierta funcionalidad del
sistema de forma mas simple. El cambio antes dedwisido incorporado principalmente en
los mddulos asociados a un curso, en especialseactavidades que se pueden agregar a un
modulo por parte del profesor o de las que puedeipar un alumno. Esto se puede apreciar
en la ilustracion 7.13.
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llustracién 7.13 Incorporacion de iconos en seceidividades de un modulo.

Sumado a lo anterior, fueron resueltos problemasefanencia a los colores utilizados
en ciertas secciones de la interfaz, los cualegjemnplo confundian al usuario respecto a si
un campo de ingreso de datos estaba habilitadg ashi@omo el mal uso del color rojo para
los textos desplegados en campos de textos e hipalos.

También se soluciono el problema de que algunogpa@snde texto no poseian un
nombre que los describiera, o en otros casos possa un ejemplo del formato del texto a
ingresar. Los cambios antes mencionados puedenrvabse en la imagen siguiente,
concretamente en la seccion de ingreso al sistema.

En este segundo prototipo localizado de AMADeUsbiam se soluciond el problema
del mal uso de colores para los cuadros de tegtnpse puede apreciar en la llustracion 7.14
ahora los cuadros de texto poseen una tonalidadtdla muy cercana a ella, esto permite al
usuario interpretar que los cuadros de texto dsédlitados para su uso. Sumado a esto se
cambio el color de la fuente en el interior de £stoadros de texto, pasando del color rojo
usado antiguamente al color negro.
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llustracién 7.14 Modificacién a la seccién de logsmmnAMADeUs.

También fueron incorporados elementos visualespgumiten al usuario saber que la
accion solicitada esta siendo ejecutada por et Algunos ejemplos de estos elementos se
muestran en la llustracion 7.15.

:;‘l
“v Borrando...

o .
“ Creando Modulo...

llustracién 7.15 Elementos visuales de informadéraccion ejecutandose en AMADeUs.

Otro elemento que fue incorporado en esta nuewadvelocalizada de AMADeUs fue
el manejo de errores, asi como la forma de infdowsad usuario, se debe decir que no es una
tarea que haya concluido pues aun se debe mejon@ogorar mayor informacion para el
usuario. Un ejemplo del manejo de errores por padelesistema se puede apreciar en la
llustracion 7.16, en ella se informa al usuarigpee$o de una falla no conocida por el sistema,
incorporando la posibilidad de informar de ellas dlesarrolladores, asi como de volver a un
estado anterior a la falla.
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llustracion 7.16 Mensaje de error frente a unafdésconocida en AMADeUs.

Como fue mencionado en un comienzo AMADeUs sufamiién cambios en sus
funcionalidades, en cuanto a estas la principarelifcia respecto a la versién anterior se
encuentra en los modulos asociados a un curso.desido a que se habilitd la opcion de
subir algun material, ya sean documentos de tgkamijllas de calculo, fotos, archivos PDF
entre otros, por parte del profesor hacia el sigtgara que queden a disposicion de los
alumnos del curso.

Ademas se habilito en la seccion de actividades agregadas por el profesor dentro de
un moédulo de un curso las siguientes:

» Encuesta: la cual permite al profesor evaluar laidop de sus alumnos en referencia a
un tema enunciado por €l, esto gracias a las atteas que este estime conveniente,
ademas la encuesta posee una fecha de cierreatrasal los alumnos no pueden
participar de ella. Esta actividad permite qudwinao solo vote una vez.

» Entrega de Material: esto consiste en que el aludehe enviar a travées de AMADeUs
un archivo que contenga alguna tarea o trabajcitsald por el profesor. El profesor
debe definir la fecha maxima de entrega del matgriai aceptara o no entregas
posteriores a la fecha limite.

» Foro: esto permite al profesor crear un lugar @edél sistema en cual colocar un tema
a discutir por parte de los alumnos y que las resps de ellos sean visibles para todos
los participantes.
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» Video: permite agregar un archivo de video o laation de un video en YouTube para
ser visto por los alumnos, esta funcionalidad permal profesor apoyar sus clases
mediante recursos audiovisuales propios o0 encargrad internet enlazando su curso a
estos recursos.

» Evaluacion: esta funcionalidad le brinda al profesa posibilidad de realizar
evaluaciones a sus alumnos en linea, posee la icadlale preguntas de alternativas
multiples, preguntas de verdadero o falso y prexgudé desarrollo.

La incorporacion de estas nuevas funcionalidadesusee apreciar en la llustracion
7.13 presentada anteriormente.

Otra funcionalidad que se implemento en este segymetotipo localizado de
AMADeUs es el envid de correo electronico por pdeksistema a sus usuarios, esto permite
gue cuando un nuevo usuario se registre este ranilcarreo de confirmacion de su registro,
asi como también permite al sistema comunicar aidoarios el resultado de sus solicitudes
de docencia, ademéas ofrece la opcion de recordantaasefia de ingreso al sistema.

También fue considerado el problema de nula exigtethe ayuda en la version previa
de AMADeUs, como solucion a este problema se aguegoseccion de ayuda, en la cual se
explican las funcionalidades de AMADeUs y como decen los diversos recursos que estas
ofrecen. Sumado a esto se encuentra la incorporaeiaina seccion de preguntas frecuentes.
Ambos cambios se ven apoyados ademas por el désaleoun manual de usuario para el
sistema.

Como resumen se presenta la Tabla 7.4 que muésirabdema detectado en el primer
prototipo localizado de AMADeUs vy la solucion implentada para el segundo prototipo
localizado de AMADeUSs.

Tabla 7.3 Resumen de soluciones implementadassagehdo prototipo localizado de AMADeUs.

Problema Solucién Implementads

No se cuenta con ningun tipo de ay Se afiadié una seccion de Ayuda, que ex|
como llevar a cabo ciertas tareas en AMADeUs,
asi como una seccion de preguntas frecuentes,

No existe una confirmacion al presir el botébn | No se implementé ninguna solucién debido a
salir. los desarrolladores no lo consideraron necesatio.
Pero es un tema aun en discusion y que se debe
considerar.

No se manejan los errores del sistema de m:i | Se ircorporé el manejo de errores al sistem:

entendible para el usuario. cual avisa de manera mas amable al usuario
cuando ocurre algun error, pero es un elementp
gue aun se debe mejorar.

Los campos de texto se encuentran en colol | Se cambiron los tonos utilizados para los fonc
dando la impresidn de estar inactivos. de los cuadros de texto, asi como para sus fuentes.
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Nulo uso de metaforas que minimicen la carg | Se incorporaron iconos en algunas seccion:
memoria del usuario. mayor uso por parte de los usuarios.

Las opcones de un nuevo usuario se agrupa | Se realizé un reordenamiento de las opcit
manera incorrecta dentro de Perfil del usuario;|aisponibles para los usuarios, a pesar de ello ge
simple vista pareciera que un nuevo usuario ng siguié considerando su agrupacion dentro de la
tiene opciones y solo se las encuentra cuando |sgeccion Ver Perfil.
accede a "Ver perfil”.

No posee mecanismos que informen que Fueron agregados elementos visuales, ¢
accion se esta procesando. relojes y mensajes de espera para el usuario, para
gue este sepa que el sistema esta procesando|la

accion solicitada.

El formulario para iniciar sesién no especifica | Se agregaron nombres descriptivos patri
nombres de campos, ejemplo: usuario, contrage€emnpos de texto, y en algunos casos se
incorporaron textos de ejemplo.

7.4.3Evaluacion Heuristica de Segundo Prototipo Localado de AMADeUs

Dado que existe una implementacion funcional dgksia, y considerando que cuenta
con algunas funcionalidades disponibles, se dispusoevaluacion heuristica del producto,
también sirvio de método de prueba para la loc@braidiomatica del producto.

a. Sistema a evaluar:
Los evaluadores sometieron a evaluacion el segpradotipo localizado de AMADeUSs.
b. Objetivo:

Evaluar AMADeUs segun los principios heuristicosnoola visibilidad del estado del
sistema, correspondencia entre el sistema y el exteal entre otros. Lo anterior con el fin de
detectar los problemas de usabilidad mas critinad sistema, para ser tomados en cuenta por
los desarrolladores.

c. Escenario:

A los evaluadores se les permiti6é el acceso a AMA®eon perfil de alumno e inscritos
a un curso, el cual posee un modulo con actividademdas para que prueben y contesten a
través de la misma herramienta sus impresiones.

d. Evaluadores

Esta actividad fue desarrollada por cuatro evalesda@on experiencia previa en
evaluaciones heuristica, a quienes les fue entoegaddocumento con las instrucciones y
criterios a evaluar (Ver Anexo A.8). Los evaluadofigeron un alumno titulado de Ingenieria
Civil Informatica, un alumno egresado de Ingeni€il Informética, un alumno de Proyecto
2 de Ingenieria en Ejecucion Informatica y un alande Proyectol de Ingenieria en
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Ejecucion Informatica, todos ellos perteneciemtés Escuela de Ingenieria Informatica de la
Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso.

La evaluacion se desarroll6 durante un lapso deptiede dos dias. Ademas cabe decir
gue si bien los evaluadores conocen ciertas caistatas y funcionalidades del sistema, no
habian interactuado de ninguna forma con el migam) Si poseen experiencia en sistemas
similares bajo el perfil de alumnos

e. Evaluacion:

Cada evaluador cre6 una lista con los problemagngracios, y estas fueron entregadas
al coordinador, quien cre6 una lista Unica de @nolals, los cuales fueron calificados segun la
severidad y frecuencia observada.

f. Analisis de datos

Mediante esta evaluacion se detectaron 16 probleteassabilidad, estos problemas
fueron calificados por los evaluadores de acuerdoterios de severidad y de frecuencia,
luego mediante la suma de estos dos criterios savolel valor de criticidad de cada
problema. Lo anterior permite ordenar la lista debfgmas en orden descendente, esto se
realizé para poder abordar los problemas que posegaor criticidad en un comienzo.

En la siguiente seccion se trataron los nueve enold que presentaron mayor nivel de
criticidad a partir de la lista de 14 problemasedt&tdos (Anexo A.9).

g. Problemas

Las calificaciones a los problemas encontradognitiér el ordenamiento de la lista
segun el nivel de criticidad, en la Tabla 7.5 puagleciarse dicha lista.

Tabla 7.4 Lista de problemas del segundo protdtipalizado de AMADeUs ordenados por criticidad peaiio.

N° Problem: Criticidad

1 | El breadcrumb existente no es suger: 6,25

2 | Enla seccion de realizar actividades algunasideties desplegadas bloquee 5,7¢
otras.

3 | Mensajes técnicos de errores tienen unor impacto para el usuar 5t

4 | No existe breadcrumb al acceder al he 5

5 | Botones de accion sin etiquetas de descripciénrgliguen al usuario su objeti 4,7t

6 | Color del texto de las Tareas Pendientes no gemecantraste para el usua 4.t
aumentando esfuerzo visual del usuario.

7 | No existe retroalimentacién en algunas acci 4 2k

8 | Links de navegacion fuera de contexto, no se atgiandonde llevan y para g 3,5
estan ahi en relacién con la actividad a rea

9 | Botones d accién no presentan estados de ac 3,25
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Junto a la informacion presentada en la tabla iantéambién es posible establecer una
relacion entre los problemas encontrados y loxpims de usabilidad, esta se presenta en la
Tabla 7.6.

Tabla 7.5 Lista de problemas del segundo protdtipalizado de AMADeUs asociados a principios de

usabilidad.

Problema Principio de Usabilidad
El breadcrumb existente no es suger: Flexibilidad y eficiencia de us
En la seccién de realizar actividades algt Control y libertad por parte del usua
actividades desplegadas bloquean a otras.
Mensajes técnicos de errores tienen un m Conexion entre el sistema y el mundo rea
impacto para el usuario sistema debe hablar el lenguaje de los usuarios.
No existe breadcrumb al acceder al he Flexibilidad y eficiencia de us
Botones de accion sin etiquetas de descrif. Ayuda y documentacid

gue indiquen al usuario su obijetivo.

Color del texto de las TarePendientes no gene| Disefio estético y minimalis
un contraste para el usuario, aumentando esfuerzo
visual del usuario.

No existe retroalimentacion en algunas accic | Visibilidad del estado del sister

Links de navegacién fuera de contexto, n Ayuda y documentacid
entiende a donde llevan y para que estan ahi en
relacion con la actividad a realizar.

Botones de accién no presentan estados de ¢ | Control y libertad por parte del usua

7.4.4Propuestas de Modificaciones al Segundo Prototidancalizado

A continuacion se detallan las propuestas de sioiuzialgunos de los nueve problemas
criticos presentados en la seccion anterior:

» EIl breadcrumb existente no es sugerente: estegmabse puede solucionar mediante la
incorporacion de un elemento visual, una flechae germita tener un sentido de
jerarquia y profundidad para la navegacion dergtcitio.

* Mensajes técnicos de errores tienen un mayor irmppata el usuario: para este
problema se propone la incorporacion de informaon@s detallada y de caracter mas
técnica respecto al motivo del error, esto sin @ela premisa de que sea entendible por
usuarios ya sea con o sin conocimientos técnicos.

» No existe un breadcrumb al acceder al home: lacgwiyara este problema consiste en
incorporar este componente a la pagina principdhdcherramienta, pero se debe tener
en consideracion los mismos topicos que en la pamppuesta de esta lista.
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Botones de accion sin etiquetas de descripcion: aahacion posible es incorporar
etiquetas de descripcion o ayuda contextual a éstimsies de accion, en las cuales se
indique la funcion, la accion a realizar o la causmcia de pulsar dichos botones de
accion.

Color del texto de Tareas Pendientes no generaninaste para el usuario: la solucién
para este problema es cambiar el color de dichto fear uno que tenga un contraste
suficiente que permita una clara visualizacién yapere un esfuerzo visual al usuario.

No existe retroalimentacidon en algunas accionesa galucionar este problema se
plantea la incorporacion de mensajes de éxitoaa$@para las acciones que no posean
una retroalimentacion para el usuario. Para loriamtee debe considerar si hacer uso de
mensajes de tipo Pop-Up o mediante mensajes ddetia propia pagina donde se
encuentra la accion.

Links de navegacion fuera de contexto: una soluai@ste problema es eliminar todos

aquellos vinculos que no tienen relacion algunal@asmcciones a realizarse, asi como la
incorporacion de etiquetas descriptivas o ayudaéestunal que expliquen a donde llevan

los vinculos.

Botones de accion no presentan estados de acadr solucion a este problema se
plantea la incorporacion de cambios de estado sledoddones, como por ejemplo al
posicionarse sobre ellos o presionarlos que cant@ealor o forma.

7.5 Tercer Prototipo Localizado de AMADeUs

7.5.1Ambiente de Desarrollo y Caracteristicas del Terae Prototipo

Localizado

Para poner en funcionamiento el tercer prototipzalleado de AMADeUs y poder

realizar posteriormente pruebas sobre el mismo rieeesario tener un entorno de
programacion que soporte las caracteristicas @étnsa. A continuacion se detallan los
elementos que se utilizaron para lograr esto:

Entorno de Desatrrollo: Eclipse IDE para Desarraltad J2 EE
Maquina Virtual Java version java-6-sun

Base de Datos: postgresql-8.3

Servidor de Aplicaciones: apache-tomcat 6.0.18
AMADeUsLMS version 0.4 stable

Una casilla de correo electrénico, en este casaufiigada la casilla de uno de los
desarrolladores dentro del servidor de correos dinlversidad.
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Cabe mencionar que el tercer prototipo localizadoAMADeUs posee las mismas
funcionalidades que el prototipo anterior, las reifieias entre ellos son que en el tercer
prototipo se implementaron algunas propuestas déci6n a los problemas detectados
mediante la evaluacion heuristica realizada al redmgprototipo, dicha implementacion se
describe en la siguiente seccion.

Luego de realizados los cambios necesarios pararlegte tercer prototipo localizado
de AMADeUs fue necesaria su instalacion en un dervpara la posterior prueba con los
casos de estudio. Para lo anterior se dispusoaeuenta de usuario dentro de un servidor de
la Escuela de Ingenieria Informatica de la Pordifigniversidad Catdlica de Valparaiso donde
se alojo tanto AMADeUs como las bases de datoseretps por el mismo para su
funcionamiento.

7.5.2Implementacion del Tercer Prototipo Localizado

Debido a la implementacion de algunas solucionkss groblemas encontrados en el
segundo prototipo este sufrio algunos cambios curenifieron generar un tercer prototipo
localizado de AMADeUs. Los cambios antes citadosd®scritos a continuacion.

Se mejord el breadcrum del sistema, esto mediantacbrporacion de un elemento
visual que indica la jerarquia y profundidad derdmo las diversas secciones del sistema,
ademas permite una mejor ubicacion del usuarioraleigl sitio. Sumado a lo anterior se
incorporo el breadcrumb a la péagina inicial deltesisa. Esto se puede apreciar en la
llustracion 7.17.

Gestion de Contenido
Pégina Inicial HCl

llustracién 7.17 Breadcrum mejorado en el Tercetd®ipo Localizado de AMADeUs.

En este prototipo también se incorporé ayuda comdéxa diversos vinculos, cuadros de
texto, y botones de accion, todo lo anterior cofinefle que el usuario pueda saber a donde lo
llevan los vinculos, que debe escribir en los comde texto, o que accion se llevara a cabo al
presionar un boton. Algunas de estas ayudas coialestpueden observarse en la llustracion
7.18.
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llustracién 7.18 Ejemplo de Ayuda Contextual efiaicer Prototipo Localizado de AMADeUs.

Sumado a lo anterior fueron eliminados los vincujo®e se encontraban fuera de
contexto en el prototipo anterior. Un ejemplo dm®winculos se presenta en la llustracidon
7.19.

Recordar contrasefia

Pagina Inicisl Recordsr contrasena

El Projecto Direccidn de e-mail

Enviar e-mail

llustracién 7.19 Vinculos fuera de contexto enaic€r Prototipo Localizado de AMADeUs.

Se mejoro el contraste de los textos presentadogl esistema, esto para evitar
dificultades de lectura asi como el cansancio Videdos usuarios. Un ejemplo de lo anterior
puede observarse en la llustracion 7.20, en ellhaseambiado el color del texto “Tareas
Pendientes”.
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este contiene respondidas.

Dia de la Entrega: 268 05 £ 2009

llustracion 7.20 Mejora al contraste de textoslefeecer Prototipo Localizado de AMADeUs.

Como resumen se presenta la Tabla 7.8 que muestrarbblemas detectados en el
segundo prototipo y las soluciones implementadaa p& tercer prototipo localizado de

AMADeUs.

Tabla 7.6 Resumen de soluciones implementadassradr Prototipo Localizado de AMADeUs.

Problems

Solucién Implementads

El breadrumb existente no es sugere

Se afiadié un elemento visual al breadb que
indica la direccion, profundidad y jerarquia de |

donde se encuentra ubicado el usuario.

elementos del sitio, asi como informar mejor de¢

No existe breadcrumb al accederome

Se incorporo el breadcrib a la pagina inicia

Botones de accién sin etiquetas de descrig
gue indiquen al usuario su objetivo o lo que
debiese acontecer con su ejecucion.

Se incorpor6 ayuda contextual a diver
vinculos, cuadros de texto y botones de accion
todo esto para indicar al usuario las posibles
acciones a realizar mediante estos elementos.

Color del texto de las Tareas Pendientes no gt
un contraste para el usuario, aumentando esfu
visual del usuario.

Se cambid el color del tto brindando mayc
ecomtraste, permitiendo asi que destaque sobre
resto del texto en pantalla.

el

Vinculos fuera de contexto, no se entien:
donde llevan y para que estan ahi en relacion
la actividad a realizar.

Fueron eliminados todos aquellos vilos que nc
coéenian relacion con el contexto en que se
encuentra el usuario.

7.5.3Prueba de Usabilidad al Tercer

a. Objetivo: (Anexo A.10)

Prototipo Localizad de AMADeUs

Determinar qué tan facil de usar y qué tan intaigg la herramienta, asi como si esta

ayuda a la realizacién de las actividades, ¢

omo satmaterial al curso o contestar una

encuesta. De igual forma se pretende obtener la opinidn de los usuarios respecto de su nivel de
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satisfaccidn al interactuar con la herramienta, ademas de obtener informacién respecto a problemas
que se presentan en esta interaccion y que puedan ser resueltos en un futuro prototipo.

b. Usuarios:

Esta prueba se llevd a cabo con 11 usuarios quieresan con el siguiente perfil:
» Sexo femenino o masculino.

» Estudiante universitario de primer afio de la carder Ingenieria Civil Informatica de la
Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso.

» Sin experiencia previa en el uso del sistema
« Con experiencia en el uso de sistema similares.

» Usuario de nivel Basico o Medio en el uso de lasangentas informaticas, en especial
aguellas mediante plataforma Web.

c. Tipo de Evaluacion:

Esta evaluacion consistio en la realizacion de pmegeba con usuarios, para ello se
prepard un listado de tareas que los usuarios mebempletar. Esta prueba se llevo a cabo
en el laboratorio de Usabilidad de la Escuela dgenreria Informatica de la Pontificia
Universidad Catdlica de Valparaiso, siendo contimday observados por dos evaluadores.

Ademas de esta prueba se aplicaron dos encuestaantes de la prueba con la cual se
obtuvo un perfil de usuario, y una encuesta desgaéda prueba con la cual se obtuvieron
datos acerca de la experiencia del uso en la higmgara evaluada.

d. Caracteristicas de la prueba:

La prueba fue diseflada para que cada usuario exgteAMADeUs, mediante un
nombre de usuario y contrasefa que le fue entrggatim con la lista de tareas de la prueba.
Ademas cada uno de los participantes ha sido fosami un curso denominado HCI dentro del
cual se encuentra un médulo con actividades y mbpra la prueba.

La prueba tiene una duracion estimada de veintetosrmpor cada usuario para la etapa
de realizacion de las tareas.

Las tareas que un usuario ha de realizar en ehsasson: (Anexo A.12)

1. Ingresar a AMADeUs mediante una direccion Web, mende usuario y contrasefia,
todos ellos entregados al usuario al momento deaeéa prueba.

2. Ingresar al curso HCI y ver los modulos de esteaur

3. Descargar un documento ubicado en la seccion deriadas del modulo, el nombre del
documento y el médulo se encuentran especificadok dista de tareas entrega al
usuario.
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4. Modificar el documento previamente descargado yrleud la herramienta en la seccion
de entrega de material del médulo nombrado erataas anteriores.

5. Contestar una encuesta en la secciéon de actividades
6. Escribir un comentario en un foro dentro de la igecde actividades.
e. Analisis de datos:

Como se mencion6 anteriormente se realizd una stecywevia a la prueba a los
usuarios (Anexo A.11), de ella se extrajeron dgtesson presentados a continuacion.

La gran mayoria de los usuarios utiliza el compatgutincipalmente para navegar por
internet, utilizar servicios de chat o mensajenistantanea, asi como para jugar esto puede
apreciarse en el gréfico de la llustracion 7.21.

. Qué programas de computador usa
frecuentemente?

H Navegador de Internet
H Procesador de Texto
E Chat

H Video

H Tnegos

H Otros

llustracién 7.21 Programas utilizados frecuentemenot los usuarios de la evaluacion al Tercer Bpato

Del total de usuarios participantes de esta prusdieo de ellos han tenido una
experiencia con algun tipo de aula virtual, todtssecon el Aula Virtual PUCV, pero ademas
cabe destacar que dos de ellos habian utilizadarhemtas de este tipo antes de ingresar a la
universidad. Lo antes mencionado se ve reflejadel grafico de la llustracion 7.22

JHa utilizade algan tipo de Aula Virtual®?

LR

HNo

llustracion 7.22 Experiencia en aulas virtualetodeusuarios de la prueba al Tercer Prototipo.
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Los usuarios fueron consultados también respecioega Util tener el material de sus
cursos en internet, las respuestas de los ususgiabservan en el grafico de la llustracion
7.23. La mayoria de los usuarios contesto de maaferaativa, entre las argumentaciones
para esta respuesta se encuentran la rapidez, madpddisponibilidad, facilidad de
almacenamiento y ahorro de papel entre otras cé&asotro lado aquellos usuarios que
contestaron de manera negativa argumentaron geees s mas facil y constructivo buscar
ellos mismos el material de apoyo y las respuestas problemas.

.Cree queé es de utilidad tener el material de
un curso en Internet?

HS1
HNo

llustracién 7.23 Utilidad de tener material de oues Internet segiin usuarios de la prueba al TBro¢otipo.

Para cumplir los objetivos de esta prueba con igsiae prestd atencion a datos como el
tiempo promedio en completar cada una de las tam@siscomo el nimero de éxitos
alcanzados en cada actividad.

Los tiempos promedios en completar cada una déataas se pueden apreciar en el
gréfico de la llustracion 7.24. En este se puedemar que la tarea que mas tiempo demando
a los usuarios es la numero seis que consisteceiiesin comentario en la actividad Foro
dentro del sistema, asi también tomoé bastante tiaarips usuarios completar la tarea nimero
cuatro consistente en modificar un documento yrkubl sistema en la seccion de entrega de
material. Otra actividad que también llevo bastaietapo fue la tarea nimero dos consistente
en acceder al curso HCI y ver los modulos asociadeste.

Tiempo promedio de cada actividad en
segundos

120

100

80

60

40

Tiempo en segundos

20

Tarea

llustracién 7.24 Tiempo promedio de actividadetagorueba con usuarios al Tercer Prototipo Locdbiza
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En el gréfico de la llustracion 7.25 se presentalehero de éxitos y fracasos para cada
una de las actividades de la prueba con usuario.

Exitos y fracasos para cada actividad

10
8
6
H Exito
4 -
E Fracaso
2
0 0 0 0 0
0 _
1 2 3 4 5 6

Tarea

Usuarios

llustracion 7.25 Exitos y fracasos para cada ativien la prueba con usuarios al Tercer Prototimalizado.

En el grafico de la llustracion 7.25 se puede agrepie la tarea nimero seis es la Unica
gue presenta fracasos, esto se debe a que loosultexto en que los usuarios escriben sus
comentarios presentan un limite de 250 caractevasido los usuarios sobrepasan este limite
e intentan publicar su comentario se da un memuleagsror.

De la encuesta posterior a la prueba se obtuvigaitws que son tratados a continuaciéon
(Anexo A.13). Los usuarios fueron consultados regpa la dificultad de completar las tareas
de la prueba, llustracion 7.26. La mayoria de legatios encontr6 muy faciles o faciles de
realizar las tareas incluidas en la prueba y coanentque si bien no conocian la herramienta
no les fue dificil navegar por ella y orientarser Btro lado aquellos usuarios que encontraron
gue completar las tareas fue no fue facil ni difeciaquellos que dijeron que fue dificil
argumentaron que esto se debia a costaba acostaenbria disposicion de los elementos en
la herramienta y que después de un rato tendieostuenbrarse a este.

. Completar las tareas fue una actividad?

H Muy dificil
H Dificil

i Neutral

M Facil

& ©Muy Tracil

llustracién 7.26 Percepcién de dificultad de lasda en la prueba con usuarios al Tercer Protbtipalizado.
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Los usuarios fueron consultados también respectosaiconos utilizados en este
prototipo, principalmente si se entendia lo queritéban representar o si guardaban relacion
con ello, llustracion 7.27. La mayoria de los umgatomaron una posicion neutral, es decir
qgue algunos eran claros pero otros no representaiegctamente la accion a la que estaban
asociados, ademas comentaron que podrian utilizmzees y botones en mas lugares de la
herramienta para no hacerla tan plana visualmente.

. Cree usted que los iconos utilizados en Amadeus
son entendibles, es decir representativos?

H Muy inentendibles
H Inentendibles

i Neutral

H Cntendibles

E Muy entendibles

llustracion 7.27 Percepcidn acerca de los iconda prueba con usuarios al Tercer Prototipo Loedliz

Los usuarios al ser consultados respecto a los ajmngroporcionados por la
herramienta respondieron en su mayoria que estrs @mtendibles o muy entendibles,
llustracion 7.28, ademas comentaron que eran c¢lammscisos y que gran parte de la
herramienta estaba bien descrita en cuanto a Isgpedia o no hacer. También comentaron
gue hace falta remarcar algunos vinculos que somsdefrecuente para asi mejorar la
navegacion.

.L.os mensajes proporcionados por el sitio
fueron entendibles y apropiados?

E \Vuy inentendibles
HInentendibles

i Neutral

E Entendibles

E Muy entendibles

llustracion 7.28 Percepcion acerca de los mensajés prueba con usuarios al Tercer Prototipo linadd.
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Al ser consultados respecto a la utilidad de AMABébados los usuarios acordaron que
era una herramienta Gtil para lograr un mejor afiteiento de las materias de un curso,
llustracion 7.29, ellos argumentaron sus respuestagjue es una herramienta simple,
eficiente, que agrupa el contenido con un buengerEy de manera ordenada.

. Cree usted que Amadeus es una herramienta atil y
que sirve para lograr un mejor entendimiento de las
materias del curso?

E Muy de acuerdo
H De acverde

W Neutral

H En desacuerdo

E Muy en desacuerdo

llustracién 7.29 Percepcion acerca de AMADeUs girleba con usuarios al Tercer Prototipo Localizado
f. Problemas

Uno de ellos se suscito en la tarea nimero sermpaiento de comentar en el foro el
usuario que escribia un mensaje de mas de 250te@®@l intentar publicarlo recibia un
mensaje de error, llustraciéon 7.30, esto se defeeaen ningin momento al usuario se le
comunica que su comentario no puede superar esite.liAdemas el mensaje de error no
indica la razén del mismo, ni tampoco explica alarg como solucionarlo.

La pagina en hitps:/ftomcat.lab.inf.ucv.cl d... @

!

Errar Interno del Servidar

Acepkar |

llustracion 7.30 Mensaje de error al superar lirdgéecuadro de texto del Foro en el Tercer Prototip

Otro problema ocurrié cuando los usuarios realizdagarea namero cuatro, modificar
un documento y subirlo al sistema, lo que sucediégee algunos usuarios tuvieron
dificultades al encontrar el vinculo para la erdrede material. Ademas los usuarios
comentaron que el icono no era del todo representa&sto se aprecia en la llustracion 7.31.
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Probando Amadeus Visible 1

Dezcripoion del Madulo;

Eate modulo sirve de ejemplo v prueha para la futura wtilizacion de Amadeus.

Materiales Actividades
hilj Material de Prusha = Foro de prusks

. Encuesta sobre colores

Yer resultados
_@ Wideo de Prueha

| -, Entreca de histerisl de F'rueba!

llustracion 7.31 Problema de icono en entrega denmben el Tercer Prototipo Localizado.

Al momento de llevar a cabo la tarea niumero dagesar al curso HCIl y ver sus
maodulos, algunos usuarios tuvieron problemas dehidoe lograban entrar al curso indicado
pero se perdian al momento de tener que ver losilogd_os usuarios sefialaron que esto se
debia por una parte a que el menu de la izquiesdse rdestacaba lo suficiente, no poseia una
descripcién de cada uno de sus vinculos y quegadsar al curso se presentaba demasiada
informacién en la zona central de la pagina quditea confundir al usuario.

Otro problema que se presento fue que los usuanvgsron dificultades para distinguir
algunos vinculos para realizar acciones como relgpncancelar, enviar. Si bien este
problema habia sido detectado mediante la evaluabguristica al segundo prototipo
localizado, no se habia implementado una solucida pste problema, y se confirmé durante
esta prueba con usuarios al tercer prototipo padd.

Los usuarios también se refirieron a la falta detreste de colores en la seccion de
modulos de un curso, debido a que el fondo de dienpdy de los modulos es blanco lo que
dificulta la visualizacion de estos ultimos. Est®ljpema generd confusion, asi como un
mayor esfuerzo visual y de concentracién en algusaarios.

g. Conclusiones

Gracias a esta prueba con usuarios se logro ohbitgfoemacion de primera fuente que
indica que el desarrollo de la herramienta va pgmbcamino, pero que aun faltan algunos
detalles en los cuales poner atencién y que sendeegrar. Lo anterior fue posible no solo
mediante las encuestas formales realizadas a logrios, sino también mediante
conversaciones informales posteriores a las pruebdas que los usuarios expresaron sus
opiniones respecto a la herramienta.

Mediante esta prueba con usuarios fue posible rooarfi problemas detectados en el
prototipo anterior y que habian sido detectadosianésl una evaluacion heuristica a dicho
prototipo.

También se logré descubrir nuevos problemas qubatdan sido detectados por los
desarrolladores ni por los evaluadores heuristloss;uales solo es posible obtenerlos a partir
de la experiencia de los usuarios.
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Si bien se detectaron algunos problemas de usatbjlitbs usuarios se mostraron
conformes con la herramienta evaluada e hiciertar 3o satisfaccion ante esta.

7.5.4Propuestas de Modificaciones al Tercer Prototipo &calizado

Luego de la prueba de usabilidad se realizaronyasips de modificaciones para dar
solucion a los problemas detectados en el tercgofo, estas propuestas son presentadas a
continuacion.

» Mejorar el menu izquierdo de la seccion “GestiorCaatenidos”, para esto se propone
hacer cambios que permitan mantener una consiateleciestilo al navegar por sus
secciones. Ademas es necesario destacar de alganaranla seccion en que se
encuentra el usuario. Asi también seria conveniafidir ayuda contextual a los
elementos de este mend, esto con la finalidad lgusuario sepa a donde lo lleva cada
enlace.

» Se deben cambiar los vinculos que representan rescipor botones, con esto se
pretende que el usuario identifique de forma masadhs acciones y diferencie estas de
los elementos de navegacion que presenta el grotd@umado a lo anterior se sugiere
la incorporacion de ayuda contextual a estos betquera aclarar la accion que
desencadenan.

» Seria conveniente cambiar la pagina que se deagptiggndo un alumno accede a alguno
de sus cursos, esto debido a que presenta dematiauiaacion respecto al curso y no
es de real importancia para el alumno. Es porai se propone cambiar esta pagina
por laque presenta los contenidos del curso, edi@d a que este seccion es de mayor
interés para los alumnos y es también a la quarleud uso mas intensivo.

» Se plantea también la necesidad de generar un ncaptraste entre las secciones de
moddulos en el area de “Gestion de Contenido” dewso, la idea es poder realzar
visualmente los modulos para diferenciarlos detorete la pagina en la que se
encuentran, lo anterior debido a que es en ellosl@se encuentran las actividades a
desarrollar por los alumnos y donde se disponenniateriales relacionados con el
curso. Para lo anterior se debe tener en considerapie el color a utilizar debe
mantenerse dentro de la paleta de colores de larhienta para mantener una
consistencia de estilo, ademas de que debe eisteaat 0 cansar al usuario.

» Se propone mejorar el manejo de error en la aetiviebro dentro de los médulos de un
curso, presentandole un mensaje de error claroJegpermita entender el problema y
como solucionarlo. Sumado a lo anterior se platagrosibilidad de incorporar bajo el
cuadro de texto donde usuario escribe un mensaeapente que le indique que la
indique la cantidad maxima de caracteres que ae¢pistema.
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7.6 Cuarto Prototipo Localizado de AMADeUs

7.6.1Ambiente de Desarrollo y Caracteristicas del Cuad Prototipo
Localizado

Para poner en funcionamiento el cuarto prototipralleado de AMADeUs y poder
realizar posteriormente pruebas sobre el mismo rieeesario tener un entorno de
programacion que soporte las caracteristicas @étnsa. A continuacion se detallan los
elementos que se utilizaron para lograr esto:

* Entorno de Desarrollo: Eclipse IDE para Desarralted J2 EE
* Magquina Virtual Java version java-6-sun

» Base de Datos: postgresql-8.3

» Servidor de Aplicaciones: apache-tomcat 6.0.18

* AMADeUsSLMS version 0.4 stable

* Una casilla de correo electronico, en este casatiied la casilla de uno de los
desarrolladores dentro del servidor de correos dinlversidad.

Cabe mencionar que el cuarto prototipo localizadoA#MADeUs posee las mismas
funcionalidades que el prototipo anterior, lasrdifeias entre ellos son que el cuarto prototipo
implement6 algunas propuestas de solucion a Idsleomas detectados mediante las pruebas
con usuarios realizadas al tercer prototipo, diam@lementacién se describe en la siguiente
seccion.

Luego de realizados los cambios necesarios pararlegte cuarto prototipo localizado
de AMADeUs fue necesaria su instalacién en un dervpara la posterior prueba con los
casos de estudio. Para lo anterior se dispusoaeuenta de usuario dentro de un servidor de
la Escuela de Ingenieria Informética de la Pordifigniversidad Catodlica de Valparaiso donde
se aloj6 tanto AMADeUs como las bases de datoseratps por el mismo para su
funcionamiento.

7.6.2Implementacion del Cuarto Prototipo Localizado

Debido a la implementacion de algunas solucionkss groblemas encontrados en el
tercer prototipo este sufrid algunos cambios quenperon generar un cuarto prototipo
localizado de AMADeUs. Los cambios antes citadesdascritos a continuacion.

Se mejord el menu izquierdo de la seccidon “GestiérContenidos”, llustracion 7.32,
para esto se reordenaron los vinculos del misnenas se quitd la caracteristica de vinculo y
se coloco en negritas la palabra correspondietdesaccion en que se encuentra el usuario.
También fue afiadida ayuda contextual en cada uhmsdénculos de este menu, con el fin de
gue el usuario sepa a donde lo lleva cada enlace.
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Proyecto Amac

Hola alumnod 2 | YWisualizar Perfil | Ayuds | Salic

Gestién de Contenido

Fagina Inicial =»

Datos del Curso
Moédulos

Listar Paricipartes)

Cl  =» Madulos

HCI

.PE{ESDI'ESZ EI’EI}ESDV i i

Fecha de Inicio; 23/04/2009

Fecha de Termino: 30/06/2009

Probando Amadeus Visible 1
Descripcion del Madulo:

Este modulo sirve de ejemplo v prueba para la futura wtlizacion de Amadeus.

Materiales Actividades
E_E] Material de Prusha ~ Foro de prueha

b-"

+ Encuesta sobre colores

Wer resultados
__ﬂ Wideo de Prueba

v Entreda de Material de Prueba

llustracion 7.32 Visualizacion de médulos de ursowen el Cuarto Prototipo Localizado.

Se cambiaron los vinculos que representan accipoebotones de accidn, llustracion
7.33, los cuales mantienen el mantienen el esBloresto de botones ya existentes en la
herramienta, esto se realizé para mejorar el eimtescto por parte de los usuarios respecto a
las acciones que pueden efectuarse en las disfatasones, ademas de que se diferencien
claramente las acciones de los elementos de nagagakdemas se incorporo ayuda
contextual a estos botones de accion, esto pretergjierar el entendimiento del usuario
acerca de la accion que puede ejecutar con cada.bot

Encuesta

Encuesta sobre colores

Fecha de Cierre:
29)05/2009

AGE B parece la combinacian de colores utlizads en Amadeus?

Alternativas:

0]

o
o
o

Mg parece atractiva, no se requieren mas colores .

E= llamativa aunoue hacen fata mas colores.

E= muy colorida, tiende a distraer.

Mo capta suficientemente la atencion del usuario.

Enviar Cancelar

llustracién 7.33 Incorporacion de botones de aceiel Cuarto Prototipo Localizado.
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Se cambid la pagina desplegada al momento de quuomo accede alguno de sus
cursos, la péagina que se despliega ahora es aquatlapresenta los diversos modulos
pertenecientes al curso accedido. De esta formespera que el usuario tenga acceso mas
rapido a los materiales y actividades pertenecseadecurso. Cabe decir que la pagina
desplegada en el prototipo anterior sigue siendesidale mediante el vinculo “Datos del
Curso” del menu izquierdo.

Fue cambiado el color de fondo de los modulos pedentes a un curso, llustracion
7.32, esto se realizd para generar un mayor coatesdgre los modulos y la pagina que los
contiene. Con esto se pretende realzar visualnemt@odulos, diferenciar claramente donde
termina un modulo y comienza otro, de esta formasehrio puede distinguir de mejor forma
los elementos contenidos en los médulos.

En la actividad Foro dentro de los mddulos de usase repard el manejo del error
cuando un usuario supera el limite de caracteqgsrtsmos por el cuadro de texto, llustracion
7.34. Para lo anterior se incorporé un mensajeddergencia permanente al usuario respecto a
gue su comentario no puede exceder los 250 cagacidemas si el usuario excede el limite
de caracteres e intenta publicar su comentarigsinsa le entrega un mensaje de error en el
gue se explica lo sucedido.

sl son utlles para profundeSar o repasar cleras malerias y estar mas al
COMACto coh los profes

Alumno b 1229 de 12/06/2009

celizs

El campo "Mensage del Foro™ no puede tener mas de 256
caracteres.

ensefianza.5i, simplifican el -~
trabajo y ayudan en la

ensefianza.Si, simplifican el

trabajo y ayudan en la I
|ensefianza.Si, simplifican al "

a = T = |
La respuesta debe tener como maximo 255 caracteres

Enwviar Cancelar

llustracion 7.34 Mensaje de error al superar lirdgecuadro de texto del foro en el Cuarto Prototipo

7.6.3Prueba de Usabilidad al Cuarto Prototipo Localizad de AMADeUs

a. Objetivo: (Anexo A.14)

Esta prueba tiene como objetivo principal, evallzs cambios realizados a la
herramienta, para poder comprobar su efectividadsiy determinar como ayudan a los
usuarios en completar las tareas. También se peetebservar nuevos problemas de
usabilidad, y obtener opiniones acerca de la taallide uso de la herramienta.
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b. Usuarios:
Esta prueba se llevé a cabo con 6 usuarios queereggan con el siguiente perfil:
» Sexo femenino o masculino.

» Estudiante universitario de primer afio de la carder Ingenieria Civil Informatica de la
Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso.

» Sin experiencia previa en el uso del sistema
» Con experiencia en el uso de sistema similares.

» Usuario de nivel Basico o Medio en el uso de lasangentas informaticas, en especial
aguellas mediante plataforma Web.

c. Tipo de Evaluacion:

Esta evaluacion consistio en la realizacién de pmi@ba con usuarios y para esto se
preparo un listado de tareas que los usuarios reb@@mpletar (Anexo A.15), junto con esto
se consideré como parte del experimento la reafimate una encuesta antes (Anexo A.11) y
después de la prueba. (Anexo A.13)

Esta prueba se llevo a cabo en el laboratorio ddilidad de la Escuela de Ingenieria
Informatica de la Pontificia Universidad Catdélica d/alparaiso, siendo controlados y
observados por dos evaluadores.

d. Caracteristicas de la Prueba;:

La prueba fue diseflada para que cada usuario exgteAMADeUs, mediante un
nombre de usuario y contrasefa que le fue entrggatio con la lista de tareas de la prueba.
Ademas cada uno de los participantes ha sido fosami un curso denominado HCI dentro del
cual se encuentra un médulo con actividades y raheara la prueba. La prueba tiene una
duracion estimada de veinte minutos por cada wsuari

e. Anadlisis de datos:

A partir de la encuesta realizada, a los seis iigarticipantes, antes de aplicar la
prueba fue posible obtener los datos que se pegsartontinuacion.

La gran mayoria de los usuarios utiliza el compartgatincipalmente para navegar por
internet, utilizar servicios de chat o mensajenistantanea, asi como para jugar esto puede
apreciarse en el gréafico de la llustracion 7.35.
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(Qué programas de computador usa
frecuentemente?

M Navegador de Internet
M Procesador de Texto
i Chat

H Video

M Juegos

i Ctros

llustracién 7.35 Programas utilizados frecuentemenot los usuarios de la evaluacion al Cuarto Bpato

La totalidad de los usuarios posee experienciaigprem herramientas de tipo aula
virtual, en especifico el Aula Virtual PUCV.

Acerca de los tiempos empleados para completaatasas, llustracion 7.36, se puede
observar en general que la tarea que tomo menagpdieen ser completada fue la tarea
numero dos, en la cual los usuarios deben accddsrmaédulos del curso para poder realizar
las actividades relacionadas a este. Esta tareaindigd considerablemente su tiempo, en
comparacion a la prueba realizada al prototipor@mieesto se debe principalmente a los
cambios efectuados en la herramienta.

Tiempo promedio de cada activididad en
segundos

100
90

20 86
80 S
70 -
60 24 -
50 - -
40
40 -
30 3
20 - Lo

Tiempo en segundos

o | [ i
L |

Tarea

llustracion 7.36 Tiempo promedio de actividadesagorueba con usuarios al Cuarto Prototipo Locdbtza

Las tareas que mas tiempo tomaron en promediorfu@ar una parte la tarea cuatro,
debido a que en esta se debe descargar un arshidgbe modificar, para finalmente subirlo
al sistema, lo cual en general toma mas tiempatras tareas, sin embargo un aspecto que se
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debe considerar es que la subida del material alwmfrece un mecanismo de comunicacion
gue facilite al usuario entregar de manera exigbsicumento.

La otra tarea que también tomé tiempo a los ussidie la niUmero seis, que consistia
en responder un Foro, esto se explica por el hqakedos usuarios deben darse mas tiempo
para elaborar un comentario en esta seccion.

Por Ultimo la tarea en la que también algunos issialemoraron bastante fue en la
namero uno, acceder al sistema, esto se debe gaimente a que la direccion del sitio es
muy larga y contiene caracteres especiales, seteebeen consideracion esto para que no sea
un problema recurrente.

Cabe destacar también que desde la encuesta deatizapués de aplicar la prueba se
obtuvieron datos respecto a la opinion de los issiaicerca de la herramienta evaluada, ellos
comentaron que la encontraban una herramientadéauolly facil de utilizar, pese a no haber
tenido contacto previo con ella.

Si bien todos los usuarios opinaron que los icaras entendibles, ellos comentaron
gue falta refinar algunos detalles para que sdatntente entendibles, esto quiere decir que si
bien son representativos, se pueden mejorar.

Respecto a los mensajes proporcionados por ehgistes usuarios estan de acuerdo en
gue estos son entendibles o muy entendibles. Adeomasntan que son bastante entendibles
para ser la primera vez que interactdan con lahsenta.

f. Problemas Encontrados:
A continuacion se describen los problemas detestddmnte esta prueba con usuarios.

Los usuarios presentaron alguna dificultad conidacdién de acceso a la herramienta,
se pudo comprobar que esta tarea fue una de lakoogeun tiempo significativo para los
usuarios. Cabe destacar que esto en no fue comdaden un principio ya que la herramienta
se encuentra alojada en un sitio de prueba.

En la actividad de Foro se presento un problemdabarra de paginacion, ya que esta
es poco clara y le falta visibilidad, ademas tiead®nfundir a los usuarios, esto se debe a que
no se indica claramente la pagina en la cual seesri@ el usuario, asi también los vinculos
de avance o retroceso de pagina no se distingaesmeénte. Lo anterior puede observarse en
la llustracion 7.37.
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Si estan bien disefadas, claro que si.
Alumno 3 1207 de 12/06/2009

Si, simplifican el trabajo y ayudan en la ensefianza.
Alumno 2 12:11 de 12/06/2009

si son wiles para profundisar o repasar ciernas materias y estar mas al
contacto con los profes

Alumno 5 12:29 de 12/06/2009

(1250

llustracién 7.37 Problema en barra de paginacidia detividad Foro en el Cuarto Prototipo Localizad

Se presentd una confusion en la actividad de Etasjessto se debe principalmente a
gue el vinculo para ver los resultados de la etauescuenta con un icono asociado, ademas
gue este se encuentra en la misma pagina quet@ldesas actividades, esto se observa en la
llustracion 7.38

Probando Amadeus Visible 1
Descripcion del Madulo;

Este madulo sirve de ejemplo v prueba para la futura wtilizacion de Amadeus.
Materiales Actividades

&7 Material de Prusha ' Foro de prusha
"0 Encuesta sobre colores

Hi Video de Frueba

+ Entrega de Material de Prueba

llustracién 7.38 Problema en vinculo ver resultados de una encuesta en el Cuarto Prototipo Localizado.

g. Conclusiones:

A partir de esta prueba, se determind que los a@nt@alizados, mejoran de manera
significativa los tiempos en que los usuarios deman completar una tarea que es elemental
para acceder a los contenidos de un curso, adenyagle observar que en general el sistema
es entendible por lo usuarios, y que no les gematain tipo de rechazo, sin embargo también
fue posible apreciar algunos detalles que anteentenfueron detectados pero que ahora
toman mayor relevancia ya que se puede estableeecamparacion con la anterior prueba
realizada. Esto se tradujo finalmente en las prsfjagale modificaciones al cuarto prototipo.
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7.6.4Propuestas de Modificaciones al Cuarto Prototipo @calizado

Finalmente se plantearon propuestas de modificasiahcuarto prototipo, las cuales se
basan principalmente en los problemas encontragldasepruebas con usuarios efectuadas a
este mismo.

» Se debe considerar la importancia de la direcceaateso al sitio donde se aloja la
herramienta, ya que este es el lugar de entrattzsdesuarios, esto debe considerarse al
momento de levantar el sitio y realizar su configion. Por ello debe tenerse en
consideracion una direccion corta, facil de recorgaescribir, ademas debe tener
relacion con la institucion que utilice la herrantee

» Se debe mejorar la barra de paginacion de la dativiForo, se sugiere la inclusion de
iconos para representar el avance o retrocess gratgnas, ademas se debe informar al
usuario claramente el nUmero de pagina en la evahsuentra.

» Se debe afadir un icono a la seccion ver resultdddas encuestas, para que asi el
usuario identifique de manera mas clara la acci@aprresponde a esa funcionalidad.
También se sugiere que este vinculo no se encuwigniteo del listado de actividades, si
no que solo sea visible cuando se acceda a ladactide encuesta.
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8 Conclusiones

Luego de afios de vida como estudiantes se logr@premer que la educacion es un
proceso elemental para que la sociedad crezcadgsserolle, y en el cual no participan los
individuos de la sociedad de forma aislada, sin® egta es influenciada por todo el entorno
gue la rodea. Por lo tanto es posible apreciar pueden existir diferentes problemas
asociados a la entrega de una educacion formajugaen muchos casos, es dificil que se
encuentren los elementos que integran el procespmradizaje, el alumno, el profesor y los
contenidos en el mismo tiempo y lugar, como podciarrir en ciudades que estan aisladas o
muy distantes de los grandes centros urbanos.

La educacion a distancia no es una nueva modatiddthcer educacién, siempre se ha
utilizado alguna herramienta tecnologica que led®isoporte ya sea correo, television o
radio. Se aprecia la gran ventaja que tiene estilaldad de educacién permitiendo eliminar
barreras de tiempo y distancia, con lo que se lagualar muchas veces a educar a personas
gue tienen dificultades para trasladarse y asistina formacion presencial.

El e-Learning es una nueva forma de enfrentar lecadon a distancia, permitiendo
hacer mas expedito el aprendizaje y la entregaodecimientos. Esto presenta oportunidades
y desafios, puesto que engloba caracteristicaniaegvas, pedagogicas y tecnoldgicas, con
esto se tienen muchas variables a considerar alemonde llevar a cabo un proyecto de
desarrollo o implantacién de e-Learning. Mejoraimi@gracion entre profesores, alumnos y
mundo académico en general, crear nuevos espa&osodabilizacion, incentivar el
aprendizaje colaborativo y reducir significativarneelos costos en educacion son algunos de
las principales oportunidades que ofrece, perogbar lado crear una plataforma sencilla,
flexible, y adaptada al modelo pedagdgico de lastutiones pueden ser desafios a superar
por parte del e-Learning.

La integracion entre herramientas informaticas c@on los LMS y los LCMS es
elemental para cumplir con las actividades en toanda experiencia de ensefianza y
aprendizaje, ya que estos sistemas permiten teneegistro de los cursos, los contenidos,
alumnos, profesores, junto con permitir un seguitoi@cerca de los avances y evaluaciones
realizadas, con lo que se puede visualizar magm@ete si se cumplen con los objetivos
pedagdgicos y organizativos.

Se pudo apreciar que AMADeUs es un sistema quegagra nuevo concepto a los
LMS, ya que incorpora diversos medios de comunicaepara lograr el objetivo de educar, lo
cual se traduce en una experiencia mas integrgoseael usuario al momento de enfrentarse
al proceso de aprendizaje de algun contenido. Adesa&e una gran oportunidad de aportar
en este sistema al realizar tanto la localizacioma el estudio de usabilidad, al ser un
proyecto de gran envergadura y de caracteristit@siacionales.

Desde el punto de la usabilidad este tipo de sesdewhebe cumplir con varias
caracteristicas, que hagan que los usuarios neest&rs frustrados ya que en este caso lo
relevante no es como el usuario use el sistemap 40 que realmente importa es que el
usuario pueda aprender y cumplir con los desafésagogicos, sin que el sistema sea un
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elemento limitante, ni que su uso requiera un apraje previo, ya que como se plantea, el
usuario se enfrenta al sistema para aprender.

Al tener AMADeUs su origen en un pais distinto alestro, se debe realizar una
adaptacion tanto del idioma como de las caradasstculturales, como por ejemplo los
colores o iconos usados. Por lo tanto llevar a aabgroceso de localizacidn es un paso
elemental que se debe realizar, para personalizasiseema de forma que este sea
representativo de la cultura e idiosincrasia dghtidonde se pretende implantar.

La realizacion de evaluaciones heuristicas al mstAMADeUs, permitid encuentrar
problemas de usabilidad por parte de personassagresarrollo del sistema, obteniendo asi
una visidbn mas objetiva, que de esta manera glaameejora en la usabilidad y localizacién
del software. Lo anterior permite priorizar los lpenas y la generacion de propuestas de
solucion para los mas importantes.

Las evaluaciones con usuarios permitieron obsdogaproblemas de las herramientas
de una manera mas directa, ya que su uso es eflejaamina si una tarea asignada es
completada exitosamente o no. Los resultados devalsiaciones con usuarios, son de una
importancia significativa, ya que estas entregasdgque permiten visualizar los problemas
mas recurrentes, asi como también sirve para cdraprsi los cambios aplicados en la
herramienta surten el efecto deseado. Ademas da#atos obtenidos durante las pruebas, es
importante tomar en cuenta los comentarios y sag&® que hacen los usuarios, ya que
quizas desde aqui se podran encontrar la solud@s@oblemas de usabilidad.

En general no se encontraron problemas tan gravesl é@mbito de la traduccion
idiomética del sistema, salvo algunos de caracteromy de facil solucién. Por otro lado los
problemas encontrados en el sistema no son cdiess;oni afectan al cumplimiento de los
objetivos del uso del sistema, sino que impidendani una experiencia de mejor calidad de
uso y desarrollo de actividades.

Llevar a cabo un proceso de incorporacion de tegias a un ambiente como la
educacion, no es una tarea trivial, las instituesoren general son conservadoras y
tradicionalistas. Implementar este tipo de proyeceguiere de un alto compromiso de todos
los interesados, ya que se debe dar un gran impalsoromper con las actuales y estaticas
formas de ensefanza, para de esta forma poder Hegamplir los objetivos educativos a
través de una herramienta como AMADeUs.

Se espera que las mejoras desarrolladas en lartventa junto con la incorporacion de
nuevas funcionalidades hagan del sistema una hemtanmas Util tanto para profesores,
como para alumnos, ya que a través de esta pode@tua sus actividades de forma
participativa, cooperativa y desde un enfoque coasvista.

De acuerdo a la informacién obtenida a partir deelaaluaciones de usabilidad se puede
concluir que si bien AMADeUs cuenta con un procgsalesarrollo basado en los enfoques
de la usabilidad, esta puede ser mejorada grades@opuestas y modificaciones realizadas
para solucionar los problemas detectados medidoteag evaluaciones. Ademas permiten
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observar que se ha logrado mejorar en alguna mdalidsabilidad de AMADeUs luego de
realizar el proceso de localizacion de la herrataien

El trabajo realizado recibié buenas criticas parte del equipo desarrollador de
AMADeUs. Debido a lo anterior es que se entregaretente documento con las propuestas y
modificaciones realizadas a la herramienta al egdgsarrollador de AMADeUs, para que
estos puedan integrarlas en el sistema y asi oht@ngroducto con mejoras significativas en
su usabilidad. También se espera que en un futuhaga una difusion masiva informando la
existencia de esta herramienta y sus principalesutds y ventajas, para asi empezar a
posicionar AMADeUs como un producto adaptado aekdidad latinoamericana. Se pueden
encontrar en el foro AMADeUs del portal oficial deftware publico del gobierno brasilefio
[Software Publico, 09], asi también en el sitio AM&Us LMS Chile [AMADeUs Chile, 10].

Si bien el trabajo realizado contribuye a mejoeausabilidad de AMADeUs Web, es
posible realizar nuevas evaluaciones y mejorasaemsébilidad de las nuevas versiones de
AMADeUs asi como de sus diversos micromundos.

Se cree conveniente la introduccion del conceptgldealizacion y localizacién para
todo el proyecto AMADeUs asi cada nuevo elementeer integrado a este debe ser
desarrollado teniendo en cuenta estos conceptog) eemplo de esto se puede pensar en la
localizacién de la documentacion, referencias webpdoyecto y algunos mecanismos de
comunicacion entre los diversos actores del proyect

También se considera util la documentacion de uparencia de uso del sistema en un
ambiente de uso educacional y no solo uso en desasstudio para investigaciones, esto
debido a que podrian evaluarse otros factores msiderados previamente.

Para finalizar se puede decir que AMADeUs plantemdges potencialidades para la
resolucion de algunos problemas en la forma deiadgonocimientos en la actualidad, en
especial en lo que se refiere a la educaciéon antist, esto se logra gracias a la utilizaciéon de
tecnologia que ayuda a la integracion de los ddgeastores del proceso educativo hacia una
sociedad mas justa y equitativa.
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Anexos
A.1: Disefio de prueba piloto al Aula Virtual PUCV

DISENO PRUEBA DE USABILIDAD
PRODUCTO A EVALUAR: Aula Virtual PUCV
PROPOSITO

Esta prueba tiene por propésito evaluar qué tahdéaisar es el Sistema de Aula Virtual PUCV, taré
intuitivo es y que dificultades podria presentarapel usuario al interactuar con este, asi comditmla
satisfaccion subjetiva de la experiencia del usuzoh el sistema.

RECOMENDACIONES

El supervisor y el usuario no deben tener ningdm die interaccion DURANTE el desarrollo de la paueb
El nimero minimo de participantes en la prueba deb& para obtener resultados fiables.

La prueba sera complementada con cuestionarioegrg-post-test.

TIPO DE PRODUCTO A EVALUAR

El producto a evaluar sera un Sistema de GestidDotéenidos de Aprendizaje, particularmente el Aula
Virtual de la PUCV, el cual posee funcionalidadages como la publicacion de material para la dgscaor
parte de los alumnos, avisos, actividades e infoionas relativas al curso.

OBJETIVOS DE LA PRUEBA

« Obtener medidas sobre qué tan facil es operarsednsa, comprender su funcionalidad y que tan
intuitivo resulta explorarlo.

« Obtener opiniones acerca de la satisfaccion de uso.
« Obtener informacién que servird de referencia [zafatura localizacién de AMADeUs.
FACTORES A MEDIR
Tiempo Total de realizacion de la tarea (TT)
Satisfaccién con la pagina Web (S)
Cantidad de errores (E)
Tasa de interacciones exitosas (IX) y erréneas (IE)
PERFIL DE USUARIOS
Los usuarios son alumnos de Magister en IngeniefGamatica, de la PUCV, por esta razén ellos han

utilizado el producto a evaluar, al menos poreahpo transcurrido del presente periodo lectivopdefjrama de
magister.
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DEFINICION DE TAREAS

Tarean'

1

Descripcion

Ingrese al sitio Web del Navegador Acaito PUCV, http://sad.ucv.cl , ingrese sus da
y acceda al Navegador.

Aitos

Criterios de éxito

El usuario logra ingresar dbditttp://sad.ucv.cl y acceder al sistema

Tiempo Max 3 minutos.

Error No logra ingresar al sitio http://sad.ucw.@cceder al sistema

Tarea n° 2

Descripcion Ingrese al Aula Virtual del curso MIIZ— Interaccién Persona-Computador.

Criterios de éxito

El usuario Logra el acceso & ael curso.

Tiempo Max 1 minuto

Error No logra realizar el acceso al aula del curso

Tarea n° 3

Descripcion Descargue el primer capitulo de lomtgmly guardelo dentro de la carpeta Apuntes én el

Escritorio.

Criterios de éxito

El usuario logra descargar ehiao y guardarlo dentro de la carpeta.

Tiempo Max 3 minutos.

Error No logra guardar el archivo en la carpeticada.

Tarea n° 4

Descripcion Escriba el titulo del primer y Gltimaiso publicado

Criterios de éxito El usuario logra escribir lossag

Tiempo Max 4 minutos.

Error No logra escribir los avisos que se le st@iti

Tarea n° 5

Descripcion Escriba el nimero de alumnos inscetosl curso

Criterios de éxito El usuario logra escribir la ttda&d de alumnos inscritos en el curso.
Tiempo Max 2 minutos.

Error No logra escribir la cantidad de alumnostiitgs en el curso

Tarea n° 6

Descripcion Escriba el nombre y correo electréniebultimo alumno de la lista del curso

Criterios de éxito

El usuario logra escribir el romy el correo electrénico del Gltimo alumno iitscen el
curso.

Tiempo Max

2 minutos.

Error

No logra escribir los datos requeridos déid alumno inscrito en el curso.
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A.2: Cuestionario pre test prueba piloto Aula Virtual PUCV

Cuestionario Pre-Test
Por favor complete la siguiente informacion, y mergon una X la alternativa que lo identifique.
DATOS PERSONALES
1. Sexo
() Femenino () Masculino
2. Edad
INFORMACION DE USO DE INTERNET
3. ¢ Cuantas horas por dia usa el internet?
() Menos de 30 minutos
() Entre 1y 3 horas
() Entre 4y 7 horas
() Més de 8 horas
4. ¢ Cual software de navegacion usa regularmente?
() Mozilla Firefox
() Internet Explorer
() Opera

() Otro ¢ Cuél?

INFORMACION ACERCA DE PLATAFORMAS DE APOYO AL APREN DIZAJE.

5. ¢ Tiene experiencia con alguna otra plataformepdgo al aprendizaje, aparte del Aula Virtual PCV
() Si

() No

6. ¢ Hace cuanto tiempo utiliza el Aula Virtual PUTV

() Menos de un afio

() Mas de un afio
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7. Si su respuesta a la pregunta 5 fue afirmatiaayoe la(s) plataforma(s) de apoyo al aprendizajgue
tiene experiencia:

() Moodle
() Blackboard
() eCollege

() Otro ¢ Cuél?

8. ¢,Ha tomado algin curso en linea o semi-pres@ncia
()Si
() No,

¢ Por qué?

9. ¢ Tomaria un curso en linea o semi-presencial?
() Si
() No

¢ Por qué?

“Gracias por participar en la Prueba de Usabilidaddel Aula Virtual PUCV”
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A.3: Listado de tareas prueba piloto Aula Virtual PUCV

Prueba de Usabilidad Aula Virtual

Listado de Tareas

1. Ingrese al sitio Web del Navegador Académico PUBNf://sad.ucv.¢lingrese sus datos y acceda al

Navegador.
2. Ingrese al Aula Virtual del curso MIl 712 — Intec&m Persona-Computador
3. Descargue el primer capitulo de los apuntes y gléudkbntro de la carpeta apuntes en el Escritorio
4. Escriba el titulo del primer y Gltimo aviso publima

Primer Aviso:

Ultimo Aviso:

5. Escriba el nimero de alumnos inscritos en el curso:
6. Escriba el nombre y correo electrénico del ultirormo de la lista

Nombre:

Correo:

La duracién maxima del experimento sera de 15 mings.

jAgradecemos su participacion!
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A.4: Cuestionario post test prueba piloto Aula Virual PUCV

Cuestionario Post-Test

Marque con una X la respuesta que considere méspiaga para cada una de las preguntas y
opcionalmente afiada un comentario de cada una.

1. ¢Completar las tareas fue una actividad?
() Muy Dificilmente () Dificilmente () Neutral () Facilmente () Muy Facilmente

COMENTARIO:

2. ¢ El sitio fue facil de navegar?
() Muy Dificil () Dificil () Neutral () Facil () Muy Féacil
COMENTARIO:

3. ¢Los mensajes proporcionados por el sitio fuervenelibles y apropiados?
() Muy Inentendibles () Inentendibles () Neltr () Entendibles () Muy Entendibles

COMENTARIO:

4. ¢Cree usted que el aula virtual es una herramigihtde comunicacion entre el profesor y el alumno?
() Muy de Acuerdo () De Acuerdo () Neutra) En Desacuerdo () Muy en Desacuerdo

COMENTARIO:

“Gracias por participar en la Prueba de Usabilidaddel Aula Virtual PUCV”
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A.5: Manual de Usuario de AMADeUs

Manual de Usuario

Sistema de Gestion del Aprendizaje AMADeUs

Introduccion

El presente documento tiene por finalidad ser wreamienta de apoyo para el uso del sistema AMADeU
que se ha disefiado para gestionar los contenidosuds®s, asi como la informacion personal de los
establecimientos educacionales.

El acceso a este sistema se encuentra disponilglesdio http://afrodita.inf.ucv.cl/~AMADeUs .

Funcionalidades de la Aplicacion

1.- Acceso al Sistema AMADeUs

Para acceder AMADeUs se debera utilizar un navegéatd como Microsoft Internet Explorer, Firefox y
se deberé ingresar al sitio http://afrodita.inf.aflvxAMADeUs

Luego aparecerd la siguiente pantalla

Proyecto Amadet

Buscar un curso
Maombre de Lsuario
Contrasefia
i

Entrar

Buszcar

Palahras-clave mas populares!

i uzabilidad, amadeus, curso2, principiante, prueha, java

Recordar contrazeria

Redgistro de Usuario

Copyright Amadeus. Todos los derechos reservados
El Projecto Grupo CCTE

Para ingresar a AMADeUs LMS solo debe escribir smiore de usuario y contrasefia en la seccion de
login, a continuacion solo debe hacer clic en ébb&ntrar o presionar la teclEnter.

En caso de escribir mal su nombre de usuario casefia el sistema le avisara.
2.-Registro de Usuario:

Para registrarse como un nuevo usuario del sisteaga clic en el vinculo Registro de Usuario en la
seccién de inferior izquierda del &rea de logimpeEs unos segundos y se cargara en pantalla eliffmionpara
registro de un nuevo usuario. A continuacion seedaimpletar el formulario con los datos solicitadosios
ellos son de caracter obligatorio para el registro.
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La contrasefa elegida debe tener un minimo de &cteses, para su seguridad se recomienda utilizar
contrasefias que sean una combinacién de nimesgtray tle 6 0 méas caracteres de largo.

Luego de haber completado el formulario con sussijairoceda a hacer clic sobre el botéon Regis$iar.
los datos se encuentran correctamente ingresadealsmra el registro.

3.- Recordar Contrasenfa:

Si ha olvidado su contrasefia de acceso al sistemegle acceder al enlace “Recordar Contrasefia” en la
pagina inicial.

El sistema solicitara que ingrese su correo eleio) este debe ser ingresado y luego se debe blacer
sobre el botdén “Enviar e-mail”. Luego en su cadgiléacorreo llegara un mensaje con su contrasedaadso al
sistema.

4, -Blusqueda de curso:

Para buscar un curso solo debe escribir en el cuagtexto las palabras que se relacionen connebreo
del curso y luego hacer clic en el botén Buscar.

5.-Uso de Palabras-clave:

Otro método de blsqueda de cursos es utilizarckeiGGede palabras-clave, para esto solo debe Ilshcer
sobre la palabra que desee buscar, esto lo llevaréa pagina con un listado de cursos que tendgeice con
esta palabra-clave.

6.-Visualizar Perfil:

Para acceder a las opciones en referencia a sil geerfisuario debe hacer clic en el vinculo Viseli
Perfil que se encuentra en la seccién superioierda bajo el mensaje de saludo Hola “Usuario”.

Cambiar Contrasefia: permite cambiar la contrasefiacdeso del usuario. Para esto debera ingresar su
contrasefa actual, luego la nueva contrasefiagniirimacion de esta nueva contrasefia, finalmergerhdic en
Editar.

Cambiar Contrasefia

Fagina lnicial Cambiar Contrazefia

i Perfil
Zolicitar Docencis

Compafieros de
Claze

Contrasefia actual

Muewa contrasefia

Confirmacion de nueva contrasefa

Editar
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Funcionalidades de la Aplicacién para Profesores
1.-Pagina de inicio del profesor:

Al ingresar como profesor podra apreciar en laisacezquierda de la pagina principal las subse@son
llamadas:

Usted tienegue indica si posee tareas pendientes, mensamsems no leidos.

Usted puedeaqui se indican las acciones que puede realizesuglrio como pueden ser la creacion de un
curso.

Su(s) curso(s)aqui se listan los cursos que imparte el profesor.
2.-Crear un curso:

Para crear un nuevo curso tan solo debe haceertla vinculo Crear Curso en la seccion izquiereldad
pagina bajo la subseccion Usted puede. A contidnaein solo debe completar el formulario que sei@mica en
la pagina siguiente luego debe hacer clic en @rbéivanzar para completar el segundo formularia paego
hacer clic en el botén Registrar.

3.-Creacién de Modulo dentro de curso:

Posteriormente a la creacidn de un curso se pugden mddulos para los mismos. Para realizar egia h
clic, en la seccidn izquierda bajo el titulo Sugs)so(s), en el vinculo del nombre del curso a maar.

A continuacién haga clic en el vinculo Visualizaiilos en la seccién de la izquierda de la pagina,
posteriormente se desplegaran en la seccion cdatiaformacion bésica y los médulos del curso siqae
existen, al final de esto existe un vinculo llam&fear nuevo médulo haga clic sobre él.

Luego se desplegara un cuadro para crear el nuédolm Este cuadro se compone de un campo para el
nombre del médulo, un ticket de visibilidad del mliad un cuadro de seleccién del numero de ordemddulo,
un campo para la descripcion del mismo. Ademas gratte baja del cuadro de creacién de nuevo mosdelo
encuentran las opciones de agregar material adetigs al modulo, estas opciones se trataran nefenael.

Luego de completar los campos con la informacidquedda haga clic en el vinculo Guardar que se
encuentra en la seccion inferior del cuadro decodaade nuevo madulo.

4.-Agregar actividades a un modulo de curso:

Al momento de crear un mddulo haga clic en el siprjoa la derecha de la palabra Actividades en la
seccion inferior derecha del cuadro de creaciémdiulo.

A continuacién seleccione la actividad a agregan@dlulo a partir del cuadro de seleccién ubicado lza
seccion Nueva Actividad.

Dependiendo de la actividad seleccionada se carngargpequefio formulario a completar, luego de
completado se debe hacer clic en el vinculo Guagdda seccién inferior derecha del formulario @adtividad.
Posterior a esto se debe hacer clic en el vinculardar correspondiente al cuadro del mddulo alpprtenece
esta nueva actividad.
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Momhbre del Madulo - 2 Visible 2 &

Dezcripcian del Modulo;

Descripoion

€5 Materiales £ Actividades

Hueva Actividad

‘Seleccione... v

i) Seleccione... Cancelar
Encuesta

= Entrega de Material
Foro

Capyrighi .
@‘-ﬂdeu
Ewaluacion del Curso

ados

5.-Agregar materiales a un modulo de curso:

Para agregar un material dentro de un modulo @egiimiento es similar al de agregar una actividddos
por el hecho que se hace clic en el signo [+] déeles que se encuentra en la seccién infergpriézda del
cuadro de médulo, posteriormente se deben seguimd&rucciones dadas por el propio sistema.

6.-Listar los participantes de un curso:

Para conocer la lista de los participantes de usocdebe hacer clic en el vinculo con el nombrecdedo
gue se encuentra en la seccion izquierda de la@dgincipal, luego debe hacer clic en el vincuddal opcidn
Lista de Participantes.

7 .-Editar un curso:

Luego de haber ingreso al curso que desee edibar lekcer clic en el vinculo de la opcién Editaroua
continuacion puede actualizar los datos que desegaddel formulario desplegado, posteriormentealdig en
el botén Actualizar.

Funcionalidades de la Aplicacién para Alumnos

1.-Pagina de inicio del alumno:

Al ingresar como alumno podra apreciar en la sec@quierda de la pagina principal las subsecciones
llamadas:

Usted tienegue indica si posee tareas pendientes, mensaj@sems no leidos.

Su(s) curso(s)aqui se listan los cursos en que esta matricidbdimmno.
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2.-Matricularse en un curso:

El alumno luego de ingresar a AMADeUs LMS podréizér la seccion de la derecha de la pagina prahcip
para buscar cursos en los que se podria matricular.

A continuacion el alumno debe seleccionar un cupse se encuentre en periodo de matricula, esto es
indicado por el sistema, de esta manera se accadariéformacion del curso, luego al hacer clibrecel boton
Matricular se realizara finalmente la matricula.

3.-Participar de actividades del curso:

Para que el alumno pueda ver y participar de lkgidades de un curso debe hacer clic sobre elléncon
el nombre del curso en la seccion Su(s) cursa(eyd debera hacer clic en la opcién Visualizar Nidslen la
seccioén izquierda de la pagina.

Con lo anterior se desplegaran los médulos periemes al curso seleccionado previamente, ahora el
alumno debe seleccionar la actividad en que deadgipar dentro de un modulo y seguir las instioees
propias de cada actividad.

Hola maura | Visualizar Perfil | Ayuda | Sali

Proyecto Ama

Gestion de Contenido

Fagina lnicial Usabilidad en Amadeus Madulos

Listar Participartes Usabilidad en Amadeus
Datos del Curso
Profesores: Mauricia Jawier MUfioz Gonzélez.

Fecha de Inicio; 10/04,2009
Fecha de Termino: 1504/2009

Evaluacion Heuristica Visible 1

Descripoion del Modulo:

Se pretende realizar una evaluacian heuristica al sistema de administracian del
aprendizaje Amadeus, esta con la finalidad de corrobarar que las soluciones
implementadas para los problemas detectados anteriormente mejoran la
usghilickad del sistema.

Materiales Actividades

S Es Amadeus usable?
% Uso de colores
Wer resutados
i wideo de prueba
1| Material de Prueha
Evaluacidn Heuristica

» Participar de un Foro: ingresando al vinculo, spligara la opcién de responder el foro.

« Responder una Encuesta: se podra responder unasem@ccediendo al icono o presionando el
link del nombre de la encuesta.

* Ver un Video: al presionar el icono o el vinculomad nombre del video se desplegara una pagina
nueva donde visualizar el video.
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e Subir un archivo de Entrega de Material: al presiad vinculo o el icono, el sistema pedira buscar
el archivo a subir en un directorio local.

« Responder una Evaluacion: haciendo clic en el Winsa desplegara informacién acerca de la

evaluacion, y presionando el boton responder sedacé a una péagina en la cual se deberan
responder las preguntas del a evaluacion.

Contactos

Desarrolladores AMADeUs Chile

mauricio.aburto@gmail.com

mauricio.munoz.g@gmail.com

Sitio AMADeUs Brasil.

http://amadeus.cin.ufpe.br/
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A.6: Evaluacion Heuristica del Primer Prototipo Loalizado de
AMADeUs

Evaluacion Heuristica

Estimado evaluador(a), de antemano muchas gra@assy colaboracion. La presente evaluacion
heuristica tiene como objetivo detectar probleneasghbilidad en AMADeUs LMS.

1. STIoA EVALUAR
http://ninfas.inf.ucv.cl/amadeusims

2. CARACTERISTICAS DE LA EVALUACION .
El producto debe ser evaluado en cuanto a su aztgrfNO al contenido que este muestre, teniendo en
cuenta que no todas las funcionalidades se enamedisponibles en esta version.

Se deben identificar no sélo problemas de usalilgdiao también aspectos positivos a rescatar (gues
los tienen) y también problemas relacionados carathuccion del producto.

Se solicita probar los siguientes perfiles de usuar
» Administrador: usuario: admin, password: admindira
» Profesor: usuario: profesor, password: profesor

« También crear una cuenta de usuario.

3. HEURISTICAS A UTILIZAR
Durante la evaluacion se utilizardn los 10 prifcdpde usabilidad propuestos por Nielsen los que se
detallan a continuacién:

PRINCIPIO DESCRIPCION

Visibilidad del estadq La herramienta, deberia mantener siempre informados usuarios sobre qué

sistema. esta haciendo, a través de una retroalimentacidopi@ola y en un tiempp
razonable.

Correspondencia entrieLa herramienta deberia hablar el lenguaje del isuesto es, usar palabras,
el sistema y el mundpfrases y conceptos que le fueran familiares, sigiidos convenios del mundo
real. real y haciendo que la informacién aparezca errderologico y natural.

Control del usuario. | Puesto que muchas veces los usuarios se equivaaagel alguna funcion de
sistema por error, es necesario que haya siem@ae'satida de emergencia
para salir de esa opcibn lo mas comodamente posiplen general
proporcionar mecanismos que permitan deshacerdodios producidos pqg
una accién no deseada, asi como repetir accioresataflas con anterioridad.
Rehacer, Deshacer.

Consistencia y La herramienta debe evitar el empleo de distintabpas, situaciones
estandares. acciones para el mismo elemento. Hay que seguémasl, en cada caso, Ips
convenios existentes.

=

()

Prevencion de errores. Es mucho mejor disponer de un disefio cuidadoso gregenga que sg
produzcan errores, a que se disefie para que selmrerios mensajes de errof.
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Reconocer mejor quela herramienta debe hacer que los objetos, acgignepciones sean visibles

recordar. para el usuario, el que no debe tener que rectadaformacién de una parte
del dialogo a otra.

Flexibilidad y| La herramienta podria proporcionar una serie dgosatpara los usuarios

eficiencia de uso. expertos, sin que éstos sean perceptibles pamitaspiantes, adaptandose asi

a ambos tipos de usuarios. También deberia perpatisonalizar aquellas
acciones mas frecuentes que llevan a cabo losiasuar

Estética y Disefig Se debe evitar mostrar informacion irrelevante ® igqua vez es necesaria. Cada
minimalista. unidad extra de informacién que incluyamos en wargglla o interfaz del siti
transaccional va a competir con el resto y dismiasi, la visibilidad relativa d
otra informacién mas importante.

W

Ayuda al usuario alLos mensajes de error presentes en los sistemasat@onales deben ser

reconocer, expresados en lenguaje natural (nada de coédigoerie), indicando e

diagnosticar y| problema de forma precisa y sugiriendo una solucahstructiva.

recuperarse de errores.

Ayuda y| La herramienta debe proporcionar ayuda y docum@émai dispone de ésta

documentacion. documentacién esta debe ser facil de buscar, estarada en la tarea del
usuario, enumerar los pasos concretos que se delléezar, y no ser demasiaglo
extensa.

4. DESCRIPCION DEL PROCEDIMIENTO DE EVALUACION

« PASO 1: Cada evaluador de forma individual inspeccionardnterfaz de cada producto a evaluar
basandose en las heuristicas de Nielsen, registrdadla manera méas clara posible el problema de
usabilidad detectado y agrupandolos de acuerdoralipio de usabilidad al que cometen falta.

e PASO 2: Un vez que todos los evaluadores hayan realizadevaluacion individual por sistema, estas
seran enviadas a la persona encargada de reupirdbiemas detectados en una lista Unica de pralslem
de usabilidad agrupados de acuerdo al principiesabilidad al que cometen falta.

« PASO 3:La lista de problemas de usabilidad obtenida grasb previo sera entregado a cada evaluador,
para estimar su severidad y la frecuencia con k& aparece. Se utilizaran las siguientes tablas para
determinar el grado de severidad de cada problesnafiecuencia de aparicién respectivamente.

ESCALA DE SEVERIDAD

NOTA | SEVERIDAD PRIORIDAD
0 No es un problema de usabilidad
1 Problema “Cosmeético” No necesita ser resuelto aangue
se disponga de tiempo extra en el proyecto.
2 Problema de usabilidad menor-arreglarlo tiena pepridad | Baja
3 Problema de usabilidad mayor-es importante ardegha le| At

debe dar alta prioridad.

4 Problema de usabilidad catastréfico-es imperativegiarlo Imperativo
antes de que el producto sea liberado.
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ORDEN DE FRECUENCIA

NOTA | SEVERIDAD FRECUENCIA
0 No es un problema de usabilidad <1%

1 Problema “Cosmético” 1-10%

2 Problema de usabilidad menor 11-50%

3 Problema de usabilidad mayor 51-89%

4 Problema de usabilidad catastrofico >90%

« PASO 4:Una vez que todos los evaluadores hayan realizadaloracion de cada problema de acuerdo a
su severidad y frecuencia de aparicién, estas sen&imdas a la persona encargada de reunir los
problemas detectados para que los ordene de mayenar severidad.
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A.7: Resultados Evaluacidon Heuristica al Primer Priotipo

Localizado
E1l E2 E3 E4 TOTAL

N° | Problema S|F|IC|S|F|C|S|F|C|S |F|C|CP | DE

1 EIIogodeIagp_hcamqnererlaggruna >lalel 3 13ls ale| 1 |al5|575] 05
enlace a la pagina principal del sitio

2 | Fuentes de formularios en color rojo 2 11|3|2 (2|4 0|2 |3|5| 3 1,0
Logln_noespemflcziloscampos: 1|34l alals|alals|2]|3]|5|625] 058
usuario y contrasefia

4 Nogemste_conflrmamon al presionar 4lal8|3lal7|alals|alal7| 75 000
boton Salir

5 | No cuenta con ningun tipo de ayuda 3(3/6|4|4/8|41|4|8(4 (48| 750,50

6 | No cuenta con bot6n volver atras 2 13|/5|3|4|7|3|3|6|3|4|7|6,25|0,58

7 | Mal uso del espacio de interfaz 3(13/6|2|3|5|2|4|6|4|4|/8]|6,25|0,58

8 :_n,\'[/lesrfa2|n|0|alnomdlcaquesetratade 213lsl 213|533 |2/5/1|3|ala75]050

9 BusquedaparecesersenS|bIea 3 (36| 3|3/6|4al2/6|3|4|l7]625]/082
mayusculas

10 Inc_onS|st_enC|adeestllosencampos 1|34l 3|3/6|3|3l6|3]|3|6|55]000
obligatorios

11 | Falta de ejemplos para llenar campos. 3|4|7| 2 |3|5(3|3|6|3|4|7/6,25/|0,58

12 Nulousodemet_aforaspargmmlmlzar 3 (3|6l 34|73 |3|6|4|4al8|675]058
carga de memoria al usuario

13 Nosemanejan_erroresdeI_S|stemade 413703 lal7|al3|7|4alals|725|058
manera entendible al usuario

14 | ©@mPpos de texto con fondo gris dan 313/7|4|al8|3|3|6|3|al7| 7 |o58
impresion de estar deshabilitados

15 !‘\losgagrupanqpltl:lonesenIawstade 4483 |3/6|2]|3|5|4lals|675|058
Perfil del Usuario

16 N.osemformaalusg:arloqueseesta 313l6|4lals|3|3le|3|3l6|65]050
ejecutando una accion

17 EIforquanodecrea_lcmndeusuano 325!l 2|3/5|3|3|6|3|2|5|525/058
esta divido en 2 paginas

El | Evaluador 1

E2 | Evaluador 2

E3 | Evaluador 3

E4 | Evaluador 4

S | Severidad

F | Frecuencia

C | Criticidad

DE | Desviacion Estandar

CP | Criticidad Promedio
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A.8: Evaluacion Heuristica del Segundo Prototipo Loalizado de
AMADeUs

Evaluacion Heuristica

Estimado evaluador(a), de antemano muchas gra@assy colaboracion. La presente evaluacion
heuristica tiene como objetivo detectar problemas udabilidad en el segundo prototipo localizado de
AMADeUs.

1. STIoA EVALUAR
http://afrodita.inf.ucv.cl/~AMADeUs

2. CARACTERISTICAS DE LA EVALUACION .
El producto debe ser evaluado en cuanto a su aatgrfNO al contenido que este muestre, teniendo en
cuenta que algunas funcionalidades no se encudliponibles en este prototipo.

Se deben identificar no sélo problemas de usalilgdiao también aspectos positivos a rescatar (gues
los tienen).

Se solicita a los evaluadores ingresar al sistemdiante el nombre de usuario y contrasefia queutes f
enviado a su casilla de correo, el perfil de usuguie poseen es el de alumno.

Después de haber ingresado al sistema deben indagalr mismo buscando problemas de usabilidad,
luego deben ingresar al curso Usabilidad en AMADegU$acer clic en el mend Visualizar Médulos.
Posteriormente deben realizar las actividades qugr@ponen en el médulo Evaluacién Heuristica,tane®
especial atencion a las actividades “¢, Es AMADeUasblé®”, “Uso de colores” y “Evaluacion Heuristica”.

3. HEURISTICAS A UTILIZAR
Durante la evaluacion se utilizaron los mismogiffcipios de usabilidad propuestos por Nielsen spie
encuentran detallados en el Anexo A.6.

4. DESCRIPCION DEL PROCEDIMIENTO DE EVALUACION
Durante la evaluacion se utilizo el mismo procedmn de evaluacién descrito en el Anexo A.6.
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A.9: Resultados Evaluacién Heuristica al Segundo Btotipo
Localizado
El E2 E3 E4 TOTAL
N° | Problema S C| S S |F|C| S CP DE
Color del Fuente en Seccién
1 Tareas Pendientes no tiene 3 2 1 |2|13] 2 4,5 1,29
contraste
Links de navegacién fuera de
2 contexto, no se entiende la 2 3 1 (23] 2 3,5 0,58
actividad que realiza
3 |Botones de accion sin 3 1 2 lale| 3 475 | 1,89
etiquetas de descripcion
4 Botones de accién no indican 4 1 1 110211 325 2.50
estado
5 No existe breadcrumb al 3 3 1 1213l 3 5 1,63
acceder al Home
6 El breadcrumb existente no es 2 4 > |3l5] a 6.25 0,96
sugerente
Mensajes de errores muy
7 | técnicos sin impacto en 3 4 3 [2|5] 3 55 1,29
usuarios
8 No _hay feedback en algunas 4 1 4 115/ 2 4.25 171
acciones
En la seccién realizar
9 actividades algunas opciones 4 3 4 2|6 2 5,75 1,26
bloguean a otras
No se puede volver al inicio al
10 | presionar la imagen superioro | O 0 0 [3|3]| 1 3 0
el texto "Proyecto AMADeUs"
Los links: Salir, Enviar Archivo,
11 | Cancelar deben presentarse 1 1 1 |2|3] 2 2,75 0,96
como botdén no como link.
Algunas agrupaciones de
12 | elementos no cuentan con 0 1 1 (2(3| 0 2 1,15
categorizacién
13 |No hay contraste en links del 1 1 1 121301 3 0
menu izquierdo
14 | Al salir no se pide confirmacion | 1 2 1 (23] 2 3 0
E1l Evaluador 1
E2 Evaluador 2
E3 Evaluador 3
E4 Evaluador 4
S Severidad
F Frecuencia
C Criticidad
DE Desviacion Estandar
CP Criticidad Promedio
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A.10: Diseiio de Prueba con Usuarios para el Tercdprototipo

Localizado

DISENO PRUEBA DE USABILIDAD

PRODUCTO A EVALUAR: Tercer Prototipo Localizado de AMADeUs.

PROPOSITO

Esta prueba tiene por propésito evaluar qué taih daécusar es AMADeUs, qué tan intuitivo es y que
dificultades podria presentar para el usuario taramcion con AMADeUs. Ademas se pretende obteaer |
satisfaccion subjetiva de la experiencia del usuzoh el sistema.

RECOMENDACIONES

El supervisor y el usuario no deben tener ningdm die interaccion DURANTE el desarrollo de la paueb

El nGmero minimo de participantes en la prueba deb@ para obtener resultados fiables.

La prueba sera complementada con cuestionarioegrg-post-test.

TIPO DE PRODUCTO A EVALUAR

El producto a evaluar serd un Sistema de GestiérCaletenidos de Aprendizaje, particularmente
AMADeUs en su segunda version localizada, la coakp funcionalidades tales como la publicacion aeerial
para la descarga por parte de los alumnos, aatiegla informaciones relativas al curso.

OBJETIVOS DE LA PRUEBA

El objetivo de esta prueba es determinar si laah@enta ayuda a la realizacion de actividades, como
subir un material al curso o contestar una encuesta

« Obtener medidas sobre qué tan facil es operarsednsa, comprender su funcionalidad y que tan
intuitivo resulta explorarlo.

« Obtener opiniones acerca de la satisfaccion de uso.
« Obtener informacién que servira de referencia fagtaos cambios y la localizacién de AMADeUs.
TIPO DE EVALUACION
Se realizard una prueba de usabilidad con usug@oa,lo cual se prepara un listado de tareas ejoerén
completar. La realizacion de esta prueba se llecald en el laboratorio de Usabilidad de la Escaela
Ingenieria Informéatica de la Pontificia Universid@dtélica de Valparaiso, siendo controlados y alaskrs por
los evaluadores. Ademas de esta prueba se aplidasaencuestas, una pre-test desde la cual sedo@ten
perfil de usuario, y una encuesta post-test eruéd e obtendran datos acerca de la experienciasdeén la
herramienta a evaluar.
FACTORES A MEDIR
Tiempo Total de realizacion de la tarea (TT)

Satisfaccién con la pagina Web (S)

Cantidad de errores (E)
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Tasa de interacciones exitosas (IX) y erréneas (IE)

PERFIL DE USUARIOS

El sistema AMADeUs contempla 2 tipos de usuaribsiseario profesor y el usuario alumno. Para esta

evaluacion se utilizara solamente usuarios coneufil gde alumno dentro del sistema. Se realizagvkduacion
con 6 usuarios, todos ellos alumnos de pregradmpricher afio de las carreras de Ingenieria Cifdrinatica y
de Ingenieria en Ejecucién Informatica de la Paigifuniversidad Catélica de Valparaiso.

CONFIDENCIALIDAD

Para resguardar la identidad y privacidad de esttglio, se firmara un acuerdo de confidencialetae!
cual se especificara e informara a los particigadi esta prueba, que ellos no seran evaluadas, gie el
objetivo a evaluar es el sistema.

DEFINICION DE TAREAS

(

Bzrseca;igcién Ilngrese al sitio Web de AMADeUs, http://afrodité.ircv.cl/~AMADeUs2, ingrese los datos
de acceso entregados en el listado de tareas gaaactMADeUs.

Criterios de El usuario logra ingresar al sitio http://afroditducv.cl/~AMADeUs2 y acceder al sistema

Tiempo Max 2 minutos.

Error No logra ingresar al sitio http://afroditd.ircv.cl/~AMADeUs?2 y acceder al sistema

Tarea n° 2

Descripcién Acceder al curso HCI y ver los mdédudekcurso.

Criterios de El usuario logra ver los mddulos del curso

Tiempo Max 2 minutos.

Error No logra acceder al curso, o ver los médakiados al curso.

Tarea n° 3

Descripcién Descargar un material, previamente especificad® sgiencuentra asociado al médulo del
CUrso que ingreso anteriormente.

Criterios de El usuario logra descargar el material.

Tiempo Max 3 minutos.

Error No se logra la descarga de material

Tarea n° 4

Descripcién Abrir el Archivo descargado modificar su conten&pegando su nombre, guardarlo y lued
subirlo al curso

Criterios de El usuario logra escribir el nombre y subir el @rotal sistema

Tiempo Max 5 minutos.

Error No logra escribir los datos en el archivoodagra subir el material.
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Tarea n®

5

Descripcién Contestar una encuesta, previamente establecighneodulo del curso en que ingresado
anteriormente.

Criterios de El usuario logra contestar la encuesta

Tiempo Max 3 minutos.

Error No logra contestar la encuesta

Tarea n° 6

Descripcién Escribir un comentario en el Foro, previamentel#stido, del modulo del curso en que
ingresado anteriormente.

Criterios de El usuario logra escribir un comentario en el foro.

Tiempo Max 3 minutos.

Error No logra escribir los datos en el foro o e&spnta un mensaje de error.
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A.11: Cuestionario Pre-Test para evaluacion del Texer Prototipo
Localizado
Cuestionario Pre-Test
Por favor responda las siguientes preguntas:

1.- ¢ Cual es su nombre?

2.- ¢ Qué programas de computador usa frecuentePeméeque con una X los tres que mas utilice.
() Navegador de Internet
() Procesador de Texto
() Chat (MSN, Gtalk,etc)
() Video
() Juegos

() Otros ¢cudl?

3.- ¢ Qué opina del uso del computador? Marque parXua alternativa que mas lo represente.
__Esmuydtii _ Me ayuda aveces __ Es difieiltilizar

4.- ¢ Ha utilizado algun tipo de Aula Virtual? Maegeon una X la alternativa que corresponda.
()Si ()No

5.- Si su respuesta anterior fue Si, indique ellbrende la herramienta utilizada:

6.- ¢ Cree qué es de utilidad tener el materialndeusso en Internet? Marque con una X la alteraajive
corresponda.

()S!I ()No

¢ Por qué?

“Gracias por participar en la Prueba de Usabilidadde AMADeUs”
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A.12: Listado de tareas para la evaluacion del Tesr Prototipo
Localizado

Prueba de Usabilidad AMADeUs
Listado de Tareas

Instrucciones: a continuacién se entregara undlistée tareas que usted debera completar paraarealiz
esta prueba, si no puede lograr una de estas, @modidiéar ayuda al encargado de la evaluacionniagin
momento se estaran evaluando sus capacidades gimmigmtos, solo se estara observando el funcionamigel
sistema.

Lista de Tareas

1. Ingrese al sitio Web de AMADeUs, http://afroditd.irtv.cl/~amadeus, ingrese los siguientes datos de
acceso:

Nombre de Usuario:
Contrasenia:
2. Ingresar al curso “HCI” y ver los médulos del mismo

3. Acceda al médulo “Probando AMADeUs”, dentro delalegar un material de tipo archivo de texto y
guardarlo en el escritorio del computador.

4. Abrir el archivo de texto, modificar el contenidoncsu nombre, guardarlo, y subirlo al sistema en la
seccién Entrega de Material.

5. Irala actividad Encuesta del médulo “Probando AD#AJS” y responderla.

6. Ir a la actividad Foro del médulo “Probando AMADe&Usescribir su opinién a la pregunta que se
plantea.

La duracion méxima del experimento sera de 20 mings.

jAgradecemos su participacion!
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A.13: Cuestionario Post-Test para evaluacion del Teer Prototipo
Localizado
Cuestionario Post Test

Marque con una X la respuesta que considere mé&spiaga para cada una de las preguntas y
opcionalmente afiada un comentario de cada una.

1. ¢(Completar las tareas fue una actividad?
() Muy Dificil () Dificil () Neutral () Fadi () Muy Facil

COMENTARIO:

2. ¢Cree usted que los iconos utilizados en AMADeUWsesdendibles, es decir representativos?
() Muy Inentendibles () Inentendibles () Neutr () Entendibles () Muy Entendibles

COMENTARIO:

3. ¢Los mensajes proporcionados por el sitio fuervenelibles y apropiados?
() Muy Inentendibles () Inentendibles () Neltr () Entendibles () Muy Entendibles

COMENTARIO:

4. ¢Cree usted que AMADeUs es una herramienta Utileysirve para lograr un mejor entendimiento de
las materias del curso?

() Muy de Acuerdo () De Acuerdo () Neutra) En Desacuerdo () Muy en Desacuerdo

COMENTARIO:

“Gracias por participar en la Prueba de Usabilidadde AMADeUs”
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A.14:. Diseio de Prueba con Usuarios para el Cuart@rototipo
Localizado

DISENO PRUEBA DE USABILIDAD
PRODUCTO A EVALUAR: Cuarto Prototipo Localizado de AMADeUs.

PROPOSITO

Esta prueba tiene como objetivo principal, evaloarcambios realizados a la herramienta, para poder
comprobar su efectividad, y asi determinar comodagua los usuarios a completar las tareas. Tang®én
pretende observar nuevos problemas de usabilidazhtgner opiniones acerca de la facilidad de usdade
herramienta.

RECOMENDACIONES

El supervisor y el usuario no deben tener ningdm die interaccion DURANTE el desarrollo de la paueb
El nGmero minimo de participantes en la prueba 8eb@ para obtener resultados fiables.

La prueba sera complementada con cuestionarioegrg-post-test.

TIPO DE PRODUCTO A EVALUAR

El producto a evaluar serd un Sistema de GestiérCa@enidos de Aprendizaje, particularmente
AMADeUs en su segunda version localizada, la coakp funcionalidades tales como la publicacion aeerial
para la descarga por parte de los alumnos, aatiegla informaciones relativas al curso.

OBJETIVOS DE LA PRUEBA

El objetivo de esta prueba es determinar si laah@enta ayuda a la realizacion de actividades, como
subir un material al curso o contestar una encuesta

» Obtener medidas sobre qué tan facil es operars&nsa, comprender su funcionalidad y que tan
intuitivo resulta explorarlo.

« Obtener opiniones acerca de la satisfaccion de uso.
« Obtener informacién que servira de referencia fdraos cambios y la localizacion de AMADeUs.
TIPO DE EVALUACION

Se realizard una prueba de usabilidad con usug@oa,lo cual se prepara un listado de tareas ejoerén
completar. La realizacién de esta prueba se llecatio en el laboratorio de Usabilidad de la Escdela
Ingenieria Informéatica de la Pontificia Universid@dtélica de Valparaiso, siendo controlados y alaskrs por
los evaluadores. Ademas de esta prueba se aplidasaencuestas, una pre-test desde la cual sedo@ten
perfil de usuario, y una encuesta post-test eruéd e obtendran datos acerca de la experienciasdeén la

herramienta a evaluar.
FACTORES A MEDIR
Tiempo Total de realizacién de la tarea (TT)

Satisfaccién con la pagina Web (S)

Cantidad de errores (E)
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Tasa de interacciones exitosas (IX) y erréneas (IE)

PERFIL DE USUARIOS

El sistema AMADeUs contempla 2 tipos de usuaribsiseario profesor y el usuario alumno. Para esta

evaluacion se utilizara solamente usuarios coneufil gde alumno dentro del sistema. Se realizagvkduacion

con 6 usuarios, todos ellos alumnos de pregradmpricher afio de las carreras de Ingenieria Cifdrinatica y

de Ingenieria en Ejecucién Informatica de la Paigifuniversidad Catélica de Valparaiso.

CONFIDENCIALIDAD

Para resguardar la identidad y privacidad de esttglio, se firmara un acuerdo de confidencialetae!
cual se especificara e informara a los particigadie esta prueba, que ellos no seran evaluadas, gie el
objetivo a evaluar es el sistema.

DEFINICION DE TAREAS

Tarean'

1

Descripcion

Ingrese al sitio Web de AMADeUs, http://afroditd.ircy.cl/~AMADeUs2, ingrese los
datos de acceso entregados en el listado de tapezeda a AMADeUs.

Criterios de éxito

El usuario logra ingresar abdiittp://afrodita.inf.ucv.cl/~AMADeUs2 y acceddrsistema.

Tiempo Max 2 minutos.

Error No logra ingresar al sitio http://afroditd.iurcv.cl/~AMADeUs?2 y acceder al sistema
Tarea n° 2

Descripcién Acceder al curso HCI y ver los méduebcurso.

Criterios de éxito | El usuario logra ver los méduties curso

Tiempo Max 2 minutos.

Error No logra acceder al curso, o ver los moédakixiados al curso.

Tarea n° 3

Descripcién Descargar un material, previamente especificade sguencuentra asociado al médulo d

CUrso que ingreso anteriormente.

Criterios de éxito

El usuario logra descargar efemal.

Tiempo Max 3 minutos.

Error No se logra la descarga de material

Tarea n° 4

Descripcién Abrir el Archivo descargado modificar su contenadegando su nombre, guardarlo y

luego subirlo al curso

Criterios de éxito

El usuario logra escribir el oy subir el archivo al sistema

Tiempo Max

5 minutos.

Error

No logra escribir los datos en el archivoodagra subir el material.
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Tarea n®

5

Descripcién

Contestar una encuesta, previamente establecighnemdulo del curso en que ingresado
anteriormente.

Criterios de éxito

El usuario logra contestar laussta

Tiempo Max 3 minutos.

Error No logra contestar la encuesta

Tarea n° 6

Descripcién Escribir un comentario en el Foro, previamentel#stido, del modulo del curso en que

ingresado anteriormente.

Criterios de éxito

El usuario logra escribir un emario en el foro.

Tiempo Max

3 minutos.

Error

No logra escribir los datos en el foro o sespnta un mensaje de error.
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A.15:

Listado de tareas para la evaluacion del Cudam Prototipo

Localizado

Listado de Tareas

Instrucciones: a continuacion se entregard undlistée tareas que usted deberd completar paraarealiz
esta prueba, si no puede lograr una de estas, @modidiéar ayuda al encargado de la evaluacionniagin
momento se estaran evaluando sus capacidades gimmigntos, solo se estara observando el funcioramiel

sistema.

Lista de Tareas

1.

Ingrese al sitio Web de AMADeUs, http://afroditd.ircv.cl/~AMADeUs2, ingrese los siguientes
datos de acceso:

Nombre de Usuario:
Contrasefia:
Ingresar al curso “HCI” y ver los médulos del mismo

Acceda al médulo “Probando AMADeUs”, dentro del@irgar un material de tipo archivo de texto y
guardarlo en el escritorio del computador.

. Abrir el archivo de texto, modificar el contenidoncsu nombre, guardarlo, y subirlo al sistema en la

seccién Entrega de Material.
Ir a la actividad Encuesta del médulo “Probando AD#AJS” y responderla.

Ir a la actividad Foro del médulo “Probando AMADé&Usescribir su opinién a la pregunta que se
plantea.

La duracién maxima del experimento sera de 15 mings.

jAgradecemos su participacion!
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A.16: Casos de Uso Propuesta: Informacion de login

A continuacidén se presenta el caso de uso Informacion de login mediante el formato de

documentacidn establecido por el equipo de desarrolladores de AMADeUs.

e
Ll
=

ccte

USECASE: [UCwms03] — LOGIN INFORMATION

Function: Allows users to login the system easily

Update histo

Date

Description

Name

Abr 13

2010 | Creation of the Use Case

Aburto - Mufio

Actors: STUDENT, PROFESSOR, ADMINISTRATOR

Business Priority: [ Essential 1 Important [ Desirable
Technical Priority: 1 Essential

Pre-conditions:
The user should be logged on

Pos-conditions:
Inapplicable

Main flow of events

71 Important [ Desirable

Steps

Action

1

Users enter the home page

1.1

Users want to login

Alternative flow

Steps

Action
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Visual interface

Proyecto Amadeus

Buscar un curso!
Mambre de Usuario ’ Bstar
|mauricio
Contrasefia Palabras-clave mas populares!
ml'il principiante, java
Entrar
Recordar cortrazeria
Copyright Amadeus. Todos los derechos resenrados
El Projecto Grupe CCTE
Non-Functional Requirements
UseCase | Description
Matrix of Impact
UseCase Description of impact Input | Output
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A.17 Caso de Uso Propuesta: Confirmacion al salir

A continuacion se presenta el caso de uso Confirmacidon al salir mediante el format

i

o

de

il

= Cccte
documentacién establecido por el equipo de desarrolladores de AMADeUs.
USECASE: [UCwms02] — EXIT CONFIRMATION
Function: Allows users to confirmation when exits fom the system
Update histo
Date Description Name
Abr 13 2010 | Creation of the Use Case Aburto-Muioz

Actors: STUDENT, PROFESSOR, ADMINISTRATOR

Business Priority: [ Essential 1 Important [ Desirable
Technical Priority: [1 Essential [1 Important [ Desirable

Pre-conditions:
The user should be logged on

Pos-conditions:
Inapplicable

Main flow of events

Steps| Action

1 Users accesses system

1.1 If User is on-line, he make some works, and fly want to exit or
accidentally he pushed the exit button, the systeask him for confirmation.

1.2 If confirmation is true, the system logued outhe user

Alternative flow

Steps| Action

1.2 If the confirmation is false, the user still odine
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Visual interface

Usted tiene:
# (0) Tareas Pendientes.
Usted puede:
* Crear 'Cl..!r'sn
Su(s) cursa(s)
* Curso2
= lMatematicas
fareas 2
Informatica 1
Curso EH1
Curso EHT
Curso EH1

Pregunta

Proyecto Grupo CCTE Contactenos Licencia

@ iDesea Salir?

J[ es |

“Falahras-clave mas populares:

Buscar |

algo, algoritmos, as, conceptos basicos, datos, ey, fisica, he pe,
informatica, kekal, po | po , po | prueba, prueba2, Usahilidad, we

Copyright Amadeus. Todos los derechos reservados

Non-Functional Requirements

UseCase | Description

Matrix of Impact

UseCase Description of impact

Input

Output
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A.18

Caso de Uso Propuesta: Acceso a modulo de wnsp

A continuacién se presenta el caso de uso Confirmacién al salir mediante el formato de

docume

e
L)
o=

ntacién establecido por el equipo de desarrolladores de AMADeUs.

ccte

USECASE: [UCwms05] — ACCESS TO MODULES IN COURSES

Function: Show modules to students when they accesscourses

Update histo

Date Description Name
Abr 13 2010 | Creation of the Use Case Aburto- Mufoz
Actors: STUDENT

Business Priority: [ Essential 1 Important [ Desirable
Technical Priority: [ Essential [1 Important [ Desirable

Pre-conditions:
The student should be logged on; the student shouldhve chosen a course.

Pos-co

nditions:

The system shows the modules of the course

Main flow of events

Steps| Action

1 Student accesses a course.

2 The system shows the modules of the selected crir

3 The Menu must show the options to see the datawse, the modules and
the student list.

Alternative flow

Steps

Action
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Visual interface

Proyecto Amadeus

Hola alumnod 2 | YWisualizar Perfil | Ayuds | Salic

Gestion de Contenido

Fagina Inicial =»

Datos del Curso
Moédulos
Listar Participartes

#»  hlddulos

HCI

Profesores: Pr_cnfesn:nr 1:

Fecha de Inicio; 23/04/2009

Fecha de Termino: 30/06/2009

Probando Amadeus Visible

Descripcion del Madulo:

Este modulo sirve de ejemplo v prueba para la futura wtlizacion de Amadeus.

Materiales Actividades
tdaterial de Prueha - Faro de prueba
1] Material de Prusks + Foro de prusha
5

Encuesta sobre colores

Wer resultados
;_ﬁ Wideo de Prueba

« Entreda de Material de Prueha

Non-Functional Requirements

UseCase | Description

Matrix of Impact

UseCase | Description of impact Input

Output
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A.19 Caso de Uso Propuesta: Mensaje en foro

A continuacidon se presenta el caso de uso Mensaje en foro mediante el formato de
documentacidn establecido por el equipo de desarrolladores de AMADeUs.

®
g ccte

USECASE: [UCwms06] — FORUM MESSAGES

Function: Show Messages in Forum Activities

Update histo

Date Description Name

Abr 13 2010 | Creation of the Use Case Aburto- Muioz

Actors: STUDENT

Business Priority: [ Essential 1 Important [ Desirable
Technical Priority: [ Essential [1 Important [ Desirable

Pre-conditions:
The student should be logged on; the student shoulthve chosen a course and access to a
Forum activity.

Pos-conditions:
The system shows the restriction for post a messageforum

Main flow of events

Steps| Action

1 Student accesses to the forum functionality

2 The systems must show the maxim number of charaat allowed
3 Student writes a text in the forum activity and &nd it.

4 The text is published.

Alternative flow

Steps| Action

3 The student exceeds the maxim number of characternllowed.

4 The system shows an error message to the student.
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Visual interface

sl son willes para profundisar o repasar cleras materias y estar mas al
conacto con los profes

Alumno § 1229 de 12/06/2009

€<12>3

B campo "Mensage del Foro™ no puede tener imas de 255
caracieres.,

jensefianza.5i, simplifican el
(trabajo y ayudan en la

fensefianza.51, simplifican el
trabajo y ayudan en la

jensefianza.si, simplifican el
[trabajo y ayudan en la ensefianza. |-
La respuesta debe tener como maximo 255 caracterss

Enviar Cancelar

Non-Functional Requirements

UseCase | Description

Matrix of Impact

UseCase | Description of impact

Input

Output
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A.20 Caso de Uso Propuesta: Ayuda en linea

A continuacién se presenta el caso de uso Ayuda en linea mediante el formato de
documentacidn establecido por el equipo de desarrolladores de AMADeUs.

®
g ccte

USECASE: [UCwms01] — ON-LINE HELP

Function: Allows users to know how the system work@nd helps them recover from
errors

Update histo

Date Description Name

Abr 13 2010 | Creation of the Use Case Aburto-Mufioz

Actors: STUDENT, PROFESSOR, ADMINISTRATOR

Business Priority: [ Essential 1 Important [ Desirable
Technical Priority: [1 Essential [1 Important [ Desirable

Pre-conditions:
The user should be logged on

Pos-conditions:
Inapplicable

Main flow of events

Steps| Action

1 Users accesses system

(1

1.1 If User is on-line, he would know how system wks, and he access to d
Help Menu

Alternative flow

Steps| Action
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Visual interface

Proyecto Amadeus

Hala Profesor] | Yisualizar Perfil | Avyuda | Saliv

Despliega informacion del usuario v funcionalidades disponibles |

Usted tiene:

Proyecto Amadeus

Fagina Inicial

& [0 Tareas Pendientes.
Listed puede:

® Crear CUurso
Suis) cursols)

® Curso de prusba 1

Buscar un curso:

o, Ingrese la palabra asociada a un curso que desee buscar |

Buscar

FPalabras-clave mas populares:

Buscar cursos en Amadeus |

cursol, cursoprucha

|Despliega la informacion del curso i

Copyright Amadeus. Todos los derechos reservados

El Projecto Grupo CCTE

Non-Functional Requirements

UseCase

Description

Matrix of Impact

UseCase

Description of impact

Input

Output
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