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INTRODUCCION

Las computadoras deben servir de apoyo a el usuario en la realizacion de sus tareas y no
incrementar la dificultad de las actividades que lleva a cabo. Actualmente se ha fortalecido
el area de Interaccion Humano Computadora (IHC). Area que, estudia la manera en que
los humanos y las computadoras se relacionan, para tratar de encontrar la forma mas
eficiente de interaccion.

La interfaz de usuario es fundamental en el proceso de desarrollo de cualquier aplicacion.
Es la parte del sistema con la cual el usuario interactla para lograr sus metas y se tiene
que disefiar desde el principio.

En este sentido, Thimbleby [Thimbleby, 1990] sugiere que la interfaz determina en gran
medida la percepcion e impresion que el usuario poseerd de la aplicacion. El usuario no
esta interesado en la estructura interna de la aplicacién, sino en cémo usarla.

Si dejamos el disefio de la interfaz, al final del ciclo de desarrollo del sistema, lo mas
seguro, es que se obtengan interfaces muy dependientes de los disefios que se han
realizado de los datos y funciones. No obstante, que esos datos son obtenidos y
representados por y para el usuario.

Dada la importancia de contar con una interfaz adecuada a las necesidades del usuario,
surge el interés de evaluar la usabilidad de sistemas que se encuentran en etapa de
desarrollo. Ya que teniendo el sistema terminado, es muy dificil cambiar las caracteristicas
de la interaccion y presentacion de la informacion.

Por esta razon, en la presente tesis, se considerd evaluar la usabilidad de la Herramienta
Integral para MoProSoft (HIM), un sistema disefiado para apoyar la administracién del
Modelo de Procesos de Software (MoProSoft).

HIM es una herramienta, que requiere de una evaluacion de usabilidad antes de que
comience el siguiente ciclo de desarrollo. Su finalidad es detectar las posibles deficiencias
que presentaria la herramienta al ser usada en un ambiente real.

Si bien, la herramienta desarrollada hoy en dia es funcional. Se puede asegurar que
introduciendo ciertas modificaciones a la interfaz, se mejoraran los resultados obtenidos,
gracias al uso de interfaces ergonémicas.

Se pretende demostrar que: al analizar la interfaz actual y luego la propuesta final, la cual
estard basada en el andlisis de la tarea del usuario y criterios de usabilidad, se pueden
obtener niveles mas altos de eficiencia en los usuarios. Esto sera comprobado a través de
la comparacién de los resultados, los cuales seran obtenidos de las evaluaciones realizadas
a la interfaz original y a la nueva propuesta.
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Esta tesis estd integrada por 5 capitulos, los cuales se mencionan brevemente a
continuacion:

CAPITULO I. Antecedentes: MoProSoft- HIM

Comprende una breve sinopsis acerca de MoProSoft: como surge, sus
fundamentos, estructura, las ventajas que ofrece. Asi como una resefia de la
Herramienta Integral para MoProSoft (HIM).

CAPITULO II. Interaccion Humano-Computadora

Incluye problematica, antecedentes, concepto de usabilidad, desarrollo de
software centrado en el usuario y analisis de la tarea del usuario, como temas
principales.

CAPITULO I11. Evaluaciones

Contiene conceptos, principios y técnicas asociadas con la evaluacion de una
interfaz de usuario, asi como un analisis comparativo entre las técnicas
existentes.

CAPITULO IV. Pruebas a HIM

Se detallan las evaluaciones (sin usuarios y con usuarios) realizadas a HIM, asi
como el analisis de los resultados obtenidos.

CAPITULO V. Desarrollo de una nueva propuesta

Con base en los resultados obtenidos, se crea y evalda un nuevo prototipo de la
Herramienta Integral para MoProSoft, tomando en cuenta los conceptos y
principios aprendidos. Ademas, se realiza un andlisis para determinar que tan
usable es la nueva propuesta comparada con la anterior version de HIM.

Finalmente, se presentan las conclusiones de esta tesis, incluyendo limites de estudio, asi
como los trabajos futuros que se proponen.

Definidos los elementos que integran esta tesis, recordemos que un sistema puede ser un
despliegue de avanzadas tecnologias, pero si no presenta una interfaz usable de nada le
servira a los usuarios.




Antecedentes: MoProSoft - HIM

CAPITULO I. ANTECEDENTES: MoProSoft — HIM

1.1 MoProSoft

En la dltima década, diversas empresas mexicanas dedicadas al desarrollo de
software, han adoptado practicas que buscan mejorar y madurar su proceso de desarrollo,
sin que hasta la fecha hayan obtenido los resultados esperados. Por esta razon se crea
MoProSoft, un MOdelo de PROcesos para el desarrollo y mantenimiento de SOFTware
dirigido a la pequefia, mediana empresa y a las areas internas de informatica [Oktaba et
al, 2003].

1.1.1 Antecedentes

La Secretaria de Economia, por medio del Programa para el Desarrollo de la
Industria de Software (ProSoft), desea fortalecer a la industria de software en México.
Este programa est4 conformado por siete estrategias; una de las cuales menciona:
“Alcanzar niveles internacionales en capacidad de procesos”.

Para atender esta estrategia, se gener6 una mesa de trabajo. Esta fue precedida por la
Dra. Hanna Oktaba, fundadora de la Asociacion Mexicana para la Calidad en Ingenieria de
Software (AMCIS) y profesora titular del departamento de Matematicas, de la Facultad de
Ciencias de la UNAM.

Los objetivos surgidos de la mesa fueron: alcanzar niveles internacionales en capacidad de
procesos, promover mejores condiciones laborales y lograr que la calidad del software
desarrollado en México sea equiparable a los mejores estandares internacionales.

Como primer paso, se tuvo que llevar acabo un andlisis de las empresas que integran la
industria de software mexicana, obteniendo que en su mayoria son MyPEs (Micro y
Pequefias Empresas). Ademas, el promedio de capacidades de procesos esta a nivel 1.

Posteriormente, se realizaron entrevistas con algunas empresas para conocer sus
necesidades con respecto a un modelo de procesos. Dichas necesidades, se mencionan a
continuacion:

Facil de entender.

Barato.

Especifico para el desarrollo y mantenimiento de software.

Definido como un conjunto de procesos.

Practico y facil de aplicar, sobre todo en organizaciones pequefias.

YV V V V V VY

Orientado a mejorar los procesos para contribuir a los objetivos del negocio y no

simplemente ser un marco de referencia de certificacion.
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Antecedentes: MoProSoft - HIM

» Debe tener un mecanismo de evaluacion o certificacién, que indique el estado real

de una organizacién durante un periodo de vigencia especifico.

Posteriormente, se comenzaron a revisar modelos de procesos internacionales, como
1S012207, 1SO15504, la versién inicial de CMMI, el Capability Maturity Model SW-CMM.
Este Gltimo modelo, fue generado en Estados Unidos para atacar problemas en grandes
empresas de desarrollo de software. Sin embargo, aunque haya sido ideado para tener las
mejores practicas y es posible usarlo en empresas medianas y pequefias, dada la situacion
de la industria mexicana donde mas del 90% de las empresas son micro y pequeias, los
costos de adopcion, capacitacion, consultoria y evaluaciones hacian al modelo poco
adecuado para la realidad del pais.

Ademas, por ley, una norma mexicana no puede replicar un modelo extranjero, en todo
caso debe ser internacional. Se consider6 también, el uso de la norma ISO 9000, pero este
estandar fue hecho para las empresas del ramo manufacturero.

En conclusion, ninguno de los modelos cumplid con las caracteristicas deseadas, en
especial con el requisito de ser practicos y faciles de aplicar, sobre todo en organizaciones
pequefias. Es asi, como surge la necesidad de generar un proyecto, que defina un modelo
de procesos propio, enfocado a la pequefia y mediana industria de desarrollo de software.
El cual se nutra tanto de CMM (niveles Il y 11l1) como del 1SO 9000 y de la norma
internacional 1SO/IEC 15504TR (reporte técnico).

Para la realizacion del proyecto, la Secretaria de Economia establecié un convenio con la
Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional Autonoma de México, quien hizo una
convocatoria abierta. Conformé un equipo de 11 personas con experiencia y conocimiento
en los modelos de procesos y calidad de software, quienes serian el grupo Editor que
generaria MoProSoft (Modelo de Procesos para la Industria de Software).

La ventaja de MoProSoft, es que la industria contara con una interpretacion de la norma
ISO 9000:2000 acorde a sus necesidades. Por ejemplo, el desarrollo de los productos por
proyectos. De igual modo, se consider6 la norma ISO/IEC 12207 Software Life Cycle
Processes y la ISO/IEC TR 15504 Software Process Assessment, como referencias para la
definicién de los propositos, las practicas y las salidas de los procesos.

Sin embargo, se necesitaba definir el método de evaluacion basado en MoProSoft como
modelo de procesos. Para ello se integré otro grupo de expertos y crearon EvalProSoft
(Método de Evaluacion de Procesos de Software).

Por Ultimo, solo faltaba probar que realmente funcionaba en la realidad. Es entonces,
cuando nace la idea de llevar a cabo pruebas controladas con empresas que cumplian con
el perfil establecido previamente. El objetivo principal era demostrar que, en un cierto
periodo de tiempo, las empresas podian elevar sus niveles de capacidad, lo cual fue
comprobado al termino de las evaluaciones.



Antecedentes: MoProSoft - HIM

En atencion a la solicitud de la Secretaria de Economia, MoProSoft fue desarrollado como
el documento base para la definicion de una norma mexicana dirigida a la industria de
software.

Ademas, se incluy6 dentro del Programa de Normalizacion Nacional de la Direccion
General de Normas, una propuesta de norma basada en el modelo MoProSoft.
Recientemente, el 15 de agosto del 2005 fue publicada, en el Diario Oficial de la
Federaci6n [SEGOB, 2005], la declaratoria de la Norma Mexicana NMX-1-059/NYCE-2005
referente a TECNOLOGIA DE LA INFORMACION-SOFTWARE-MODELOS DE PROCESOS Y
EVALUACION PARA EL DESARROLLO Y MANTENIMIENTO DE SOFTWARE.

La norma entr6 en vigor a los 60 dias posteriores a la publicacion. Dicha norma esta
compuesta de 4 secciones, las cuales son presentadas en la 7abl/a /.a.

Referencia Nombre Objetivo Campo de
aplicacion
NMX-059/01- Parte 01: Esta Norma Mexicana Familiarizar a los
NYCE-2005 Definicién de tiene por objeto definir usuarios con la
Conceptos y los conceptos y describir terminologia y estructura
Productos. los productos para las de las normas:
demés partes de la NMX- NMX-1-059/02-NYCE-
I-059-NYCE. 2005,
NMX-1-059/03-NYCE-
2005y
NMX-1-059/04-NYCE-
2005.
NMX-1- Parte 02: Tiene por objeto definir el Aplicable tanto para las
059/02-NYCE- Requisitos de Modelo de Procesos para organizaciones que tiene
2005 Procesos la industria de Software.  procesos  establecidos,
(MoProSoft). asi como para las que no

MoProSoft esta dirigido a cuenten con ellos.
las organizaciones

dedicadas al desarrollo y

mantenimiento de

software.
NMX-1- Parte 03: Guia de  Su objetivo es Servir de apoyo para la
059/03-NYCE- |mplantacién de  proporcionar a las definicion de procesos,
2005 Procesos. organizaciones de en organizaciones sin
desarrollo y procesos establecidos o
mantenimiento de para la actualizacion de

software un ejemplo de la procesos en las que
implantacion del modelo  cuenten con ellos.
de procesos MoProSoft.
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Antecedentes: MoProSoft - HIM

Referencia Nombre Objetivo Campo de
aplicacion
NMX-1- Parte 04: Su objetivo es definir las  Esta norma es aplicable
059/04-NYCE- Directrices para la directrices para la a los organismos de
2005 Evaluacion de evaluacién de procesos  certificacion 'y a las
Procesos para la industria de organizaciones dedicadas
(EvalProSoft). software. al desarrollo y
mantenimiento de

software, que han
utilizado la NMX-1-
059/02-NYCE-2005 para
la implantacion de sus
procesos.

7abla l.a. Secciones de la Norma Mexicana NMX-1-059/NYCE-2005
1.1.2 Fundamentos

1.1.2.1 Definicion

MoProSoft es un modelo de procesos para el desarrollo y mantenimiento de software
dirigido a la pequefia y mediana industria y a las areas internas de informéatica.

El Modelo de Procesos para la Industria de Software (MoProSoft) tiene por objetivo
proporcionar a la industria mexicana, y a las areas internas dedicadas al desarrollo y
mantenimiento de software, un conjunto integrado de las mejores practicas basadas en
los modelos y estandares reconocidos internacionalmente. Por ejemplo, 1SO 9000:2000,
CMM-SW, ISO/IEC 15504, PMBOK, SWEBOK entre otros.

1.1.2.2 Conceptos importantes

Algunos de los conceptos béasicos que se deben conocer antes de comenzar con el estudio
de MoProSoft, son: (Vea Tabla 1.b)

Concepto Descripcion
Categoria de Conjunto de procesos que abordan la misma area general de
Procesos actividad dentro de una organizacion.
Conjunto de practicas relacionadas entre si. Las cuales son
Proceso llevadas a cabo a travées de roles y por elementos

automatizados, que utilizando recursos y a partir de insumos
producen un satisfactor de negocio para el cliente.

Rol Responsable de actividades de uno o mas procesos. Puede ser
asumido por una 0 mas personas.

Producto Cualquier elemento que se genera en un proceso.

Actividad Conjunto de tareas especificas asignadas para su realizacién a

uno o mas roles.
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Organizacioéon Empresa o éarea interna de una organizacion dedicada al
desarrollo y/o mantenimiento de software.

Tabla 1.b. Conceptos importantes

1.1.2.3 Estructura de MoProSoft

Es importante recalcar que MoProSoft esta enfocado a procesos. Por esta razon, se
consider6 un patron de procesos como un esquema de elementos que sirvié para la
documentacion de los procesos y subprocesos de MoProSoft.

El patrén consta de 3 secciones:

= Definicion General del Proceso (nombre, categoria, propdésito, descripcion de
actividades, objetivos, indicadores, entradas, salidas, productos internos, etc).

= Practicas (verificaciones, validaciones, mediciones, manejo de situaciones
exepcionales, uso de lecciones aprendidas, etc).

= Guias de Ajuste (cambios al proceso sin afectar sus objetivos).

Es por ello que, todos los procesos y subprocesos estan divididos en 3 secciones.

1.1.2.3.1 Estructura del Modelo de Procesos

MoProSoft tiene tres categorias de procesos que corresponden a las capas de: Alta
Direccion, Gestion y Operacion, que reflejan la estructura de una organizacion (Vea Tabla
l.c).

1.1.2.3.2 Procesos

Como se muestra en el tabla /.c, cada categoria esta integrada por procesos. Para
visualizarlo mejor vea el Diagrama de relacion entre procesos (Fig. 1.1). En el caso del
proceso de Gestion de Recursos, éste se divide a su vez en tres subprocesos mas.
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Categorias de Procesos

Diagrama de Categorias de Procesos

Categoria de Alta Direccion
(DIR)

Aborda las practicas relacionadas
con la gestion del negocio.
Proporciona los lineamientos a los
procesos de la Categoria de
Gestion y se retroalimenta con la
informacién generada por ellos.

1]

< < atggoria
Bla it

+ Gestior 2 Neqgoo:o

A

Categoria de Gestion (GES)

Proporciona los elementos para el
funcionamiento de los procesos
de la Categoria de Operacion,
recibe y evalla la informacion
generada por éstos y comunica
los resultados a la Categoria de
Alta Direccion.

PV

« AT
Zeslion

= Geenan 08 Brocssos
- 3ESL0N de Frovesios
- Gesion de Recursas

+ [25ursss Humanca y fmisente d2 Trasad

+ 3ignes Seracios & reestructura

+ Conocimiento de la Crganizacion

Categoria de Operacion (OPE)

Realiza las actividades de acuerdo
a los elementos proporcionados
por la Categoria de Gestion y
entrega a ésta la informacién y
productos generados.

A

| v

il ptegorige:
DDErA LGN
+ Admirisiracion de Proysctos Sapscificos
+ Dezarng aa y Manterimiento de Sofrwars

Tabla I.c Categorias de Procesos
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<<Proceso>>
Gestién de Neaocio

<<Proceso>> <<Proceso>> <<Proceso>>
Gestion de Procesos Gestion de Proyectos Gestion de Recursos
1
1l.n
<<Proceso>>
Administracion de Proyectos
Especificos
P <<SubProceso>>
Recursos Humanos y Ambiente
de Trabaio
<<SubProceso>>
<<Proceso>> Bienes, Servicios e Infraestructura
Desarrollo y Mantenimiento
de Software.

<<SubProceso>>

Conocimiento de la Oraanizacion

Fig. 1.1 Diagrama de relacion entre procesos

La 7abla I.d, presenta las definiciones de todos los Procesos.

ID Nombre del
Proceso

Propdésito

DIR.1 |[|Gestion de
Negocio

Establecer la razon de ser de la organizacion, sus
objetivos y las condiciones para lograrlos. Para ello, es
necesario considerar las necesidades de los clientes, asi
como evaluar los resultados para poder proponer cambios
gue permitan la mejora continua.

GES.1 || Gestion de
Procesos

Establecer los procesos de la organizacion, en funcion de
los procesos requeridos identificados en el Plan
Estratégico. Asi como definir, planear, e implantar las
actividades de mejora en los mismos.
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ID Nombre del Propdésito
Proceso

GES.2 [|Gestion de Asegurar que los proyectos contribuyan al cumplimiento
Proyectos de los objetivos y estrategias de la organizacion.

GES.3 || Gestion de Conseguir y dotar a la organizacion de los recursos
Recursos humanos, infraestructura, ambiente de trabajo vy

proveedores, asi como crear y mantener la Base de
Conocimiento de la organizacion. La finalidad es apoyar el
cumplimiento de los objetivos del Plan Estratégico de la
organizacion.

GES.3.1 || Recursos Proporcionar los recursos humanos adecuados para
Humanos y cumplir las responsabilidades asignadas a los roles dentro
Ambiente de de la organizacion, asi como la evaluacién del ambiente
Trabajo de trabajo.

GES.3.2 || Bienes, Proporcionar proveedores de bienes, servicios e
Servicios e infraestructura que satisfagan los requisitos de adquisicion
Infraestructura || de los procesos y proyectos.

GES.3.3 || Conocimiento Mantener disponible y administrar la Base de
de la Conocimiento que contiene la informacion y los productos
Organizacion generados por la organizacion.

OPE.1 [|Administracién |[[Establecer y llevar a cabo sistematicamente las
de Proyectos actividades que permitan cumplir con los objetivos de un
Especificos proyecto en tiempo y costo esperados.

Desarrolloy Realizacion sistematica de las actividades de analisis,

OPE.2 || Mantenimiento || disefio, construccion, integracion y pruebas de productos
de Software de software nuevos o modificados cumpliendo con los

requerimientos especificados.
Tabla 1.d Definicion de Procesos
1.1.2.3.3 Roles

MoProSoft tiene definidos los roles mostrados en la figura I.2.
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Rol
Cliente Grupo Directivo Responsable de Proceso Involucrado
(analista,
4[5- programador,
- revisor)
Usuario

Fig. 1.2 Clasificacion general de roles

En cada proceso estan definidos los roles responsables de la ejecucion de las practicas.

1.1.2.3.4 Productos

Producto es cualquier elemento que se genera en un proceso.

/-Proa’ucto de Software. Se genera en el proceso de Desarrollo y
Mantenimiento de Software. (Especificacion
de Requerimientos, Registro de Rastreo,
Manual, etc).

Reporte: Informe del resultado de las actividades
realizadas.
Productos

Registro: Evidencia de actividades desempefadas.

Leccion Aprendida: Evidencia positiva o negativa obtenida
durante la realizacién de alguna actividad.

Otro Producto: Producto distinto a los anteriores, que
también es generado en los procesos
(contrato, documentacion de procesos,
propuestas tecnoldgicas, etc).

Plan: Programa detallado de las actividades,
responsables por realizarlas y calendario.

-

Fig 1.3 Clasificacion general de productos
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1.1.2.4 Consideraciones importantes

Si la empresa cuenta con procesos establecidos o necesita implementar algan otro,
simplemente debe establecer la correspondencia entre sus procesos y el modelo para
identificar las diferencias y actuar en el ajuste de dichos procesos.

Asimismo, MoProSoft considera a las organizaciones que no tienen procesos establecidos y
les ofrece una guia para iniciar el cambio y posteriormente usar el patron para
documentar e integrar sus procesos.

1.1.3 Ventajas

Al estandarizar los procesos y las practicas usando MoProSoft, la industria de
software podria tener las siguientes ventajas, que ayudarian en su crecimiento:

v' Al tener practicas integradas, que abarcan desde la Gestién de Negocio hasta el
Desarrollo y Mantenimiento de Software, las empresas tendrian mayor control
sobre su desempefio en el mercado.

v' El costo de la incorporacion del nuevo personal, podria disminuir si se enfoca la
educacion y la capacitacion a un modelo Unico.

v' Las empresas pequefias, al seguir procesos similares, podrian asociarse con mayor
facilidad para afrontar proyectos de mayor envergadura.

v' La exportacién de servicios de software de las empresas mexicanas seria mas
factible. Incluso se podria disminuir la necesidad de la intermediacion de las
empresas trasnacionales, gracias a que MoProSoft considera las préacticas
reconocidas internacionalmente.

v La implantacion de MoProSoft, no demandara la incorporacién de personal
especializado en las empresas. Unicamente requerirA de una adecuada
capacitacion del personal existente.

v" MoProSoft, a diferencia de CMM-SW y CMMI, esta dirigido a la micro y pequefa
industria. Sintetiza las mejores practicas en un conjunto pequefio de procesos que
abarcan las responsabilidades de la alta direccion, gestion y operacion.

La principal ventaja de contar con un modelo de estas caracteristicas es apoyar a la
industria de software en su transicion del estado actual (en el cual la calidad de los
productos depende principalmente de las habilidades de los individuos) al estado ideal (en
donde la calidad de los productos de software sera la consecuencia de la madurez en los
procesos de las organizaciones).

-11 -



Antecedentes: MoProSoft - HIM

1.2 Herramienta Integral para MoProSoft (HIM)

Como se menciond anteriormente, MoProSoft es un modelo de procesos para el
desarrollo y mantenimiento de software dirigido a la micro, pequefia y mediana industria,
asi como a las areas internas de informatica de las empresas.

Suena bien, pero surgen las siguientes preguntas: ¢como facilitar su adopcion por parte
de las empresas?, ¢las empresas requieren de alguna herramienta que los apoye?.

Podria ser facil pensar que con una herramienta de apoyo se solucionaria, pero tenemos
un pequefio problema, y es que actualmente no existen en el mercado, herramientas que
apoyen procesos completos. Es por ello, que nace la idea de contar con una Herramienta
Integral para MoProSoft (HIM).

1.2.1 Definicion

Herramienta Integral para MoProSoft (HIM). Es Software disefiado para apoyar la
administracion del Modelo de Procesos de Software (MoProSoft). ElI cual ha sido
recientemente aprobado como parte de la Norma Mexicana para la Industria de Desarrollo
y Mantenimiento de Software.

HIM, fue desarrollado como proyecto del curso de Ingenieria de Software Orientado a
Objetos. El cual pertenece al Plan de Estudios de la Maestria en Ciencia e Ingenieria de la
Computacion (UNAM).

1.2.2 Conceptos importantes de HIM

Algunos de los conceptos que se deben conocer, antes de comenzar a trabajar con
la Herramienta Integral para MoProSoft, se mencionan en la7abla /.e.

Concepto Descripcion

Marco General Se usa para encapsular los procesos y proyectos a los que esta vinculado
un usuario.

Proceso Contiene las actividades de un proceso y los roles asociados.

Actividad Contiene los datos sobre una actividad, como son la descripcién y un
identificador. Ademas, se incluyen los productos que la actividad maneja.

Usuario Contiene los datos del usuario incluida la contrasefa.

Producto Incluye datos del producto tanto para su manejo interno como los
mostrados al usuario. También contiene referencias a los productos de los
cuales depende y hacia aquellos que dependen de él.

Tabla 1.d Conceptos Importantes de HIM
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1.2.3 Objetivos

1. Contar con una herramienta automatizada que forme un ambiente integrado que
permita guiar los procesos de micro, pequefias y medianas empresas que
implementan MoProSoft.

2. Se desea que HIM (Herramienta Integral para MoProSoft), siga el modelo de
procesos de manera que la administracion de proyectos de software no sea
complicada y tortuosa. Proporcionado informacion de las actividades que cada rol
debe realizar, asi como los productos con que interactia segun el rol que
desemperie.

1.2.4 Funcionalidad

Actualmente, HIM lleva a cabo la administracion de la Base de Conocimiento (BC), la
creacion del marco de trabajo para el usuario (procesos, proyectos, actividades y roles
asignados) y permite el almacenamiento de los productos generados.

Un proceso importante, que se debe considerar dentro de la estructura interna de HIM, es
el proceso de Conocimiento de la Organizacién, cuya finalidad es mantener disponible y
administrar la Base de Conocimiento; pero...

=  /Qué es exactamente la Base de Conocimiento?

La Base de Conocimiento es un repositorio que contiene la informacién y
productos generados por la organizacion.

= (COmo se representa dentro de HIM?

Es el nucleo de la herramienta, ya que almacena y proporciona toda la
informacion y productos generados al sistema.
El sistema maneja 2 tipos de productos:
Cajas Negras: Documentos producidos en editores distintos de HIM. La

herramienta solo se encarga de almacenarlos y relacionarlos con la actividad
indicada, asi como administrar datos descriptivos (nombre, version, ruta).

PIE (Producto de Informacién Especializada): Documento manejado por HIM
desde su captura hasta la consulta de los datos que contienen.
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El despliegue de un producto en pantalla es diferente. Si es un PIE la herramienta
proporciona lo necesario para mostrar su contenido. Si es un documento tipo Caja Negra
no podra ser editado en la herramienta, solo se permite descargarlo en el equipo para su
posterior acceso a través del editor en el que fue realizado.

1.2.5 Importancia

Dada la necesidad, de que las empresas cuenten con un software que las apoye en
la adopcion de procesos especificos, sin que esto les genere un costo adicional
(adquisicién de la herramienta y capacitacion del personal que hard uso de ella). Surge la
Herramienta Integral para MoProSoft (HIM), que integra las tres categorias de procesos,
gue reflejan la estructura de una organizacion. Facilitando asi, la toma de decisiones, ya
gue todos los documentos generados, se tienen concentrados en el mismo proyecto.
Cualquier persona con el rol correspondiente podra ver el seguimiento de las actividades
gue se han llevado a cabo a través de los documentos que han generado.

Es relevante el poder representar el contenido de MoProSoft, en una herramienta integral
que permita visualizar un marco de trabajo al usuario con los elementos de las actividades
asignadas. Actividades que deben ser o ya han sido realizadas en un momento dado;
manejo de las dependencias incluidas en los procesos, de manera que el usuario respete
ciertas restricciones; almacenamiento y manejo de productos generados; entre otras
funcionalidades. Su finalidad es brindar apoyo a la empresa interesada en la adopcion de
MoProSoft.

La Herramienta Integral para MoProSoft (HIM), fue desarrollada con patrones de disefio y
tecnologia J2EE, que permite su distribuciébn como software libre [Valdivieso, 2005]. Esto
garantiza que no se cobrara por su adquisicion.

Cabe mencionar que la herramienta se encuentra en constante mejoramiento, para
proporcionarle al usuario un software de calidad.
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CAPITULO Il. INTERACCION HUMANO -
COMPUTADORA

11.1 Problematica

Es importante, la evolucibn que se ha experimentado en el campo de la
computacién. Anteriormente, la mayoria de usuarios de computadoras eran los mismos
programadores y disefiadores de sistemas de coOmputo. Consecuentemente, una persona
gue usaba un sistema era porque habia estado inmerso en el mismo ambiente del
individuo que lo disefid. Sin embargo, en afios recientes ha habido un crecimiento
substancial en el nmero de usuarios no expertos en computacion, y que sin embargo la
usan, como lo vemos en la figura /1.1:

1970"s I

Computadora Personal Entrenado

1990°s |

Computadora Personas en

General

Futuro J

Comput
erPersonas
en
General

Fig.l1.1. Personas y computadoras
Fuente: [Cox, Walker 1990]
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Hace treinta afios, los sistemas de cédmputo llevaban a cabo conjuntos de operaciones bien
definidas, transacciones y calculos cientificos. La interaccion era llevada a cabo por
personal entrenado especialmente, para quienes su uso era la principal actividad en su
trabajo; programadores, operadores, capturistas, cientificos. La mayoria de la gente no
tenia contacto con las computadoras, solo algunos la usaban para desempefiar tareas
especificas. Por ejemplo, un investigador podia usar la computadora para modelados
matematicos, pero aun escribiria sus documentos con ayuda de una maquina de escribir.

Como el costo de las maquinas era muy alto, el mayor énfasis era hacer un uso
eficiente de la maquina, no tomando en cuenta a la gente que las manejaba. Es
por eso, que las interfaces eran hechas para que la maquina trabajara mas
eficientemente. Las computadoras para el hogar habian sido propuestas, pero éstas no
funcionaron en el mercado por los altos costos que alcanzaban y la complejidad en su uso.

Hace 25 6 30 afos, fue ampliamente difundido el uso de las computadoras. Cada vez mas
personas las usaban de una u otra forma, ya no solo como la actividad principal en su
trabajo, sino mas bien como apoyo de otras tareas con hojas de célculo, procesadores de
palabra, etc.

“Baker (1977) estim6 que el costo de la gente excede el costo de la maquina en IHC en
95% de las veces” [Booth, 1989].

El desempefio de los sistemas ha sido relacionado con la Interaccion Humano
Computadora (IHC). La cual tiene entre sus objetivos principales: definir la interfaz
adecuada, como el instrumento con el que el usuario puede utilizar efectivamente una
aplicacion. Es por ello que a continuacion se profundiza en dicho tema.

11.2 Antecedentes de la IHC

Originalmente, cuando surgen las computadoras se manejaba un procesamiento por
lotes. La interaccion entre el usuario y la computadora consistia en introducir tarjetas
perforadas al sistema (estas interfaces se les llamaron de dimensién cero [Moreno,
2000)). El problema principal era que los usuarios desconocian la situacién actual de su
trabajo, no podian hacer modificaciones hasta que el lote hubiera sido procesado y se
obtuvieran los resultados.

Posteriormente, surgen las interfaces de dimension uno o modo Texto. Estas utilizaban un
lenguaje de comandos, donde el usuario tecleaba y solo bastaba con esperar la respuesta
de la computadora a través del monitor o algin otro dispositivo de salida. El problema era
gue el usuario, debia recordar la mayoria de los comandos y pardmetros.

En las interfaces de dimension dos [Moreno, 2000], se contemplan interfaces de pantalla
completa, que incluian un ment o elementos desplegables en los que el usuario podia
seleccionar opciones fijas en la pantalla. Ademas se introdujeron las teclas de funcion para
abreviar funciones especificas.

-17 -



Interaccion Humano - Computadora

La IHC surge como un campo de estudio que tiene su origen dentro del ambito de la
Informatica Gréafica en 1963. Gracias a la tesis doctoral del Dr. Ivan E. Sutherland, quien
propone en su proyecto SketchPad, el primer sistema interactivo para el tratamiento de
graficos. Este permitia la manipulacion dinamica por parte del usuario de un sistema de
dibujo.

Con el proyecto Sketchpad y la innovacion del raton, aparecen las interfaces gréficas de
usuario. Las cuales afiaden una dimension mas a la interfaz plana, es decir se superponen
ventanas gréaficas en la pantalla, con lo cual es mas facil interactuar con el sistema. Esta
idea, fue propuesta en 1969 por Alan Kay en su tesis doctoral y se basa en el principio de
interaccion de manipulacion directa, donde el usuario solo enfoca y obtiene lo que quiere
ver (WYSIWYG, What You See Is What You Get).

Los primeros sistemas comerciales que usaron la manipulacion directa fueron: Xerox Star
en 1981; proyecto Lisa de Apple en 1982; el proyecto Macintosh en 1984 (versién
mejorada de Lisa, mas potente y barata); y finalmente la interfaz de Windows, que se
baso en el proyecto Macintosh.

En la década de los 70's en Europa, las investigaciones se centraron en aspectos de
hardware, tales como el disefio de teclados y espacios de trabajo ergondmicos. En la
siguiente década, los investigadores comenzaron a enfocarse mas hacia la construccién de
teorias de IHC y el desarrollo de metodologias de disefio. Ambos centrando su atencién a
las necesidades del usuario y sus tareas durante el proceso de desarrollo de Software.

11.3 Definicion

La Interaccion Humano Computadora (IHC), se dedica a estudiar la relacion entre los
seres humanos y las computadoras; asi como la manera en que ambos interacttan, con la
finalidad de adecuar un producto a las necesidades del usuario.

Esto implica a los humanos tanto individualmente o como parte de una organizacion; a las
computadoras como maquinas programables o como sistemas empotrados, los cuales
incorporan sistemas de cémputo dentro de otras maguinas, que no son computadoras.

Existe una gran cantidad de definiciones de IHC, pero posiblemente la definicion mas
conocida y difundida actualmente, es la siguiente:

“La Interaccion Humano Computadora, es una disciplina relacionada con
el disefio, evaluacion e implementacion de sistemas de computo
interactivos para el uso humano y el estudio de los fenomenos que los
rodean.”

Esta definicibn se obtuvo del ACM-SIGCHI [Hewett et al, 1996] (ACM's Special Interest
Group on Computer-Human Interaction, Grupo de Interés Especial en Interaccion Humano
Computadora), el cual provee un foro internacional e interdisciplinario para el intercambio
de ideas acerca del campo de la Interaccion Humano- Computadora.
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IHC nos ayuda a entender porque algunos productos de software logran un mayor
impacto en los usuarios y otros no. El problema es que no existe una formula garantizada
para crear productos exitosos. Es por ello, que la IHC busca integrar al usuario en las
etapas de desarrollo de la aplicacion, para que ésta sea disefiada tomando en cuenta: el
tipo de usuario; su ambiente de trabajo; su actitud hacia las computadoras; su nivel
educativo; sus tareas y sus objetivos.

El objetivo fundamental de la IHC, es proporcionar las herramientas necesarias para crear
sistemas interactivos usables, Utiles y seguros. Ello implica, que dicho sistema cuente con
los medios para funcionar bien, para que haga lo que tiene que hacer y que no cause
riesgos innecesarios a los usuarios.

La IHC tiene 2 problemas especificos, cada uno con un enfoque particular, éstos son:
= El comportamiento del ser humano interactuando con computadoras.
= El disefio de la computadora para poder interactuar con los humanos.
Cada problema puede ser asociado con una subdisciplina de la IHC:
= Factores Humanos o Ergondmicos. Se enfoca en disefiar la forma ideal, para que el
ser humano interactle con la computadora. Se ocupa tanto de aspectos fisicos y
mentales del ser humano.
= /ngenieria de Software. Enfocada en disefiar la forma ideal para que la
computadora interactie con el ser humano. Se ocupa del software usado por las
computadoras.
La IHC es una area multidisciplinaria que no solo se apoya en la ergonomia e ingenieria de

software. Existen mas areas de conocimiento que tienen relacibn con ella, como se
muestra a continuacion.

1.4 Disciplinas relacionadas con la IHC

En la IHC estan involucradas muchas disciplinas, tanto de ciencias como del area de
humanidades. Esto con la finalidad de que las interfaces se adecuen a las personas, en
lugar de que las personas se adapten a las interfaces, con lo cual se puede reducir el
tiempo y el costo de capacitacion para el uso del software, entre otras ventajas.

La IHC se distingue de otras &reas, por la gran cantidad de conocimiento involucrado. A
continuacion se mencionan algunas de las disciplinadas relacionadas:

= Psicologia. Ayuda a entender el comportamiento humano y los procesos mentales
que lo fundamentan.

= Psicologia Cognitiva. Trata aspectos como la percepcion, atenciéon, memoria,
aprendizaje, pensamiento y resolucion de problemas por parte de los seres
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humanos. Su mayor aportacién es el uso de modelos para predecir el rendimiento
humano y el uso de modelos empiricos para la evaluacion de sistemas
computacionales.

= Psicologia Social y Organizacional. Investiga cdémo las actividades del usuario, se
interrelacionan en la organizacion y como les afecta la tecnologia usada. Algunos
cambios pueden influir en las personas, sus actividades, su satisfaccion, asi como
aspectos fisicos del espacio laboral.

= [Ingenieria. Produce dispositivos eficientes para el manejo humano. En el caso de
los sistemas computacionales, tenemos a la /ngenieria de Software.

= Disefio grdfico. Establece ciertas normas y guias, que hacen que la aplicacion
parezca mas atractiva y menos ofensiva en cuanto a colores, tipografia, etc. Como
consecuencia, presenta ambientes de trabajo e interfaces mas agradables a la
vista.

= Ergonomia (término europeo) o Factores Humanos (término americano).
Proporciona herramientas que ayudan a adaptar las computadoras a las
capacidades del usuario. Verifica que tanto el hardware como el software no
tengan efectos fisicos y psicolégicos adversos en los usuarios. Su objetivo es:
disminuir la inseguridad del usuario; aumentar su eficiencia y rendimiento;
proporcionar la sensacion de bienestar y satisfaccion.

Sin olvidar a la Filosofia, Sociologia, Antropologia, Linglistica, Inteligencia Artificial, entre
otras.

11.5 Importancia de la interfaz de usuario

La interfaz de usuario es en la mayoria de los casos, el componente mas critico ya
que los usuarios conocen el sistema a través de su interfaz.

“Actualmente, alrededor del 45% de el codigo de una aplicacion es
dedicado a la interfaz. Mas de una tercera parte del analisis es
dedicado a la facilidad de uso. Sin embargo, menos del 10% del
presupuesto asignado a un proyecto es dedicado a su desarrollo.”
[Mercovich, 2005]

Es necesario recalcar, que en el mundo de las computadoras, para el usuario: “La /interfaz
es el sistema”, si el software no hace lo que se espera que haga, sobre la base de lo que
el usuario sabe acerca de él a través de la interfaz, entonces es un mal software.

El sistema debe mostrarle al usuario que puede hacer y ayudarle con instrucciones claras
de cémo usarlo. Desafortunadamente, la mayoria del software con que se cuenta
actualmente tiene interfaces dificiles de usar, ademas limitan mas que apoyar el trabajo
del usuario. El resultado obtenido es frustracion, irritacion y una tendencia a usar otro
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software que sea facil de usar y eso es lo que realmente queremos evitar, que el usuario
busque otras opciones porque nuestro software no satisface sus expectativas.

Se reconoce que el mal disefio de interfaces pueden provocar ansiedad en los usuarios, lo
que conduce a un bajo rendimiento y decrementa la satisfaccion laboral. Dichos efectos
pueden ser producidos por diferentes razones. A continuaciéon, se mencionan algunos
ejemplos que nos dan una idea de su origen:

= L os sistemas requieren que el usuario recuerde demasiada informacion.

= Los sistemas son intolerantes a errores minimos.

= Las técnicas de Interaccion son a veces usadas para tareas inapropiadas (un
lenguaje puede no ser el adecuado para usar en una tarea que requiere la

produccion de imagenes o graficos).

= A veces, los sistemas no proporcionan todas las funciones y/o la informacion que el
usuario desea, por el contrario proporciona funciones que el usuario no necesita.

» Los sistemas pueden causar cambios inaceptables en la estructura y practicas de la
organizacion, creando insatisfaccién y conflicto.

Para resolver estos problemas es necesario profundizar en el concepto de Usabilidad que
veremos a continuacion.

11.6 Usabilidad

La Usabilidad, es un concepto clave en la Interaccion Humano Computadora y tiene
que ver con la creacién de sistemas faciles de aprender y faciles de usar.

Usabilidad, se aplica para todos los aspectos de un sistema con el cual el ser humano
interactla. Incluye procedimientos de instalacion y mantenimiento (es muy raro encontrar
un sistema que no tenga interfaz) [Nielsen, 1993].

Tradicionalmente, se consideran 5 caracteristicas de usabilidad:
» Aprendizaje: Debe ser facil de aprender, para que el usuario pueda empezar a
trabajar. Los usuarios empiezan a usar un sistema tan pronto como aprenden el

funcionamiento de alguna parte de la interfaz.

» Eficiencia. El sistema debe ser eficiente, para que una vez que el usuario haya
aprendido el uso del sistema, sea posible alcanzar un alto nivel de productividad.

» Memorizable: El sistema debe ser facil de recordar, para que un usuario casual

pueda regresar al sistema después de no usarlo por un periodo de tiempo, sin
tener que aprender todo nuevamente.
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Se pueden realizar pruebas de memoria con los usuarios, después de que han
terminado la sesion de pruebas con el sistema y pedirles que expliquen algunos
comandos o iconos en especial.

» 7asas de Error: Los errores son definidos, como cualquier accion que no logra la
meta deseada. El sistema debe tener un bajo indice de error, ya que los usuarios
pueden cometer algunos errores, pero el sistema debe recuperarse de ellos.

» Satisfaccion: Se refiere a que tan agradable es el uso del sistema para el usuario.
Este caracteristica es muy importante para sistemas que son usados en un
ambiente no laboral, como juegos, programas interactivos, etc.

La Usabilidad es medida teniendo un nimero de usuarios de prueba, que usan el sistema
para desempefiar un conjunto de tareas predeterminadas. Es una medida relativa de
ciertos usuarios con ciertas tareas; ya que el mismo sistema, podria medirse teniendo
diferentes caracteristicas de usabilidad si es usado por diferentes usuarios en tareas
distintas.

Una definicion formal, se presenta en la norma 1SO 9241-11 y define la Usabilidad como:
“una propiedad de las interfaces caracterizada por la efectividad, eficiencia y satisfaccion
con que usuarios especificos alcanzan objetivos especiales en determinados ambientes”,

Es importante tomar en cuenta, que no corregir un problema de usabilidad en la fase de
disefio cuesta 10 veces mas, si el sistema esta en desarrollo y 100 veces mas si el sistema
ya fue lanzado.

Después de este breve bosquejo acerca de la Usabilidad, veremos como involucrar al
usuario en el proceso de desarrollo de software.

11.7 Desarrollo de software centrado en el usuario

Se puede definir, como el desarrollo de software que toma en cuenta al usuario y
sus necesidades mas que asuntos relacionados con tecnologia, es decir la tecnologia se
ajusta a la tarea.

La complejidad dependera de la tarea, no de la herramienta que se use, y para lograrlo se
requiere de desarrolladores que entiendan al usuario y a las tareas que ellos desean
realizar, esto significa comenzar a observar y trabajar directamente con los usuarios.

El primer paso es determinar que hara el software y qué acciones debe desempeiiar, ya
que a pesar de que parece obvio, esta tarea suele ser ignorada o realizada muy rapido y
superficialmente. Se debe ir mas alla de las especificaciones del software para entender
como serd usado dentro de la organizacion proponiendo soluciones que verdaderamente
cumplan las necesidades reales del usuario.

Si se trata de un producto nuevo, se pueden usar prototipos hechos a papel y lapiz o con
alguna herramienta de software para conocer las reacciones de los usuarios. Dichas
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reacciones son usadas como retroalimentacion para refinar la propuesta original. En esta
etapa los prototipos no son parte del disefio, mas bien sirven para verificar que el
desarrollador ha entendido las necesidades del usuario.

Posteriormente, se redefine y prueba hasta que el equipo de desarrollo y el usuario estén
conformes con el prototipo, entonces es tiempo de convertirlo en especificaciones de
disefio, para comenzar su construccion.

A pesar de que se invierte mas tiempo en la concepcién del producto, el tiempo total de
desarrollo es menor, ya que al realizar las pruebas de usuario sobre el producto terminado
se toma menos tiempo y son mas faciles de realizar.

De manera formal, Norman [Norman, 1998] basdndose en los conceptos relacionados con
el disefio conceptual, propuso los principios que deben aplicarse a todo proceso de
desarrollo centrado en el usuario, que se mencionan a continuacion:

1. Analizar las necesidades del usuario. Observar como los usuarios desempefian las
actividades para las cuales les apoyara el sistema. La meta del desarrollador es
conocer al usuario y sus necesidades.

2. Estudiar el mercado. ¢Existen otros productos similares?.

3. De los resultados de los incisos 1 y 2, hacer una descripcion de las necesidades del
usuario, cada una debe ser apoyada con comentarios, datos y encuestas de
mercado.

4. El equipo de desarrollo debe crear algunos bosquejos del producto y mostrarlos al
usuario para obtener sus reacciones. Esta es una tarea iterativa porque se realizara
hasta que se cumpla con las necesidades del cliente.

5. Con el bosquejo final y la descripcion de las necesidades del usuario, escribir un
manual si es necesario, lo mas resumido y simple como sea posible (1-5 hojas).
Revisar el manual para asegurarnos de que los desarrolladores pueden seguirlo en
la etapa de disefio.

6. Comenzar con la etapa de disefio, trabajando con el manual, los prototipos fisicos
y los bosquejos en papel.

7. Probar y modificar continuamente. Los usuarios realizardn pruebas al producto y
cuando encuentren algin problema, éste deberad ser resuelto por los
desarrolladores del producto.

Como podemos notar, la gran diferencia entre este enfoque y el tradicional es que en
lugar de enfocarnos en la tecnologia, nos centramos en la gente que usara el producto.
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En algunos casos, la simplicidad para el usuario implica mayor complejidad en el desarrollo
del producto. Por ejemplo, los circuitos para la television se ha convertido en elementos
complejos, pero simplifican muchas tareas requeridas por el usuario.

11.7.1 Ventajas

A continuacién, se listan las ventajas que ofrece el desarrollo centrado en el
usuario. Gracias al respaldo de resultados obtenidos de ciertos estudios, que justifican la
participacion del usuario en el desarrollo de software [Bias, Mayhew 1994].

11.7.1.1 Para el usuario final

Ventajas

Investigacion o Estudio Relacionado

Incrementa la usabilidad.

De acuerdo a un estudio conducido por Usability Sciences
Corporation, mas de 20 compafias americanas que tienen
laboratorios de usabilidad, estiman que la usabilidad de su
producto aument6 de un 20% a un 60% (Potter,1989).

El promedio de pruebas de usabilidad resultaron en 70-100
recomendaciones para mejorar la usabilidad, segun Jeff
Schueler, presidente de Usability Sciences Corporation en
Irving, TX (LaPlante, 1992).

Incrementa la satisfaccion
laboral.

Humantech, inc. Estudié ambientes ergonémicos de oficina, y
su relacion con la productividad de 4000 empleados en
industrias norteamericanas. La investigacibn mostré que los
empleados que usaban un monitor, se quejaban de dolores
de cuello y hombro, ojos cansados fue reportado tres veces.
Habia un alto grado de ausentismo, menos satisfaccién
laboral (Schneider,1985).

Disminuye el tiempo de
capacitacion.

Un estudio de Computer + Software News (1986) encontrd
que los usuarios estimaron que era facil de usar en una escala
6.8 de 10 y en facilidad de aprendizaje fue 6.4.

Requiere menos
documentacion.

Un estudio de Computer + Software News (1986) encontrd
gue los problemas mas comunes para los usuarios, eran: la
incompatibilidad con otro software (42%); claridad en los
manuales (32%); organizacion de los manuales (32%);
soporte del vendedor (25%); instalacion (15%); utilidad
(11%) y facilidad de uso (9%).
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Facil recuperacion de
errores.

Estudio no encontrado.

Desempeiiar funciones
basicas mas facilmente y
en menos tiempo.

Temple, Baker y Sloane (1990) encontraron que, las
interfaces graficas (GUI) tienen ventajas sobre las interfaces
de usuario basadas en caracteres (CUI): con GUI, los usuarios
completaron 35% mas tareas y terminaron correctamente el
91% de las tareas, comparado con el 74% de los usuarios
que usaron CUI; usuarios de GUI realizaron 58% mas tareas
sin errores; después de 2 dias, los novatos que usaban GUI
alcanzaron niveles de frustracién de 2.7 de 10, mientras los
que usaron CUI alcanzaron 5.3; los niveles de fatiga fueron
4.3 de 10 para GUI y 5.8 para CUl; GUI permiti6 a los
usuarios explorar y aprender mas que los que usaron CUI.

Aprender nuevas tareas es
facil.

Temple, Baker y Sloane (1990) encontraron que GUI permitio
a los usuarios explorar y aprender mas que los que usaron
CUL.

Incrementa el tiempo
efectivo de trabajo.

Poppel (1982) realizé un estudio que demostraba que, los
empleados de una oficina podian ahorrar un promedio de
15% de su tiempo, si usaban la tecnologia apropiada.

Disminuyen los errores.

Temple, Baker y Sloane (1990) encontraron que los usuarios
que usaron GUI terminaron correctamente el 91% de las
tareas, comparadas con el 74% de los usuarios que usaron
CULI. Usuarios de GUI realizaron 58% mas tareas sin

errores en el mismo tiempo.

Menos fatiga.

Temple, Baker y Sloane (1990) encontraron que los niveles de
fatiga fueron 4.3 de 10 para GUI y 5.8 para CUI.

Incrementa la
productividad.

El desempeiio de los empleados en la oficina de Blue Cross-
Blue Shield en Detroit, mejoré 4.4% cuando se mudaron a un
ambiente adecuado ergonémicamente (Schneider,1985).
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11.7.1.2 Para la organizacion a la que pertenece el usuario

Ventajas

Investigacion o Estudio Relacionado

Disminuyen los costos de
capacitacion.

Un estudio de Computer + Software News (1986) encontrd
gue en los sistemas de informacion administrados, la facilidad
de uso promediaba 8.3 de 10 y la facilidad de entrenamiento
erade 7.

Incrementa la calidad del
producto.

Which Computer (1990) encontrd que el 10% de sus lectores
entrevistados, mencionaron la calidad como la consideracion
de compra mas importante.

Posibilidad de contratar
menos personal.

Chapanis  (1991) describi6 un estudio, donde las
modificaciones a un producto de software disminuyeron el
estimado de errores del usuario, permitiendo una reduccion
de operadores en tres a uno.

Disminuyen costos de
mantenimiento.

Estudio no encontrado.

Disminuye el ausentismo.

Humantech, inc. Mostré como el nivel de ausentismo de 4%
disminuy6 a 1%, con un ambiente de oficina
ergonomicamente disefiada. (Schneider,1985)

Evitar demandas.

Chapanis (1991) mencion6 ejemplos de demandas resultantes
de la frustracion del usuario y de productos que no cumplen
con sus necesidades.

Ventaja Competitiva.

Bacon (1992) entrevistd6 a un importante ejecutivo, que
mencionaba que ellos habian aumentado su ventaja
competitiva, gracias a la aplicacion de tecnologia.

Incremento de tiempo
trabajado.

Estudio que reporté que una oficina ergonémicamente
disefiada provocaba el incremento de tiempo empleado en
usar el equipo de computo de 60% a 86% Yy un incremento
en el tiempo dedicado al trabajo de mas de 40% (Schneider,
1985).

Mejora la eficiencia de los
empleados.

Un grupo de telemarketing reporté un incremento de 10% a
80% en la ventas, después de que su oficina fue mejorada
ergonomicamente (Schneider, 1985).
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Un producto puede ser
estandarizado para
diferentes tipos de
usuarios.

Estudio relevante no encontrado.

11.7.1.3 Para el equipo de desarrollo

Ventajas

Investigacion o Estudio Relacionado

Se tiene un producto que
cumple con las
necesidades del usuario.

Data Decisions Applications Software Survey(1985) mostro
que el 40% de las veces que los compradores buscan
paquetes de software alternativos, es porque el sistema
actual no cumple con sus necesidades. 52% de los
encuestados dijeron que el desempefio y la facilidad de uso
son los factores méas importantes, en los cuales ellos basan
su decision.

Disminuye el tiempo de
desarrollo y el costo.

American Airlines ha encontrado que, detectar un problema
de usabilidad en las etapas tempranas del disefio, puede
reducir el costo de repararlo de un 60% a un 90% (LaPlante,
1992).

Identifica y modifica la
idea de un producto.

El lapso de tiempo desde la identificacion de la necesidad al
inicio del proceso de disefio es 50% del tiempo de desarrollo
actual. El costo de la demora del disefio y desarrollo puede
alcanzar de 500 a 5000 veces el costo de empezar, cuando
las necesidades del mercado y las ideas del producto eran
aun confusas (Smith y Reinersten, 1991).

Simplifica y reduce los
costos de documentacién
y ayuda.

Un estudio de Computer + Software News (1986) encontrd
que los problemas mas comunes para los usuarios, eran: la
incompatibilidad con otro software (42%); claridad en los
manuales (32%); organizacion de los manuales (32%);
soporte del vendedor (25%); instalacion (15%); utilidad
(11%) y facilidad de uso (9%).

Which Computer (1990) encontré que el 71% de sus lectores
entrevistados encontraron fallas en la documentacion.
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producto.

Incrementa la satisfaccion
del cliente.

Facilita la toma de
decisiones.

Disminuye el
mantenimiento.

Aumenta la productividad
de los desarrolladores.
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La mayoria de las organizaciones, puede perder $10 en fallas
internas o $100 en fallas externas por cada $1 adicional no
invertido en la prevencién (Bohan y Horney, 1991).

Grupo Gartner (1992) ha publicado que la propuesta de
realizar el desarrollo de la aplicacion y el prototipo con una
metodologia iterativa de desarrollo incrementa la
productividad en 25% y la calidad en 30%.

Muller (1991) menciona varios ejemplos que relacionan la
satisfaccion del cliente con el incremento en las compras:

1) De acuerdo a un andlisis de mercado conducido por
una empresa alemana de comida congelada, 100
clientes satisfechos generan 30 nuevos clientes, con lo
cual se reducen costos y se incrementa el volumen de
ventas.

2) Volkswagen ha encontrado que si un vendedor recibe
una satisfaccion de 85(max= 100), 96% de sus
clientes regresaran a comprar un carro.

3) Estudios en la industria de productos de consumo han
demostrado que los clientes con problemas y que no
se quejan, tienen intenciones de volver a comprar de
menos de 10%. Si el cliente se queja y es
completamente satisfecho, la probabilidad de que
permanezca leal se eleva a 20%.

En términos de ventas, retener un cliente que ha sido leal es
de 5 a 8 veces més barato, que atraer clientes nuevos.

Nunamaker y Chen (1989) establecieron que el personal y la
habilidad para funcionar como equipo, es el segundo factor
mas importante en el costo del software, mientras las lineas
de codigo eran el factor mas importante.

Un estudio de operaciones bancarias y procesamiento de
datos, encontr6 que la principal razén para comprar un
sistema, era que mejora la eficiencia y que el mantenimiento
y servicio eran la mayor influencia en la compra (Caradonna,
1986).

Identificacion de requerimientos incorrectos en las etapas
iniciales del ciclo de desarrollo, reduce el retrabajo requerido
e identifica coédigo inutil que sera descartado. Esto tiene un
efecto dominé sobre la integracion, prueba y mantenimiento
(Balda y Gustafson, 1990).
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Incrementa el volumen de
ventas y ganancias.

Data Decisions Applications Software Survey (1985) mostrd
que el 40% de las veces que los compradores buscan
paquetes de software alternativos, es porque el sistema
actual no cumple con sus necesidades. 52% de los
encuestados dijeron que el desempefio y la facilidad de uso
son los factores mas importantes, en los cuales ellos basan
su decision.

Mayor participacion en el
mercado.

Davis (1985) ha mostrado que, dada la misma funcionalidad,
los usuarios adoptan el paquete de software menos complejo.

Disminuyen tiempos de
prueba.

La identificacién temprana de requerimientos incorrectos en el
ciclo de desarrollo, reduce la cantidad de retrabajo requerido
e identifica codigo innecesario. Este es un efecto domino con
la integracion, prueba y mantenimiento (Balda y
Gustarson,1990).

Detectar problemas del
producto.

El promedio de pruebas de usabilidad resultaron en 70-100
recomendaciones para mejorar la usabilidad, segun Jeff
Schueler, presidente de Usability Sciences Corporation en
Irving, TX (LaPlante,1992).

Resultados de estudios muestran que el costo de corregir
errores es aproximadamente de 25% del costo de desarrollo
total del software, para programas de 10,000 lineas de
codigo. Incrementa a 30% para programas de 100,000 lineas
de codigo (Rubey, Browning y Roberts, 1989).

Compartir el codigo de la
interfaz.

El reuso de productos de software, en las primeras etapas del
proceso de desarrollo puede proveer beneficios. Por lo que,
no es necesario hacer dichos elementos nuevamente, lo que
se traduce en la reduccion de costos de desarrollo. (Bollinger
and Pfleeger, 1990).

Algunos estudios han mostrado, diferentes tipos de software
que tienen diferentes grados de reuso:

Programas de aplicacion tienen desde 40% en sistemas
de informacién gerencial hasta 60% en programas de
negocios y en algunos casos hasta 85%. Programas de
Utilidades tienen 32% vy sistemas de software tienen de
10% a 25% (Balda y Gustarfson,1990).

Hasta este momento, ya conocemos algunas de las ventajas que puede proporcionar el
desarrollo de software enfocado en el usuario. Ahora vamos a hablar un poco del analisis

de su tarea.
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11.8 Analisis de la tarea del usuario

Es el estudio que se realiza de un usuario tipo, en una situacion determinada, en un
contexto determinado.

Usuario Tipo. Usuario que cumple o satisface con el perfil deseado.

Perfil: Conjunto de -caracteristicas que son de interés. Por ejemplo: edad, sexo,
experiencia con computadoras, experiencia laboral, escolaridad, etc.

El objetivo es tener un entendimiento profundo de como el usuario desempefia sus tareas
actualmente. Para ello, debemos conocer las respuestas a las siguientes preguntas:
¢Cuales son las metas del usuario?; ;Cémo las cumplen?; ;Qué hacen los usuarios
actualmente para lograr sus tareas?; ¢Como los usuarios son influenciados por su
ambiente fisico en la realizacion de sus tareas?; etc.

Dado que cuando el usuario es cuestionado acerca de las tareas que desempefia, puede
olvidar casi el 70% de dichas tareas. No es suficiente preguntar, ya que muchas veces el
usuario no sabe que contestar 0 no expresa exactamente lo que desea, es mejor observar
su comportamiento para poder darnos una idea de lo que realmente hace. Es frecuente
que olviden u omitan algin paso, que puede ser de suma importancia para el desarrollo
de la tarea.

En vez de hacer costosos cambios o intentar reparar disefios de interfaces inadecuadas
con ayuda, documentacion o capacitacion, seria mejor hacer el analisis de las tareas desde
el principio, antes de la etapa de disefio.

Es necesario, contar con un método que nos ayude a representar las tareas que son
desempefiadas por el usuario y que pueda ser validado posteriormente, es asi como surge
el arbol MAD* que veremos a continuacion.

11.8.1 Arbol MAD*

MAD* o MAD STAR, cuyas siglas significan: Método Analitico de Descripcion de
TareaS orienTado a la especificAcion de inteRfaces, tiene entre sus objetivos principales:
[Lopez, 2003]

= Representar los requerimientos del usuario en un modelo que sea comprensible
tanto por ergénomos, como por desarrolladores. Que represente la forma en
que el usuario concibe su tarea.

= Proveer a los equipos de desarrollo de una herramienta metodolégica, que les
permita abstraer la informacion de la tarea del usuario necesaria para el disefio
de interfaces, de una manera suficientemente formal que permita su
integracion en los procesos de desarrollo.
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= Conocer como el usuario realiza sus tareas y como las sincroniza, dividiendo
una tarea en subtareas cada vez mas concretas (la division se realiza hasta que
las tareas son claras para el analista o desarrollador).

11.8.1.1 ;Como realizar el andlisis de la tarea empleando MAD*?

Los pasos que se deben seguir para llevar a cabo el anélisis de la tarea, son los siguientes:

11.8.1.1.1. Elaboracion del arbol de la tarea del usuario

En la realizacion de un arbol MAD*, la principal fuente de informacién son las
entrevistas realizadas a los usuarios. Pueden ser de 2 tipos:

= Entrevista No Dirigida — No Estructurada: No tiene ningun orden, no busca
nada en particular. Generalmente inicia con la pregunta: ;Y usted qué hace? y
el usuario explica de manera libre sus respuestas (es el tipo de entrevista que
se realiza la primera vez que se tiene contacto con el usuario). Con la
informacién obtenida se puede crear la primera version del arbol.

= Entrevista Dirigida — Estructurada. Siguen un guién de las preguntas que seran
formuladas, pero son mas flexibles al permitir que el entrevistador plantee
preguntas adicionales. Se enfoca en las tareas concretas solicitando mas
detalles.

MAD* se basa en el paradigma de la estructura jerarquica, como se muestra en la
siguiente figura:

TAREA “x”
|

SubTarea “a” SubTarea “b” SubTarea “c” SubTarea “d”

fig.11.2 Estructura de una tarea con sus subtareas

Las tareas y subtareas en su estructura gramatical siempre iniciardn con un verbo, seran
representadas dentro de un rectdngulo. Ademas deben ser enumeradas de la siguiente
manera:

Tarea Origen Inicia con Cero

Primer Nivel 1,2,3....
Segundo Nivel |1.1,1.2,1.3....2.1, 2.2,.....
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Tercer Nivel 111,112,113, ...2.1.1,21.2,....

Dicho numero, se coloca en el esquina superior derecha del rectdngulo que lo contiene,
como se muestra en la figura 11.3.

Otro elemento que se debe incluir dentro del recuadro, son los Constructores que nos
indican el comportamiento de las subtareas.
Los principales constructores son los siguientes:

=  Secuencial: Todas las subtareas se ejecutan en el orden indicado de izquierda a
derecha. No se pueden omitir o saltar subtareas.

= Alternativo:. Solo una de sus subtareas sera ejecutada, el resto es ignorado. Se
realizara aquella cuya condicién inicial y de arranque se satisfaga; si hay dos
tareas que se pueden ejecutar, el siguiente paso serd revisar sus prioridades
para decidir la secuencia de ejecucion.

= Paralelo: No significa al mismo tiempo, sino mas bien, que se puede suspender
la tarea que se estaba haciendo para hacer otra.

= Flemental: Ultima subtarea. El nodo es una tarea simple o una accion que se
ejecuta directamente. Es donde termina una de las ramas del arbol.

=  Simultaneo. Las subtareas se ejecutan de forma simultanea y por distintos
usuarios.

Generalmente, el constructor es sefialado en el esquina inferior derecha del rectangulo
que lo contiene. Vea la figura 11.3.

Empezar 0
el dia Sec
Levantarse 1 Banarse 2 Vestirse 3
Sec Sec Sec
Despertar 1.1 Tender la 1.2
Elem cama Elem

fig 11.3. Efemplo de Arbol MAD*
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11.8.1.1.2. Elaboracion de fichas de descripcion de tareas

Una vez terminado el arbol, para cada uno de sus nodos se hace una ficha descriptiva de
dicha subtarea.

Cada ficha esta integrada por 2 secciones: ndcleo y condiciones, cuyos elementos se
describen a continuacion:

NUCLEO

Descripcion

NUmero (numérico)

Representa la posicidon de la tarea dentro del arbol.

Nombre (Alfanumérico)

Nombre de la tarea.

Objetivo (Alfanumérico)

Descripcion del objetivo de la tarea.

Prioridad (Entero)

Permite resolver conflictos entre tareas que quieren
ejecutarse al mismo tiempo. La prioridad mas alta es 5.

Facultativa (Booleano)

Indica si la tarea es obligatoria 0 se puede omitir.

Interrumpible (Entero) 0 Indica no interrumpible.
1 Interrumpible con posibilidad de continuar la
tarea.
2 Indica interrumpible y al regresar se reinicia la
tarea.
3 Indica interrumpible y no regresa a la tarea.

Tipo (Alfanumérico)

Determina si es sensorimotriz o cognitiva.

Modo (Alfanumérico)

Manual, automatica o interactiva.

Importancia (Alfanumérico)

Describe la importancia de la tarea.

Papel Usuario
(Alfanumeérico)

Descripcion del rol que desempefia el usuario en la

realizacion de la tarea.

Constructor (Alfanumérico)

Secuencial, Alternativo, Paralelo, Elemental, Simultaneo.

PreCondiciones

Inicio (Alfanumérico)

Estado del mundo requerido para que se pueda ejecutar la
tarea.

Arranque (Alfanumérico)

(opcional) Estado del mundo que demanda la ejecucién de la
tarea.

Paro (Alfanumérico)

(opcional) Estado del mundo que indica cuando detener la
ejecucion de la tarea y subtareas.

PostCondiciones
(Alfanumérico)

Estado del mundo que se cumple después de que la tarea
termind su ejecucion.

Operador (Alfanumérico)

Usuario que lleva a cabo la tarea.

Fuente: [Lopez, 2003]

Estado del mundo se define como los elementos empleados en la tarea y de los cuales
dependen las pre y post-condiciones.

11.8.1.1.3. Convertir las pre y post-condiciones a notacion Orientada a Objetos
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Las fichas de todo el arbol se revisan para encontrar y especificar los objetos y atributos
que intervienen en las pre y post-condiciones. Posteriormente las pre y post-condiciones
de cada ficha son convertidas a la notacion de los objetos, como vemos a continuacion:

El cliente no ha sido registrado. (cambia por) Cliente.Registrado=rfalse

El cliente esté registrado. (cambia por) Cliente.Registrado =true
Si se puede describir adecuadamente una tarea al poner su ficha en notaciéon de objetos,
quiere decir que los objetos y atributos encontrados son correctos.

11.8.1.2 Validacion del analisis de la tarea

= Observacion del usuario In Situ: El usuario es grabado en el desempefio de sus
tareas, para comprobar que la secuencia de acciones y eventos reales
corresponden a los flujos modelados en el modelo MAD*.

= Anadlisis de Trazas: Existe una bitdcora donde registran por escrito la actividad
del usuario. Se pueden comparar tales registros con el arbol de su tarea para
verificar su veracidad.

»  Prueba de la tarea MAD* Modelada: En una sesion de prueba con el usuario, se
plantean situaciones hipotéticas modeladas en el arbol para analizar sus
respuestas y verificar que las acciones que realiza coinciden con el modelo de
dicha tarea.

= Prueba con Interfaces obtenidas a partir del Modelo MAD*: Gamboa y Scapin,
proponen generar interfaces de forma rapida a partir del arbol de la tarea.
Posteriormente, llevar a cabo sesiones de evaluacion, donde se les pide a los
usuarios que realicen actividades cotidianas en las interfaces de prueba. Luego
se analiza si el flujo de ejecucién permite al usuario desempefiar sus tareas de
forma intuitiva y sencilla.

11.9 Discusion

Se ha presentado en este capitulo, una resefla sobre los principales aspectos de la
Interaccibn Humano- Computadora (IHC). Ademéas se ha visto como la usabilidad, se
define como una importante referencia de calidad dentro de la produccién de sistemas.
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CAPITULO I11. EVALUACIONES

111.1 Importancia

El disefio centrado en el usuario se basa en la iteracién, es decir, hacer evaluaciones con
usuarios representativos y corregir con base en los resultados de esas pruebas para
continuar avanzando. En ese sentido, la evaluacién juega un rol central en el proceso de
usabilidad, llegando a ser considerada por algunos autores ([Ferré et al, 2001]) como la
parte mas importante.

Existe consenso en la literatura especializada en que la evaluacién de un sistema, es la
base para determinar cudl es la situacion actual de la aplicacién y si el disefio elegido
realmente funciona. Los datos que se recaban mediante la observacion del usuario frente
a la aplicacién, o usando alguna de las técnicas sin usuarios existentes, es informacion
muy valiosa para detectar posibles deficiencias del sistema.

Asi, la importancia de las evaluaciones radica en determinar qué tan util y usable es un
sistema, modificando los aspectos que impiden a los usuarios desempefiar su trabajo
eficientemente.

Existen diferentes técnicas para evaluar un sistema; la eleccién de una particular depende
de factores tales como costo, disponibilidad de tiempo, personal calificado para interpretar
los datos, entre otros. A continuacién describimos brevemente algunas de las técnicas
utilizadas.

111.2 Técnicas de Evaluacion sin Usuarios

Cuando se habla de evaluaciones, la primera intencién es pensar en evaluaciones con
usuarios. Desgraciadamente el tiempo del usuario nunca es un recurso libre e ilimitado,
pues la mayoria de los usuarios tienen que desempefiar su trabajo, por lo que sélo pueden
dedicar poco tiempo a las evaluaciones.

Otro obstaculo, es que muchas empresas suponen que este tipo de evaluaciones
aumentan el costo de los sistemas, que violan la seguridad con que son desarrollados o
que toman demasiado tiempo en su realizacion, lo cual impide ver resultados en el tiempo
establecido (en otros términos, lo ven como pérdida de tiempo).

Finalmente, el area de la Interaccion Humano Computadora ha venido desarrollado
modelos y estandares que permiten prever con bastante fidelidad los probables problemas
a los que se enfrentara un usuario, sin la necesidad de verificarlos directamente en una
sesion de evaluacion.

Es por todas estas razones, que una de las técnicas de evaluacion més socorridas en el

andlisis de aplicaciones interactivas, es el de las evaluaciones sin usuarios. Dentro de este
tipo de evaluaciones existen diferentes técnicas, las cuales se describen a continuacion.
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111.2.1 Basada en Documentos

111.2.1.1 Principios

Un principio es una sentencia en un sentido muy amplio que se apoya en la investigacion
de como las personas aprenden y trabajan. Estdn basados en ideas de alto nivel y de
aplicacibon muy general, pero no especifican métodos para obtener sus objetivos, son
abstractos.

A continuacion, se mencionan algunos de los principios mas relevantes:

Principios Simpson (1985)
= Definir los usuarios.
= Dejar el control a los usuarios.
= Minimizar el trabajo de los usuarios.
= Hacer programas sencillos.
» Mantener la consistencia.
= Proporcionar retroalimentacion.

= No cargar la memoria de trabajo.

No abusar de la memoria a largo plazo.

Principios Preece (1994)
» Estudiar la poblacion de usuarios.
= Reducir la carga cognitiva.
= Aplicar técnicas de ingenieria para resolver la problematica del error humano.

» Mantener consistencia y claridad.

Principios Mandel (1997)
= Colocar a los usuarios en el control de la interfaz.

e Permitir el uso del teclado y el ratén.
e Permitir a los usuarios cambiar la atencion.
e Mostrar mensajes y textos descriptivos.
e Proporcionar acciones inmediatas, reversibles y realimentacion.
e Permitir personalizar la interfaz.
e Permitir manipular los objetos de la interfaz.

e Posicionar a los usuarios en diferentes niveles de habilidad.
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= Reducir la carga de memoria de los usuarios.
e Proporcionar pistas visuales.
e Proporcionar opciones por defecto.
e Proporcionar atajos.
¢ Emplear metaforas del mundo real.
e Mostrar los elementos en el momento adecuado para evitar abrumar al
usuario.
e Promover la claridad visual.

= Hacer la interfaz consistente .

Principios Dix (1998)
» Facilidad de aprendizaje.
» Flexibilidad.

= Robustez.

Principios I1BM (2001)

Principio Descripcion
Simplicidad No sacrificar la usabilidad por la funcionalidad del sistema.
Apoyo Hay que proporcionar el control sobre el sistema al usuario y

suministrarle asistencia para facilitar la realizacion de las tareas.

Familiaridad Construir el producto segun el conocimiento previo del usuario, lo que le

permitira progresar rapidamente.

Evidencia Hacer los objetos y sus controles visibles e intuitivos. Emplear siempre

gue se pueda representaciones del mundo real en la interfaz.

Estimulo Hacer las acciones previsibles y reversibles. Las acciones de los usuarios

deberian producir los resultados que ellos esperan.

Satisfaccion Crear una sensacion de progreso y logro en el usuario.

Disponibilidad Hacer todos los objetos disponibles de forma que el usuario pueda usar

todos sus objetos en cualquier secuencia y en cualquier momento.

Seguridad Evitarle errores al usuario, proporcionandole diferentes tipos de ayuda

de forma automatica o bien a peticién del propio usuario.
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Versatilidad Soportar diversas técnicas de interaccion, de forma que el usuario pueda

seleccionar el método de interaccion més apropiado para su situacion.

Personalizacion  Permitir a los usuarios adaptar la interfaz a sus necesidades.

Afinidad Permitir con un buen disefio visual que los objetos sean afines a otros

de la realidad cotidiana.

111.2.1.2 Estandares

Un estandar es un requisito, regla o recomendacién basada en principios probados y en la
préctica. Representa un acuerdo de un grupo de profesionales oficialmente autorizados a
nivel local, nacional o internacional.

El objetivo de los estandares es hacer las cosas méas féciles. Definir caracteristicas de
objetos y sistemas que se utilizan cotidianamente, asi como conseguir un software mas
facil y seguro. Establecer requisitos minimos de fabricacion, eliminar inconsistencias y
variaciones innecesarias en las interfaces.

Toda la industria funciona con estandares (construccién, manufacturera, alimenticia,
farmacéutica, etc). La industria de Computo cuenta con estandares de pantallas, teclados,
conectores e incluso mobiliario.

Entre las ventajas que nos ofrecen los estandares, tenemos las siguientes:

Ventaja Descripcion

Terminologia comun. Permite a los disefiadores discutir sobre los mismos
términos.

Mantenimiento y la Todos los programas tienen la misma estructura y el mismo

evolucion. estilo.

Identidad comun. Lo que hace que todos los sistemas sean féaciles de
reconocer.

Seguridad. Si los sistemas han pasado controles de estandares es dificil

gue tengan comportamientos inesperados.

Facilidad de uso. Los conocimientos son mas faciles de transmitir de un

sistema a otro.

Existen 2 tipos de estandares: estandares de facto y de /ure, los cuales son detallados a
continuacion:
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111.2.1.2.1 Estandares de jure

Son generados por comités con estatus legal y gozan del apoyo del gobierno o institucion
para producir estdndares.

Para hacer un estandar de /ure, se debe presentar un documento preliminar publico,
posteriormente se genera la Enmienda y por Gltimo esperar la aprobacion, que puede
tardar hasta un afo.

Los comités que en Computacion tienen estatus legal para definir estandares de /ure son:

» [SO  Asociacion Internacional para Estandares

» [EC  Comision Electrotécnica Internacional

= ANSI Instituto Nacional Americano para Estandares

» [EEE Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos Americano
» CEN Comité Europeo para la Estandarizacion

= W3C Consorcio para la World Wide Web

Los estandares de la interfaz son relativamente recientes. Algunos de los mas importantes
son:

Estandares Descripcion

ISO/IEC 9126 Evaluacion de productos de software: caracteristicas de calidad y

directrices para su uso.

1ISO 9241 Requisitos ergonémicos para trabajar con terminales de presentacion
visual (VDT).

ISO/IEC 10741 Interaccion de didlogos.

ISO/IEC 11581 Simbolos y funciones de los iconos.

1ISO 11064 Disefio ergonémico de centros de control.

1ISO 13406 Requisitos ergondmicos para trabajar con presentaciones visuales

basadas en paneles planos.

ISO 13407 Procesos de disefio centrados en el usuario para sistemas

interactivos.

La descripcién proporcionada en la tabla anterior es muy general, ya que cada estandar
esta integrado de una gran cantidad de elementos particulares. Solo por mencionar un
ejemplo, el estdndar ISO 9241 que considera requisitos ergonémicos para trabajar con
terminales de presentacién visual abarca los siguientes aspectos:
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Requisitos de presentacion visual
= Requisitos de teclado

= Disefio de estaciones de trabajo y requisitos de las posturas

Requisitos para la visualizacion con reflejos

» Requisitos para colores visualizados

» Requisitos para dispositivos de entrada (no-teclado)
» Principios de dialogos

= Presentacion de informacion

Dialogos de menus
» Didlogos de manipulacion directa

= Didlogos para completar formularios

111.2.1.2.2 Estandares de facto

Son estandares, que nacen a partir de productos de la industria que tienen un gran éxito
en el mercado o desarrollados por grupos de investigacién en universidades que tienen
una gran difusion.

Son aceptados por su uso generalizado, un claro ejemplo es el Sistema Windows,
Lenguaje C, Normas CUA.

111.2.1.3 Guias de Estilo

Para asegurar la consistencia de las diferentes partes de un sistema o de una familia de
sistemas es fundamental para los desarrolladores basar sus disefios en un conjunto de
principios. Por este motivo, es tan importante para las organizaciones que desarrollan
software disponer de una guia que puedan seguir sus desarrolladores. Estas guias se
denominan guias de estilo y varian mucho en sus objetivos.

La principal ventaja que ofrecen, es que aseguran una mejor usabilidad mediante la
consistencia que imponen.

En el lenguaje industrial, se hace referencia a las guias de estilo como el /ook and feel.
Pueden ser de tres tipos:

= Guias de estilo comerciales
= Guias de estilo para la Web

» Guias de estilo corporativas
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111.2.1.3.1 Guias de estilo comerciales

Son producidas por fabricantes de software y hardware, son en general estdndares de
facto. Por mencionar algunas tenemos:

Guias de Estilo

Descripcion

Apple

Creada en 1985.

Open Look

Perteneciente a SUN Microsystems y AT&T.

CDE, (Ambiente Comun de
Escritorio, Common

Desktop Environment)

Interfaz gréfica para UNIX, desarrollado por IBM, HP, Novell y
SUN y aprobado por X/Open, organizacion de estandares en
el mundo UNIX.
Esta basado en estandares de facto de la industria como X.11,
Motif y Tooltalk.

Java Swing

Permite la ejecucion de un mismo programa en distintas
plataformas, utilizando la interfaz gréfica correspondiente,
gracias al AWT (Abstract Window Toolkit).

Con la aparicion del conjunto de componentes Swing, se

dispone de una apariencia gréfica propia, denominada Metal.

Norma CUA (Acceso
comun del Usuario,

Common User Access)

(1987) Estandar de facto desarrollado por IBM y Microsoft.
Define los componentes de la interfaz que deben mantenerse
entre aplicaciones.

Sus objetivos principales son la usabilidad y consistencia de la
aplicacion, asi como entre aplicaciones.

Windows, 0S/2 y Motif son los estandares mas importantes

que siguen esta norma.

111.2.1.3.2 Guias de estilo para la web

Disefiar para la Web es diferente de crear interfaces de usuario tradicionales. Algunos
principios son aplicables, pero la Web tiene sus particularidades: una caracteristica
importante de la Web es la falta de interfaces de usuario comunes. Es por ello que las
guias juegan un papel importante para crear sitios web accesibles.

Su prioridad es conseguir una interfaz atractiva, diferente de las otras. Para lograrlo,
varias empresas y organismos han publicado sus guias de estilo Web:
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Guias de Descripcion
Estilo
Apple Algunos de los temas principales que contiene esta guia son:
Comunicacion efectiva; ayuda a los usuarios a encontrar el camino
correcto; disefio para la eficiencia; pensar globalmente; mantener tu
sitio; entre otros [Apple Computer, 1996].
IBM Es una guia completa, que se divide en las etapas de desarrollo de un
sitio web: planeacion; disefio; produccion; mantenimiento; asi como
aspectos de comercio electronico [IBM, 2004].
Sun Esta guia, representa las opiniones y observaciones acerca de las

caracteristicas que hacen a una pagina web mejor o peor. Sus creadores
trabajan dentro de Sun creando sitios web [Levine, 2006].

Yale Center for
Advanced
Instructional
Media

Es una de las méas reconocidas y cubre todos los elementos basicos
implicados en la creacién de un sitio web.

Se centra en la interfaz y en los principios de disefio gréfico subyacentes
al disefio de un sitio web.

National Cancer
Institute
(NIC, Instituto

Estas guias, fueron desarrolladas especificamente para apoyar a los
administradores y disefiadores del sitio web de NIC a mejorar sus
disefios y ayudarlos a tomar decisiones. Sin embargo, ya que los

Nacional de principios generales de un buen disefio y de usabilidad son aplicables a

Cancer) cualquiera que trabaje con sitios Web, decidieron hacer sus guias
disponibles a otras agencias federales y al publico en general. Son
alrededor de 50 recomendaciones [NCI, 2006].

W3C El W3C esté integrada por la Iniciativa de Accesibilidad Web (WAI), que

ofrece tres guias diferentes:

Guias Descripcion

Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG)

Principios de disefio para hacer los sitios
web accesibles. Estudian escenarios que
pueden ocasionar problemas a usuarios
discapacitados.

Authoring Tool Accessibility
Guidelines (ATAG)

Apoyan a los desarrolladores de
herramientas de creacion de contenidos
web, para que éstos sean accesibles.

User Agent Accessibility
Guidelines (UAAG)

Explican las caracteristicas de las
interfaces que benefician a las personas
con discapacidades (navegacién por
teclado, opciones de configuracion,
documentacion, comunicacion por voz).
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111.2.1.3.3 Guias de estilo corporativas

Ayudan a las empresas a dar un mismo estilo a todos sus productos. Si una organizacion
desea desarrollar su propio estilo corporativo, primero ha de escoger una guia de estilo
comercial, como se muestra en el siguiente esquema:

Estandares internacionales (1SO)

Guia de disefio de plataformas (Windows, OS/2, Unix)

Guias de Estilo Corporativas

Guias de Estilo de la Suite de Productos

Guia de Guia de Guia de
Estilo del Estilo del Estilo del

Producto Producto Producto
1 2 3

Fig.l11.1 Guias de Estilo del producto

Los estandares y guias proporcionan una base sobre la cual se realiza el disefio y
desarrollo de un sistema. Reduce el numero de errores al permitir al usuario aprovechar el
conocimiento adquirido con otros productos. Sin embargo, el uso de guias no garantiza
que la interfaz sea usable.

Es imprescindible para un disefiador de interfaces, conocer los estandares existentes y las
guias mas adecuadas al entorno en el que va a trabajar.

111.2.1.4 Guias de Interaccion (Patrones)

Segun Christopher Alexander, un patréon es una solucidon a un problema que se usa
repetidamente en contextos similares con algunas variantes en la implementacion.

El primer intento por aplicar este concepto en el disefio de las interfaces de usuario se dio
por Ward Cummingham y Kent Beck, quienes adaptaron la propuesta de Alexander y
crearon cinco patrones para la interfaz: Ventana por tarea (Window per task); (Few
panes); (Standard panes); Sustantivos y verbos (Nouns and verbs); y Menus cortos (Short
Menu).
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Sin embargo, no fue hasta finales de los noventa, en que aparecen los Patrones de
Interaccion. Estos fueron mas cercanos a las ideas del Arquitecto Alexander; quien
propuso el paradigma de patrones, teniendo en mente una cuestion de estética y
comodidad en la construccion de edificios. Considera al usuario del edificio como parte del
equipo de disefio del mismo, en virtud de que es él quien conoce mejor que nadie los
requerimientos.

Hace algunos afos, investigadores como Martin Van Wellie, Jennifer Tidwell, entre otros,
han desarrollado colecciones de Patrones de Interaccion. En dichas colecciones captan la
experiencia de programadores y disefiadores expertos en el desarrollo de interfaces
usables.

En virtud de que se definen a partir de los criterios de usabilidad, los patrones de
interacciéon son: soluciones efectivas a problemas repetidos; promueven la reutilizacion de
los buenos disefios; acortan el tiempo en que un disefiador novato adquiere experiencia; y
son una excelente alternativa para desarrollar interfaces usables.

La estructura de los patrones de interaccion, deben facilitar la comunicacion entre los
disefiadores, raz6n por la cual debe definirse un formato que incluya los mismos
elementos. La estructura de los patrones de la coleccion de Van Wellie [Van Welie, 2000] en
términos generales, es la siguiente:

Elemento Descripcion

Nombre El titulo del patron, el cual debe ser representativo, claro y
conciso.

Autor Quien propone al patron.

Problema Una descripcion del problema desde el punto de vista del
usuario.

Principio de | Describe los principios o criterios de usabilidad en los cuales

usabilidad se basa el patron.

Contexto Una descripcién de la situacion en la cual puede usarse el

patron; cuales son las caracteristicas del contexto en términos

de las tareas del usuario.

Fuerzas Aspectos del contexto que necesitan ser optimizados.

Solucion Descripcion clara de la solucion propuesta (otros patrones
pueden ser necesarios para completar la solucion completa del

problema).

Consecuencias |Describe los resultados de aplicar el patrén.

Ejemplo Un ejemplo ilustrativo de una solucion exitosa.
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Los patrones, estan estrechamente relacionados unos con otros y para un mejor
aprovechamiento de éstos no deben aplicarse de manera aislada.

A continuacion tenemos 2 ejemplos de patrones reales, usados en algunos desarrollos de
software actualmente:

Elemento Descripcion

Nombre Formatos de datos de fechas.

Autor Martijn Van Wellie.

Problema El usuario desea introducir datos de fechas y no desea

preocuparse por su sintaxis.

Principio  de|Guiar al usuario y prevenir errores.

usabilidad

Contexto Todos los sistemas que requieran que el usuario introduzca
fechas.

Fuerzas Los datos de fechas tienen multiples sintaxis.

Solucién Permitir que el usuario elija la fecha de un calendario, como en
la vida real.

Consecuencias | La fecha correctamente escrita, sin necesidad que el usuario

necesite conocer su formato.

Ejemplo Para realizar la busqueda de algun archivo creado a partir de

una fecha, el calendario le ayudard a llenar las casillas de la

fecha con el formato de dia/mes/afio (dd/mm/aa).

Ejemplo 1. Formatos de datos de fechas

Elemento Descripcion

Nombre Representacion visual jerarquica del estado del sistema.

Autor Jaime Mufioz.

Problema ¢Como mostrar la informacion del estado que tiene una

estructura arborescente?

Principio  de|Reducir la carga cognitiva y representacion coherente.

usabilidad

Contexto Una gran cantidad de informacién relacionada jerarquicamente.
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El usuario puede facilitar el acceso a la informacién

desplazandose a través de una jerarquia.

Fuerzas Una representacion jerarquica es facil de entender y de
manipular. El usuario manipula y visualiza la relacién de los

elementos.

Solucién Mostrar los datos en forma jerarquica donde exista un nodo

base y los nodos terminales representen datos elementales.

Consecuencias |La representacién jerarquica motiva al usuario a descubrir
informacién que le puede ser util para alcanzar su obijetivo.
Dicha representacion también le permite tener una imagen
mental correcta del acceso de la informacion que ofrece el

sistema a un estado dado.

Ejemplo Un sistema de gestion de archivos grafico muestra la relacién de
los documentos dentro de folderes los cuales pueden abrirse

(aquellos con signo +) o cerrarse (aquellos con signo -).

Ejemplo 2. Representacién visual jerarquica del estado del sistema

Un patron, debe enfocarse en soluciones que mejoren la usabilidad del sistema, lo cual
debe ser medible con indicadores de uso. La usabilidad puede ser medida con los
siguientes indicadores: aprendizaje; memorabilidad; velocidad de desempefio; tasa de
error; satisfaccion; etc.

Se debe considerar que, cada patron que se enfoca en la perspectiva del usuario es
también usable para los disefiadores pero no viceversa.

Mientras que las guias o principios de usabilidad describen reglas a seguir, los patrones
ademés especifican el resultado deseado (Spool, 2003). Es decir, un principio de
usabilidad representa una regla que si se cumple, el disefio “estara bien”, de lo contrario
“estard mal”. Mientras que un patron especifica qué hacer para conseguir un objetivo
concreto en un contexto determinado.

El enfoque de los patrones es mas constructivo, ya que en vez de especificar reglas del
tipo “qué se debe hacer” o “qué no se debe hacer”, describen “qué se debe hacer para
conseguir determinado objetivo” [Van Welie, 2000]. Ademas especifican cuando, como y por
qué la solucién puede aplicarse.

Un aspecto que se debe tomar en cuenta, es que no es dificil identificar patrones en

interfaces. El problema es identificar aquellos que realmente beneficien al usuario y
explicar los aspectos de usabilidad que se cumplen.
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111.2.1.5 Criterios Ergonémicos

Bastien, Scapin y Leulier (1993), presentaron un método de evaluacion basado en un
conjunto de heuristicas y comentan sobre su eficiencia relativa respecto al 1SO 9241-10.

El refinamiento de su método, ha permitido el disefio de un conjunto de criterios
ergonomicos usados para evaluar la calidad de los sistemas interactivos.

Esta lista de criterios ergondmicos, ha resultado ser una de las mas eficientes y
exhaustivas para evaluar aspectos de usabilidad en los actuales sistemas interactivos.

A continuacion se detallar4 cada uno de los Criterios Ergonémicos (version 2.1.) [Bastien,
Scapin 1993].

1. GUIA

Se refiere a todos los medios disponibles para aconsejar, orientar, informar, instruir y
guiar a un usuario a lo largo de su interaccion con la computadora (mensajes, alarmas,
etiquetas, etc).

Una buena guia facilita el aprendizaje y uso de un sistema, permitiendo a los usuarios
conocer en cualquier momento donde se encuentran dentro de la secuencia de interaccién
0 en el cumplimiento de su tarea.

Su objetivo primordial, es facilitar la forma de interactuar con la interfaz. Una herramienta
de ayuda es el Prompting o Incitacién que se explica a continuacion:

1.1 Incitacion

Se refiere a los medios disponibles que permiten orientar al usuario para hacer algunas
acciones especificas. Puede ser: la captura de datos u otras tareas.

Este criterio, también se refiere a todos los medios que ayudan al usuario a conocer e
identificar las alternativas que tiene, cuando distintas acciones son posibles, dependiendo
del contexto. Es decir, la computadora le indica que ya puede comenzar a trabajar dando
el foco a un elemento de la interfaz. Por ejemplo: palpitar del cursor; botén resaltado;
letras o0 palabras subrayadas para lograr la incitaciébn del usuario; reduciendo asi el
namero de errores.

1.2 Agrupamiento/Distincion de elementos
Este criterio concierne, a la organizacion de los diferentes elementos presentados en
pantalla en relacién con los demds. Es decir que el usuario entienda lo que se muestra

depende entre otras cosas del orden, posicion y distincién de los objetos (iméagenes,
textos, comandos, etc).
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Los usuarios detectan los diferentes elementos o grupos de elementos y aprenden su
relacion mas facilmente, si los elementos son presentados de una forma organizada
(orden alfabético, frecuencia de uso, etc) y si tienen algin formato que indique su
similitud o diferencias.

También, considera aspectos como: la topologia(localizacion) y algunas caracteristicas
graficas (el formato), para indicar las relaciones entre los diversos elementos desplegados.
Si un elemento pertenece o no a una clase e incluso para indicar las diferencias entre
clases. Ademas, toma en cuenta la jerarquia de los elementos al interior de una clase.

1.2.1 Agrupamiento por Localizacion

Se refiere a la posicién relativa de los elementos, para indicar si ellos pertenecen a una
clase dada o indicar diferencias entre clases.

1.2.2 Agrupamiento por Formato

Se refiere mas especificamente a las caracteristicas graficas (formato, color, etc), que
indican si los elementos pertenecen a una clase dada o que indican distinciones entre
diferentes clases o entre elementos de una misma clase.

1.3 Retroalimentacion Inmediata

Se refiere a la respuesta del sistema a las acciones de los usuarios. Las respuestas de la
computadora deben ser proporcionadas de manera rapida, con informacion de la
transaccion solicitada y su resultado.

La calidad y rapidez de la retroalimentacion, son 2 factores importantes para establecer la
confianza y satisfaccion del usuario, asi como su comprension del didlogo. Estos factores,
permiten al usuario tener un mejor entendimiento del funcionamiento del sistema. La
ausencia de retroalimentacion o su retardo, puede ser desconcertante para el usuario, ya
gue podrian pensar que es una falla del sistema y tomar acciones que interrumpan el
proceso que se esta ejecutando.

1.4 Legibilidad

Se refiere a las caracteristicas Iéxicas de la informacion presentada en pantalla, que puede
dificultar o facilitar la lectura de esta informacion. Por ejemplo: caracteres brillantes;
contraste entre la letra y el fondo; tamafio de la letra; espacio entre lineas o parrafos; etc.

El desempefio es incrementado, cuando la presentacién de la informacién en pantalla
toma en cuenta las caracteristicas perceptuales y cognitivas de los usuarios. Una buena
legibilidad facilita la lectura de la informacién presentada. Por ejemplo, un texto escrito
con mayusculas y mindsculas se lee mas rapido que un texto presentado con mayusculas
solamente.
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2. CARGA DE TRABAJO

Se refiere a todos los elementos de la interfaz, que juegan un rol en la reduccién de la
carga cognitiva o en la percepcion del usuario, aumentando la eficiencia en la
interaccion(dialogo).

El objetivo es no distraer al usuario con informacién innecesaria, ya que se impide que
desarrolle su tarea eficientemente.

Entre mayor carga de trabajo, mas posibilidad hay de cometer errores. Entre mas cortas
sean las acciones requeridas, mas rapida es la interaccion.

2.1 Brevedad

Corresponde a la accion de limitar la lectura y la carga de trabajo de entrada, asi como el
namero de acciones para la realizacion de una tarea.

La capacidad de la memoria a corto plazo es limitada, por lo que entre mas cortas sean las
entradas hay menos probabilidad de cometer errores.

Entre més numerosas y complejas sean las acciones necesarias para realizar una tarea, la
carga de trabajo aumentara y en consecuencia mayor sera el riesgo de cometer errores.

2.1.1 Concision

Se refiere a que las etiquetas y comandos deben ser cortos y claros.

Por ejemplo, cuando una unidad de medicién (kilo kg, gramo gr, libras /b, onzas oz, etc)
es asociada con un campo particular. Es necesario incluir esa unidad como parte de la
etiqueta del campo, en lugar de solicitarle al usuario que la capture.

2.1.2 Acciones Minimas

Se refiere a la carga de trabajo con respecto al nimero de acciones necesarias para
realizar una tarea. Entre menor sea el nimero de pasos, més eficiente es el sistema. Por
ejemplo:

= Minimizar el nimero de pasos requeridos, para hacer una seleccién en un mend.

= No solicitar la entrada de datos por parte del usuario. Siempre y cuando dichos
datos pueden ser obtenidos de la computadora.

= Permitir la vista preliminar de documentos muy largos. Para que si se desea

visualizar una péagina en particular, se evite ir a través de todas las paginas
intermedias.
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2.2 Densidad de Informacion

Se refiere a la carga de trabajo desde un punto de vista cognitivo y perceptual,
ocasionada por grupos de elementos y no por elementos aislados.

» Los elementos que no estan relacionados con la tarea, deben ser eliminados.

» Proporcionar solo los datos necesarios para alguna transaccion, no sobrecargar la
pantalla con datos extras.

= No solicitar a los usuarios que recuerden datos precisos de una pantalla a otra.

» Que se realicen automaticamente las operaciones, que pueden ser derivadas de
datos accesibles por la computadora, en lugar de que el usuario tenga que
calcularlos y teclearlos.

» La carga de memoria en el usuario debe ser minimizada. Los usuarios no deben
tener que memorizar largas listas de datos o complicados procedimientos.

3. CONTROL EXPLICITO

Se refiere al procesamiento por parte del sistema de una accion explicita del usuario, asi
como el control que el usuario tiene sobre el procesamiento de sus acciones por parte del
sistema. Cuando los usuarios explicitamente definen sus entradas, y cuando estas
entradas estan bajo su control, los errores asi como las ambigliedades son limitadas.
Ademas, el sistema serd mejor aceptado por los usuarios si ellos tienen el control sobre el
dialogo.

3.1 Accion Explicita del Usuario

Se refiere a la relacion entre el procesamiento de la computadora y las acciones de los
usuarios. Esta relacion debe ser explicita. Por ejemplo: la computadora debe procesar solo
aquellas acciones requeridas por los usuarios y solo cuando soliciten hacerlas. A cada
accion del usuario, corresponde una reaccion por parte de la computadora.

Cuando el procesamiento de la computadora se asocia con acciones explicitas del usuario,
los usuarios aprenden y entienden mejor el funcionamiento de la aplicaciébn y menos
errores son detectados.

3.2 Control del Usuario
Se refiere a que los usuarios siempre deben estar al mando de la aplicacion
(cancelaciones, pausas, interrupciones, etc). Cada posible accion del usuario, debe ser
anticipada y deben ser proporcionadas opciones adecuadas.

= El control sobre las interacciones favorece el aprendizaje y disminuye la

probabilidad de cometer errores. Como consecuencia, la computadora se convierte
en mas predecible.
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= E| cursor no debe ser movido automaticamente sin el control del usuario.

» El usuario debe tener control sobre las paginas en pantalla.

Permitir a los usuarios interrumpir o cancelar una transaccion o proceso actual.

» Proveer de la opcion “Cancelar” la cual borrard cualquier cambio hecho por el
usuario y restablece la pantalla actual a una versién previa.

4. ADAPTABILIDAD

La adaptabilidad de un sistema, se refiere a su capacidad de comportarse segun las
necesidades y preferencias del usuario.

Una interfaz no puede ser adaptada para todos los usuarios potenciales. Pero si se pueden
brindar diferentes procedimientos, opciones y comandos, para que el usuario cumpla su
tarea a través de diferentes medios.

4.1 Flexibilidad

Flexibilidad se refiere a los medios disponibles para que el usuario adapte la interfaz,
tomando en cuenta sus estrategias de trabajo y/o sus habitos y los requerimientos de sus
tareas. Por ejemplo, el usuario debe poder remover temporalmente algunas pantallas
innecesarias.

La flexibilidad es reflejada en el niumero de posibles formas de lograr un objetivo dado. En
otras palabras, es la capacidad de la interfaz para adaptarse a las necesidades particulares
de los usuarios.

4.2 Experiencia del Usuario

Hasta donde una interfaz sabe adaptarse a la experiencia del usuario. Por ejemplo, los
menus de Office, primero despliegan las funciones basicas y posteriormente con el uso, se
adaptan y muestran las funciones que el usuario usa frecuentemente.

5. MANEJO DE ERRORES

Se refiere a los medios disponibles para prevenir o reducir errores y recuperarse de ellos
cuando éstos ocurren. Los errores en este contexto son definidos como entradas de datos
invalidos, formatos invalidos, sintaxis de comandos incorrecta, etc.

Interrupciones en el sistema causadas por errores, tienen consecuencias negativas en las

actividades del usuario. Este tipo de interrupciones aumenta el nimero de interacciones y
altera el cumplimiento de la tarea.
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5.1 Proteccion contra Errores

Se refiere a los medios disponibles para detectar y prevenir errores de datos de entrada,
comandos 0 acciones con consecuencias destructivas.

Mecanismos que la aplicacion proporciona para que el usuario no haga acciones indebidas.
Por ejemplo: desactivacion de menus o iconos, protege los campos impidiendo que el
usuario modifiqgue datos que no se deben, etc.

5.2 Calidad de los Mensajes de Error

Se refiere a la realizacién y contenido de los mensajes de error. Esto es: su relevancia,
legibilidad, naturaleza de los errores (sintaxis, formato, etc) y las acciones necesarias para
corregirlos.

La calidad de los mensajes de error promueve el aprendizaje del sistema, indicando a los
usuarios las razones del error, su naturaleza y les ensefia formas para prevenir o resolver
los errores.

Es importante, elaborar los mensajes de error tan especificos como sea posible, breves
pero informativos.

Las preguntas que se deben considerar son: (Qué pas6?, ;(Porqué paso? y (Cémo se
soluciona?.

5.3 Correccion de Errores

Se refiere a los medios disponibles para que el usuario corrija sus errores. Los errores son
menos inquietantes cuando son inmediatamente corregidos.

Si una transaccion de entrada de datos ha sido completada y los errores detectados, se le
puede permitir al usuario hacer las correcciones directa e inmediatamente.

6. CONSISTENCIA

La aplicacion se comporta de manera similar bajo condiciones similares y diferente cuando
el contexto cambia.

» Los botones, menus, pantallas, ligas, deben funcionar de la misma manera en toda
la aplicacion.

Los titulos de las ventanas deben estar siempre localizados en el mismo lugar.

El formato de las pantallas debe ser similar.

» Usar procedimientos similares para accesar a las opciones de menu.
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7. SIGNIFICADO DE CODIGOS

El criterio de Significado de Cddigos, califica la relacién entre un término y/o un signo y el
objeto o comando al que hace referencia. Codigos y nombres son significativos para el
usuario cuando hay una fuerte relacién semantica entre tales cédigos y los elementos o
acciones que ellos refieren.

Cuando los codigos son significativos, su identificacion es facil; de lo contrario el usuario
podria confundirse y realizar operaciones inapropiadas que generan errores.

Iconos, mendus, ligas, botones, etiquetas deben ser intuitivos. El significado debe ser claro,
indicando a que se refiere o lo que hace.

8. COMPATIBILIDAD

Se refiere a la relacibn entre las caracteristicas del usuario (memoria, percepcion,
habilidades, edad, preferencias, etc) y las caracteristicas de la tarea, con respecto a la
organizacion de las entradas-salidas y el didlogo de la aplicacion dada.

= Se preocupa por la coherencia entre ambientes y entre aplicaciones.

= La eficiencia es incrementada cuando el procedimiento disefiado para cumplir la
tarea, es compatible con las caracteristicas psicoldgicas del usuario. Procedimientos
y tareas son organizadas con respecto a las expectativas y practicas del usuario.

Al analizar los criterios mencionados anteriormente, se puede concluir que: No pueden
implementarse todos los criterios en una sola aplicacién ya que se llegan a contradecir en
algdn momento.

111.2.1.6 Relacién entre Criterios Ergondmicos y Patrones

Se considera importante integrar los conceptos (Criterios Ergonémicos y Patrones) para
conocer su relaciéon en un contexto real, que pueda apoyar a los desarrolladores a decidir
gue patron elegir, dependiendo del criterio que cumple. A continuacion se muestra una
tabla con dicha informacion:

CRITERIOS PATRON DE USABILIDAD
ERGONOMICOS
Adaptabilidad Perfil de Usuario (User Profile), Como en el mundo
real(Like in the real world), Preferencias(Preferences),
Favoritos(Favourites).

Adaptabilidad,
Carga de Trabajo, Modelo de Flujo de Trabajo (Workflow Model).
Manejo de Errores(Proteccion
contra Errores)
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Adaptabilidad,
Compatibilidad

Idiomas Diferentes (Different Languages).

Adaptabilidad,
Consistencia

Métodos de Acceso Diferentes (Different access methods).

Adaptabilidad (Experiencia del
Usuario),
Control Explicito

Atajos (Shortcuts key and tasks), configuracion de
atributos (Setting Attributes).

Carga de Trabajo,
Manejo de Errores(Proteccion
contra Errores)

Agrupacion de Comandos (Commands Aggregation).
Reuso de Informacion (Reuse Information).

Control Explicito

Multi-tareas(Multi-Tasking).
Accion para Objetos Multiples(Action for multiple Objects).

Manejo de Errores,
Control Explicito

Cancelar (Cancel).

Manejo de Errores(Correccion
de Errores)

(History Logging), Aviso (Warning), Deshacer (Undo).

Manejo de Errores, Guia

Ayuda Contexto-Sensitiva (Context-Sensitive Help).
Mago (Wizard).

Ayuda Estandar (Standard Help).

Visita (7oun).

Provisién de Vistas (Provision of views).

Manejo de Errores(Proteccion
contra Errores)

Validacién de Formulario / Campo (Form/field validation).

Manejo de Errores,
Retroalimentacién

Indicador de estado (Status Indication).

Retroalimentacion

Alerta (Alert), Progreso(Progress), Menu Contextual
(Contextual Mend), Insinuacion(Hinting).

Tabla Ill.a Relacion entre Criterios Ergondmicos y Patrones

111.2.2 Basada en Inspeccion

111.2.2.1 Cognitive WalkThroughs (Caminata cognitiva)

Este tipo de evaluacién, parte del principio de que el usuario aprende a usar una
aplicacion explorandola y entendiendo como funciona y como la puede usar para llevar a

cabo su tarea.

Es una evaluacion orientada en la tarea, lo cual significa que se evalla la interfaz para una
tarea especifica. Algunas ventajas que ofrecen, se enfocan en problemas de la interfaz
que ocurren durante el trabajo que el usuario realiza. Ademas dan una idea de la
importancia del problema en el contexto laboral.
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La desventaja es que no se tiene el tiempo suficiente para evaluar cada tarea que el
usuario desempefia, por lo cual algunas acciones y controles no son evaluados.

Otra desventaja, es la identificacion de la interaccion entre tareas. Cada tarea es evaluada
por separado, por lo que las evaluaciones orientadas a la tarea no revelaran problemas
como: nombres de comandos o cajas de dialogo que son hechas de una manera en una
tarea y de otra manera en otra.

Cognitive Walkthroughs, es una manera formal de imaginar el pensamiento y acciones de
la gente, cuando usa una interfaz por primera vez.

El procedimiento es el siguiente: El analista detalla lo que debe hacer el usuario para
completar su tarea. Luego sigue ese camino preguntandose si la interfaz es clara para el
usuario y si no hay elementos que lo distraigan o confundan.

Se necesita una descripciéon completa de la interfaz del usuario, es necesario cubrir todos
los caminos posibles que el usuario puede elegir. Pero no se requiere conocer la secuencia
de operacién del usuario, porque el analisis ayuda a descubrir qué secuencia es probable
seqguir.

Descripcion.:

1. Es indispensable conocer quienes seran los usuarios.

2. Contar con un prototipo o una descripcién detallada del disefio de la interfaz, no
tiene que estar terminado, pero debe ser bastante detallado.

3. Seleccionar una de las tareas que se intenta automatizar. La tarea debe ser una de
las mas representativas o algiin segmento de ella.

4. Tener una lista completa de acciones, para completar la tarea con la interfaz.
Tratar de contar una historia creible acerca de cada accion que el usuario tiene que

hacer, para realizar la tarea.

Si ya se ha definido la tarea, los usuarios, la interfaz y la secuencia correcta de acciones,
es momento de comenzar a hacer el Walkthrough. El cual intenta contar una historia
donde, el usuario selecciona acciones especificas, para llevar a cabo una tarea.

Para hacer la historia creible, se debe motivar cada una de las acciones del usuario,
confiando en el conocimiento general del usuario y en la retroalimentacién proporcionada
por la interfaz.

Es importante mencionar, que no se debe medir la velocidad de realizacién de la tarea.

Posteriormente, se hace una critica de la historia para estar seguro que es creible. Se
recomienda mantener 3 preguntas en mente cuando se critica la historia:
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1. ¢Los usuarios ven el control (botones, mend, etc) para realizar la accién?.

2. Una vez que los usuarios encuentran el control, ;reconocen que éste produce el
efecto que ellos quieren?.

3. Después de que se ejecuta la accion, ¢los usuarios entienden la retroalimentacion
gue obtienen, como para continuar con la siguiente accion?.

Si no se puede contar una historia creible acerca de una accién, entonces se ha localizado
un problema con la interfaz.

Se pueden identificar controles que son obvios para el disefiador, pero pueden estar
ocultos desde el punto de vista del usuario. Dificultades con etiquetas y menuds o
retroalimentacion inadecuada, hace que el usuario obstaculice y retrase la realizacion de la
tarea aun después de que ha realizado las cosas correctamente.

El Walkthrough, asegura que las especificaciones sean mas precisas y en ocasiones es
necesario que el analista o el disefiador regrese con los usuarios para discutir la tarea.

Los mas exitosos Walkthrough son realizados por disefiadores que han estado trabajando
con los usuarios reales, por eso ellos pueden crear un modelo mental de éstos usuarios en
su ambiente actual.

Si se trata del disefio de una pequefia parte de la interfaz que el disefiador conoce, se
puede hacer de manera informal, “en su cabeza” monitoreando el disefio de como trabaja.

Algo que se debe tener en mente, es que el Walkthrough es una herramienta para
desarrollar interfaces, no para validarlas. La idea fundamental es encontrar cosas que
pueden ser mejoradas. Se enfoca en problemas que los usuarios tendran cuando usen por
primera vez una interfaz, sin capacitacion.

Se recomienda que el usuario o grupo de personas a las que se les realiza el Walkthrough,

sea gente que es aproximadamente del mismo nivel jerarquico en la compafia. Pueden
ser analistas o desarrolladores.

cQué hacer con los resultados obtenidos?

Reparar la interfaz. Muchas de las reparaciones pueden ser obvias: hacer los controles
mas visibles; usar etiquetas que el usuario pueda leer y reconocer; proveer mejor
retroalimentacioén; etc.

Al llevar a cabo el Walkthrough, se han encontrado 2 errores comunes:
1. Los evaluadores desconocen como desempenfar la tarea por si mismos, por lo que

ellos se equivocan intentando descubrir la secuencia correcta de acciones y al final
evaltan el proceso erréneo. Lo cual no cumple con lo establecido en el método, ya
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gque debes contar con una lista de acciones individuales necesarias, para completar
una tarea especifica, que el usuario debe seguir.

La finalidad es que el usuario identifique y desempefie la secuencia de acciones.

2. No es una evaluacion de los usuarios del sistema.

El enfoque no se centra en lo que haréa el usuario cuando surja el problema, sino mas bien
mostrar que existe un problema que necesita ser corregido.

Walkthrough identifica muchos més problemas de los que se pueden encontrar con un
solo usuario, en una sesién de pruebas.

111.2.2.2 GOMS

La pregunta béasica que debe resolver este método es: Entre dos sistemas, ¢cual es
mejor?.

GOMS (del inglés Goals, Operators, Methods, and Selection rules), es un método que
permite describir una tarea y el conocimiento del usuario sobre la manera en que debera
realizar dicha tarea, en lo que respecta a objetivos, operadores, métodos y reglas de
seleccion.

El modelo GOMS fue uno de los primeros métodos utilizados para el disefio de interfaces
de usuario, teniendo gran repercusion en investigaciones posteriores. Card, Moran y
Newell propusieron la formulacion original de GOMS y también crearon una version
simplificada, el modelo de pulsaciones de teclas KLM (del inglés Keystroke-Level Model).
Bonnie E. John desarrollé una version de actividades paralelas, CPM-GOMS, y David Kieras
una version definida mas rigurosamente, NGOMSL (del inglés Natural GOMS Language).
Todas estas técnicas se basan en el mismo concepto de GOMS.

El modelo GOMS se basa en el mecanismo de razonamiento humano para la resolucion de
problemas y realiza la formalizaciébn de aquellas actividades (fisicas y mentales) que
intervienen en esa labor. Para cada tarea se describe el objetivo a satisfacer (Goa), el
conjunto de operadores (Operators) que el sistema pone a disposicién del usuario para la
interaccion, los métodos disponibles para llevar a cabo esas operaciones (Methods) y por
altimo, un conjunto de reglas de seleccion (Selection) para determinar la alternativa méas
conveniente en cada caso (descritas mediante estructuras de control if-then). Cada tarea
se podria descomponer en otras tareas primitivas formando un arbol jerarquico.

Los objetivos, son las metas que se propone el usuario (lo que desea obtener). Los
objetivos pueden servir como un punto de referencia en caso de un error. Un objetivo
contiene informacién de la intencion del usuario. Es decir, ¢qué desea el usuario hacer con
este software?.
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Los operadores son unidades elementales de percepcién, motoras o actos cognitivos cuya
ejecucion es necesaria para cambiar algun aspecto del modelo mental del usuario, o bien,
para modificar el entorno. Este tipo de acciones puede afectar al sistema (pulsar una
tecla) o bien, solo al estado mental del usuario (leer el cuadro de dialogo).

Para llevar a cabo estas operaciones, existen varias posibilidades de descomposicién de
una tarea en subtareas. Por ejemplo: en un gestor de ventanas, se puede cerrar la
ventana mediante raton en un menu o teclado (atajo). Cada una de estas posibilidades
sera un método.

GOAL: CERRAR-VENTANA
[select GOAL. USAR-METODO-RATON
MOVER-RATON-A-MENU-VENTANA
ABRIR- MENU
CLICK-SOBRE-OPCION-CERRAR
GOAL.: USAR-METODO-TECLADO
PULSAR-TECLAS-ALT-F4]

Cuando hay mas de una alternativa, podemos indicar una serie de condiciones y reglas
para tomar la mejor alternativa (método):

METHODS: IF (USUARIO-EXPERTO)USAR-METODO-TECLADO
ELSE USAR-METODO-RATON]

Podemos descomponer los objetivos en subobjetivos.

GOAL. EDITAR-DOCUMENTO
GOAL.: ABRIR-DOCUMENTO

La descomposicion de tareas nos suministra una comprension de estrategias para resolver
problemas del dominio de la aplicacion. El objetivo del andlisis jerarquico de tareas, es la
de producir una descomposicion de tareas, de modo que se pueda seguir paso a paso el
método de resolucion.

GOMS puede servir también para medir rendimientos. La profundidad de subtareas se
puede usar para estimar los requerimientos de la memoria de corto plazo e incluso para
estimar tiempo de respuesta (asumiendo tiempos constantes para cada operacion).

Los operadores en GOMS, son la base para hacer predicciones acerca del desempefio

esperado del usuario. Para cada operador una duracién promedio es definida y contando
todos los pasos, el tiempo total esperado para terminar la tarea es calculada.
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111.2.3 Realizada por Expertos

La evaluacion realizada por expertos, es sinGnimo de una evaluacion heuristica.

Se refiere a la revisién realizada al sistema por profesionales de la usabilidad (persona con
experiencia en la evaluacion de interfaces), a través de la aplicaciobn de principios o
convenciones reconocidas en el disefio de una interfaz.

Estas revisiones deben ser realizadas por expertos en usabilidad, cuya experiencia les
permita identificar [Villa, 2003]:

= Las mejores préacticas en el disefio de la interfaz, para un contexto
determinado.

= Lagravedad de los problemas detectados y como corregirlos.

La evaluacion heuristica es rapida y se puede realizar en diferentes etapas del ciclo de
desarrollo de un sistema. En las fases iniciales, nos permite trabajar con interfaces
representadas en prototipos o bosquejos en papel, buscando elementos que puedan ser
mejorados. Durante el desarrollo se realizan revisiones para detectar y corregir algunos
problemas.

Una evaluacion heuristica, se puede realizar de dos formas:

= Evaluacion de alto nivel: examinando el aspecto y comportamiento de la
interfaz desde el punto de vista de tareas y objetivos, procesos y pasos.

= Evaluacion en detalle: centrada en aspectos concretos de la interfaz. Pantalla
por pantalla, se analiza en detalle la interfaz atendiendo a puntos como: el caracter
autoexplicativo de la informacién; ubicacion de la misma; controles; textos; etc.

El procedimiento para llevar a cabo una evaluacion heuristica, es:

= Tener varios evaluadores que usen alguno de los principios de usabilidad
propuestos, para identificar problemas con la interfaz y analizar cada prototipo o
bosquejo en papel del disefio. Cada evaluador debe hacer su andlisis
individualmente.

= Luego, juntar los resultados individuales de cada experto en usabilidad y tomar
acciones correctivas al respecto.

Este procedimiento funciona, ya que la combinacion de las listas de problemas
encontrados, proporciona una gran cantidad de problemas que un solo evaluador no
hubiera identificado del todo.

Pero, ¢Qué principios se pueden aplicar?

En el area de Interfaces de Usuario, existen una serie de estandares y de heuristicas
ampliamente aceptados (y probados). Algunos de ellos son detallados a continuacion:
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Jakob Nielsen [Nielsen, 1994], es uno de los personajes mas reconocidos del disefio de
interfaces. Basandose en su experiencia profesional y en el trabajo de sus antecesores,
enumer0d una serie de principios reconocidos como las diez heuristicas de usabilidad.
En ellas, se hacian una serie de recomendaciones para verificar puntos criticos en
interfaces de usuario, para asegurar que ésta tuviera un alto nivel de usabilidad.

A continuacion, se mencionan las heuristicas de Nielsen:

BoOooNooGA~LONE

0.

Dialogo simple y natural

Hablar el lenguaje del usuario

Minimizar la carga de memoria del usuario
Consistencia

Proveer Retroalimentacion

Salidas claramente marcadas
Proporcionar atajos

Buenos mensaje de error

Prevencion de Errores

Ayuda y Documentacion

Asimismo, Nielsen (1994) realiz6 varios estudios que muestran las ventajas de contar con
varios revisores para identificar posibles anomalias en la interfaz. EI nimero de revisores
recomendado es de 3 a 5 expertos, ya que pueden encontrar hasta un 75% de los
problemas de usabilidad identificables. Si son evaluadores novatos, entonces se podria
encontrar aproximadamente el 50% de los problemas.

Uno de los pioneros en el disefio de interaccion moderna, Larry Constantine [Constantine,
1994] identificd los siguientes principios a aplicar en el desarrollo de una interfaz:

ouhkhwpdE

Estructura
Simplicidad
Visibilidad
Retroalimentacién
Tolerancia
Reutilizacion

Bruce "Tog" Tognazzini [Tognazzini, 2003] reconocido profesional, compafiero de Jakob
Nielsen. Ha sido autor de numerosos articulos y libros acerca de disefio de interfaz de
usuario. En su sitio Ask Tog, muestra sus Principios basicos para el disefio de interfaz, los
cuales mencionamos a continuacion:

ONoOGRWNE

Anticipacién

Autonomia

Ceguera al color
Consistencia
Configuraciones por defecto
Eficiencia del usuario
Interfaces explorables

Ley de Fitts
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9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

Objetos de interfaz humanos
Reduccion de tiempos de latencia
Aprendizaje

Uso de metéforas

Proteccion del trabajo del usuario
Legibilidad

Seguir el estado

Navegacion visible

Ben Schneiderman [Schneiderman, 1998] reconocido autor, ha extraido en sus Ocho Reglas

de Oro para

el Disefio de la Interfaz (Eight Golden Rules of Interface Design), los

siguientes principios basicos:

N~ LONE

Lucha por la consistencia

Crea atajos para los usuarios frecuentes

Ofrece feedback

Disefia el didlogo para mostrar trabajo pendiente
Ofrece una gestion sencilla de los errores

Permite una facil recuperacién de acciones
Soporta el control por el usuario

Reduce la carga de memoria reciente en el usuario

Deborah Mayhew en 1992, extrajo una serie de principios para el disefio de sistemas
centrados en el usuario. Su obra méas destacada es “El Ciclo de Vida de la Ingenieria de
Usabilidad” (The Usability Engineering Lifecycle), que muestra como incorporar la
usabilidad al ciclo de vida de un producto.

Entre sus principios, tenemos:

N kWNE

Compatibilidad de usuario
Compatibilidad de producto
Compatibilidad de tareas
Compatibilidad de procesos
Consistencia

Familiaridad

Simplicidad

Manipulacién directa
Control

. WYSIWYG

. Flexibilidad

. Sensibilidad y feedback

. Tecnologia invisible

. Robustez

. Proteccién

. Facilidad de aprendizaje y facilidad de uso

De los principios anteriores, podemos generalizar en los siguientes puntos:
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1. Disefla conversaciones: Una interfaz es simplemente un punto de dialogo y
entendimiento entre un usuario y un sistema.

2. Feedback: La interaccion es un dialogo. Es necesario informar al usuario de qué
hacer en cada momento y qué sucede con cada una de sus acciones.

3. Sencillez: Una interfaz sencilla es mas réapida y facil de usar.

4. Consistencia y reutilizacion: El usuario ya ha aprendido por su uso de otros
sitios, aplicaciones y sistemas operativos, no le hagas "estudiar" otra vez. Sigue las
convenciones establecidas por las plataformas y las buenas practicas del disefio de
interfaz.

5. Naturalidad: No usar terminologias técnicas ni complicadas.

6. Errores: En caso de que se produzcan, permitir una gestion sencilla de los mismos
mediante explicaciones claras indicando qué hacer. Evitar culpar al usuario de
cualquier error o utilizar tecnicismos al describirlos.

7. Oculta la tecnologia: El usuario ni sabe ni tiene porqué saber acerca de
tecnologia para usar un sitio.

8. No hagas trabajar al usuario: Proporcionar las acciones mas habituales en cada
pantalla, tanto si es novato como experto.

9. Interfaz autoexplicativa: Una pantalla debe explicar por si misma al usuario
donde se encuentra, qué puede hacer, qué no debe hacer.

10. Cuando todo falla, ofrece apoyo: Desarrollar sistemas de ayuda facilmente

accesibles y contextualizados a la tarea que esté desarrollando el usuario.

111.2.4 Analisis de las técnicas de Evaluacion sin Usuarios

Nombre: Documentos (Principios)
Método: Formal
Realizado por: Desarrolladores del sistema

Definicién: Estan basados en ideas de alto nivel y de aplicacion muy general.

Ventajas

Desventajas

- ldentifica problemas generales y recurrentes.

- Omite serios problemas.

- Puede ser realizado por cualquier desarrollador
de software.

- No especifican métodos para obtener sus
objetivos.

- Se apoya en la experiencia de como las
personas aprenden y trabajan.

- Se requiere experiencia en su aplicacion.
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Nombre: Documentos (Estandares)

Método: Formal

Realizado por: Desarrolladores del sistema

Definicién: Estandar es un requisito, regla o recomendacion basada en principios probados y en
la practica.

Ventajas Desventajas

- Hacen las cosas mas faciles, definiendo|- No cubre otros problemas que puedan
caracteristicas de objetos y sistemas que se|presentar.
utilizan cotidianamente.

- Software mas facil y seguro. - Son rigidos.

- Elimina inconsistencias y  variaciones
innecesarias en las interfaces.

- Terminologia comun. - Es necesario conocer los estandares

- Reduce el nimero de errores al permitir al|establecidos.
usuario aprovechar el conocimiento adquirido con
otros productos.

Nombre: Documentos (Guias de Estilo)

Método: Formal

Realizado por: Desarrolladores del sistema

Definicién: Guias establecidas de la empresa que deben seguir los desarrolladores.

Ventajas Desventajas

- Aseguran una mejor usabilidad mediante la

consistencia que imponen. - El uso de guias no garantiza que la interfaz
sea usable.

- Reduce el numero de errores al permitir al
usuario aprovechar el conocimiento adquirido con
otros productos.

Nombre: Guias de Interaccion (Patrones)

Método: Formal

Realizado por: Desarrolladores del sistema

Definiciéon: Los Patrones de Interaccion son soluciones efectivas a problemas repetidos.

Ventajas Desventajas
- Promueven la reutilizaciébn de los buenos|- Cada patrén que se enfoca en la perspectiva
disefios. del usuario es también usable para los

disefiadores pero no viceversa.

- Puede ser realizado por cualquier desarrollador |- Se debe de respetar la secuencia indicada en
de software. cada patrén de interaccion.

- Captan la experiencia de programadores y
disefiadores expertos en el desarrollo de
interfaces usables. - Es dificil identificar los patrones que realmente

- Acortan el tiempo en que un disefiador novato | benefician al usuario.
adquiere experiencia.

- Facilitan la comunicacién entre los disefiadores.

- Los patrones especifican el resultado deseado.
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Nombre: Criterios Ergonémicos
Método: Formal
Realizado por: Desarrolladores del sistema

Definicién: Método de evaluacién basado en un conjunto de heuristicas

Ventajas

Desventajas

- Abarcan una gran cantidad de aspectos de la
interfaz.

- Puede ser realizado por cualquier desarrollador
de software.

- Ha resultado ser una de las mas eficientes y
exhaustivas para evaluar aspectos de usabilidad.

- No pueden implementarse todos los criterios
en una sola aplicacion ya que se llegan a
contradecir en algin momento.

Nombre: Cognitive Walkthrough
Método: Informal. Enfocado a la tarea
Realizado por: Desarrolladores del sistema

Definicion: Un grupo de expertos simula la manera en como un usuario caminaria por la interfaz

al llevar a cabo tareas particulares.

Ventajas

Desventajas

- Ayuda a definir el objetivo del usuario.

- Se necesita conocer la tarea.

- Puede ser realizado por cualquier desarrollador
de software.

- Segun los evaluadores, es tediosa, ya que
requiere de muchos detalles.

- Se enfoca en problemas que los usuarios
tendran cuando usen por primera vez la interfaz,
sin capacitacion.

- No se tiene el tiempo suficiente para evaluar
cada tarea que el usuario desempefia, por lo
que algunas acciones y controles no son
evaluados.

-Da una idea de la importancia del problema en el
contexto laboral.

- No detecta problemas recurrentes.

- Es una manera formal de imaginar el
pensamiento y acciones de la gente cuando usa
una interfaz por primera vez.

- No se requiere conocer la secuencia de
operacion del usuario porque el andlisis ayuda a
descubrir qué secuencia es probable seguir.

- Se pueden identificar controles que son obvios
para el disefiador pero pueden estar ocultos
desde el punto de vista del usuario.

- Cada tarea es evaluada por separado, no
revela problemas de consistencia entre las
tareas.
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Nombre: GOMS

Método: Enfocado a la tarea

Realizado por: Desarrolladores del sistema

Definicién: Un modelo GOMS consiste en descripciones de métodos necesarios para llevar a cabo
los objetivos que se desean. Los métodos se componen de pasos formados por operadores que el
usuario ejecuta. Cuando exista mas de un método disponible para cumplir un objetivo, las reglas de
seleccion permitiran decidir cual sera el método adecuado para esa situacion.

Ventajas Desventajas

- Permite describir como un experto realiza tareas | - S6lo considera comportamientos sin errores y
y las descompone en subtareas. tareas secuenciales.

- Estimar tiempo de respuesta. - Deben estar los objetivos bien definidos.

- GOMS intenta estimar el desempenfio del usuario |- Se debe conocer el desarrollo completo de la
basado en una descripcion del sistema antes que | tarea.
el sistema sea construido.

- GOMS estima el tiempo de aprendizaje, tiempo | - Es dificil establecer los métodos.
de ejecucion y la carga de trabajo mental.

- GOMS puede servir también para medir|- Dificultad técnica para escribir las métodos.
rendimientos.

Nombre: Evaluacién Heuristica o Realizada por expertos

Método: El mas informal.

Realizado por: Expertos en Usabilidad

Definicién: Los expertos evallan si la interfaz cumple con los principios de usabilidad.

Ventajas Desventajas
- Encuentra mas errores que cualquier otra|- Se requiere de gente con conocimiento y
técnica a un bajo costo. experiencia necesaria en la evaluacién de

interfaces para aplicar esta técnica.

- ldentifica mas problemas serios. - Son necesarios varios evaluadores.

- Se requiere menos tiempo en la evaluacion. - Detecta una gran cantidad de errores, por lo
cual es necesario priorizarlos.

111.3 Técnica de Evaluacion con Usuarios
Las evaluaciones con usuarios, son sesiones en las que se busca evaluar o validar un
disefio especifico con usuarios tipo. Contrario a lo que se puede pensar, el andlisis no se

basa Unicamente en la opinion de los usuarios, sino en el analisis de sus acciones.

Existen 2 ambientes, en los que se pueden llevar a cabo dichas evaluaciones:
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Controladas

En el Terreno

Realizadas en un laboratorio.

Realizadas en el lugar donde se

va a usar el sistema.

v' Permite controlar mejor un mayor numero de
variables de ambiente (distracciones, ruidos, cantidad

de luz).

x Es dificil aislar variables de
ambiente.

x Es una situacion artificial, por lo que puede generar
en el usuario tension o ansiedad, ademas pueden
omitirse aspectos importantes de la tarea del usuario

en el mundo real.

v Se trata de una situacion real.

Fuente: Gamboa, Fernando(2004), “Apuntes de Interaccion Humano-Computadora”

Las evaluaciones con usuarios pueden realizarse en 4 etapas del ciclo de desarrollo de
software (Andlisis, Disefio, Desarrollo y Liberacién), como vemos a continuacién:

Analisis

Disefio y
Desarrollo

Liberacion

Solo se muestran las
pantallas (primeros
disefios y/o prototipos

Realizacién de
Casos de Prueba
sobre el sistema (El

Realizacion de Pruebas de
eficiencia de la tarea real.

Método “T”) y se le pide al sistema consta de
usuario que describa |algunos modulos
las pantallas. operativos).
Conocer si el usuario |Al dar un caso de Determinar que el sistema
entiende como va a prueba concreto al |[cumple con las tareas del
funcionar el sistema; |usuario, se observa |usuario de manera eficiente.
si no entiende la para ver que tareas |En esta etapa el sistema debe
pantalla entonces el pudo realizar, cudles | estar completo, aunque rara
disefio esta mal no y porque no. vez se evalla todo el sistema
Objetivo [planteado. con el mismo usuario, ya que
el usuario puede estar
cansado o presionado e influir
de esta manera en sus
respuestas.
¢(Entendi bien al ¢La solucion ¢El desempefio del usuario
usuario? propuesta funciona? | mejoro?
Preguntas Sitengo entre 2 0
Clave mas disefios ¢Hay aspectos que deban ser

candidatos, ¢cual
funciona mejor?

modificados en las siguientes
versiones.

Fuente: Gamboa, Fernando(2004), “Apuntes de Interaccion Humano-Computadora”
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En este momento, ya sabemos en donde y en qué momento del ciclo de desarrollo se
debe realizar la evaluacion con usuarios, ahora es necesario mencionar la manera de
llevarla a cabo.

111.3.1 Pruebas de Usabilidad

Las pruebas de usabilidad se refieren al proceso que emplea participantes representativos
de la poblacion objetivo, para evaluar el grado en que un producto cumple criterios
especificos de usabilidad.

El principal objetivo de las pruebas de usabilidad es asegurar la creacion de productos que
sean faciles de aprender y usar, ademas que proporcionen utilidad y funcionalidad a la
poblacién obijetivo.

También es importante entender sus limitaciones, ya que las pruebas no garantizan el
éxito ni demuestran que un producto serd usado. Aln las pruebas formales mas rigurosas
no pueden asegurar en un 100%, que un producto serd usado cuando sea lanzado al
mercado. Pero, ¢porqué?.... A continuacién se mencionan algunas razones:

= Las pruebas casi siempre son realizadas en situaciones artificiales.

= Los resultados de la prueba no demuestran que el producto trabaja.

» Los participantes no son completamente representativos de la poblacion objetivo.
Los participantes son solo tan representativos como tu habilidad para entender y
clasificar a tu audiencia objetivo.

» Larealizacién de pruebas no es siempre la mejor técnica.

A pesar de estas limitaciones, las pruebas de Usabilidad conducidas con cuidado, precision
y en el tiempo apropiado dentro del ciclo de desarrollo del producto, es casi un infalible
indicador de problemas potenciales y de los medios para resolverlos. Minimiza
considerablemente, el riesgo de lanzar un producto inestable o dificil de aprender a usar.

Elementos Basicos para la realizacion de una Prueba de Usabilidad:

1. Establecer los objetivos de la prueba.

2. Uso de una muestra representativa de usuarios finales, los cuales pueden o no ser
elegidos aleatoriamente.

3. Representacion del ambiente actual de trabajo.

4. Observacién de usuarios finales, quienes usaran o revisaran una representacion del

producto. Realizacion de preguntas a los participantes por parte del monitor de la

prueba.

Recoleccion de datos cualitativos y cuantitativos.

Recomendacién de mejoramiento al disefio del producto.

oo
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La prueba de usabilidad, es mas poderosa y efectiva cuando se implementa como parte de
un proceso de desarrollo iterativo. Es decir el disefio, pruebas, medicion y redisefio a
través del ciclo de vida de desarrollo de un producto tiene mayor probabilidad de concluir
con un producto usable.

Existen Cuatro Tipos de Pruebas, cuya diferencia radica en el énfasis de las medidas
cualitativas y cuantitativas y por la interaccion entre el monitor de la prueba y el
participante.

Las tres primeras pruebas (Exploratorio, Valoracion, Validacion) tienen relacién con etapas
especificas del ciclo de desarrollo del producto. La prueba de Comparacién puede ser
usada como una parte integral de cualquiera de las otras tres pruebas y no estd asociada
con ninguna etapa del ciclo de desarrollo.

A continuacién, en la siguiente tabla, podemos ver la relacion entre los Tipos de Pruebas y
las Fases del Ciclo de Desarrollo de Software:

FASES DEL CICLO DE

TIPOS DE DESARROLLO
PRUEBAS Analisis | Disefo Construccion
Exploratoria 4
Valoracion v 4
Validacion v
Comparacion v 4 v

Tabla Il1.b. Relacién entre los Tipos de Pruebas y las Fases del Ciclo de Desarrollo de Software

A continuacion, se describen de manera detallada las 4 pruebas:

111.3.1.1 Prueba Exploratoria

¢Cuando llevarla a cabo?

La prueba Exploratoria, es conducida en las primeras etapas del ciclo de desarrollo,
cuando el producto esta aun siendo definido y disefiado.
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Dentro del ciclo de desarrollo se debe haber definido el perfil del usuario y el modelo de
uso (o andlisis de la tarea) del producto. El equipo de trabajo probablemente este
realizando las especificaciones funcionales y los primeros modelos del producto o tal vez
empezando la fase de disefio.

Objetivo

Evaluar (explorar, examinar) la eficacia de los conceptos de disefio preliminar. Conocer el
modelo conceptual y mental del usuario.

Una prueba Exploratoria, intenta resolver algunas de las siguientes preguntas:

=  ;Qué es lo que los usuarios piensan del producto?

= ;La funcionalidad bésica del producto tiene valor para el usuario?

= ;Son intuitivas las operaciones y la navegacion de la interfaz?

= ;Qué tipo de informacion necesita una persona para usar el producto?

= ;Qué funciones del producto probablemente requeriran ayuda o documentacién
escrita?

= ;Como deberia ser organizada la tabla de contenido para adaptarla tanto a

usuarios novatos como a expertos?

Si el proyecto inicia con suposiciones erroneas y premisas falsas acerca del usuario, es casi
seguro que el producto tendra problemas de usabilidad posteriormente.

Metodologia

La prueba Exploratoria usualmente impone largas interacciones entre el participante y el
monitor de la prueba para establecer la eficacia de los conceptos de disefio preliminar.
Una forma de resolver preguntas es desarrollar versiones preliminares de la interfaz del
producto y/o material de apoyo para la evaluacién realizada por usuarios representativos.

Para el software, esto se refiere a un prototipo o bosquejo del producto que represente la
organizacion de sus funciones, operaciones de alto nivel, etc.

Cuando se desarrolla un prototipo no es necesario representar toda la funcionalidad del
producto. Méas bien, solo se necesita mostrar la funcionalidad suficiente para cumplir el
objetivo particular de la prueba.

El proceso de prueba es usualmente informal y con mucha interaccion entre el participante
y el monitor de la prueba.

El monitor de la prueba y el participante pueden explorar juntos el producto, con el

monitor de la prueba conduciendo una serie de preguntas y fomentando que el usuario
piense en voz alta acerca de lo que ve, hace y como espera que las cosas trabajen. La
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mayoria de las veces a los participantes se les pide que den ideas acerca de como mejorar
las areas confusas.

Una caracteristica distintiva de la prueba Exploratoria es su énfasis sobre la discusion y
revision de conceptos de alto nivel y procesos.

111.3.1.2 Prueba de Valoracion

¢Cuando llevarla a cabo?

De todas las pruebas, ésta es probablemente la mas simple y directa para los
profesionales novatos de usabilidad. Las pruebas son conducidas al principio o a la mitad
del ciclo de desarrollo del producto, usualmente después del disefio de alto nivel o cuando
la organizacion del producto ha sido establecida.

Objetivo

Expandir los hallazgos de la Prueba Exploratoria a través de la evaluacién de la usabilidad
de operaciones de bajo nivel y de aspectos del producto.

Si el propésito de la Prueba Exploratoria es trabajar con el esqueleto del producto, la
Prueba de Valoracién empieza a trabajar con la esencia.

Tomando en cuenta el modelo conceptual basico del producto, esta prueba busca
examinar y evaluar lo eficaz del concepto que ha sido implementado. El principal interés
es ver si un usuario puede realizar sus tareas, ademas de identificar deficiencias de
usabilidad que se puedan presentar.

Metodologia

Los usuarios siempre desempefiaran sus tareas, mas que navegar de un lado a otro
comentando acerca de las pantallas.

El monitor de la prueba disminuye su interaccién con el participante ya que hay menos
énfasis en el proceso de razonamiento y méas en el comportamiento actual.

Mediciones Cuantitativas seran recolectadas.

111.3.1.3 Prueba de Validacién

¢Cuando llevarla a cabo?
También es conocida como Prueba de Verificacion. Es realizada en la Gltima etapa del ciclo

de desarrollo (antes del lanzamiento del producto) e intenta certificar la usabilidad del
producto.
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Es frecuente realizarla ya que cuando se implementa un nuevo producto, se pueden
presentar problemas y por lo tanto surge la necesidad de reparar el producto.

Objetivo

El objetivo de la Prueba de Validacion es evaluar si el producto satisface los estandares
predeterminados de usabilidad antes de su lanzamiento. Y de lo contrario establecer la
razon del porque.

Nos da la posibilidad de anticiparnos en la deteccién de las deficiencias del producto, para
que en las siguientes versiones pueda ser corregido.

Considera los objetivos de usabilidad expresados en términos de criterios de desempefio,
como la precisién y la velocidad ¢(Qué tan bien y qué tan rapido el usuario puede
desempeiniar varias tareas y operaciones?.

Otro objetivo importante, es evaluar la interrelacion entre los componentes del producto y
su integracion.

Metodologia

La prueba de Validacion es realizada de manera similar que la Prueba de Valoracion,
excepto por tres elementos:
= Antes de realizar la prueba, los estandares usados deben ser desarrollados o
identificados.
= Con poca 0 ninguna interaccion entre el monitor de la prueba y el usuario que
participa en la prueba.

» Enfoque en la colecta de datos cuantitativos.

Ya que se esta midiendo el desempefio del usuario contra un estandar, también es
necesario determinar de antemano como sera medida su adherencia con el estandar. Asi
como las acciones que seran tomadas si el producto no cumple con dicho estandar.

La Prueba de Validacion requiere mas énfasis en la consistencia, ya que hace importantes
comentarios cuantitativos acerca del producto.

111.3.1.4 Prueba de Comparacion

¢Cuando llevarla a cabo?

La Prueba de Comparacién no esta asociada con ninguna etapa especifica del ciclo de
desarrollo del producto.
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En las primeras etapas, ésta puede ser usada para comparar varios estilos de interfaces a
través de una Prueba Exploratoria, para ver cual tiene mas éxito con la poblacion.

Hacia la mitad del ciclo de vida, una prueba de Comparacion puede ser usada para medir
la efectividad de un simple elemento. Por ejemplo: si los botones gréaficos o con texto son
preferidos por los usuarios.

Hacia el final del ciclo de vida, una prueba de Comparacion puede ser usada para
comparar los productos en relacion a los de la competencia.

Objetivo

Puede ser usado en conjuncion con cualquiera de las otras tres pruebas. Nos sirve para
comparar dos 0 mas alternativas de disefio. Por ejemplo: dos estilos de interfaz diferente,
un disefio actualmente usado con el nuevo disefio propuesto o comparar el producto con
el de la competencia.

La prueba de comparacion, es usada para establecer qué disefio es mas facil de usar o
aprender.
Metodologia

Recoleccion de datos de desempefio y preferencia de cada alternativa y posteriormente
son comparados los resultados.

Generalmente no hay un disefio que cumpla con todas las caracteristicas. Es por ello que
se recomienda combinar las alternativas, extrayendo los mejores aspectos de cada disefio
usado, formando un disefio hibrido.

La prueba de Comparacion, puede ser conducida de manera informal como una prueba
exploratoria 0 como un clasico experimento con un grupo de participantes divididos en un
grupo de control y otro experimental.

La experiencia en la realizacién de pruebas de Comparacién, demuestra que los mejores

resultados y las mas creativas soluciones son obtenidas de alternativas diferentes mas que
de alternativas similares.

111.4 Andlisis comparativo de las técnicas

Como se puede ver en la siguiente tabla, existen ventajas y desventajas en cualquiera de
las evaluaciones:
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Evaluacion Sin Usuarios

Evaluacién Con Usuarios

v'Es barata (tiempo, personal)

xEs cara (requiere del tiempo de los usuarios,

personal)

v'No necesita un prototipo funcional

x Necesita un prototipo funcional

v'No requiere de instalaciones

especiales

xRequiere de instalaciones especiales.

v/ Menor tiempo de analisis

x Tiempo de andlisis largo

v'No se requieren usuarios

xE| reclutamiento de usuarios puede ser dificil.

xNo es concluyente (dificilmente)

v'Es concluyente

Fuente: Gamboa, Fernando(2004), “Apuntes de Interaccion Humano-Computadora”

Es importante mencionar que la Evaluacién SIN Usuarios no sustituye la Evaluacion CON

Usuarios.
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CAPITULO IV. PRUEBAS A HIM

La evaluacion de un sistema es el elemento primordial para determinar cuél es la
situaciéon actual de la aplicacion en cuanto a usabilidad se refiere y si el disefio elegido
realmente funciona. Es por ello que en este capitulo se profundizard en las evaluaciones
realizadas a HIM.

Existen diferentes técnicas de evaluacién, la eleccion de una en particular depende de
factores tales como costo, disponibilidad de tiempo o personal calificado para interpretar
los datos, entre otros. En este caso, se aplicaran dos metodologias complementarias de
evaluacion: la evaluacion experta y la evaluacion con usuarios. En el primer caso, se trata
de poner el sistema a prueba con un equipo de expertos en usabilidad, en el segundo se
observa cémo lo utilizan los usuarios finales.

Como HIM es de reciente creacion, es recomendable que primero los expertos realicen la
evaluacion. Con ello, se van a detectar fallas en la fase del prototipo, lo que ahorrara
costos en dinero y tiempo.

Esto no exime de realizar pruebas con usuarios, ya que s6lo asi se estara poniendo a
prueba el sistema y se podran detectar los problemas que éstos encuentran en su uso
dentro de un entorno real. Considerando: aspectos ambientales (distraccion, ruido);
aspectos técnicos (otros programas ejecutandose, configuracion de hardware) o estados
animicos y emocionales (prisa, cansancio, estrés, aburrimiento).

1V.1 Evaluacion sin Usuarios

Como se mencion6 en el capitulo 3, existen varios tipos de evaluaciones que se pueden
llevar a cabo sin usuarios. De éstas se eligio a la Evaluacion Realizada por Expertos, ya
que cumple con las necesidades del proyecto. Ademas se cuenta con la ayuda de dos
expertos en usabilidad que tienen conocimientos acerca de MoProSoft. Lo cual aumenta la
confiabilidad de sus evaluaciones, ya que estdn mas familiarizados con el flujo de trabajo
gque se desempefia en un ambiente real.

IV.1.1 Preparacion de la prueba

Cabe mencionar, que antes de iniciar con las evaluaciones al sistema, se realizaron
algunos Diagramas tipo “T”. Los cuales muestran la secuencia de las pantallas que el
usuario debe seguir para realizar y completar una tarea especifica (vea Apéndice A).

Ademas sirvieron para detectar la funcionalidad de los productos, asi como de los
procesos, determinando de esta manera los elementos que seran evaluados. En su
mayoria corresponden al proceso de Gestion de Negocio.

Con esto se ahorra tiempo y recursos, ya que no tiene caso que el experto en usabilidad

que revisa la herramienta, verifique la funcionalidad completa del sistema. Normalmente
los errores se repiten en pantallas similares.
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A continuacion se presentan algunas de las pantallas de HIM, que fueron tomadas en
consideracion para llevar a cabo la evaluacién:

1. Pantalla de acceso al sistema.
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3. Pantalla de Gestion de Negocio.
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4. Al seleccionar Plan Estratégico, se despliega la siguiente pantalla:
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5. Si se elige la opcién de “Consultar”, se debe elegir la version en la siguiente pantalla:
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6. Al presionar “Consultar”, se despliega la siguiente pantalla solicitando la descarga del
documento.
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7. Posteriormente se abre el documento dentro de la misma herramienta.
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8. Al seleccionar el producto Reporte de Valoracion, se despliega la siguiente pantalla.
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9. Al seleccionar “Guardar”, aparece el siguiente mensaje:
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11. Y si posteriormente se presiona “Aceptar”, se tiene:
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13.Al elegir el tema y presionar el boton “Consultar”, se despliega en la parte inferior la
informacion correspondiente.
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El sistema fue entregado a los expertos, los cuales comenzaron la evaluacion de HIM
basandose en los Criterios Ergonémicos version 2.1 [Bastien, Scapin 1993]. Posteriormente,
se generaron los reportes con los problemas de usabilidad encontrados (vea Apéndice B).

1V.1.2 Resultados

Debido a la extension de las evaluaciones realizadas por los expertos, a continuacion se
presenta un breve resumen, de los problemas mas significativos mencionados en ambas

evaluaciones.

CRITERIO NO CUMPLIDO

PROBLEMA

1.Guia

El usuario pierde su ubicacion dentro del sistema, ya

gue no se indica en que actividad se encuentra.

1.1 Incitacion

Las listas mostradas en pantalla proporcionan al usuario
el mensaje de que debe seleccionar un proceso. Pero,
en la parte de roles no indica si se debe seleccionar
alguno o dejar el que esta por omision.

No es claro que actividades puede realizar el usuario.

1.2 Agrupamiento / distincion de
blementos: distincion por
ocalizacién y distincion por

formato.

En este criterio, se encontraron problemas debido a
que procesos, roles y cambiar a proyectos tienen el
mismo formato de botén. Sin embargo, sélo el dltimo
tiene esa funcion, lo que conlleva a confusién del
usuario. Ese error es grave y se repite en casi todas las
pantallas ya que es un menu general.

Las actividades que se despliegan en el arbol estan en
desorden vy repetidas, lo que genera confusion al
usuario y propicia errores.

Las cajas de texto y las listas son del mismo tamafio
siendo que almacenan informacién distinta. Por
ejemplo: el tamafio de una descripcién debe ser mas

grande que la del nombre de un documento a guardar.
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Todos los botones aparentan estar inhabilitados, a

pesar de que algunos tienen funcionalidad.

1.3 Retroalimentacion Inmediata

Si el usuario selecciona un proyecto, no se le informa
nada para validar su seleccion. Ademas la lista
desplegable no muestra nada.

Si el usuario cambia de proceso, el sistema no le indica

al usuario donde se encuentra exactamente.

1.4 Legibilidad

El arbol de actividades despliega nombres muy largos,
por lo que el usuario no puede leerlos completamente.
Ademas, la letra es muy pequefia.

Las letras de los botones grises no se distinguen

claramente, dan la apariencia de estar deshabilitados.

P. Carga de trabajo: Brevedad
Concision - Acciones minimas) y

Pensidad de la informacion.

En la opcidn de consulta, existen pantallas extras
solicitando la confirmacion que se desea realizar una
consulta.

Hay pantallas innecesarias, solicitando la descarga del
producto.

Existe demasiada informacion innecesaria en un
espacio tan pequefio (arbol de actividades).

Aparecen botones que no son necesarios para ciertos

productos.

B. Control explicito: Acciones
bxplicitas del usuario y control

Hel usuario.

En Lecciones Aprendidas, al seleccionar la opcion
consultar abre la actividad de Soficitud de Bienes y
Servicios.

Cuando el usuario desea consultar un producto, el
sistema lo va llevando a través de diversas pantallas sin
gue pueda tener un control de eso.

En algunas ligas, el usuario todavia no decide que es lo
que quiere hacer con el producto y el sistema ya le esta
solicitando informacién para guardarlo.

En algunas pantallas no existe la opcidén “cancelar”.

. Adaptabilidad.

El arbol de actividades despliega todas las carpetas por
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1.1 Flexibilidad

default, no importando que el producto este repetido.
Por lo tanto, la interfaz no brinda flexibilidad para que
el usuario, evite observar todas las carpetas que no son
de su interés y solo pueda seleccionar aquella que le

interesa.

1.2 Experiencia del usuario

Es necesario, que el usuario conozca donde puede
encontrar la actividad y el producto que necesita dentro
de todas las ramificaciones del sistema. De lo contrario,
si no ha trabajado con ellas necesitard leer todas las

opciones.

b. Manejo de errores: Proteccion
He errores, Calidad de los
mensajes de error y Correccion

He errores.

El sistema despliega el registro del numero clave de las
Lecciones Aprendidas, que no tiene porque conocer el
usuario.

Permite modificacion de campos que no deberia.

Acepta campos vacios de datos obligatorios.

No maneja validaciones numéricas o de caracteres
especiales.

No es buena la correccion de errores, ya que no se
borran los datos incorrectos.

No cuenta con mensajes claros de error. Ademas no
siguen un formato estandar.

En el arbol, al seleccionar alguna liga errébnea sale una
pagina de error sin ningun tipo de informacion para el

usuario. Pero, como saber ;cual es la liga correcta?

5. Consistencia

El arbol de actividades reduce su tamafio mientras se
esta navegando entre diferentes pantallas.

Cuando el usuario selecciona una actividad, el sistema
actualiza la pantalla. ElI problema es que el arbol de
actividades se modifica y vuelve a expandir todo el
arbol de nuevo.

Existen dos botones con el mismo titulo en la misma

pantalla.
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Algunas pantallas dividen los elementos delimitandolos
con unos cuadros sin relleno, pero en otros tienen

relleno.

7. Significado de codigos. Maneja abreviaturas desconocidas para el usuario.

Con los resultados obtenidos de la Evaluacion Realizada por Expertos, se tiene suficiente
informacién para iniciar el mejoramiento de la interfaz. Sin embargo, se llevara a cabo la
evaluacién con usuarios para comparar la eficiencia de ambas evaluaciones.

1V.2 Evaluacidon con Usuarios

Como ya se ha mencionado anteriormente, el objetivo de la Evaluacion con Usuarios es
identificar y rectificar con la ayuda de los usuarios, las deficiencias de usabilidad existentes
en los sistemas de software que los apoyaran en el desarrollo de sus tareas.

Dentro del contexto del presente capitulo, se profundiza en los elementos involucrados en
la realizacion de la Evaluacion al sistema HIM.

1V.2.1 Preparacion de la prueba
1V.2.1.1 Seleccion del ambiente de prueba

Un elemento de suma importancia en la realizacion de la prueba, es la infraestructura
tecnologica que se requiere para llevarla a cabo. Es por ello, que a continuacién se
mencionan cinco configuraciones de ambiente propuestas por Rubin [Rubin, 1994] :

a) Cuarto individual sencillo

Esta es la configuracion béasica y de menor costo, tanto por los recursos como por el
espacio requerido. Representa el ambiente minimo para realizar una evaluacion.

Dentro del cuarto, el monitor de la prueba esta situado de 1.21 a 1.82 mts del
participante en un angulo de 45 grados. La idea es, que el monitor no este tan lejos,
ya que es importante permanecer dentro del espectro visual del participante, pero
tampoco tan cerca ya que se puede distraer o provocar ansiedad en el usuario. Como
se puede ver en la figura 1V.1.
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Fig. 1V.1 Cuarto individual sencillo
Fuente. Rubin (1994)
Ventajas:
v" El monitor tiene buena percepcién de lo que el usuario realiza.
v' En pruebas dificiles, cuando el participante tiene dificultades con el
material, el monitor puede apoyarlo. El participante no se siente solo
durante la evaluacion.

Desventajas:

x El comportamiento del monitor puede influir en el comportamiento del
usuario.

x  El espacio es limitado para los observadores.
El nimero de observadores que asisten a la prueba es dictado por el
tamafo del cuarto. Dependiendo del espacio puede que se excluyan a los
observadores o que se incluya solo uno.

x  El espacio no proporciona un entorno de trabajo confortable.
b) Cuarto individual modificado
Permite el uso de un cuarto lo suficientemente grande para colocar al monitor de la

prueba en una estacion de trabajo atrds o al lado del participante, sin afectar su
espacio.
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El monitor de la prueba podra ver todos los procedimientos en el monitor de TV
colocado en su escritorio, el cual proyecta el area de trabajo del participante.

El nimero de observadores depende del tamafio del cuarto.

Computadora

ﬁ, ideo Q
ra de - S
i Participants

Computadora Momitor
Obzervadores de video

=

L]

Monitor

Fig. V.2 Cuarto individual modificado
Fuente: Rubin (1994)

Ventajas:

v' El monitor tiene mayor libertad de realizar sus apuntes u otro tipo de
registro sin interrumpir o molestar al participante.

v El participante no tiene la sensacién de aislamiento, ya que el monitor esta
en el mismo cuarto.

v' Es facil que el participante lleve a cabo el método: Pensar en voz alta
(thinking- aloud).

Desventajas:

x  Perder la cercania con el participante, ya que limita lo que el monitor de la
prueba puede ver durante la realizacién de las tareas.
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x  Si el monitor de la prueba esta justo detras del participante y a menos de 3
mts, el monitor podria hacer que el participante se sienta inseguro y
preocupado por su desempefio.

x  Espacio limitado para los observadores.
¢) Cuarto de observacion electrénica

Permite a los observadores estar fisicamente separados de las actividades de prueba,
pueden ver pero no comunicarse de manera reciproca con el monitor de la prueba.

Implica altos costos, debido a la necesidad de separacién espacial de los observadores
respecto al participante y al monitor de la prueba. El cuarto podria estar en otra parte
del edificio o junto al area de pruebas. Ademas se necesita mas infraestructura
tecnoldgica y de soporte (monitores de video, audio). Ademas, al participante se le
entrega un manual para realizar posibles consultas (Vea Fig. 1V.3).

Esta configuracion es recomendada para organizaciones que comienzan a realizar
pruebas o aquellas con recursos limitados.

Computadora @ i Monitor Momitor
2 o Pec de video
l=—d| Manual| (2¥

del
= USUATLo
[y
[+/¢
A n';‘?-:.r
vl G L7/ g1
] Participante "f{.ﬂ
P
& Observadores
o
L9
Monitor
Cuarto de Cuarto de
Pruebas Observacion
[ |

Fig. 1V.3 Cuarto de observacion electronica
Fuente: Rubin (1994)

Ventajas:

v' Se cumplen todas las ventajas de la primer configuracién (Cuarto individual
sencillo).

v’ Se puede realizar una observacion total, incluyendo registros y
conversaciones entre los observadores, sin interferir con el participante.
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Desventajas:

% El monitor de la prueba puede influir en el comportamiento del participante.

d) Laboratorio de pruebas clasico

Se caracteriza por la distribucion de dos cuartos, uno dedicado a las pruebas y el otro
enfocado en la observacion y control del proceso de prueba, lo que implica una gran
inversion.

En un cuarto, se ubica el participante; en el otro, viendo a través del espejo de una
via, se encuentran los observadores y el personal que trabaja en la prueba (monitor de
la prueba, asistentes, operador de la camara). Aunque, el monitor puede estar con el
participante.

D

Manual
del
usuario

Espejo de un lado . —

Los

Observadores

== O
Generador] D
= X Personal D m
de Monitor

Prueba

I.'I.'.‘I'H 11 .'!IT JH]'IIT'E

Impresora

Mot
de vide

Fig. IV.4 Laboratorio de pruebas cldsico
Fuente.: Rubin (1994)
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Ventajas:

v Como el monitor de la prueba no esta en el cuarto, esto elimina casi
completamente cualquier predisposicion del participante.

v" Posibilidad de comunicacién entre el equipo de pruebas sin interferir con el
participante.

v' Contar con diversos observadores viendo la prueba al mismo tiempo.

Desventajas:

x Generacion de un entorno muy impersonal, lo cual puede molestar al
participante.

x A menos que se tenga una buena localizacién de la camara, no se
podréa apreciar exactamente lo que el participante esta viendo.
e) Laboratorio movil

Este tipo de configuracion no esta asociada a un espacio fisico determinado, no se
tienen cuartos designados para pruebas.

Entre el equipo basico que se requiere para tener un laboratorio movil, se debe
considerar: cadmaras de video y/o Web; videograbadora; micréfono; cintas para
grabacion o algun software que registre las operaciones del participante.

Ventajas:
v La ‘“portabifidad” de la infraestructura tecnol6égica permite el
acercamiento del laboratorio al participante.
v' Permite la realizacién de pruebas directamente en el campo de trabajo.
v/ Para esta configuracion no se necesita gran inversion.
v' Se pierde poco tiempo, debido al facil montaje del laboratorio.
Desventajas:

x No contar con un espacio permanente significa tener que considerar
cualquier espacio disponible.

x  Se requiere verificar el equipo antes de cada prueba para asegurar que
trabaja correctamente.
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1V.2.1.1.1 Ambiente seleccionado

Las evaluaciones se llevaron a cabo en el Laboratorio de Interaccion Humano-Maqguina y
Multimedios del Centro de Ciencias Aplicadas y Desarrollo Tecnologico (CCADET) de la
UNAM. EI cual, cumple con las caracteristicas de un laboratorio de pruebas clasico
(Fig.1v.4).

1V.2.1.2 Roles necesarios
Un equipo de pruebas profesional, consiste de un grupo de personas capacitadas para:

planear; configurar; conducir; analizar y reportar los resultados de las pruebas de
usabilidad.

Pero, para llevar a cabo la evaluacién solo debe haber por lo menos 2 roles:

o El facilitador o monitor de la prueba

e El participante o usuario

A continuacion, se detalla cada uno de los roles mencionados:

Facilitador o Monitor de Prueba:

Es el encargado de guiar el desarrollo de la prueba. Supervisa el equipo y trabaja
con los desarrolladores para su disefio.

En la mayoria de los casos, el monitor tiene mucha influencia sobre el éxito o
fracaso de la prueba. Por lo tanto, es deseable que el equipo de desarrollo cuente
con personal capacitado para que realice esta actividad sistematicamente.

Rubin [Rubin, 1994] hace una breve lista de acciones, que un monitor de prueba
debe evitar al realizar una prueba:

x  Dar pistas al participante acerca del desempefio correcto del producto.

% El registro de datos no debe interferir con la observacion directa de lo
que esta ocurriendo con el participante. EI monitor debe estar siempre
al tanto de lo que el participante hace, aun si esto significa no escribir
alguna accion realizada. Ya que para ello se apoya en la grabacion de la
prueba.

x El monitor debe evitar mostrar mucho conocimiento acerca del
producto. El participante puede sentirse intimidado, nervioso 0
preocupado por su desempefio.

El monitor, es el responsable de todos los aspectos administrativos durante la
prueba.

-03-



Pruebas a HIM

Participantes.

Los participantes, serdn aquellos cuyos antecedentes y habilidades sean
caracteristicos de los usuarios finales a los que va dirigido el sistema.

Los resultados de las pruebas solo seran validos si se trata de usuarios tipicos del
sistema o cercanos al criterio establecido. Si se elige a personas que no satisfacen
el perfil deseado, los resultados seran poco fiables y por lo tanto no son realmente
representativos.

Es necesario, definir el perfil de usuario del sistema antes de comenzar a
seleccionar a los participantes de la prueba.

Para el sistema HIM, se establecié que las caracteristicas que se deben satisfacer
sean las siguientes:

= Tener conocimientos de computacion

= Conocer que es MoProSoft y sus fundamentos.

= Experiencia en el desarrollo de proyectos.
Pero, ¢Cuantos participantes se requieren?
Segun Rubin, si se requieren resultados estadisticamente validos, se necesitaran
suficientes participantes, para conducir un analisis apropiado y poder asi
generalizar las metas de la poblacién.
Si, simplemente se intentan detectar tantos problemas de usabilidad como sea
posible en un corto tiempo, entonces se requiere de 4 a 5 participantes

adecuadamente seleccionados.

En este caso, fueron seleccionados 5 usuarios participantes.

1V.2.1.3 Desarrollo del material usado en la prueba

Una de las actividades elementales en las pruebas de usabilidad, es desarrollar el material
que sera usado para comunicarse con los participantes, recolectar datos y cumplir con
algunos requerimientos legales.

A continuacion, se exponen brevemente los materiales que han sido usados en la
evaluacion del sistema HIM.

1V.2.1.3.1 Plan de Pruebas de Usabilidad

Debe contener la informacion necesaria para llevar a cabo la prueba de usabilidad. Al
menos debe mencionar los siguientes elementos:

-94 -



Pruebas a HIM

= Breve descripcion del sistema.

= |La justificaciébn o motivacién para llevar a cabo la prueba.

Hipétesis de usabilidad.

= Requerimientos especiales de la prueba.

Vea Apéndice C(C.1).

1V.2.1.3.2 Cuestionario de Perfil del Usuario

El cuestionario de Perfil del Usuario, da la informaciéon acerca de las capacidades y
experiencia de los participantes. Esto puede ser Gtil para ayudar a discernir entre errores
causados por la inexperiencia del usuario, por el sistema o por deficiencias en la prueba
misma.

Sus objetivos principales son:

» Garantizar que los usuarios que se presenten a la prueba, tengan el perfil
requerido.

= Tener informacion adicional de los usuarios que nos permita entender mejor sus
acciones durante la prueba.

Est4 informacion se obtiene por medio de un cuestionario, que los usuarios tendran que
llenar al inicio de la prueba. Vea Apéndice C(C.2).

1V.2.1.3.3 Protocolo de Bienvenida

Describe que pasara durante la sesién de prueba, informa al participante lo que hara y
refuerza el hecho de que el producto esta siendo evaluado y no ellos.

Intenta que el usuario se sienta en confianza para que la prueba simule realmente las
condiciones de trabajo que se esperan con el sistema final.

La informacién que debe proporcionar, es la siguiente:

= Presentacion del monitor

= Explicacion de que se hara.

Reforzar la idea, se evalta un prototipo no al usuario.
» Preguntar si tiene alguna duda al momento de leer el protocolo.

= Mencionar que el monitor no puede contestar ciertas preguntas.

Se lee al usuario antes de comenzar la evaluacién. Vea Apéndice C(C.3).
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1V.2.1.3.4 Casos de Prueba (Tareas de Usuario)

Este documento debe contener de manera clara, las actividades que el usuario llevara a
cabo durante la prueba.

Al preparar la prueba de usabilidad, hay que tener en cuenta la forma en que se redactan
las tareas. Es habitual que el usuario tienda a buscar la forma de realizarlas con las
palabras exactas de la redaccion.

Estas actividades o tareas deben ser lo suficientemente detalladas, para ser entendidas
tanto por el usuario que participa en la prueba como para el monitor. Vea Apéndice C(C.4)

Adicionalmente se deben proporcionar fichas o tarjetas con la informacion requerida por el
sistema, para que el usuario lleve a cabo las tareas que necesitan la captura de dicha
informacion. Vea Apéndice C(C.4.1)

1V.2.1.3.5 Instrumento de Evaluacion

Cuando se realiza una prueba se obtienen valores que surgen de aquello que se le pide al
usuario y de como éste reaccione ante las respuestas del sistema. En algunos casos es
importante conocer el tiempo que invierte el usuario en llevar a cabo una tarea, en otros
casos interesa conocer si el usuario cumplié 0 no con ciertos objetivos.

El Instrumento es el documento que especifica qué es lo que vamos a medir y cémo lo
vamos a medir. Vea Apéndice C(C.5)

1V.2.1.3.6 Registro de Prueba de Usabilidad

El Registro de Prueba de Usabilidad es en general, la videograbacion de la prueba, ya que
ademas de ser observada en tiempo real, también se graba para su posterior analisis.

El equipo de desarrollo se enfoca en el desempefio del usuario con el prototipo. Por lo
tanto, s6lo es necesario tener grabado el comportamiento del usuario, la pantalla en la
que esté trabajando y el audio completo de la prueba.

1V.2.1.3.7 Cuestionario de Usabilidad

Este cuestionario esta disefiado para proporcionar una manera de evaluar la calidad de la
interfaz en términos de usabilidad.

El cuestionario es contestado por el usuario después de realizar la prueba, y en él plasma
su opinion subjetiva acerca de la usabilidad del sistema. El tipo de preguntas seran en lo
posible cerradas (con respuesta predefinida) para poder analizar estadisticamente la
respuesta y hacer un andlisis cuantitativo. Es necesario que las preguntas se redacten con
un lenguaje de suma claridad que no dé lugar a ambigtiedades.
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Entre mayor numero de cuestionarios contestados para una misma prueba, mas
significado tendran los resultados estadisticos que se desprendan de las mismas. Vea
Apéndice C(C.7).

Existen varios tipos de cuestionarios que ayudan al equipo de desarrollo a determinar si el
sistema se desempefia adecuadamente. Algunos de los cuestionarios mas usados en
proyectos reales, son:

Acronimo Cuestionario Referencia Institucion
QUIS Questionnaire for User Interface Satisfaction Chin et a/, 1988 Maryland
PUEU Perceived Usefulness and Ease of Use Davis, 1989 IBM

CSuUQ Computer System Usability Questionnaire  Lewis, 1995 IBM

PUTQ Purdue Usability Testing Questionnaire Lin et a/, 1997 Purdue

ASQ After Scenario Questionnaire Lewis, 1995 IBM

Tabla IV.a Tipos de cuestionarios

1V.2.1.3.8 Reporte General de Usabilidad
Este documento resulta util a cualquier persona interesada en conocer los resultados de la
prueba de usabilidad. Es una descripcion de como se desarrolld la prueba en términos
generales. Vea Apéndice C(C.9)
El formato para reportar la prueba en general, debe contener al menos:

» Descripcion de la prueba. Incluye una breve descripcién del sistema.

» Validacién. ¢Fue valida la prueba?.

» Resultados (Instrumentos, Calificacion del Cuestionario de Usabilidad).

= Conclusiones.

1V.2.2 Desarrollo de la prueba

Primero que nada, fue necesario redactar el Plan de Pruebas de Usabilidad (Apéndice
C.1) para el sistema HIM, en el cual se menciona: el objetivo del sistema; la justificacion
de la prueba; las hip6tesis planteadas que se esperan cumplir al termino de la prueba; asi
como los requerimientos necesarios para llevarla a cabo.

Al tener listos todos los documentos y materiales necesarios, fue necesario realizar una
prueba piloto, para asegurar que los materiales son claros, entendibles y que no se ha
omitido alguna tarea importante. Debemos estar seguros de que la documentacion y el
software estan en orden y listos para probarse.
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Posteriormente, se realizd una prueba piloto del cuestionario, que nos ayudd a
determinar que tareas podian ser omitidas, si existen preguntas superfluas, si las
preguntas son claras, etc. Esta prueba piloto se incluye en el Apéndice C (C.8).

Después de hacer las modificaciones necesarias, se continuo con los preparativos para
llevar a cabo la prueba real.

El monitor de pruebas de usabilidad, debe recibir al usuario cordialmente antes de la
prueba y solicitarle que responda el cuestionario de perfil de usuario (Apéndice C.2).
Una vez que ésta empieza, se debe leer el protocolo de bienvenida (Apéndice C.3)y
asegurarse que el usuario haya entendido todos los puntos.

Posteriormente y con base en las tareas planeadas (Apéndice C.4), el monitor debe
indicarle al usuario qué actividades debe realizar y con qué material puede hacerlo. En
este caso, se le proporcionaron fichas con la informacion necesaria para el
desempefio de las tareas (Apéndice C.4.1). Ademas se le solicité al usuario que mientras
desempefiaba las tareas asignadas, expresard en voz alta lo que va haciendo y lo que
piensa del sistema. (Aplicando el método de Pensando en Voz Alta “Thinking-Aloud”).

Al finalizar la prueba, el monitor proporciona al usuario el cuestionario de usabilidad
(Apéndice C.7). El cual se trata de un conjunto de preguntas disefiadas para recoger
informacién sobre los comportamientos, la actitud, los pensamientos y las sensaciones de
los usuarios sobre un tema o aspecto del sistema.

Posteriormente, se pueden aclarar aspectos de la prueba que no podian ser revelados
antes. Por altimo, se le da la gracias al participante, ya que la prueba ha llegado a su fin.

1V.2.3 Resultados de la prueba

Para llevar a cabo un andlisis confiable y por consecuencia obtener resultados
comprobables, se debe registrar todo tipo de informacién generada en la sesion de
evaluacion. Por ejemplo: didlogos de interaccion entre el usuario y el monitor; tareas
realizadas; comportamiento del usuario frente a situaciones problematicas; tiempo de
duracién de la prueba, etc.

Por esta razon, ademas de grabar las evaluaciones en video, se tomaron en cuenta los
apuntes del monitor y cuestionarios realizados al usuario.

Cuando se cuenta con todos los datos posibles, se analizan e interpretan y posteriormente
se obtienen los resultados finales, los cuales son detallados a continuacion:

El Instrumento de Evaluacion (Apéndice C.5) fue resultado del andlisis de los videos
(Registro de Pruebas de Usabilidad), cuya informacién fue registrada en una forma
para recolectar datos realizada por el monitor. Vea Apéndice C(C.6).

Mientras que el cuestionario de usabilidad contestado por los usuarios, fue evaluado
de la siguiente manera:
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1) Calcular el promedio que obtuvo cada una de las preguntas. La calificacion debe
estar entre 0 y 4, en caso de fraccién solo se conserva el entero.

Los resultados obtenidos del cuestionario, asi como su promedio, se muestran en
las siguientes tablas:

Utilidad Percibida
Declaracion | Resultados
Cuest_1 [Cuest 2 |Cuest_3 [Cuest 4 |Cuest 5 |Promedio
1 4 3 2 2 2 2
2 3 2 1 1 3 2
3 4 3 3 2 4 3
4 3 2 4 3 3 3
5 4 2 2 2 5 3
6 4 1 1 3 2 2
7 3 3 1 2 2 2
Informacion
Declaracion | Resultados
Cuest_1 |Cuest_2 |Cuest 3 |Cuest 4 |Cuest 5 | Promedio
8 2 2 4 3 3 2
9 3 4 4 3 3 3
10 2 1 1 1 3 1
11 2 1 1 2 3 1
12 1 3 1 3 2 2
Interfaz

Declaracion | Resultados

Cuest_1 [Cuest_2 [Cuest_3 [Cuest_4 |Cuest 5 |Promedio
13 2 1 1 2 2 1
14 3 1 1 3 3 2
15 4 4 1 1 4 2
16 3 4 3 2 3 3
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2)
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En total se tienen 32 declaraciones, cuya maxima calificacion es 4. Al realizar el
producto de ambos valores, se tiene:

32*4 =128

Se toma el valor obtenido como el valor maximo en que se puede calificar el

sistema (100).

Se suman los valores promedio de las declaraciones y se obtiene:

128 - 100

67
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5) Posteriormente, se hace una regla de tres:
128 - 100 %
67 > ¢?

6) Por ultimo, se calcula la calificacion final:

(67* 100) / 128 =

52.34

La prueba califica entre O y 100, por lo tanto el resultado obtenido (52.34)
indica que para el usuario, el software no es usable, no cumple con sus

expectativas.

Con respecto a las hipotesis de usabilidad planteadas en el Plan de Pruebas de
Usabilidad (Apéndice C.1), y basandonos en los comentarios de los usuarios, asi como
en los resultados anteriores, se tienen los resultados mostrados en la 7ab/a 1V.b.

HIPOTESIS DE USABILIDAD

HIM CUMPLE CON LA

HIPOTESIS?

La filosofia general de uso del sistema sera

facilmente entendida. NO

Los menus jerarquicos son faciles de usar y ayudan

al despliegue de informacion. NO

La informacioén es clara y concisa NO

La navegacion a través de la herramienta es clara. NO

El usuario siempre sabe en que parte de la

herramienta se encuentra. NO

Es claro el manejo de productos A VECES

Tabla 1V.b Hipotesis cumplidas
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Los resultados de la prueba de usabilidad realizada al sistema HIM, entrardn en la
siguiente iteracion de desarrollo, junto con el documento que contiene las
recomendaciones de usabilidad. Las cuales, se explican a continuacion:

1V.2.4 Recomendaciones de usabilidad

Es el documento que menciona los elementos que hay que cambiar en las
implementaciones posteriores de la interfaz.

Se explica detalladamente qué cambios se sugieren al disefio de la interfaz y las razones
de dicho cambio. Los desarrolladores de la interfaz, deben hacer todo lo posible por llevar
a cabo los cambios establecidos en el documento. Sin embargo, puede haber situaciones
en las cuales no es posible implementar los cambios en el nuevo prototipo, ya que son
demasiado caros o son imposibles de lograr con la plataforma de desarrollo usada.

Recomendaciones de Usabilidad

A continuacién, se presentan una serie de recomendaciones para el sistema HIM, las
cuales se obtuvieron a partir de los resultados de las pruebas de usabilidad efectuadas a
los usuarios.

Cambio Sugerido Razones

Agregar algun elemento (botén, liga) que |El usuario tiene que usar botones externos

permita regresar a pantallas anteriores. al sistema.

Modificar el formato de las palabras|El formato de la leyenda de los botones no

desplegadas dentro de los botones. es claro; no se sabe si estan habilitados o
no.
Eliminar botones redundantes. Existe ambigiiedad en algunos botones que

se despliegan en pantalla, lo que confunde

al usuario.

Ordenar los productos desplegados dentro [ No es facil localizar los productos dentro del

del arbol. arbol.

Eliminar pantallas innecesarias en la opcion | Existen pantallas innecesarias de descarga

de consulta. gue ocasionan pérdida de tiempo al usuario.

Mejorar el manejo de errores. El manejo deficiente de errores ocasiona

pérdida de informacion.
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Especificar en pantalla, el proceso en el que

se encuentra el usuario.

El usuario desconoce su localizacion actual

dentro del sistema.

Indicar cuando el campo es requerido o no.

Evitar mensajes de error cuando no se

captura algun elemento.

Aumentar las dimensiones del arbol.

Los nombres de los productos son muy

largos, para el espacio tan reducido que

tiene el arbol.
Optimizar los criterios de busqueda de |Facilitaria la busqueda.
bienes.
Aumentar el tamafio de la letra de los|Tienen la letra muy pequefia, lo cual

mensajes de error.

dificulta su visibilidad.

Tener pantallas consistentes.

Encontrar una alternativa para el despliegue

de actividades y productos.

Es tedioso el uso del arbol ya que para
navegar, se tiene que desplazar hasta el

final de la pagina y usar los scrollbars.

Cambiar el disefio de los botones.

Los botones tienen un marco que no
permite distinguir donde termina el area del

botoén.

No usar términos ajenos al usuario o contar
con un archivo de ayuda, donde se explique

el significado del término.

La mayoria de los usuarios, desconocian el
significado de las siglas BC (Base de

Conocimiento).

Ser consistente en los mensajes que

proporciona el sistema.

Confusion en el usuario ya que cuando
agrega un elemento, aparece el mensaje

“Datos Descargados Satisfactoriamente”.

Establecer un tamafo de letra estdndar que

permita leer claramente lo que escribes.

Los usuarios se quejan de que no es legible

la letra.

Mejorar la distribuciéon del menda.

Es dificil el uso del menu.

Al solicitar la descarga de un documento, se

debe desplegar en el éarea de trabajo

asignada por el sistema.

Al descargar el documento abarca toda la
pantalla, perdiendo la pantalla principal en

la que estoy navegando.

Que las carpetas permanezcan cerradas y

Satura de informacion al usuario.
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que el usuario decida abrirlas como las vaya

ocupando.

Reemplazar el arbol de actividades.

No es util el mend, ya que hay que recorrer
todo el arbol, para poder accesar algun

producto.

No mostrar al wusuario formularios de

captura, si no es solicitado.

Si el wusuario ve campos de captura

comienza a escribir sin saber a que

operacion se refieren.

No mostrar elementos de control interno al
usuario(por ejemplo: la clave de lecciones

aprendidas).

El usuario no tiene porque conocer los

elementos de control interno del sistema.

Numerar correctamente las carpetas que

contienen a las actividades.

Numeracién incorrecta de las carpetas, lo

cual confunde al usuario.

Que el é&rbol se auto-ajuste al tamafio

requerido.

No hay consistencia en el tamafio del arbol

gue despliega las actividades.

Informar al usuario que se estd procesando

su peticién.

Cuando el usuario siente que el sistema se
tarda en desplegar el documento, comienza
a explorar la pantalla y luego vuelve a

seleccionarlo de nuevo.

Para finalizar, se llevd a cabo un Reporte General de Usabilidad, el cual es una
descripcion de como se desarrollé la prueba en términos generales. Vea Apéndice C(C.9).

1V.3. Discusion

Como hemos visto, la informacion obtenida a través de la observacion del usuario frente a
la aplicacién, o usando alguna de las técnicas sin usuarios existentes, es sumamente
valiosa para detectar posibles deficiencias del sistema.

Ahora, lo méas importante es que los resultados de las pruebas de usabilidad sean
implantados de nuevo al proceso de desarrollo, como parte de los nuevos requerimientos
al inicio de una nueva iteracion, lo cual sera realizado en el siguiente capitulo.
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CAPITULO V. DESARROLLO DE UNA NUEVA
PROPUESTA

Al haber realizado la evaluacion de usabilidad al sistema HIM, es imprescindible
mencionar que todavia no se ha terminado con el proceso de desarrollo del sistema. Es
necesario llevar a cabo modificaciones, para cumplir con las recomendaciones de
usabilidad que se generaron al final del capitulo anterior.

El presente capitulo, se enfoca en la creacién de una nueva propuesta de la herramienta
(HIM). Se tomaran en cuenta, las observaciones y propuestas de los usuarios y expertos,
asi como los fundamentos de usabilidad necesarios para mejorar la experiencia del usuario
al trabajar con HIM.

V.1 Proceso del desarrollo de una interfaz

Actualmente, el proceso del desarrollo de una interfaz se concibe como un ciclo que
consta de 4 etapas:

Disefio
Implementacion
Medicion
Evaluacion

PobPE

El resultado de cada etapa es la alimentacién de la que sigue, incluyendo la dltima. Es
decir, los resultados de la etapa de evaluacién se toman para re-disefiar la interfaz,
implementarla nuevamente, medir, y asi sucesivamente. Debido a esa repeticion o auto-
alimentacion se le llama disefio iterativo.

Bésicamente, éste es el proceso que se sigue en el desarrollo de la nueva propuesta. Se
toma el sistema existente como base y se comienza el ciclo nuevamente.

Fig. V.1 Proceso de desarrollo de una interfaz
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En la 7abla V.a se detalla cada una de las etapas del proceso de desarrollo de una

interfaz:

ETAPA

DESCRIPCION DE TAREAS

DISENO

Andlisis de requerimientos del producto.
Analisis de las tareas.

Conocimiento del usuario.

IMPLEMENTACION

Generacién de prototipos (para investigacion general g
de ajustes).

Desarrollo de la aplicacion.

MEDICION
(Prueba de
Usabilidad)

Planificacion (desarrollo del plan; definicion de lag
medidas; seleccibn de participantes; formacion de
observadores; preparaciéon de los materiales).

Pruebas (prueba piloto, pruebas con y sin usuarios).

EVALUACION

Conclusion (analisis de los datos; elaboracion del
informe; resultados y recomendaciones).

Comparacion contra estandares (internos y/o externos),
versiones anteriores del mismo producto o productos
competidores.

Verificacion de las diferencias.

Generacion de nuevas metas.

7abla V.a Etapas del proceso de desarrollo de una interfaz

Uno de los aspectos mas importantes, para un buen proceso de disefio de interfaz y asi
aumentar la usabilidad del producto resultante, es comenzar con el ciclo de disefio

iterativo lo més pronto posible.

Cuanto antes se comience, disminuye la probabilidad de que se llegue a la version final
con errores, hay més tiempo para mejorar aquellas caracteristicas que se requieran
modificar. Ademas, es mas rapido y barato modificar prototipos, que hacer un cambio en
un producto avanzado o ya desarrollado.

A continuacion, se detalla cada una de las etapas del proceso de desarrollo de la nueva

interfaz.
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V.1.1 Diseno

En esta primera etapa, se efectUan entrevistas con los usuarios potenciales de la
herramienta, lo que ayuda a conocer como el usuario realiza sus actividades y asi poder
llevar a cabo un analisis confiable de sus tareas. El cual es representado a través del Arbol
MAD*.

Se realizaron 2 entrevistas estructuradas a los responsables de la Gestion de Negocio. En
empresas que se dedican al desarrollo y comercializacion de proyectos de software en
México. A continuacion, se anexan dichas entrevistas:

Entrevista No. 1
OBJETIVO

Sabemos que actividades deben realizarse en el proceso de Gestion de Negocio de MoProSoft, pero
nos interesaria conocer como usted (responsable del proceso) gestiona los productos que se generan
cuando aplica MoProSoft.

Es importante mencionar que esta entrevista no es sobre como aplica MoProSoft, mas bien de que
herramientas utiliza mientras lo esta aplicando.

CUESTIONARIO

1. ¢Cbémo lleva a cabo el control de sus actividades?

A principios de afio, se elabora un Plan de Negocio Anual.
Posteriormente se realizan juntas catorcenales donde se reporta a un consejo acerca de los
avances y situacion de los proyectos.

2. ¢Realiza algun registro de actividades (diarias, semanales, mensuales)?

Si, se hacen registros diarios de las actividades

¢Podria mencionarme alguna de la informacion que registra?

Se registra el dia, tiempo asignado, el cliente y el proyecto (puede ser proyecto interno), asi
como una leyenda que indica a que corresponde la actividad.

Los proyectos y actividades se registran en “Gestar’, un software interno de apoyo que
ellos mismos desarrollaron.

3. ¢COmo se sincronizan las actividades?
Desarrollaron “Procase”, una herramienta que se puede accesar via WEB, donde los
clientes o involucrados en el proyecto, pueden consultar la situacion actual y futura del

proyecto.
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De manera interna, en la empresa existe una area de comunicacion, que se encarga de

notificar a los involucrados en determinado proyecto.

¢Coémo lleva el control de los pendientes?
Se hacen revisiones semanales de actividades y mensuales para los proyectos, generandose

un reporte que se obtiene de la herramienta “Procase™.

¢Maneja historicos? Podria mencionarme alguna de la informacion que registra.
Si, se apoyan en la herramienta ““Procase” para obtener histéricos de los proyectos

realizados.

¢Se apoya en algun tipo de software para llevar a cabo su trabajo?

Si es asi, mencione cual y para qué lo usa.

“Gestar”, se registran proyectos y actividades.

“Procase”, herramienta administrativa de apoyo en el control de las actividades y

proyectos.

¢Cdémo archiva los documentos generados?

Para los documentos electronicos, se realizan respaldos diarios y semanales. De lo
contrario se almacenan en carpetas asignadas por proyecto.
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Entrevista No. 2
OBJETIVO

Sabemos que actividades deben realizarse en el proceso de Gestion de Negocio de MoProSoft, pero
nos interesaria conocer como usted (responsable del proceso) gestiona los productos que se generan
cuando aplica MoProSoft.

Es importante mencionar que esta entrevista no es sobre como aplica MoProSoft, mas bien de que
herramientas utiliza mientras lo esta aplicando.

CUESTIONARIO

1. ¢Como lleva a cabo el control de sus actividades?

Se maneja una bitacora. En las juntas se realizan minutas de lo sucedido.

2. ¢Realiza algun registro de actividades (diarias, semanales, mensuales)?
Si, se hacen registros semanales de las actividades.
¢Podria mencionarme alguna de la informacion que registra?

Se registra la actividad y tiempo asignado. Se apoyan de la herramienta ““Scope
Manager”.

3. ¢Como se sincronizan las actividades?
Se envian correos para notificar a los involucrados en determinado proyecto la fecha de

entrega, actividades asignadas, prioridad. Posteriormente se debe consultar la bitacora.

4. Como lleva el control de los pendientes?
Con la bitacora y la herramienta SQAT, ya que contiene reportes con el estado de las

actividades.

5. ¢Maneja historicos? Podria mencionarme alguna de la informacion que registra.
Si, existen carpetas de uso interno exclusivamente, que contienen minutas, calendarios,

reportes de proyectos, registros de documentos entregados al cliente, etc.

6. ¢Se apoya en algun tipo de software para llevar a cabo su trabajo?
Si es asi, mencione cual y para qué lo usa.
“Scope Manager™ Software externo, en el cual se registran las actividades semanales y

horas asignadas.
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“SQAT” Herramienta interna, permite la realizacion de reportes y registro de tareas,
ademas genera estadisticas.
“Component™, permite la administracion de componentes.

Office de Microsoft (Word, Excel), Project Manager.

7. ¢Cbmo archiva los documentos generados?

Se manejan 2 carpetas asignadas por proyecto, asi como por proyecto interno. Se hacen
respaldos todos los viernes de los documentos electrénicos en discos compactos, los cuales
son registrados en una Bitacora de Respaldos.

Con los resultados obtenidos de las entrevistas anteriores, se disefio un ARBOL MAD* que
nos ayuda a conocer como el usuario realiza sus tareas y como las sincroniza, dividiendo
una tarea en subtareas cada vez mas concretas. Vea Figura V.2.
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Controlar 0
Actividad
Sec
Registro de 1 Sincronizar 2 Controlar 3 Reportar 4 Guardar 5 Manejar 6
Actividad Actividad . S
Sec Sec Pendientes Sec Avances Sec Documentos Sec Historicos Sec
Notificar via | 2.1 Consultar 2.2 Generar 3.2 Respaldo 5.1 Consultar 6.1
correo - el registro reporte Elem en disco Elem informacién de
electrénico de Elem proyectos Elem
aCtiVidad antarinrac
Consultar 3.1
. Almacenamiento 5.2

el termino

de las Presentar 4.1 en carpetas. Elem

activida- situacion

Elem
des en la actual de
Elem
fecha la
asignada actividad.

Fig. V.2 Arbol MAD*

-112 -



Desarrollo de una nueva propuesta

Posteriormente una vez terminado el arbol, se hace una ficha descriptiva

subtarea.

A continuacion, se muestra la ficha del Registro de Actividad:

NUCLEO Descripcion
Ndmero 1

Nombre Registro de Actividad.

Objetivo Agregar una nueva actividad al proyecto.
Prioridad 5

Facultativa 0

Interrumpible 0

Papel Usuario

El usuario realiza el registro de la actividad.

Constructor

Secuencial.

PreCondiciones

Inicio

Que exista un proyecto.

PostCondiciones

La actividad ya puede ser asignada.

de cada

Se realizaron las fichas de cada uno de los nodos mostrados en el &rbol de la Figura V.2,
las cuales pueden ser consultadas en el Apéndice D.

V.1.2 Implementacion y medicion

La Implementacion, basicamente se enfoca en la generacibn de prototipos y el
desarrollo del sistema final.

Un protfotipo es un modelo (representacion, demostracion o simulacién) facilmente
ampliable y modificable de un sistema. Probablemente incluyendo la funcionalidad de

entradas y salidas.

Ademas, puede definirse como la representacion de la informacion previa a su desarrollo
gque asegura una estructura adecuada para los intereses de los usuarios. Permite obtener
el esquema de navegacién del sistema, los menus que contendrd, las etiquetas con las
gue se denominaran las distintas opciones de navegacion, asi como los enlaces internos.

La principales ventajas que tienen los prototipos, son:

» Facilmente modificables.
= Pueden servir como base para especificaciones operacionales.
= Reduccion de los costos de re-disefio si los problemas se detectan pronto.
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La etapa de Medicion, se refiere a la evaluacion de usabilidad del sistema llevada a cabo
con usuarios y sin ellos. Incluye las pruebas piloto realizadas antes de la evaluacion, asi
como el desarrollo del plan de pruebas, definicion de las medidas, seleccién de
participantes, preparacion de los materiales, etc.

V.1.2.1 Prototipos propuestos

Para poder plasmar la nueva propuesta de HIM, fue necesario realizar una serie de
prototipos. Estos fueron evaluados siguiendo la técnica de Evaluacion de Usabilidad Sin
Usuarios, con lo que se tenia una retroalimentacion inmediata, facilitando el re-disefio del
prototipo en un corto tiempo, el cual era evaluado nuevamente, re-disefiado y vuelto a
evaluar, hasta tener un prototipo final.

El primer prototipo que se llevo a cabo fue realizado a papel y lapiz. Posteriormente fue
evaluado y ya para el segundo prototipo, se comenz6 a trabajar con paginas HTML.

A continuacion, se presentan los prototipos que se disefiaron, asi como sus respectivas
evaluaciones.

Es importante mencionar, que la mayoria de los prototipos que se llevaron a cabo fueron
evaluados por el Dr. Fernando Gamboa Rodriguez, experto en usabilidad.

V.1.2.1.1 Prototipo 1
Fue el primer acercamiento de la propuesta, se deseaba reunir a los elementos que se
consideraban necesarios de manera sencilla, congruente con las necesidades del usuario.

Como se mencioné anteriormente, este prototipo fue realizado a papel y lapiz, para
posteriormente hacerlo con una herramienta de dibujo.

Este prototipo se puede considerar de Baja Fidelidad, ya que constituye una maqueta
estatica, sin funcionalidad. El prototipo 1 es el siguiente:
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Pantalla 1. La primer pantalla que se desplegara cuando se haya registrado como usuario
vélido es la siguiente:

1 Siose presiona el icono de inferrogacion
i despliega la bara de estado que s
| encuentra abaio. !

________________ e

HERRAMIENTA INTEGRAL PARA MOPROSOFT (Hfﬂ}

BIEMVEMIDOS
Por favor, Selecdore: Kr
Provecto | SWVEY Proceso  Gestian de Megacio & Rpl Aesp Gesionde Megocia (]
b, Al s desplegard ba informacion detallada del Proceso o Rol gue s haya seleccionado en b parte superion -I]L i~ _*
|[ ArCcesar Cancelar

Despliega o no la barra |
de informacian :

El sistema limpia los
campos seleccionados,
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Pantalla 2. En la siguiente pantalla, se muestra un menu con las opciones: “Actividades”;
“Productos” ; “Agenda de Trabajo” y “Salir del Sistema”.

Si se elige “Actividades”, se despliega la informacion correspondiente a cada una de ellas.
Al costado derecho, tenemos las dependencias de entrada necesarias durante el proceso
seleccionado (MoProSoft menciona las dependencias de entrada de manera general para
cada proceso).

| Regresa a Patalla 1.

HERRAMIENTA INTEGRAL PARA MOPROSOFT (HIM )

Lsted actualmente esta trabajando en:
Provecto “SIVEY” Cambiar
Proceso e Gestion de Negodcio
Fol de Responsable de Gestidn de Negocio

. #1.1 Articular, documnentar o adtualizar |2 Politica i -
Actividades 4= calidad. Entradas Sktatus
&.1.2 Integrar v documentar el Plan Estratégica, Plan de Procesos X
e '_
Priockictos Repottes Financieros

&1.3 Generacion de Propuesta de Mejoras al Plan
Estratégico Adual,

&1.4 Correqgir defectos encontrados en la Propuesta de
Mejora con base al Repaorke de Malidacion v obtener la
aprabacidn de las correcciones,

Agenda de
Trabajo

= #1.3 identificar las Lecciones Aprendidas e inkegrarlas,
Salir del Cono ejemplo se pueden considerar las mejores pracki-
Sistema cas, experiencias exitosas de manejo de riesgos,
proalemas recurrentss, erkre otras,

81,5 Andlisis de la informacian v evaluacion de
desemperio:

-fnalisis del Reparte de Acciones Corredivas o
Preventivas Relacionadas con Clientes, en referencia a

la satisfaccidn de necesidades del cliente,
-fndlisis de Reportes Cuantitativos v Cualibativos, 5

Despliega o corkrae la lista de los produdos de 54_
entrada v si éstos han sido realizados o no.

-116 -



Desarrollo de una nueva propuesta

Pantalla 3. Como se puede observar, los productos estan subrayados, lo que indica que
tienen cierta funcionalidad. Cuando se selecciona alguno, se despliegan 2 submenus del
lado derecho (“Fechas” en que han sido usados los productos y “Operaciones” que se
pueden llevar a cabo con dicho producto).

HERRAMIENTA INTEGRAL PARA MOPROSOFT (HIM)

Listed actualmente estd trabajanco en:
Provecto “SIVEY” Cambiar
Procesn de Gestion de Negocio 2
Fol de Responsable de Gestion de Negocio

A1.1 Articular, documentar o adualizar la Politica I
de Calidad.

Actividades Entradas Status °

&, 1.2 Irkeqrar v documentar &l Plan Este

ki
#

Productos

A1.3 Generacidn de Propuesta de Mejoras al P
Eskraténico Adual,

Fechas

Creacion  02/Ene/05
Modificacidnl 2/ ago/05
Consulba  0zZ)0ck/0S
Verificacidn 02 Maow/05S
Walidacion  22/Dic/05

\ .

Agenda de A1.4 Corregir defectos encontrados en la Propuestayde
Trabajo Mejora con base al Reporte de Yalidacion v obkener
aprobacidn de las correcciones,

A1 .5 identificar las Lecciones Aprendidas e integrarlas,
Como ejemplo se pueden considerar las mejores practi-
£as, experiencias exitosas de manejo de rigsgos,
problemas recurrentes, erkre otras,

Salir del
Sistema

Operaciones

Al.6 andlisis de la informacion v evaluacion de
desempefiog

-Andlisis del Reporte de Acciones Corredivas o
Presentivas Relacionadas con Clientes, en referencia a
la satisFaccidn de necesidades del cliente,
-findlisis de Repartes Cuankitativos v Cualitakivos,

[ Agregar 1 Editar ]

[ Consulear | Okras

)

T S T T T e T T e T i B T =
1
1

i Despliega o contrae el cuadro con
! la informacidn, o4
1
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Pantalla 4. Si se elige “Productos”, se despliegan todos los productos correspondientes al
proceso, asi como la informacion correspondiente a cada uno de ellos.

Ademas, cuando se selecciona alguno, se despliegan 2 submenus del lado derecho
(“Fechas” en que han sido usados los productos y “Operaciones” que se pueden llevar a
cabo con dicho producto).

HERRAMIENTA INTEGRAL PARA MOPROSOFT (HIM)

Actividades

Agenda de
Trabajo

Salir del
Sistema

Usted achualmente esta trabajando en:

Provecto “SIVEY" Cambiar
Proceso de Gestion de Megocio —
Ral de Respotisable de Gestidn de Negocio

P
= =
Plan Estrabéqico: Contiene informacidn vikal para la P R’
EBMpresa, Fechas
Propuesta de Mejoras: Indca errores graves Creacidn 02/Ene s
— B Modificacianl 2/Ago/05
Reporte de Yalidacion: Sirve para obtener la aprobacian Consulta  02/Oct/0S
de las correcciones, Vetificacién 02/Mow/05
\ Malidacien  22/Dicf0s
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Pantalla 5. Si se elige “Agenda de Trabajo”, se despliega un calendario donde se registran
las fechas en que se realizaron operaciones con los productos del proceso, si se realizé
correctamente o no, o si fue pospuesta la actividad.

Cada recuadro del calendario, tendra la opcién de desplegar un submend, que indique si
se desea AgregarTarea, CancelarTarea o Modificar su Estado (Pospuesto, Realizado, No
Realizado).

HERRAMIENTA INTEGRAL PARA MOPROSOFT (HIM)

Listed actualmerte esta trabajando en:
Proyecto “SIVEY” -
Proceso de Gestion de Negocio Cambiar
Rol de Responsable de Gestion de Negocio

AGOSTO

Actividades

1 Z 3 4 5 &

7 g b4 9 10 11« Revisar 12
Consulka Plan Repotte
Agenda de Estratégico Cuantitativo

Trabaijo

13 14 15 16 « 17 15

Revisat Repotte
dg Acciones Corredivas

Salir del

Sistema =
re————= 19 20 Agregar 21 22 23 24
Lecciones
aprendidas

25 26 27 28 29 30

Estados:
Fealizado Mo Realizado = Pospuesto &

-119 -



Desarrollo de una nueva propuesta

Pantalla 6. Si se elige la opcién para “Salir del sistema”, el sistema preguntara antes de
cerrar la sesion.

HERRAMIENT A INTEGRAL PARA MOPROSOFT (HIM)

Isted actualmerte esta trabajando en:
Froyect “SIVEY” Cambiar
Proceso de Gestion de Negocio
Rol de Responsable de Gestion de Negocio

Actividades

Productos

éDesea salir del sistema?

Agenda de
Trahaj [@ [
Sl i Areptar Cancelar

‘ Salir del

Sistema

Cierra sesion vy redirecciona
a otra pagina

V.1.2.1.2 Evaluacion del prototipo 1

El prototipo en papel, fue evaluado por un experto en usabilidad que resalté algunos
elementos que deben ser corregidos.

La evaluacion completa se encuentra en el Apéndice E.
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V.1.2.1.3 Prototipo 2

El segundo prototipo, se presenté como paginas HTML. Unicamente con el despliegue de
informacién en combos.

Pantalla 1. Seleccion de Proyecto, Proceso y Rol.

A HIM - Microsolt Intsmat Eoploner E

Priven Edndn Wor Feeoriice Homaminbe  faords I

o ] GIEE RN PET L] Fraa i £ LA = o |

-
o e e

Pantalla 2. Al presionar los botones de ayuda (en forma de circulos con signo de
interrogacion), se despliega la descripcion del proceso o del rol, segun se haya elegido.

D HIM - Micrescdi Tniurnal Explorar k|
Fedfdy By Ve Pearfe Feramesds  Soaris
ol W = lal g ¥ B juaadr Foniilin £ . W= .1

[ e

------

et Bl
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V.1.2.1.4 Evaluacion del prototipo 2

1. Para mostrar la descripcion del proceso y del rol, no es necesario mostrar dos cajas
de texto, ocupan mucho espacio, es mejor solo tener una caja que muestre una
descripcion a la vez o que se oculten cuando el usuario lo desee.

2. Es necesario mostrar el menu de opciones en esta pantalla.

V.1.2.1.5 Prototipo 3

Después de realizar las modificaciones pertinentes, se comenzdé a agregar algo de
funcionalidad al prototipo, basicamente vinculos con otras paginas.

Este prototipo se puede considerar:

» Exploratorio, ya que sirve para aclarar las metas del proyecto, identificar
requerimientos, examinar alternativas de disefio o investigar que tan extenso y
complejo es el sistema .

» Horizontal, porque modela muchas caracteristicas del sistema pero con poco
detalle. Tiene como objetivo conocer la forma de interaccion del usuario.

= Operacional, prototipo iterativo que serd progresivamente refinado hasta que se

convierte en el sistema final.
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Pantalla 1. Seleccién de Proyecto, Proceso y Rol, asi como un solo campo que desplegara
la descripcion del proceso o del rol, segun corresponda. Ademas, se muestra el menu
principal (localizado a la izquierda de la pantalla).

A HIM =« Microsolt Intermaet Explo B =4 %]

AEr T : ¥ & PFaOriEd FMETENEEDE Sy
3 A - w B s Favoriioe 4 i W~ 5
Déregecisn [ 10 (o s T— =¥ | Wil

R A LA P AR T i

ey N .. ey © ... preTT—— ©

s s —

Pantalla 2. Despliegue de las Actividades correspondientes al proceso seleccionado, en el
area de trabajo.

T HIM - Microsolt Intermet Explo ", L] x|
AL Sy v Fearics Hetsmonbs  Aads .
o AT = | E] |- i S Faiwr - o H = "

Dineccion il hetn | focsdhos SOR0ET ohotpak ik it = ¥ Winculos ™

.

ETUVIEERE N DN BEROSLEELD B LIRS B L

Actividades

[ESRETT PR & L RS, S L PR DRI, S e e
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Pantalla 3. Despliegue de Productos (entradas, salidas e internos) en el area de trabajo.

HIM - Microsoft Internet Exploner =[] X1

frct Fdicdn Ve o PAET ST
o T T - . ATl T 5 - o - 4
Direccicn @i st SOECHPTORobECHTM, dmgriach = Eir |Vncubos ®
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b
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Bigies s Pl
gyt dmn W T
Fagomu iy Bamas & dar -
gy o el v Dl AT Ok T % e oo

Pantalla 4. Calendario que facilita el manejo de la Agenda de Trabajo del mes de febrero.

W HIM - Microscit Intemet Explone: -l x|

ATt Efcin vax T T

Breccidn farep 4 1 S0E0 Pl T =0  Vincwlks =

FERMEND oo

Actividades

|
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V.1.2.1.6 Evaluacion del prototipo 3
El prototipo motivé los siguientes comentarios y sugerencias al ser evaluado:
» Aumentar el tamafio de la letra de las pantallas de Actividades y Productos.

» Eliminar la leyenda “S/ e/ producto esta disponible aparecera subrayado, de lo
contrario no se ha registrado” de la pantalla de Productos.

» Eliminar la caja de texto con la descripcion y manejarlo como una ventana
emergente, eliminando asi uno de los botones de ayuda.

» Detallar el funcionamiento del calendario contenido en la seccién Agenda de
Trabajo.

V.1.2.1.7 Prototipo 4

El siguiente prototipo, cumple con los requisitos concebidos durante la evaluacién del
prototipo 3.

Ahora el prototipo se puede considerar de:

» Alta Fidelidad, ya que es un conjunto de pantallas que proporcionan un modelo
dinamico y funcional del sistema propuesto.

Pantalla 1. Permite la seleccion de Proyecto, Proceso y Rol. Ademas despliega el menu
principal.

dal
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Pantalla 2. Muestra las Actividades del Responsable de Gestion de Negocio (RGN), asi
como vinculos a otros procesos en lo que también participa.

A HIM - Microsolt [nternet Explorer T = i1 x|
Al i W T Frarica HeEramearis Seuch :
o AT = |m} =) oy Fley s Favoriien & e N 3
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-------- o —

TINIDADES DEL RESPOSSAL
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Pantalla 3. Si se selecciona una de las ligas de la derecha “/r a: Gestion de Procesos”, se
despliegan las Actividades del Responsable de Gestibn de Negocio (RGN) en dicho
proceso.

A LM - Microsolt Inbermet Explo MCIES
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Pantalla 4. Muestra los Productos de Entrada del proceso de Gestion de Negocio.

A HIM - Microeolt Internet Explo = = i1 x|

i o Fari FaTAEmaniE  Sec
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Pantalla 5. Muestra el funcionamiento del calendario contenido en la seccién Agenda de
Trabajo. Se teclea el dia, actividad y posteriormente se agrega al calendario.
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V.1.2.1.8 Evaluacion del prototipo 4

El prototipo anterior, fue evaluado por un experto en usabilidad que resaltd algunos
elementos que impiden la adecuada interaccion entre el usuario y la herramienta. Los
cuales, son mencionados a continuacion:

= Mover el icono de ayuda a la parte superior derecha de la pantalla.

= Quitar el boton Salir del Sistema del menu izquierdo y ponerlo en la parte superior
derecha de la pantalla (junto al icono de ayuda).

= Agregar en pantalla, el nombre del proceso en el que se encuentra el usuario.

» La primer pantalla que se debe desplegar en el area de trabajo es la de Actividades
(de Gestién de Negocio o de Bienes, Servicios e Infraestructura segun sea el caso).

» Hacer visible la separacion entre los botones del menu izquierdo para facilitar la
identificacion del que esta seleccionado.

» La opcibn Regresar debe direccionarse a Actividades o Productos, dependiendo
de la pantalla en que se seleccione.

= Seguir un mismo estandar en los botones, para no confundir al usuario.

» En la pantalla de Consultar Plan Estratégico, quitar el boton cancelar, ya que tiene
la misma funcionalidad de la opcion regresar.

* En los menuds se deben mostrar todos los botones y si no tienen funcionalidad,
deben aparecer deshabilitados.

= Los botones deben cambiar de color al ser presionados, para indicarle al usuario la
opcioén que fue seleccionada.

» Es mejor presentar los productos del proceso en forma de un diagrama con
entradas — elementos internos — salidas.

» Eliminar Agenda de Trabajo, ya que no es funcional. El usuario deberia poder
asignar directamente la tarea en el dia que seleccione.

En la parte superior derecha de la pantalla Actividades, cambiar la leyenda “/ra...”
por “Ver Actividades de Supervision en otros procesos”.

= Mover los botones del menu izquierdo.

» Agregar el titulo correspondiente a la pantalla de trabajo.
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V.1.2.1.9 Prototipo 5

Las recomendaciones anteriores se tomaron en cuenta para realizar el presente prototipo,
el cual es Funcional porque ejecuta y responde a las entradas que le proporciona el
usuario en tiempo real y efectia las operaciones solicitadas.

Ademas es Vertical, ya que modela pocas caracteristicas del sistema pero con mucho

detalle.

Pantalla 1. Acceso al sistema.

3 encabezadoHIM - Microsolt Internet Explo = =] x|
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Pantalla 2.Muestra las Actividades del Responsable de Gestion de Negocio (RGN), asi
como vinculos a otros procesos en lo que también participa (lado derecho de la pantalla).

d HIM - Microsoft [nternet Exploner = o 1] 2]
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Pantalla 3. Si se selecciona una de las ligas de la derecha “Ver Actividades de Supervision
en otros Procesos. Gestion de Procesos”, se despliegan las Actividades del Responsable de
Gestion de Negocio (RGN) en dicho proceso.
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Pantalla 4. Muestra los Productos del proceso de Gestion de Negocio.
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Pantalla 5. Muestra los Productos del proceso de Bienes, Servicios e Infraestructura.
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V.1.2.1.10 Evaluacion del prototipo 5

El experto en usabilidad, al analizar este prototipo detect6 los siguientes elementos que
deben ser modificados:

= Cambiar en el menu de Actividades, el nombre de la liga: Proceso de Gestion de
Negocio por la palabra “Regresar”, asi como en el proceso de Bienes, Servicios e
Infraestructura.

» Agregar la leyenda “Selecciona una opcion del menu superior” en el menud de los
productos que permitan agregar, modificar y consultar.

= En los productos que solo se pueden consultar, entonces al seleccionar dicho
producto, se debe abrir por omisién la pantalla de consulta.

» Agregar el titulo “Productos de Bienes, Servicios e Infraestructura” o “Productos
de Gestion de Negocio” en la pantalla de productos correspondiente.

= En la tabla intermedia de la pantalla de productos “Productos Internos”, eliminar la
frase “Gestion de Negocio” o “Bienes Servicios e Infraestructura” respectivamente.

= Modificar el color de fondo de las pantallas por un color claro.

V.1.2.1.11 Prototipo 6

Al llevar a cabo los cambios generados de la evaluacion anterior, se obtuvo el siguiente
prototipo funcional:

Pantalla 1. Acceso al Sistema.
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Pantalla_2.Muestra las Actividades del Responsable de Gestion de Negocio (RGN), asi
como vinculos a otros procesos en lo que también participa (lado derecho de la pantalla). -
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Pantalla 3. Si se selecciona una de las ligas de la derecha “Ver Actividades de Supervision
en otros Procesos: Gestion de Procesos”, se despliegan las Actividades del Responsable de
Gestion de Negocio (RGN) en dicho proceso.
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Pantalla 4. Muestra la ventana emergente con conceptos importantes, que se despliega al
presionar el botdn de ayuda, localizado en la parte superior derecha de la pantalla.
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Pantalla 6. Muestra el menu del Plan Estratégico, con la opcion de consulta seleccionada
por default.

Pantalla 7. Despliega un Plan Estratégico en formato PDF.
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Pantalla_8. Muestra el menu de Plan de Comunicacion e Implantacion, con la opcion de
agregar plan seleccionada y el formulario listo para iniciar la captura de datos.
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Pantalla 10. Muestra las Actividades del Responsable de Bienes, Servicios e Infraestructura
(BSI), asi como vinculos a otros procesos en lo que también participa (lado derecho de la
pantalla).
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Pantalla 12. MenU de consulta de la Solicitud de Bien o Servicio.
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V.1.2.1.12 Evaluacion del prototipo 6

Este prototipo ha recibido buenas criticas por parte del experto en usabilidad, por lo que a
partir de este momento se toma como el prototipo final.

El prototipo final cumple con los requerimientos planteados por el usuario y los criterios de
usabilidad que han sido verificados por un experto. Lo que nos da la pauta para continuar
con la etapa de evaluacion realizada por los usuarios reales del sistema y de esta manera
detectar los problemas que éstos encuentran en su navegacion por el sistema.

V.1.2.2 Evaluacién con Usuarios

En la siguiente seccién, se detalla la Evaluacion con Usuarios realizada al nuevo prototipo
de la Herramienta Integral para MoProSoft (HIM). La finalidad es comprobar con la ayuda
de los usuarios, si se cumplio la meta de mejorar la usabilidad del anterior sistema HIM.
V.1.2.2.1 Ambiente seleccionado

Como se menciond en el capitulo 4, especificamente en la parte de Seleccion del Ambiente

de Prueba, una de las configuraciones de ambiente propuestas por Rubin [Rubin, 1994] es
el Laboratorio Movil, el cual fue seleccionado para llevar a cabo esta evaluacion.
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Este tipo de configuracion no esta asociada a un espacio fisico determinado, por lo que se
convierte en una buena opcion para los usuarios participantes que no pueden desplazarse
hasta el laboratorio. Ademas, permite analizar el desempefio del usuario en su ambiente
laboral.

Entre el equipo bésico que se uso para adecuar el ambiente de trabajo del usuario, en un
laboratorio movil, tenemos:

* un equipo portatil con el prototipo ya instalado,

= yna camara web de video,

= un microfono,

» un software que registra todas las acciones del participante.

Un elemento fundamental en la realizaciéon de esta evaluacion, fue el software llamado
CAMTASIA. Este se encargd de capturar todo lo que se visualizaba en pantalla (la
ventana activa 0 una zona determinada) y a la vez permitié grabar audio y video al mismo
tiempo.

CAMTASIA Studio 3.1 desarrollado por TechSmith, es un software que captura el
contenido de la pantalla, permitiendo analizar la usabilidad de un sistema y la experiencia
del usuario al mismo tiempo.

Registra todas las acciones del usuario al hacer uso del software mostrado en pantalla.
Ademas, permite grabar su voz y expresiones faciales, gracias a una camara WEB que
puede ser conectada a la computadora. En general, nos da una idea de la forma en que el
software y los sitios WEB son vistos y experimentados o “usados” por los usuarios.

Camtasia permite incluir en una grabacion:

»= La pantalla en que se esta trabajando,
= El video del usuario,
= Una aplicaciéon de power point,

=  Voz, musica o efectos de sonido.

Lo mejor de todo, es que el video puede ser producido en cualquiera de los siguientes
formatos: video AVI; Flash (SWF/FLV); WMV- Windows Media streaming Video; MOV —
QuickTime movie; GIF - animation file); lo cual no te obliga a tener el software instalado
en la maquina para poder analizarlo y consultarlo.

Por lo anterior, se decidié usarlo como software de apoyo en la realizacion de esta
evaluacion.
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Ya en la practica, Camtasia resulté ser muy eficiente e ideal para la realizacion de esta
evaluacion. Facilito el analisis de las videograbaciones y mejor6 enormemente su
portabilidad.

V.1.2.2.2 Roles necesarios

Para llevar a cabo la evaluacion, se requirieron 2 roles:

= El facilitador o monitor de la prueba
= El participante o usuario

Cabe mencionar, que todos los participantes fueron los mismos que evaluaron la
primer version del sistema HIM.

V.1.2.2.3 Desarrollo del material usado en la prueba

Una de las actividades elementales en las pruebas de usabilidad, es desarrollar el material
que es usado para comunicarse con los participantes y recolectar datos.

Para esta evaluacion, se emplearon los mismos documentos que se crearon para la primer
version de HIM pero con algunas modificaciones.

V.1.2.2.4 Desarrollo de la prueba

Primero, es necesario redactar el Plan de Pruebas de Usabilidad (Apéndice F.1) para
el nuevo prototipo del sistema HIM, en el cual se menciona: el objetivo del sistema; la
justificacion de la prueba; las hipétesis planteadas que se esperan cumplir al termino de la
prueba; asi como los requerimientos necesarios para llevarla a cabo.

Se omitié la realizacion de la prueba piloto del cuestionario, ya que se usé el mismo
cuestionario que fue aplicado anteriormente.

El monitor de pruebas de usabilidad, debe recibir al usuario cordialmente antes de la
prueba. Como se trata de los mismos participantes ya no es necesario solicitar que
responda el cuestionario de perfil de usuario (Apéndice C.2).

Para comenzar con la prueba, se debe leer el protocolo de bienvenida (Apéndice F.2)y
asegurarse que el usuario haya entendido todos los puntos.

Posteriormente y con base en las tareas planeadas (Apéndice F.3), el monitor debe
indicarle al usuario qué actividades debe realizar y con qué material puede hacerlo. En
este caso, se le proporcionaron fichas con la informacion necesaria para el
desempefio de las tareas (Apéndice F.3.1). Ademas se le solicitd al usuario que mientras
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desemperfiaba las tareas asignadas expresara en voz alta lo que va haciendo y lo que
piensa del sistema (aplicando el método de Pensando en Voz Alta “Thinking-Aloud”).

Al finalizar la prueba, el monitor proporciona al usuario el cuestionario de usabilidad
(Apéndice F.6). El cual se trata de un conjunto de preguntas disefiadas para recoger
informacién sobre los comportamientos, la actitud, los pensamientos y las sensaciones de
los usuarios sobre un tema o aspecto del sistema.

Posteriormente, se pueden aclarar aspectos de la prueba que no podian ser revelados
antes. Por ultimo, se le da la gracias al participante, ya que la prueba ha llegado a su fin.

V.1.3 Evaluacion

Por dltimo, en la etapa de Evaluacion se lleva a cabo el andlisis de los datos obtenidos
durante la prueba. Se elabora un informe detallado con los resultados, asi como
recomendaciones para la siguiente iteracion. Ademads, se verifica si las hipétesis
establecidas en el Plan de Pruebas de Usabilidad fueron cumplidas satisfactoriamente.

V.1.3.1 Resultados de la prueba

Terminada la prueba, se recopildé toda la informacion proporcionada por el participante
mientras conversaba con el monitor. Ademas, las videograbaciones ayudaron a obtener
una gran cantidad de datos, como: el tiempo dedicado a una tarea; las causas de que una
tarea no haya sido realizada o este incompleta; el nUmero de tareas que no se realizaron;
las expresiones faciales del usuario al estar trabajando; etc.

Cuando se tienen todos los datos posibles, se analizan e interpretan y posteriormente se
obtienen los resultados finales, los cuales son detallados a continuacién:

El Instrumento de Evaluacion (Apéndice F.4) fue resultado del analisis de los videos
(Registro de Pruebas de Usabilidad), cuya informacion fue registrada en una forma
para recolectar datos realizada por el monitor (Vea Apéndice F.5) .

El cuestionario de usabilidad contestado por los usuarios, fue evaluado de la siguiente
manera:

1) Calcular el promedio que obtuvo cada una de las preguntas. La calificacion debe
estar entre 0 y 4, en caso de fraccion solo se conserva el entero.

Los resultados obtenidos del cuestionario, asi como su promedio, se muestran en
las siguientes tablas:
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Utilidad percibida
Declaracion |Resultados
Cuest_1 | Cuest_2 | Cuest_3 | Cuest 4 | Cuest_5 | Promedio
1 5 4 5 5 5
2 5 4 5 5 5 4
3 5 4 4 5 4 4
4 4 4 4 5 5 4
5 2 2 2 1 1 1
6 4 4 4 3 5 4
7 4 4 4 5 5 4
Informacion
Declaracion | Resultados
Cuest_1 | Cuest_2 | Cuest_3 | Cuest_4 | Cuest_5 | Promedio
8 4 4 4 5 5
9 4 4 4 5 4 4
10 4 4 3 5 5 4
11 5 4 3 5 4 4
12 3 3 1 3 3 2
Interfaz
Declaracion | Resultados
Cuest_1 | Cuest_2 | Cuest_3 | Cuest_4 | Cuest 5 | Promedio
13 4 5 4 5 4 4
14 4 5 4 5 5 4
15 5 5 3 5 5 4
16 5 4 3 3 4 3
17 5 3 4 3 5 4
18 4 4 5 5 4 4
19 5 4 5 5 4 4
20 4 4 3 1 4 3
21 4 5 3 3 5 4
22 4 5 3 3 5 4
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2)

3)

4)

5)

6)

Facilidad de uso

Declaracion | Resultados
Cuest 1| Cuest 2| Cuest 3 | Cuest 4 | Cuest 5 | Promedio
23 5 4 4 5 5 4
24 4 4 4 5 5 4
25 4 4 4 5 5 4
26 4 4 3 5 5 4
27 5 4 4 5 5 4
28 5 4 5 5 5 4
29 3 3 3 2 3 2
30 4 2 5 5 4 4
31 3 3 3 3 4 3
32 5 4 4 5 4 4

En total se tienen 32 declaraciones, cuya maxima calificacion es 4. Al realizar el

producto de ambos valores, se tiene:

32*4 =128

Se toma el valor obtenido como el valor maximo, en que se puede calificar el

sistema (100).
128 - 100

Se suman los valores promedio de las declaraciones y se obtiene:

118
Posteriormente, se hace una reg/a de tres:

128 > 100
118 > ¢?

Por ultimo, se calcula la calificacién final:

(118*100) / 128 = 92.18
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La prueba califica entre 0 y 100, por lo tanto el resultado obtenido (92.18) indica que se
mejoro notablemente el grado de usabilidad del sistema, el software cumple con las
expectativas del usuario.

Con respecto a las hipotesis de usabilidad planteadas en el Plan de Pruebas de
Usabilidad (Apéndice F.1), y con base en los comentarios de los usuarios, asi como en
los resultados anteriores, se obtienen los resultados mostrados en la 7abla V.b.

¢LA NUEVA PROPUESTA DE

HIPOTESIS DE USABILIDAD HIM CUMPLE CON LA
HIPOTESIS?
La filosofia general de uso del sistema es facilmente Sl
entendida.
Es facil encontrar los productos relacionados con un Sl

proceso especifico.

El usuario puede conocer las actividades del proceso en Sl

el que se encuentra, con el rol que tiene asignado.

El usuario puede consultar las actividades de otro Sl
proceso que tiene asignadas de acuerdo al rol que tiene

predefinido.

Es sencillo realizar las operaciones de Agregar, Modificar Sl

y Consultar para cualquier producto.

La informacion es clara y concisa. Si
La navegacion a travées de la herramienta es clara. Sl
El usuario siempre sabe en que parte de la herramienta Si

se encuentra.

Es claro el manejo de productos. Sl

Tabla V.b Hjpotesis cumplidas

Durante la evaluacion, también se cuestion0 la presencia de algunos elementos nuevos en
el prototipo, para ver como respondia el usuario con su uso, conocer si les facilitaba su
trabajo, si era entendible su funcion, etc. Por mencionar un ejemplo, tenemos el diagrama
de productos, el cual muestra graficamente las entradas, productos internos y salidas de
un proceso.
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Se obtuvieron buenos comentarios, ya que todos los usuarios expresaron estar de acuerdo
con la presencia de estos elementos, ya que les facilitaban la busqueda de informacion y
favorecia la comprensién del proceso.

Con los resultados obtenidos y el cumplimiento de las hipétesis de usabilidad planteadas al
inicio de esta evaluacion, se puede concluir que la nueva propuesta de HIM ha logrado
mejorar la usabilidad del sistema.

V.1.3.2 Recomendaciones de usabilidad

Después de llevar a cabo la Evaluacion de Usabilidad, los usuarios comentaron acerca de
algunos elementos que se sugieren cambiar en la siguiente iteracién, para mejorar la
usabilidad de la nueva propuesta.

Recomendaciones de Usabilidad

A continuacién, se presenta una serie de recomendaciones para la nueva propuesta de
HIM, las cuales se obtuvieron a partir de los comentarios de los participantes, asi como
del andlisis de los resultados obtenidos.

Cambio Sugerido Razones

Cambiar la etiqueta del combo (Gestion de | Algunos usuarios desconocen el significado
Recursos.BSI) por “Bienes, Servicios e

. de “BSI”, lo que les causa confusion.
Infraestructura”.

Si se trata de solo un registro, eliminar la|Si solo un elemento cumple con el criterio
pantalla intermedia que despliega la
informacién encontrada, tanto en consultar
y modificar. innecesaria.

de busqueda, la pantalla intermedia es

Que se realice una sola busqueda, tanto|Se podria facilitar el uso del sistema, si al

para consultar como para modificar. .
realizar una consulta, se le presenta la

opcion de modificar en la misma pantalla.

Cambiar el rol de BSI. No es claro el cambio de rol.

Informar al usuario que se estd procesando | Cuando el usuario siente que el sistema se
su peticion. tarda en desplegar el documento, comienza

a desesperarse.

Para finalizar se realiz6 un Reporte General de Usabilidad, el cual es una descripcion
de como se desarroll6 la prueba en términos generales (Vea Apéndice F.7) .
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V.2. Andlisis comparativo

La importancia de realizar un analisis comparativo, consiste en tomar datos generados
durante las evaluaciones de ambos productos (la versién original de HIM y el nuevo
prototipo propuesto), con la finalidad de conocer cudl de los dos productos cumple con las
especificaciones solicitadas por el cliente.

Para llevarlo a cabo, se tomaron en cuenta los resultados obtenidos de los Cuestionarios
de Usabilidad, hipétesis e informacién relevante obtenida durante la realizacion de las
evaluaciones. Como por ejemplo: el tiempo promedio en la realizaciéon de tareas; el
namero de errores que se presentaron; etc.

A primera instancia, si se comparan los resultados obtenidos de los Cuestionarios de
Usabilidad aplicados a los usuarios, se puede ver que existe una diferencia considerable
entre ambos: la versién anterior de HIM obtuvo una calificaciéon de 52.34, mientras que
en el nuevo prototipo propuesto tiene 92.18, casi el doble. Lo que indica que se mejoro
considerablemente el grado de usabilidad del sistema.

Dentro del Plan de Pruebas realizado antes de comenzar la evaluacion de ambos
elementos, se mencionan las hipotesis de usabilidad que se espera cumpla el sistema al
finalizar la prueba. Es por ello que también se compararon las hipotesis de usabilidad de
ambos productos.

En la 7abla V.c, se tienen las hipétesis de ambos elementos y si fueron cumplidas al
finalizar la prueba.

¢Cumplen con la
hipotesis?
Hipotesis de Usabilidad Version Nuevo
original prototipo
HIM HIM
La filosofia general de uso del sistema es facilmente NO Sl
entendida.
Los menus jerarquicos son faciles de usar y ayudan al NO -
despliegue de informacion.
Es facil encontrar los productos relacionados con un proceso - Sl
especifico.
El usuario puede conocer las actividades del proceso en el - Sl
que se encuentra, con el rol que tiene asignado.
El usuario puede consultar las actividades de otro proceso - SI
gue tiene asignadas de acuerdo al rol que tiene predefinido.
Es sencillo realizar las operaciones de Agregar, Modificar y - Sl
Consultar para cualquier producto.
La informacion es clara y concisa. NO Sl
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La navegacion a través de la herramienta es clara. NO Sl
El usuario siempre sabe en que parte de la herramienta se NO Sl
encuentra.

Es claro el manejo de productos. A VECES SI

Tabla V.c Comparacion de hijpotesis

Algunas hipétesis son consideradas exclusivamente para un sistema en especifico, es por
ello que no aplican para el otro.

Continuando con el analisis, si se toman en cuenta los valores obtenidos durante la
evaluacion, se tienen los tiempos promedios de las mismas tareas que fueron realizadas
por los usuarios, tanto en la primera version como en el nuevo prototipo de HIM.

Los resultados de las tareas realizadas en el Proceso de Gestién de Negocio, se muestran
a continuacion:
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GESTION DE NEGOCIO

Descripcion de la Tarea

Version Original
de HIM

Nuevo Prototipo
de HIM

Tiempo promedio

para realizar la

Tiempo promedio

para realizar la

tarea tarea
Acceso al sistema, tecleando el nombre y 48 seg 8 ms 13 seg 6 ms
contrasefa.
Elegir el proceso y el rol asignado. 25 seg 6 ms 17 seg 4 ms
Realizar la consulta del Plan Estratégico version
1.0. Posteriormente, regrese al menu principal. 2 min 35 seg 2 ms 51 seg 4 ms

Agregar un Plan de Adquisiciones y

Capacitacion. con la informacion de la ficha.

1 min 54 seg 4 ms

1 min 28 seg 4 ms

Consultar el Plan de Adqguisiciones y 1 min 8 seg 6 ms 12 seg 2 ms
Capacitacion, que acaba de agregar en la tarea

pasada.

Agregar un Plan de Comunicacion e| 1 min 26 seg 25 ms 50 seg 6 ms
Implantacion, con la informacién de la ficha.

Consultar el Plan de Comunicacion e

Implantacion, que acaba de agregar en la 50 seg 10 seg

tarea pasada.

Agregar una Leccion Aprendida con la

informacion de la ficha.

2 min 56 seg 2 ms

1 min 17 seg 8 ms

Consultar la Leccion Aprendida, que acaba de 2 min 17 seg 32 seg 6 ms
agregar.

Modificar el contenido de la Leccion Aprendida

que acaba de agregar, con la informacion de la| 1 min 20 seg 15 ms 28 seg 2 ms
ficha.

Verificar los cambios, realizando una consulta 2 min 49 seg 11 seg 4 ms

de

modificar.

la Leccion Aprendida  que acaba de
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En Bienes, Servicios e Infraestructura, las tareas realizadas generaron los siguientes

resultados:

BIENES, SERVICIOS E INFRAESTRUCTURA

Descripcion de la Tarea

Version Original
de HIM

Nuevo Prototipo
de HIM

Tiempo promedio
para realizar la

tarea

Tiempo promedio
para realizar la

tarea

Acceso al proceso de Bienes, Servicios e

Infraestructura.

10 seg 4 ms

14 seg 2 ms

Solicitar un Bien o Servicio con la informacion

1 min 5 seg 8 ms

1 min 2 seg 5ms

de la ficha.

Consultar la informacién del Bien o Servicio, 34 seg 4 ms 25 seg 8 ms
que acaba de crear en la tarea pasada.

Modificar el contenido del Bien o Servicio, que

agrego anteriormente, con la informacion de la 1 min 8 seg 2 ms 39 seg 6 ms
ficha.

Consultar la informacion del Bien o Servicio que 29 seg 6 ms 13 seg

acaba de modificar, para verificar los cambios.

Agregar una Leccion Aprendida con la

informacion de la ficha.

2 min 56 seg 2 ms

1 min 11 seg 8 ms

Consultar la Leccion Aprendida, que acaba de 2 min 17 seg 14 seg 8 ms
agregar.

Modificar el contenido de la Leccion Aprendida

que acaba de agregar, con la informacion de la| 1 min 20 seg 15 ms 36 seg 8 ms
ficha.

Salga del sistema. 22 seg 2 ms 4seg2ms

En general, se puede apreciar que con el nuevo prototipo de HIM, el tiempo de realizacion
de las tareas se redujo en algunos casos mas de un 50%.
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A continuacion, se presenta el nimero de errores cometidos por el usuario, en la version
original y en el nuevo prototipo de HIM, durante la realizacion de tareas pertenecientes al

proceso de Gestién de Negocio:

GESTION DE NEGOCIO

Primera Versiéon

Nuevo Prototipo

de HIM de HIM
Descripcion de la Tarea NUmero de NUmero de
Errores Errores

Acceso al sistema, tecleando el nombre y 2 0
contrasefa.
Elegir el proceso y el rol asignado. 1 0
Realizar la consulta del Plan Estratégico version 3 0
1.0. Posteriormente, regrese al menu principal
Agregar un Plan de Adquisiciones y 0 1
Capacitacion. con la informacién de la ficha.
Consultar el Plan de Adqguisiciones y 0 0
Capacitacion, que acaba de agregar en la tarea
pasada.
Agregar un Plan de Comunicacion e 2 2
Implantacion, con la informacién de la ficha.
Consultar el Plan de Comunicacion e 0 0
Implantacion, que acaba de agregar en la
tarea pasada.
Agregar una Leccion Aprendida con la 0 0
informacion de la ficha.
Consultar la Leccion Aprendida, que acaba de 1 0
agregar.
Modificar el contenido de la Leccion Aprendida 0 0
gue acaba de agregar, con la informacién de la
ficha.
Verificar los cambios, realizando una consulta 3 0
de la Leccion Aprendida que acaba de
modificar.

Errores Totales 12 3
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El nUmero de errores cometidos dentro de Bienes, Servicios e Infraestructura, se muestran

en la siguiente tabla:

BIENES, SERVICIOS E INFRAESTRUCTURA

Primera Version

Nuevo Prototipo

de HIM de HIM
Descripcion de la Tarea NGmero de NUmero de
Errores Errores

Acceso al proceso de Bienes, Servicios e 0 1
Infraestructura.
Solicitar un Bien o Servicio con la informacién 1 1
de la ficha.
Consultar la informacién del Bien o Servicio, 0 0
que acaba de crear en la tarea pasada.
Modificar el contenido del Bien o Servicio, que
agreg6 anteriormente, con la informacion de la 1 0
ficha.
Consultar la informacion del Bien o Servicio que 0 0
acaba de modificar, para verificar los cambios.
Agregar una Leccion Aprendida con la 0 0
informacion de la ficha.
Consultar la Leccion Aprendida, que acaba de 0 0
agregar.
Modificar el contenido de la Leccion Aprendida 0 0
que acaba de agregar, con la informacién de la
ficha.
Salga del sistema. 0 0

Errores Totales 2 2

El nimero de errores que comete el usuario, nos apoya en el analisis de la facilidad de uso
del sistema. Entre mas errores tiene el usuario, menos entendible es el elemento que
provoca que el usuario se equivoque o confunda.
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El nuevo prototipo de HIM no esta exento de errores, lo que indica que todavia hay cosas
que mejorar y muestra de ello son las recomendaciones de usabilidad, hechas por los
usuarios durante la prueba y mostradas en la seccion V.1.3.2.

Al terminar este andlisis comparativo, se obtuvieron datos relevantes que indican el éxito
de las pruebas, ya que ayudan a determinar cudl es el software que mejor cumple con las
expectativas del usuario.

El nuevo prototipo propuesto de HIM, obtuvo una calificacion satisfactoria en los
Cuestionarios de Usabilidad. Cumplié con todas las hipotesis planteadas, redujo en
mas de 50% los tiempos de desempefio en la realizacién de tareas especificas,
disminuy6 el nimero de errores cometidos al llevar a cabo una tarea y lo mas
importante es que se redujé considerablemente el nUmero de quejas acerca del
sistema.

Por todo esto, se demuestra que el mejoramiento de la interfaz fue realizado
satisfactoriamente.

V.3 Discusioén

Es importante recordar, que cada usuario es diferente y trabaja diferente, no se
puede generalizar del todo.

Los resultados presentados, corresponden a usuarios representativos que son los
encargados de sefialar los aciertos y deficiencias de ambos sistemas.
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CONCLUSIONES

La mayoria de los productos de software, cuentan para su realizacibn con equipos
complejos para analizar, disefiar y evaluar su funcionalidad, omitiendo la percepcion que el
usuario tenga del producto. Sin embargo, ha quedado ampliamente demostrado que dicha
percepcién, es uno de los factores principales que permiten asegurar la permanencia de
un producto en las organizaciones. De nada sirve tener un sistema con todas las
capacidades requeridas por la organizacion, si el producto es percibido como
inconsistente, inestable, indtil, incomprensible o que simplemente acarrea mas problemas
que soluciones.

En el presente trabajo, nos enfocamos a evaluar la herramienta HIM (Herramienta Integral
para MoProSoft). El objetivo era verificar su apego a criterios de usabilidad; y esto tanto
con expertos en usabilidad como con usuarios potenciales de la herramienta.

La evaluacion realizada por expertos, posee la ventaja de que permite corregir errores en
las primeras fases del desarrollo: son méas rapidas; no requieren de una infraestructura
especializada y, por lo mismo, mas economicas tanto en términos econémicos como de
tiempo. Sin embargo, a pesar de toda su experiencia, dificilmente un experto actuara
como un usuario tipo final, por lo que se complementé la evaluacion experta con
evaluaciones con usuarios. La informacion que se adquiere en esta segunda evaluacion, se
origina de la realidad de uso del sistema, lo cual es mas representativo y concluyente.

Estos estudios, nos permitieron detectar algunas deficiencias en HIM, que requerian de
cambios inmediatos en la estructura de su interfaz, con la finalidad de mejorar la
interaccion con el usuario. El resultado fue un nuevo prototipo de HIM, que a su vez, fue
evaluado con usuarios, lo que nos permitié evaluar y comparar las diferencias entre los
dos disefios (antes y después del analisis).

Resultados

En este trabajo, se llevaron acabo evaluaciones expertas y con usuarios sobre la
herramienta HIM. Con base en los resultados de estas evaluaciones y el andlisis de la
tarea de los diferentes usuarios del sistema, se desarroll6 una segunda propuesta de
interfaz; la cual, a su vez, fue evaluada tanto por expertos como con usuarios. Gracias al
uso de metodologias de evaluacién rigurosas, pudimos comparar los resultados de ambas
evaluaciones y establecer una calificacion objetiva para ambos disefios.

En primer lugar, podemos decir que los resultados obtenidos fueron satisfactorios. Segun
el Cuestionario de Usabilidad contestado personalmente por los usuarios, se aumenté
considerablemente el grado de satisfaccion del usuario al hacer uso del nuevo prototipo.
Ademas, el tiempo invertido en la realizacién de sus tareas se redujo en un 50% en
promedio, como se puede ver en la siguientes graficas:
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Tiempo promedio pararealizar las tareas de Gestidn
de Negocio

180

160

140

120

Tiempo (seg) 100
80 HIM 1.0

60 HIM 1.1
40

20

0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

Tareas

Gréfica 1. Tiempos necesarios para realizar /as tareas correspondientes al Proceso de
Gestion de Negocio

Ademas, se consideraron los errores cometidos en la realizacion de estas mismas tareas y
se obtuvieron los siguientes resultados:

Errores detectados en el Proceso de Gestiéon de
Negocio

3

25

2

NUm. de Errores 1.5
1

0.5

0

HIM 1.0
HIM 1.1

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

Tareas
Gréfica 2. Numero de errores cometidos

Como se puede observar, el nuevo prototipo de HIM resulté mas eficiente, ya que permitié
a los usuarios realizar sus tareas de una mejor manera.

Un elemento fundamental en la realizacion de este nuevo prototipo, es que se consideré al
usuario desde el principio del desarrollo. Se realiz6 un analisis de sus tareas para conocer
sus requerimientos reales y expectativas y finalmente se termin6 evaluando la satisfaccion
del usuario.

Uno de los propositos de esta tesis, era mejorar el desempefio de los usuarios,

modificando la interfaz con base en algunas técnicas de IHC. Dicho propésito fue
cumplido satisfactoriamente, ya que se demostré que:
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» Se pueden aplicar técnicas de Interaccibn Humano-Computadora a un proyecto
concreto y evaluar su eficacia, tomando en cuenta a los usuarios.

» Llevar a cabo el analisis de la tarea del usuario contribuye a un mejor disefio de
interfaces, ya que se determinan las metas pertenecientes al usuario y se puede
sugerir una forma de hacer la tarea mas eficiente.

Limites del estudio

La finalidad de este estudio, es demostrar que se puede mejorar la interaccién entre el
usuario y la computadora, gracias a la usabilidad que presenta un sistema desarrollado
con ayuda del futuro usuario.

En ese sentido, los resultados obtenidos en este trabajo apoyan esa aseveracién. Ademas,
dichos resultados fueron corroborados con otros estudios realizados recientemente.

Por ejemplo, en el desarrollo de un sitio web para la difusion de CMM [Noguez, 2006], se
disefi6 la interfaz basandose en los Criterios Ergondémicos [Bastien, Scapin 1993].
Posteriormente, el sitio fue evaluado por un experto y por ultimo, se llevo a cabo la
evaluacion con usuarios, obteniendo resultados similares.

Por tener un contexto diferente y estar dirigido al publico en general, un estudio que vale
la pena mencionar, es: “Una radiografia de los sitios web de los candidatos presidenciales”
[CEUS, 2006], donde se evalué su usabilidad aplicando ciertos lineamientos que fueron
evaluados por un grupo de expertos del CEUS (Centro de Estudios de Usabilidad A.C).

Los resultados del estudio, muestran que los sitios web de los candidatos presentan un
bajo nivel de usabilidad, lo que impacta negativamente la experiencia de uso de sus
visitantes.

Trabajos futuros

Por lo respecta a los trabajos futuros, existen puntos pendientes a dos niveles:

1. Con respecto a HIM.

= En la dltima evaluacién que se hizo a la interfaz propuesta en esta tesis, surgieron
recomendaciones de usabilidad que deben ser consideradas (pag. 145).

= Aplicar técnicas de Disefio Grafico, para mejorar la apariencia de la herramienta. A
este respecto, gracias a la ayuda de una disefiadora grafica enfocada en el aspecto
visual de la interfaz, asi como la combinacion de colores y texturas, se obtuvieron a
guisa de ejemplo 2 propuestas de disefio, que se muestran a continuacion:
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Propuesta A.
Pantalla A1. Acceso al sistema.
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Pantalla A3. Formulario de captura de un Plan de Comunicacion e Implementacion.
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Pantalla B2. Despliegue de Actividades del Responsable de Gestion de Negocio.
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2. Con respecto a la evaluacién con y sin usuarios de sistemas interactivos:

= Contar con Cuestionarios de Satisfaccion subjetiva en espafiol, que puedan ser
aplicados directamente al producto y sirvan como guia para detectar las posibles
deficiencias de la aplicacion.

= Difundir la importancia de la usabilidad de un sistema a las personas dedicadas al

desarrollo de software, comenzando por los estudiantes de esta area.

Para finalizar, es preciso mencionar que la interfaz de usuario es un ensamble de
elementos. Es necesario observar la relacién entre ellos para entender el todo de una
manera intuitiva y facil.

Es importante recordar, que:

“La calidad del software se verifica en lo que los usuarios perciben de él, y esta percepcion
radica en la forma de usar el sistema’.
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APENDICE A

Diagramas Tipo “T”

El propdsito de este apéndice es ejemplificar con ayuda de los Diagramas
tipo “T” la secuencia de las pantallas que el usuario debe seguir para realizar y
completar una tarea especifica, ya que estos diagramas nos ayudan a visualizar las

interfaces por niveles.

Cabe mencionar que s6lo se tomaron en cuenta los procesos que tenian interfaces

implementadas.
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APENDICE B

Resultados de las Evaluaciones realizadas
por Expertos

Las evaluaciones realizadas al sistema HIM (Herramienta Integral para
MoProSoft) que a continuacién se presentan, fueron llevadas a cabo por expertos en
usabilidad, los cuales tomaron como base los “Criterios ergonomicos para la evaluacion
de interfaces humano computadora” [Bastien, Scapin 1993] , debido a que proporcionan
independencia para evaluar cualquier tipo de interfaz, abarcan muchos aspectos

importantes en las evaluaciones y son totalmente aplicables.
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B.1 EVALUACION DE INTERFAZ REALIZADA POR UN EXPERTO

Sistema a evaluar:

Evaluadora:
Fecha:

Herramienta Integral para MoProSoft v.2004

Ing. Elena Cardenas Vargas

31 de Enero de 2005

La manera en que esta organizada la evaluacién es la siguiente: Primero se muestra una

imagen de la pantalla o pantallas a evaluar y a continuacién una tabla con su

evaluacion, indicando del lado derecho el criterio que se viola y del izquierdo la

descripcion del problema.

1. Pantalla de entrada al sistema. (el simbolo deberia ir al extremo pero por
cuestiones de tamafio de pantalla se movio).
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CRITERIO

OBSERVACIONES

Incitacion

El criterio se satisface ya que en la caja de texto de nombre
aparece el cursor parpadeando y el botén de aceptar
seleccionado.

Agrupamiento
/distincion

elementos:

de

En este criterio se encontré problemas de distincion de
elementos por formato ya que los tamafios de las fuentes no
permiten identificar bien cada uno de los elementos, por

ejemplo “Herramienta Integral MoProSoft” e “Ingresar al
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distincion por
localizacién y
distincion por
formato.

sistema” estdn del mismo tamafo, cosa que no deberia ser ya
que el nombre de la herramienta es mucho mas importante.
Ademas la liga de “Equipo de trabajo” muestra otro formato y
una mala localizacion ya que no indica nada claro.

Retroalimentacion

El criterio si se cumple.

inmediata

Legibilidad El criterio si se cumple.

Carga de trabajo: | Para ingresar al sistema solo tengo que ingresar los datos

Brevedad solicitados y dar un solo clic, por lo que se cumple este criterio
en parte porque por otro lado el boton de cancelar sale

(Concision y | sobrando, no tiene caso cancelar esa accibn porque es la

Acciones minimas)
y Densidad de la

info.

primera pantalla del sistema.

Control  explicito:
Acciones explicitas
del usuario y ctrl.

del usuario.

Cuando el usuario ingresa se muestra la pantalla principal por lo
gue cumple con la accion explicita que realiz6 el usuario.

Adaptabilidad:
Flexibilidad y Exp.

del usuario.

El criterio no se lleva a la practica ya que no es necesario
adaptar la interfaz porque siempre tiene que ser la misma sin
importar el usuario que la esté utilizando..

Manejo de errores:
Proteccion de
errores, Calidad de
los mensajes de
error y Correccion

de errores.

Podria deshabilitarse el boton de “Aceptar” hasta que el usuario
teclee algo en los campos de nombre y contrasefia, ya que al
no ingresar nada estaria provocado un error de campos vacios.
Por otra parte los mensajes de error son extremadamente
malos, tanto los de contrasefia o login nulos, como los de
usuario inexistente, ya que en ningln caso se da importancia a
la presentacion con el usuario y mucho menos a la claridad de
los mensajes y su formato. Tampoco es buena la correccion de
errores ya que no se borran los datos incorrectos.

Consistencia

Los problemas de consistencia son que el campo “nombre”,
deberia de ser “login” ya que el usuario no necesariamente
estara dado de alta con su nombre, de hecho es méas usual que
tenga un login. Por otro lado las cajas de texto deberian de ser
del mismo tamano.

Significado de

codigos

Son claras las funcionalidades de los elementos de la interfaz.
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2. Pantalla inicial del sistema.
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CRITERIO

OBSERVACIONES

Incitacion

El criterio se satisface porque en la lista desplegable aparece la
leyenda “seleccione un proceso” la cual le indica al usuario qué
hacer como primer paso, sin embargo hace falta que resalte
mas.

Agrupamiento

/distincion de
elementos:
distincion por
localizacién y
distincion por
formato.

En este criterio se encontré problemas debido a que procesos,
roles y cambiar a proyectos tienen el mismo formato de boton y
sin embargo sélo el dltimo tiene esa funcion lo que conlleva a
confusion del usuario, ese error es grave ya que se repite en
casi todas las pantallas ya que es un menu general.

Por otro lado la liga al documento de MoProSoft esta mal
ubicada, no se ubica con facilidad y no queda bien dentro del
disefio del sitio.

Retroalimentacion

inmediata

Este criterio también tiene problema debido a que si el usuario
cambia de rol, no pasa absolutamente nada lo que lo deja sin
informacién. Deberia de incluir alguna descripcién minima de un
rol 0 al menos una confirmacion de lo que se acaba de hacer o
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cambios en la interfaz de acuerdo al rol seleccionado por
ejemplo. Cabe mencionar que este problema se repite también
en casi todas las pantallas porque el marco de arriba es en
general.

Legibilidad

La liga al documento de MoProSoft casi no se ve por la fuente y
el color gue se empled.

Carga de trabajo:
Brevedad

(Concisién y
Acciones minimas)

y Densidad de Ia

El criterio se cumple en parte ya que se presenta la pagina de
inicio y al mismo tiempo se aprovecha el espacio para introducir
una bienvenida personalizada y la definiciébn de proceso, todo
de una manera concisa.

Sin embargo el botén de cambiar a proyectos implica pasos
innecesarios ya que se podria haber incluido esa opcién dentro
de la misma pagina y asi respetar el criterio que nos dice que
las acciones minimas son las 6ptimas para realizar una tarea

info. L o
porque la simplifican. Este problema se repite igual en las
demas pantallas gue incluyen ese marco.

Control  explicito: | El criterio si se cumple.

Acciones explicitas
del usuario y ctrl.

del usuario.

Adaptabilidad:
Flexibilidad y Exp.

del usuario.

El criterio si se cumple ya que las opciones de la péagina
principal se van modificando de acuerdo al tipo de usuario que
ingrese.

Consistencia

El criterio si se cumple en la mayoria de la interfaz, solo falla en
el aspecto que una caja de texto, la de procesos, tiene
inicialmente las instrucciones: -seleccione un proceso- y la caja
de texto de roles no.

Significado de
codigos

Compatibilidad

El problema en este criterio son las abreviaturas de los roles ya
que al inicio la gente que maneja el sistema, no tiene pleno
conocimiento del significado de las abreviaturas de los roles.
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3. Pantalla de Gestion de Negocio.

:lHII.r-'-i'“ilr"l'llll“"-'l'rl." Micranad] Isfserml | aplarmr

e
i+ el
Qe O o 3

- wmbeaseeLN -

Bejivey  Hfesn W Pperbe  Seeesesbe Sk

A

.‘-'r'llr Vi el MO e P e T b el T

i I~ Q= S 1
w [ -

T & I et () ey Dot o Dot iy i vt [ i Sy [E mid g [ G = =

] DEFRECE
| DEFERDE]

3 Frogassite S
] DEFESDE
3 DEFESRDE
j GhAEd
§i B agrae s
] Dbl
| DEFERDE]

[CTER
§ Eagearts d
3 pEFENDE

| DEFERDE

UL *

N\

Gestién de Negocia

Entabhec e Ly racdn o kB N L8 Grgpanag scEn,
P cbijperiveos v e conchonnes o naranias

Flalakl & & | Srmanitactn pars MeipondsT § un

CRITERIO

OBSERVACIONES

Incitacion

El criterio no se satisface porque en esta pantalla no se le indica
al usuario en lo mas minimo, la tarea que prosigue para el buen
seguimiento de sus labores.

Agrupamiento/disti
ncion de
elementos:
distincién por
localizacion y
distincién por

formato.

El criterio tampoco se cumple porque sigue la inconsistencia
entre las funciones de los botones ademas de que el formato
del arbol es bastante malo, no se ve completo y ademas estan
en desorden total y con las actividades repetidas lo que crea
bastante confusién al usuario y propicia errores. Por otro lado a
los péarrafos en el centro les falta algo de formateo y el
problema con los botones persiste.

Retroalimentacion

inmediata

Este criterio también tiene problema debido a que si el usuario
cambia de rol, no pasa absolutamente nada lo que lo deja sin
informacion.

Legibilidad

La liga al documento de MoProSoft casi no se ve por la fuente y
el color que se empled. Ademas las letras del arbol no son muy
claras.
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Carga de trabajo:
Brevedad

(Concision y
Acciones minimas)
y Densidad de la

info.

El criterio se cumple en cuanto a que se presenta la pagina de
gestion de negocio y al mismo tiempo se aprovecha el espacio
para introducir el objetivo de esa seccion. Sin embargo el botén
de cambiar a proyectos implica pasos innecesarios como ya se
menciond anteriormente.

Control  explicito:
Acciones explicitas
del usuario y

control del usuario.

El criterio si se cumple.

Adaptabilidad:
Flexibilidad y Exp.

del usuario.

El criterio si se cumple ya que las opciones de la péagina
principal se van modificando de acuerdo al tipo de usuario que
ingrese y se va modificando el rol que esta jugando de acuerdo
a lo que se seleccione.

Manejo de errores:
Proteccion de
errores, Calidad de
los mensajes de
error y Correccion

de errores.

Por el momento este criterio estd bastante mal, para empezar el
arbol muestra elementos repetidos, inservibles o mal
organizados que dan pie a errores gque no estan previstos con
control 0 manejo de errores. Al darle clic en alguna liga errénea
sale una pagina de error sin ningun tipo de informacion para el
usuario.

Consistencia

El criterio si se cumple.

Significado de
codigos

Compatibilidad

El problema en este criterio también son las abreviaturas de los
roles.
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a. Se da clic en cambiar a proyectos...
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Ademas de que toda esta pantalla representa acciones innecesarias para el usuario, se

tienen los siguientes problemas.

CRITERIO

OBSERVACIONES

Incitacion

El criterio se satisface un poco con la leyenda de seleccione un
proyecto, sin embargo no es lo bastante claro como para
indicarle al usuario lo que debe de hacer.

Agrupamiento

/distincién de
elementos:
distincion por
localizacién y
distincion por
formato.

El criterio tiene problemas debido a que mezcla las opciones del
proyecto en dbénde estaban las de procesos, creando
confusiones.

Retroalimentacion

Este criterio también tiene problema debido a que si el usuario
selecciona un proyecto, no se le informa nada para validar su

Acciones explicitas
del usuario y ctrl.

del usuario.

Inmediata seleccion. Ademas la lista desplegable no muestra nada.

Legibilidad La liga al documento de MoProSoft casi no se ve por la fuente y
el color que se empled.

Control  explicito: | El criterio no se cumple porgue todo el conjunto de criterios que

no se satisfacen, hacen que el usuario no tenga control total
sobre la interfaz.

Adaptabilidad:
Flexibilidad y Exp.

del usuario.

El criterio si se cumple ya que las opciones se van modificando
de acuerdo al tipo de usuario que ingrese y el proyecto que
elija.

Manejo de errores:
Proteccion de
errores, Calidad de
los mensajes de
error y Correccion

de errores.

Por el momento este criterio esta bastante mal, para empezar si
no hay proyectos deberia de haber un anuncio informando de la
situacion al usuario y asi no caer en pasos innecesarios. Luego
la lista de roles no aparece creando més confusion.

Consistencia

El criterio si se cumple.

Significado de

codigos

El problema en este criterio también son las abreviaturas de los
roles.
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4.

Plan estratégico.
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CRITERIO

OBSERVACIONES

Incitacion

Este criterio se satisface medianamente en las dos primeras
pantallas porque de alguna manera se le esta diciendo al
usuario qué es lo que debe hacer a continuacion (con los
botones) aunque alguna etiqueta o leyenda ayudaria més. En la
tercera pantalla eso ya no queda claro con la liga de descargar
ahora.

Agrupamiento

/distincién de
elementos:
distincion por
localizacién y
distincion por
formato.

Las pantallas tienen los mismos errores del formato de los
botones ya mencionadas anteriormente. Aunado a eso se ve
gue las leyendas y elementos con respecto al plan estratégico,
no estan centrados o en alguna localizacion en particular y eso
hace ver la pagina como mal hecha.

Retroalimentacion

Este criterio también tiene problema debido a que sélo en la
primera pantalla se mantiene seleccionada la liga de plan

Inmediata estratégico y en las demas no. Con eso no se le estd dando
toda la informacién al usuario que necesita para ubicarse dentro
de las tareas o actividades que esta realizando.

Legibilidad La liga al documento de MoProSoft casi no se ve por la fuente y

el color que se empled.

Carga de trabajo:
Brevedad

(Concision y
Acciones minimas)
y Densidad de la

info.

Ademas de los errores de los botones de cambiar a proyectos
anteriormente mencionados, tenemos muchos problemas con
este criterio ya que en si, las tres primeras pantallas violan el
criterio de acciones minimas siendo completamente innecesarias
ya que todos esos pasos se hubieran podido hacer en una.

Control  explicito:
Acciones explicitas
del usuario y ctrl.

del usuario.

El criterio no se cumple ya que el usuario lo que quiere es hacer
un plan estratégico (o modificarlo o consultarlo) y el sistema lo
va llevando a través de diversas pantallas sin que pueda tener
un control de eso.

Adaptabilidad:
Flexibilidad y Exp.

del usuario.

El criterio si se cumple ya que las opciones de las paginas se
van modificando de acuerdo al tipo de usuario que ingrese.

Manejo de errores:

Proteccién de

En cuanto a la prevencion de errores se deberia de revisar
desde un inicio si es que existen planes estratégicos y en caso
de respuesta neqgativa no llevar al usuario a través de tantos
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errores, Calidad de
los mensajes de
error y Correccion

de errores.

pasos. Por otro lado en caso de error los mensajes son bastante
malos.

Consistencia

A lo largo de las primeras tres pantallas este criterio no se
respeta ya que se manejan ligas y diferentes tipos de botones
para realizar acciones similares, con lo que se confunde al
usuario.

Significado de

codigos

El criterio si se cumple.

Reporte de mediciones y sugerencias.
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CRITERIO

OBSERVACIONES

Incitacion

Este criterio se satisface medianamente en las dos primeras
pantallas porque de alguna manera se le esta diciendo al
usuario qué es lo que debe hacer a continuacién (con los
botones) aunque alguna etiqueta o leyenda ayudaria més. En la
tercera pantalla eso ya no queda claro con la liga de descargar
ahora.

Agrupamiento

/distincién de

elementos:
distincién por
localizacion y
distincién por
formato.

Las pantallas tienen los mismos errores del formato de los
botones ya mencionadas anteriormente. Aunado a eso se ve
gue las leyendas y elementos con respecto al plan estratégico,
no estan centrados o en alguna localizacion en particular y eso
hace ver la pagina como mal hecha.

Retroalimentacion

inmediata

Este criterio también tiene problema debido a que sélo en la
primera pantalla se mantiene seleccionada la liga de reporte de
mediciones y sugerencias y en las demas no. Con eso no se le
esta dando toda la informacién al usuario que necesita para
ubicarse dentro de las tareas o actividades que esta realizando.
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Legibilidad

La liga al documento de MoProSoft casi no se ve por la fuente y
el color que se empleo.

Carga de trabajo:
Brevedad

(Concision y
Acciones minimas)
y Densidad de la

info.

Ademés de los errores de los botones de cambiar a proyectos
anteriormente mencionados, tenemos muchos problemas con
este criterio ya que en si, las tres primeras pantallas violan el
criterio de acciones minimas siendo completamente innecesarias
ya que todos esos pasos se hubieran podido hacer en una.

Control  explicito:
Acciones explicitas
del usuario y ctrl.

del usuario.

El criterio no se cumple ya que el usuario lo que quiere es hacer
un reporte de mediciones y sugerencias (o modificarlo o
consultarlo) y el sistema lo va llevando a través de diversas
pantallas sin que pueda tener un control de eso.

Adaptabilidad:
Flexibilidad y Exp.

del usuario.

El criterio si se cumple ya que las opciones de las paginas se
van modificando de acuerdo al tipo de usuario que ingrese.

Manejo de errores:
Proteccion de
errores, Calidad de
los mensajes de
error y Correccion

de errores.

En cuanto a la prevencion de errores se deberia de revisar
desde un inicio si es que existen reportes de mediciones y
sugerencias y en caso de respuesta negativa no llevar al usuario
a través de tantos pasos. Por otro lado en caso de error los
mensajes son bastante malos.

Consistencia

A lo largo de las primeras tres pantallas este criterio no se
respeta ya que se manejan ligas y diferentes tipos de botones
para realizar acciones similares, con lo que se confunde al
usuario.

Significado de

codigos

El criterio si se cumple.
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6. Reporte de valoracién.
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CRITERIO

OBSERVACIONES

Incitacion

El criterio tiene problema debido a que hay tres opciones por las
que el usuario puede optar, guardar, consultar y otra vez
guardar... lo que confunde al usuario en su tarea.

Agrupamiento/disti

ncién de
elementos:
distincion por
localizacién y
distincion por
formato.

Las pantallas tienen los mismos errores del formato de los
botones ya mencionadas anteriormente. Aunado a eso se ve
que el area se divide en dos partes, una con los botones en el
formato que se habia estado manejando y otra encerrada en un
marco, la cual tiene botones en diferentes ubicaciones ademas
de que las cajas de texto y las listas son de tamafios iguales
siendo que almacenan informacion distinta, por ejemplo el
tamafo de una descripcion deberia ser mas grande que la del
nombre de un documento a guardar. Por ultimo las leyendas
anteriores a las cajas de texto estdn muy amontonadas.

Retroalimentacion

inmediata

Este criterio también tiene problema debido a que solo en la
primera pantalla se mantiene seleccionada la liga de reporte de
valoraciéon y en las demas no. Con eso no se le esta dando toda
la informacion al usuario que necesita para ubicarse dentro de
las tareas o actividades que esta realizando.

A-26




Legibilidad

La liga al documento de MoProSoft casi no se ve por la fuente y
el color que se empleo.

Carga de trabajo:
Brevedad

(Concision y
Acciones minimas)
y Densidad de la

info.

Ademés de los errores de los botones de cambiar a proyectos
anteriormente mencionados, tenemos otro problema que
consiste en que hay demasiada informacién en esta pagina
porque pudiera ser que el usuario sélo quiera consultar el
reporte de valoracion y ahi ya lo estamos confundiendo con
toda la informacion para guardar un documento.

Control  explicito:
Acciones explicitas
del usuario y ctrl.

del usuario.

El criterio no se cumple porque el usuario todavia no dice que
es lo que quiere hacer con el reporte de valoracion y el sistema
ya le esta dando informacién para guardarlo.

Adaptabilidad:
Flexibilidad y Exp.

del usuario.

El criterio si se cumple ya que las opciones de las paginas se
van modificando de acuerdo al tipo de usuario que ingrese.

Manejo de errores:
Proteccion de
errores, Calidad de
los mensajes de
error y Correccion

de errores.

En cuanto a la prevencion de errores se deberia de revisar
desde un inicio si es que existen reportes de valoracion y en
caso de respuesta negativa no dar al usuario la opcion de
consultar. Por otro lado en caso de error los mensajes son
bastante malos. Ademas no se validan los datos de las cajas de
texto y en la versién del documento asumen que el usuario ya
sabe cudl es la version que sigue del reporte. Ademas los dos
botones de guardar también conllevan a mas errores.

Consistencia

El criterio no se respeta en la parte de los datos para guardar
un reporte de valoracion porque los botones tienen un formato
y ubicacién distintas a lo que se estaba manejando.

Significado de

codigos

El criterio tiene problemas en las abreviaciones de los roles y en
la leyenda BC (base del conocimiento).
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a. Al seleccionar guardar.
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CRITERIO

OBSERVACIONES

Incitacion

Este criterio se satisface medianamente en las dos primeras
pantallas porque de alguna manera se le esta diciendo al
usuario qué es lo que debe hacer a continuacion (con los
botones) aunque cae en confusibn cuando después de
seleccionar guardar, nuevamente sale el botén de consultar. En
la tercera pantalla eso ya no queda claro con la liga de
descargar ahora.

Agrupamiento/disti

ncion de
elementos:
distincion por
localizacién y
distincion por
formato.

Las pantallas tienen los mismos errores del formato de los
botones ya mencionadas anteriormente. Aunado a eso se ve
que las leyendas y elementos no estan centrados o en alguna
localizacién en particular y eso hace ver la pagina como mal
hecha.

Retroalimentacion

Este criterio también tiene problema debido a que sélo en la
primera pantalla se mantiene seleccionada la liga de reporte de

iInmediata valoracién y en las deméas no. Con eso no se le esta dando toda
la informacion al usuario que necesita para ubicarse dentro de
las tareas o actividades gue esta realizando.

Legibilidad La liga al documento de MoProSoft casi no se ve por la fuente y

el color que se empled.

Carga de trabajo:
Brevedad

(Concision y
Acciones minimas)
y Densidad de la

info.

Ademas de los errores de los botones de cambiar a proyectos
anteriormente mencionados, tenemos muchos problemas con
este criterio ya que cuando se selecciona guardar, nuevamente
nos muestra la opcidon de consultar violando las acciones
minimas y luego se al seleccionar consultar, se incurre
nuevamente en el mismo error de los casos anteriores donde en
conjunto las tres siguientes pantallas violan el criterio de
acciones minimas siendo completamente innecesarias ya que
todos esos pasos se hubieran podido hacer en una.

Control  explicito:
Acciones explicitas
del usuario y ctrl.

del usuario.

El criterio no se cumple ya que cuando el usuario elige guardar
nuevamente se topa con consultar y no es lo que quiere, y si
elige consultar el sistema lo va llevando a través de diversas
pantallas sin que pueda tener un control de eso.

Adaptabilidad:
Flexibilidad y Exp.

del usuario.

El criterio si se cumple ya que las opciones de las paginas se
van modificando de acuerdo al tipo de usuario que ingrese.

Manejo de errores:

-~ . s 1

En cuanto a la prevencion de errores se deberia de revisar
desde un inicio si es que existen reportes de valoracion v en
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Proteccion de | caso de respuesta negativa no llevar al usuario a través de
tantos pasos. Por otro lado en caso de error los mensajes son

errores, Calidad de
bastante malos.

los mensajes de

error y Correccion

de errores.

Consistencia A lo largo de las primeras tres pantallas este criterio no se
respeta ya que se manejan ligas y diferentes tipos de botones
para realizar acciones similares, con lo que se confunde al
usuario.

Significado de | El criterio si se cumple, menos en la lista desplegable de roles.

codigos

7. Lecciones aprendidas.
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a. Al aceptar.
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CRITERIO

OBSERVACIONES

Incitacion

Para este criterio deberia de aparecer el cursor al menos en la
primera caja de texto para darle pauta al usuario para llenar los
campos.

Agrupamiento

/distincién de

elementos:
distincion por
localizacién y
distincion por
formato.

Las pantallas tienen los mismos errores del formato de los
botones ya mencionadas anteriormente. Aunado a eso se ve
que el area se divide en dos partes, una con botones en el
mismo formato de los de més arriba y la otra encerrada en un
marco, lo cual es innecesario y no se ve bien dentro del disefio
de la pagina. Por otro lado las cajas de texto estdn ubicadas a
diferentes distancias por lo que se ve desordenado.

Retroalimentacion

Este criterio también tiene problema porque el usuario ya se
encuentra dentro de la opcion del botdn crear y no se ha

Inmediata enterado. Aunque por otro lado se cumple al dar clic en guardar
porgue se obtiene una confirmacion inmediata.
Legibilidad La liga al documento de MoProSoft casi no se ve por la fuente y

el color que se emple6. Ademas las letras de los botones grises
no se distinguen claramente.
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Carga de trabajo:
Brevedad

(Concision y
Acciones minimas)
y Densidad de la

info.

No se tienen problemas con este criterio aparte de los errores
de los botones de cambiar a proyectos anteriormente
mencionados.

Control  explicito:
Acciones explicitas
del usuario y ctrl.

del usuario.

El criterio si se cumple.

Adaptabilidad:
Flexibilidad y Exp.

del usuario.

El criterio si se cumple ya que las opciones de las paginas se
van modificando de acuerdo al tipo de usuario que ingrese.

Manejo de errores:
Proteccion de
errores, Calidad de
los mensajes de
error y Correccion

de errores.

En caso de error los mensajes son bastante malos. Ademas no
se validan los datos de las cajas de texto.

Consistencia

El criterio si se cumple.

Significado de

codigos

El criterio s6lo tiene problemas en las abreviaciones de los roles
y en lo que se refiere a palabra clave que no queda claro a que
se refiere.
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b. Al seleccionar el botén modificar.
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C.

Al seleccionar el botén "Actualizar”.
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Gastion de Negocio

Diatos modificados satisfactoriamente

CRITERIO

OBSERVACIONES

Incitacion

El criterio si se cumple en la primera pagina gracias a la leyenda
de seleccione el tema, 1o que le dice al usuario qué es lo que
tiene que hacer primero. Y también en la siguiente con el botén
de actualizar.

Agrupamiento

/distincién de
elementos:
distincién por
localizacion y
distincion por
formato.

Las pantallas tienen los mismos errores del formato de los
botones ya mencionadas anteriormente. Aunado a eso se ve
gue el area se divide en dos partes mas, una con los botones en
el formato que se habia estado manejando y otra encerrada en
un marco que ademas es de color, esto es demasiado para
establecer las diferencias entre los elementos y se ve
exagerado. Por ultimo a la hora de modificar aparece OTRO
cuadro mas empeorando la situacion.

Retroalimentacion

De acuerdo a este criterio, deberia de aparecer seleccionado el
botdn modificar para indicar al usuario que ya se encuentra

Inmediata dentro de esa opcion. Por otro lado si se cumple cuando se da
clic en actualizar aparece una leyenda de confirmacion.
Legibilidad La liga al documento de MoProSoft casi no se ve por la fuente y

el color que se empled. Y las letras de los botones grises no se
ven claramente.
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Carga de trabajo:
Brevedad

(Concision y
Acciones minimas)
y Densidad de la

info.

So6lo los errores de los botones de cambiar a proyectos
anteriormente mencionados.

Control  explicito:
Acciones explicitas
del usuario y ctrl.

del usuario.

El criterio si se cumple.

Adaptabilidad:
Flexibilidad y Exp.

del usuario.

El criterio si se cumple ya que las opciones de las paginas se
van modificando de acuerdo al tipo de usuario que ingrese.

Manejo de errores:
Proteccion de
errores, Calidad de
los mensajes de
error y Correccion

de errores.

En cuanto a la prevencion de errores se deberia de revisar
desde un inicio si es que existen lecciones aprendidas y en caso
de respuesta negativa sustituir la leyenda de seleccione el tema
por una como: no hay temas a seleccionar. Por otro lado en
caso de error los mensajes son bastante malos. Ademas no se
validan los datos de las cajas de texto ni siquiera de nulos.

Consistencia

El criterio no se respeta ya que anteriormente se estaba
dividiendo los elementos con unos cuadros sin relleno y ahora
cambid a unos con relleno y otros sin.

Significado de

codigos

El criterio tiene problemas en las abreviaciones de los roles
nada mas.
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d. Al seleccionar consultar.
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Los demas botones no tienen funcionalidad.

CRITERIO

OBSERVACIONES

Incitacion

El criterio si se cumple en la primera pagina gracias a la leyenda
de sefleccione el tema lo que le dice al usuario qué es lo que
tiene que hacer primero.

Agrupamiento

/distincion de
elementos:
distincion por
localizacién y
distincion por
formato.

Las pantallas tienen los mismos errores del formato de los
botones ya mencionadas anteriormente. Aunado a eso se ve
que el &rea se divide en dos partes mas, una con los botones en
el formato que se habia estado manejando y otra encerrada en
un marco que ademas es de color, esto es demasiado para
establecer las diferencias entre los elementos y se ve
exagerado. Por dltimo a la hora de consultar aparece OTRO
cuadro méas empeorando la situacion.

Retroalimentacion

inmediata

De acuerdo a este criterio, deberia de aparecer seleccionado el
botdn consultar para indicar al usuario que ya se encuentra
dentro de esa opcion. Por lo demas esta bien.

Legibilidad

La liga al documento de MoProSoft casi no se ve por la fuente y
el color que se empled. Y las letras de los botones grises no se
ven claramente.

Carga de trabajo:
Brevedad

(Concision y
Acciones minimas)
y Densidad de la

info.

Solo los errores de los botones de cambiar a proyectos
anteriormente mencionados.

Control  explicito:
Acciones explicitas
del usuario y ctrl.

del usuario.

El criterio si se cumple.

Adaptabilidad:
Flexibilidad y Exp.

del usuario.

El criterio si se cumple ya que las opciones de las paginas se
van modificando de acuerdo al tipo de usuario que ingrese.
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Manejo de errores:
Proteccion de
errores, Calidad de
los mensajes de
error y Correccion

de errores.

En cuanto a la prevencion de errores se deberia de revisar
desde un inicio si es que existen lecciones aprendidas y en caso
de respuesta negativa sustituir la leyenda de sefeccione el tema
por una como no hay temas a seleccionar. Por otro lado en caso
de error los mensajes son bastante malos.

Consistencia

El criterio no se respeta ya que anteriormente se estaba
dividiendo los elementos con unos cuadros sin relleno y ahora
cambid a unos con relleno y otros sin.

Significado de

codigos

El criterio tiene problemas en las abreviaciones de los roles
nada mas.

B.2 EVALUACION DE INTERFAZ REALIZADA POR UN EXPERTO

Sistema a evaluar:
Evaluadora:
Fecha:

Herramienta Integral para MoProSoft v.2004
Ing. Marlene Moreno del Pilar
10 de Febrero de 2005

Cada interfaz fue etiquetada con un nombre especifico, para generar un reporte

individual, logrando con esto el mostrar los comentarios en forma detallada como sigue:

1.-Inicio
CRITERIO OBSERVACIONES
Incitacién El cursor de la caja de texto de login, deberia estar
activo para indicarle al usuario que debe teclear
informacién en esa regién para ingresar al sistema.
Agrupacion La interfaz cuenta con muy buena agrupacion ya que es

clara la region donde el usuario tiene que trabajar
(region gris).

Retroalimentacion

Cuando el usuario ingresa login y password y da clic en el
bot6n aceptar, se observa como respuesta un mensaje

Inmediata de bienvenida ademés de dos menus con los que el
usuario podra trabajar, esto corresponde a un ingreso
satisfactorio.

Legibilidad La interfaz cuenta con muy buena legibilidad.

Acciones minimas

Para ingresar al sistema solo tengo que ingresar los datos
solicitados y dar un solo clic, por lo que se cumple este
criterio.
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Densidad de Informacion

La interfaz cuenta con la informacién necesaria.

Acciones  explicitas  del | Cuando el usuario ingresa al sistema satisfactoriamente

LSUArio se le _muestra_ una _interfaz con un menu principal_,y
mensajes de bienvenida por lo que cumple con la accion
explicita que realizo el usuario.

Flexibilidad Ya que esta es una interfaz Web para el ingreso a un

sistema, es correcto que no permita flexibilidad, ya que
la forma en que el usuario entra a una pagina restringida
siempre es de este tipo.

Experiencia del usuario

Son claros los datos que se le solicitan al usuario, por lo
gue no es necesaria la experiencia del usuario en esta
interfaz.

Manejo de errores

Cuando el usuario da clic en alguna caja de texto o
dentro de la pantalla de color gris, el sistema habilita el
boton de aceptar, pero si el usuario no teclea nada sigue
activo por lo que deberia deshabilitarse a menos que se
escriba algo, ya que al no ingresar nada estaria
provocado un error de campos vacios.

Consistencia

Ya que esta es la primer interfaz con que el usuario
trabaja, todavia no es necesario que el formato sea
similar en esta y la siguiente pantalla.

Significado de codigos

Son claras las funcionalidades de los elementos de la
interfaz, ya que las funcionalidades que tiene una caja de
texto y un boton son consistentes en esta interfaz.

2.-Modalidad De Procesos

CRITERIO OBSERVACIONES
Incitacion Los campos de lista mostrados en la pantalla
proporcionan al usuario un mensaje de que debe
seleccionar un proceso pero en la parte de roles no me
indica si debo seleccionar alguno o dejar el que esta por
default.
Agrupacion Después de haber seleccionado el proceso con el que

voy a trabajar, debo seleccionar el rol asi que tal vez el
menu de roles deberia de aparecer como sub-menu del
de procesos y no como menu principal.

Retroalimentacion

inmediata

Al seleccionar un proceso en la interfaz se visualiza la
informacion correspondiente a lo seleccionado. Excepto
cuando selecciono el rol después del proceso.

Legibilidad

La interfaz cuenta con muy buena legibilidad.

Acciones minimas

Para ingresar a alguna opcion del menu solo tengo que
dar clic en algun boton.

Densidad de Informacion

La interfaz cuenta con la informacioén necesaria.
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Acciones  explicitas  del | La pantalla que se muestra como respuesta a la eleccion

USLAro d_e procesos, g(?rresponde ala ele,ccién del L_Jsuario. Pero
si elijo la opcion de roles después de elegir el proceso
esta no afecta en nada a la interfaz y eso descontrola al
usuario.

Flexibilidad No permite flexibilidad al elegir las opciones del menu.

Experiencia del usuario

Aqui se requiere que el usuario sepa cual menu debe
seleccionar primero sino lo hace de forma adecuada
puede no obtener lo que espera.

Manejo de errores

En esta interfaz se genera un error al permitir que el
usuario elija los mends en forma indistinta y le
proporciona diferente informacion que no esta de
acuerdo a lo que solicito.

Consistencia

Esta interfaz es consistente en cuanto a disefio de
botones y formatos.

Significado de codigos

Son claras las funcionalidades de los elementos de la
interfaz.

Observaciones adicionales

Hay una opcion que dice cambiar a proyectos pero al
seleccionarla el usuario no puede regresar a la interfaz
anterior.

3.-Gestion De Negocio

CRITERIO

OBSERVACIONES

Incitacion

Este criterio no se cumple ya que al aparecer en pantalla
las carpetas y documentos disponibles no existe alguin
mensaje de que debe de hacer el usuario con ellos, solo
cuando el usuario pasa el ratbn sobre esas carpetas es
cuando se activan los links.

Agrupacion

En esta pantalla aparecen 3 &reas para delimitar la zona
del menu, la de trabajo por parte del usuario (el arbol de
carpetas) y la informativa con mensajes del sistema, pero
posteriormente el &rea informativa cambia a trabajo
cuando el usuario desea realizar una tarea especifica.

Retroalimentacion

inmediata

Si el usuario da clic en alguna de las carpetas mostradas
por el sistema solo se contrae o expande sus ramas
hasta mostrar los documentos que pertenecen a esa
actividad pero cuando el usuario trata de dar clic a un
documento no realiza ninguna accion (el usuario
esperaria al igual que en Windows que al dar clic al
documento este se abriera pero me aparecen tres
pantallas mas para poder descargarlo)

Legibilidad

En el catalogo de carpetas aparecen los nombres muy
largos por lo que el usuario no puede leerlos sino es con
la barra de desplazamiento que tiene.
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Acciones minimas

Al elegir una carpeta con documentos y querer
visualizarlos el sistema muestra tres interfaces mas para
gue el usuario realice la accion.

Densidad de Informacion

La interfaz muestra todas las carpetas expandidas por
default y eso hace que el usuario no pueda contemplar
las ramificaciones principales y elegir la de su interés.

Acciones  explicitas  del [ Al dar clic en alguna carpeta el usuario puede ver las
. subcarpetas asociadas a esa actividad.

usuario

Flexibilidad Esta interfaz no permite flexibilidad para que el usuario

evite observar todas las carpetas que no son de su
interés y solo pueda seleccionar aquella gue le interesa.

Experiencia del usuario

Es necesario que el usuario sepa donde puede encontrar
la actividad que necesita dentro de todas las
ramificaciones del sistema y si no ha trabajado con ellas
necesitara leer todas las opciones.

Manejo de errores

Cuando un usuario selecciona la actividad que va a
utilizar (por ejemplo lecciones aprendidas) el sistema
actualiza la pantalla, pero el arbol de actividades se
modifica y vuelve a expandir todo el arbol, ocasionando
gue el usuario se pierda.

Consistencia

Cuando el usuario selecciona alguna actividad en la
pantalla, el titulo de la interfaz mostrada corresponde a
la seleccionada por el usuario.

Significado de cédigos

No son muy claras las funcionalidades de los elementos
de la interfaz sobre todo la de las carpetas.

4.- Lecciones Aprendidas

CRITERIO

OBSERVACIONES

Incitacion

Este criterio no se cumple ya que ninguno de los botones
de la actividad de lecciones aprendidas esta resaltado y
tampoco los campos de texto que aparecen para que el
usuario ingrese informacion. Aun cuando el usuario
selecciona alguno de ellos para trabajar no cambia su
imagen.

Agrupacién

La agrupacion es correcta.

Retroalimentacion

inmediata

Solo estan funcionando los botones de crear, consultar y
modificar, cuando se selecciona alguno de estos la
interfaz se actualiza a una pantalla de trabajo.

Legibilidad

El color del titulo que parece en cada uno de los botones
hace creer gue se encuentran desactivados.

Acciones minimas

Las acciones para crear, consultar y modificar en esta
interfaz son las necesarias.

Densidad de Informacion

La interfaz cuenta con la informacion necesaria.
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Acciones  explicitas  del | La pantalla que se muestra como respuesta, corresponde
, a la eleccion del usuario.

usuario

Flexibilidad Ya que es una interfaz para un registro, es correcto que

no permita flexibilidad.

Experiencia del usuario

Los datos solicitados al usuario para crear una leccion no
son claros si no se tiene conocimientos sobre el area

Manejo de errores

En esta interfaz los botones que aun no estan
funcionando deberian estar desactivados asi como el
boton “Aceptar” hasta que el usuario ingrese informacion
en algin campo.

Consistencia

Las interfaces que se muestran al seleccionar crear o
consultar tienen diferentes formatos por lo que deberian
estandarizarse.

Significado de codigos

Se entiende lo que el sistema va realizar con cada opcién
seleccionada.

5.-Agregar Producto

CRITERIO OBSERVACIONES
Incitacion El cursor de alguna caja de texto deberia estar activo o
con algun mensaje indicando los campos que son
obligatorios.
Agrupacién La informacion del usuario esta agrupada correctamente.

Retroalimentacion

inmediata

Cuando el usuario selecciona el boton de aceptar la
respuesta corresponde a la accidn que el usuario eligio.

Legibilidad

La interfaz cuenta con buena legibilidad.

Acciones minimas

Las acciones para crear son adecuadas.

Densidad de Informacion

La interfaz cuenta con la informacién necesaria.

Acciones  explicitas  del | La pantalla que se muestra como respuesta, corresponde
. a la eleccion del usuario (mensaje de que el proceso de
usuario P : . .
creacion ha sido satisfactorio).
Flexibilidad Ya que ésta, es una interfaz para un registro, es correcto

gque no permita flexibilidad.

Experiencia del usuario

Es necesario que el usuario conozca la actividad a
realizar.

Manejo de errores

En esta interfaz, el boton “Aceptar” permite que los
campos estén vacios ocasionando errores en el proceso
de creacion.

Consistencia

El nombre del botén Aceptar podria cambiarse por
“Crear”.

Significado de cédigos

Si no se tiene conocimiento del area en la que se trabaja
podrian confundir los datos requeridos por el sistema.

Observaciones adicionales

Cuando el proceso de creacion se ha realizado, el sistema

L P & P Sy Py
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muestra un mensaje de proceso satisfactorio, pero ya no
aparece el titulo de lecciones aprendidas y cuando
selecciono la opcion consultar (que es normal después de
crear) me manda a otra actividad que es la de Solicitud
de bienes y servicios lo cual no tiene nada que ver con
mi creacion de lecciones aprendidas.

6.- Consultar Producto

CRITERIO OBSERVACIONES
Incitacion El mensaje que indica lo que el usuario debe hacer para
consultar ayuda al usuario a seleccionar la leccién que
fue creada anteriormente.
Agrupacion La agrupacién de la informacién es correcta.

Retroalimentacion

inmediata

Las respuestas corresponden a las acciones que el
usuario elige.

Legibilidad

La interfaz cuenta con buena legibilidad.

Acciones minimas

Las acciones para seleccionar una leccion son las
adecuadas.

Densidad de Informacion

Correcta.

Acciones  explicitas del | Si el usuario elige alguna leccién que haya creado los
. datos se muestran en pantalla al dar clic en consultar.

usuario

Flexibilidad Ya que en esta interfaz s6lo pretendemos realizar una

consulta, es correcto gue no permita flexibilidad.

Experiencia del usuario

No es necesaria la experiencia del usuario

Manejo de errores

En esta interfaz el botén “Seleccionar” deberia estar
deshabilitado hasta que el usuario seleccione una
leccion.

Consistencia

La interfaz no es consistente con el tamafio del titulo de
lecciones aprendidas

Significado de codigos

Son claras las funcionalidades de los elementos de la
interfaz.

7.- Modificar Producto

CRITERIO OBSERVACIONES
Incitacién La pantalla que aparece en esta opcion es similar a la de
consultar por lo que el usuario debe seleccionar primero
una leccion.
Agrupacion La agrupacién de la informacién es correcta.

Retroalimentacion

o oo I

Las respuestas corresponden a las acciones que el
usuario elige.
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inmediata

Legibilidad La interfaz cuenta con buena legibilidad.

Acciones minimas Las acciones para modificar una leccibn son las
adecuadas.

Densidad de Informacion Correcta.

Acciones  explicitas del | Si el usuario elige alguna leccion que haya creado
. anteriormente, los datos se muestran en pantalla al
usuario )
seleccionar consultar.
Flexibilidad Ya que en ésta interfaz s6lo se desea modificar, es

correcto gue no permita flexibilidad.

Experiencia del usuario

Es necesario que el usuario sepa que datos va a
modificar.

Manejo de errores

En esta interfaz el botdn Seleccionar deberia ser
cambiado por “Modificar” para evitar que el usuario se
confunda, y debe permanecer deshabilitado hasta que el
usuario seleccione una leccion.

Consistencia

La interfaz no es consistente con la accién que va a
realizar el usuario ya que el botén seleccionar debe decir
modificar.

Significado de codigos

Debe cambiarse el nombre del botén.

B.3 EVALUACION DE INTERFAZ REALIZADA POR UN EXPERTO

Sistema a evaluar:
Evaluadora:
Fecha:

Herramienta Integral para MoProSoft v.2004
Dr. Fernando Gamboa Rodriguez
23 de Agosto de 2005

Esta evaluacion fue realizada directamente sobre las pantallas de la herramienta, con
algunos comentarios al respecto.
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1. Pantalla Principal de Gestion de Negocio.
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2. Pantalla Principal de Gestion de Negocio, sin el despliegue de productos en la seccion
izquierda.

‘Martes, 23 de Agosto de 2005
10:48 a.m.
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3. Pantalla Principal de Gestion de Negocio, sin el despliegue de productos en la seccion
izquierda con un encabezado propuesto por el experto.
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APENDICE C

Documentacion de las Evaluaciones
realizadas con Usuarios al HIM

A continuacion se presenta toda la documentacidon generada para llevar a cabo la
Evaluacion del Sistema HIM con usuarios. Ademas contiene los documentos

llenados por los diferentes participantes durante la prueba de usablidad.
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C.1 PLAN DE PRUEBAS DE USABILIDAD

Herramienta Integral para Moprosoft (HIM)

Fecha:

1. Descripcion del Sistema.

El objetivo del sistema es brindar una herramienta que siga el modelo de
procesos, de manera que la administracién de proyectos de software no sea tan
complicada y tortuosa.

Dicho sistema es accedido via Web, consta de cédigo HTML presentado
dindmicamente mediante JSPs y JavaScript y la presentacion de ciertos
productos sera por medio de documentos de extensién .doc.

Cada usuario del sistema tiene un nombre de usuario, una contrasefia y un rol
asignado para poder acceder a él y dependiendo de las actividades definidas
para dicho rol, serdn las operaciones que pueda realizar y las pantallas que
pueda visualizar. Todos los documentos generados se almacenaran en una base
de conocimiento. Asi mismo la herramienta permitir4 la consulta y modificacion
de dichos documentos, solo por determinados roles.

A pesar de que la herramienta cuenta con mayor funcionalidad, en esta prueba
solo nos enfocaremos a ciertas areas que son suficientes para alcanzar nuestra
meta.

2. Justificaciones

Una parte esencial de la herramienta es la interfaz de usuario, la cual ha sido
desarrollada siguiendo algunos patrones. Esto sin embargo no es suficiente,
puesto que se desea que la herramienta cumpla con los principios de Usabilidad
y eficiencia que todo software debe tener, ofreciendo al usuario o que necesita
en el tiempo que necesita.

Es por ello que en este momento, en el cual se ha terminado la primera version
de la herramienta, se propone realizar las pruebas de Usabilidad
correspondientes para detectar deficiencias en nuestro disefio y modificarlo a
tiempo, asi como tener sugerencias y recomendaciones que nos ayuden a
mejorar.
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3. Hipotesis de Usabilidad para la prueba
e La filosofia general de uso del sistema sera facilmente entendida.

e Los mendus jerarquicos son faciles de usar y ayudan al despliegue de
informacion.

e La informacion es clara y concisa.

e La navegacion a través de la herramienta es clara.

e El usuario siempre sabe en que parte de la herramienta se encuentra.
e Es claro el manejo de productos.

Las tareas que se piden que haga el usuario deben cumplir con el objetivo de
informar sobre la veracidad de estas hipétesis.

En las areas de Gestion de Negocio y Gestion de Recursos, se probaran solo
algunos productos ya que su funcionalidad es similar a los demas.

4. Requerimientos especiales para la prueba.

La Prueba de Usabilidad sera llevada a cabo en el Laboratorio de Interaccion
Humano-Maquina y Multimedios del Centro de Ciencias Aplicadas y Desarrollo

Tecnologico (CCADET) de la UNAM, ademas necesitaremos:

e Debido a cuestiones de asignacién de roles, el nombre y contrasefia
estaran ya registrados en la base de conocimiento.

e Como la Herramienta es accesada via Web, sera necesario contar con una
computadora con conexion a Internet, para la realizacién de la prueba.

e Una computadora que nos sirva de servidor del sitio, con suficiente
memoria y con previa instalacién de JBuilder X.

e Productos ya generados listos para que el usuario haga uso de ellos,
durante la prueba.
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C.2 CUESTIONARIO DE PERFIL DEL USUARIO

Nombre del
Participante: Fecha:

Este cuestionario sera aplicado a los participantes para conocer su experiencia,
aptitudes y preferencias.

Por favor conteste las siguientes preguntas:
Informacion Personal
1. ¢Cual es su maximo grado de estudios?
UPreparatoria UCarrera Técnica QLicenciatura UMaestria

WDoctorado

Experiencia Con Las Computadoras.

2. ¢Desde cuando usted usa la computadora?

3. ¢Con que frecuencia usa la computadora?

4. ¢Para que usa la computadora?

5.¢Esta familiarizado con la captura de informacién a través de Internet?QSI O
NO

6. ¢Ha usado anteriormente algun software que le permita consultar ciertos
documentos administrativos? USI U NO

Si su respuesta es afirmativa, mencione cual.

7. ¢(Ha trabajado antes con algun software que le facilite su trabajo? SI O NO

Si su respuesta es afirmativa, mencione cual y para que lo usa.
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Experiencia En El Desarrollo De Proyectos.

8. ¢Tiene experiencia en el desarrollo y/o mantenimiento de software?USI U
NO

9. ¢Cuanto tiempo lleva usted participando en el desarrollo y/o mantenimiento
de software?

10. ¢Que roles ha desempefiado?

QLider de Proyecto UAnalista 1 Disefiador U Disefiador Interfaz de
Usuario

U Programador UResponsable de Pruebas U Revisor
U Responsable de Manuales

11. En general, ¢que actividades ha llevado a cabo en el desarrollo y/o
mantenimiento de software?

12. ;Conoce Moprosoft? USI U NO

Si su respuesta es afirmativa, ¢piensa implementarlo en su empresa? USI QO
NO

13. ¢{Usted sabe que es HIM (Herramienta Integral para Moprosoft)? USI QO
NO

14. ;Sabe para que sirve HIM? QSI 0O NO

Si su respuesta es afirmativa, explique:
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C.3 PROTOCOLO DE BIENVENIDA
PRUEBA DE USABILIDAD

Herramienta Integral para Moprosoft (HIM)

Buen dia, mi nombre es Lluvia Angélica Nieto Hernandez y estaré con usted
durante esta sesion.

Permitame explicarle porqué esta usted aqui.

Se esta probando el prototipo de HIM, una herramienta que apoya a la pequefa
y mediana empresa a seguir el modelo de procesos para el desarrollo y
mantenimiento de Software, cuya finalidad es que la administracién de proyectos
de software no sea tan complicada.

Mediante el estudio de sus acciones, trataremos de determinar los defectos y
virtudes de este sistema en términos de la facilidad con que usted interactle con
el mismo. Es importante enfatizar que sera evaluado el prototipo y no usted, por
ello le pedimos que actué con naturalidad, pero sobre todo, que responda con
honestidad.

Debido a que no es un sistema final, existe la posibilidad de que no funcione
adecuadamente, por favor no se extrafie si el sistema hace algo inesperado.

Se le presentara un prototipo y se le pedira que realicé algunas tareas tipicas
para las cuales esta disefiado el sistema, la sesidn consistird en que usted las
efectué y describa en voz alta sus acciones asi como cualquier opinidon que
tenga, ya que esto sera de gran ayuda para nosotros.

Una vez comenzada la sesidn siéntase en total libertad de hacer cualquier
pregunta, aunque no podré contestar algunas de ellas, ya que el objetivo es
simular la situacion real en la cual operard el sistema de manera auténoma.

¢ Tiene alguna pregunta?

Nombre y Firma del Participante
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C.4 LISTA DE TAREAS A REALIZAR.

Producto: Categoria:
Herramienta Integral para Moprosoft Alta Direccion

Area:

Acceso
Gestion de Negocio

+#
Tarea Descripcion de la Tarea
1. |Accese al sistema, tecleando el nombre y contrasefa de la Ficha #1GN.
2. |Seleccione primero el rol y luego el proceso que se le ha asignado en la Ficha
#1GN.
3. |Consulte e/ Reporte de Mediciones y Sugerencias de Mejora version 1.0.
Cuando haya finalizado la tarea, regrese al menu principal.
4. |Realice la consulta del Plan Estratégico version 1.0.
Posteriormente, regrese al menu principal.
5. |Leay realice las instrucciones previas de la Ficha #2GN, regrese al sistema y
posteriormente realice un Reporte de Valoracion con la informacion del inciso
2.1 de la Ficha #2GN.
6. |Realice un Reporte de Valoracion con la informacion del inciso 2.2 de la Ficha
#2GN.
7. |Consulte la informacién del Reporte de Valoracion que acaba de guardar en la

tarea pasada.

Realice las siguientes preguntas al participante:

¢Existe algun problema hasta el momento?

¢ Es facil realizar estas tarea?,

¢Esta satisfecho con la informacion proporcionada por el sistema?
¢El sistema hace lo que usted esperaba?

8. |Leay realice las instrucciones previas de la Ficha #3GN, regrese al sistema y
posteriormente guarde una Propuesta de Mejora con la informacion de la
seccién 3.1.

9. |Realice la consulta de la Propuesta de Mejora. que acaba de guardar en la
tarea pasada.

10. | Modifique la Propuesta de Mejora que cred, pero cambie la version por la
especificada en punto 3.2 de la Ficha #3GN.

11. |Realice una consulta a la Propuesta de Mejoras, que acaba de guardar en la
tarea pasada.

12. | Consulte el Reporte de Validacion version 1.0.

13. |Agregue una Leccion Aprendida con la informacién de la seccién 4.1 de la

Ficha #4GN.
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14.

Consulte la Leccion Aprendida, que acaba de agregar.

15.

Modifique el contenido de la Leccion Aprendida que acaba de agregar, con la
informacion de la seccién 4.2 de la Ficha #4GN.

16.

Verifique los cambios, realizando una consulta de la Leccion Aprendida que
acaba de modificar.

Realice las siguientes preguntas al participante:

¢Existe algun problema hasta el momento?

¢ Es facil realizar estas tarea?,

¢Esta satisfecho con la informacion proporcionada por el sistema?
; El sistema hace lo que usted esperaba?

17. |Realice un Reporte de Verificacion. con la informacion de la seccion 5.1 de la
Ficha #5GN.

18. [ Consulte el Reporte de Verificacion version 1.0.

19. |Agregue un Plan de Adquisiciones y Capacitacion. con la informacion de la

secciéon 6.1, de la Ficha #6GN.

20.

Consulte el Plan de Adquisiciones y Capacitacion, que acaba de agregar en la
tarea pasada.

21.

Agregue un Plan de Comunicacion e Implantacion, con la informacion de la
seccion 7.1, de la Ficha #7GN.

22.

Consulte el Plan de Comunicacion e Implantacion, que acaba de agregar en
la tarea pasada.

23.

Salga del sistema.

24.

Conozca al Equipo de Trabajo

25.

Regrese a la pantalla principal del sistema.

Realice las siguientes preguntas al participante:

¢Existe algun problema hasta el momento?

¢ Es facil realizar estas tarea?,

¢Esta satisfecho con la informacion proporcionada por el sistema?
¢El sistema hace lo que usted esperaba?
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Producto: Categoria:
Herramienta Integral para Moprosoft Gestion

Area:

Acceso
Gestion de Recursos. Bienes Servicios e Infraestructura

+H#
Tarea Descripcion de la Tarea

1. |Accese al sistema, tecleando el nombre y contrasefia de la Ficha #1BSI.

2. |Seleccione primero el rol y luego el proceso que se le ha asignado en la Ficha
#1BSI.

3. |Realice la solicitud de un Bien o Servicio con la informacién del inciso 2.1 de la
Ficha #2BSI.

4. |Realice la solicitud de un Bien o Servicio con la informacién del inciso 2.2 de la
Ficha #2BSI.

5. |Consulte la informacidén del Bien o Servicio, que acaba de crear en la tarea
pasada.

6. [Modifique el contenido del Bien o Servicio que agrego en la tarea pasada, con
la informacion del inciso 2.3 de la Ficha #2BSlI.

7. |Consulte la informacion del Bien o Servicio que acaba de modificar, para
verificar los cambios.

8. |Realice un Reporte de Bienes, Servicios e Infraestructura, con la informacion
de la seccion 3.1. de la Ficha #3BSI,

9. |Consulte el contenido del reporte que acaba de agregar.

10. | Modifique el contenido del reporte que acaba de agregar; con la informacion
del inciso 3.2 de la Ficha #3BSlI.

11. [Consulte el reporte que acaba de modificar, para verificar los cambios.

12. [Salga del sistema.

Realice las siguientes preguntas al participante:

¢Existe algun problema hasta el momento?

¢ Es facil realizar estas tarea?,

¢Esta satisfecho con la informacion proporcionada por el sistema?
¢El sistema hace lo gue usted esperaba?
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C.4.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 1 GN

Nombre:
malito

Contrasena:
malito

Rol Asignado:
RGN (Responsable de Gestion de Negocio)

Proceso:
Gestion de Negocio

A-58



C.4.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 2 GN

Instrucciones Previas

Minimize el sistema y cree un documento en word, con el siguiente contenido:
“Este es un ejemplo de Reporte de Valoracion”

Guardelo con el nombre de ReporteValoracién.doc

En la siguiente ruta:

C:/DocumentosHIM/ReporteValoracién.doc

Al terminar, por favor regrese al menu del sistema.

Localizacion del Documento que se va a guardar:

C:/DocumentosHIM/ReporteValoracion.doc

Descripcion del Documento:

Estado del Documento:

Verificado

Version del Documento:
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C.4.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 2 GN

2.2 Informacion de Captura
Localizacion del Documento que se va a guardar:

C:/DocumentosHIM/ReporteValoracion.doc

Descripcion del Documento:

Defectos encontrados en el Plan Estratégico.

Estado del Documento:
Verificado
Version del Documento:

1.7
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C.4.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 3 GN

Instrucciones Previas

o e g ey e g e e e e S S ———— —————————————— —— S ——— — S — o —— — — ——— ——

inimize el sistema y cree un documento en word, con el siguiente contenido:
“Este es un ejemplo de Propuesta de Mejoras”
Guardelo con el nombre de PropuestaMejora.doc
En la siguiente ruta:

C:/DocumentosHIM/ PropuestaMejora.doc

Al terminar, por favor regrese al menu del sistema.

3.1 Informacién de Captura.

Localizacion del Documento que se va a guardar:
C:/DocumentosHIM/PropuestaMejora.doc
Descripcion del Documento:
Ejemplo
Estado del Documento:
Consultado
Version del Documento:
1.0

3.2 Realice Cambios

Nueva version del Documento:
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C.4.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 4 GN

4.1 Informacion de Captura.

Tema:
Entrevistas

Problema:

No considerar suficiente tiempo para la realizacion de entrevistas.
Solucioén:

Tomar en cuenta minimo 2 horas para cada entrevista.
Palabra Clave:

ENTR1

4.2 Realice Cambios

Nueva Palabra Clave:

Entrevistal
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C.4.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 5 GN

5.1 Informacién de Captura.

Localizacion del Documento que se va a guardar:
C:/DocumentosHIM/ReporteVerificacion.doc
Descripcion del Documento:
Documento de prueba.
Estado del Documento:
Validado
Version del Documento:

1.2
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C.4.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 6 GN

6.1 Informacién de Captura.
Localizacion del Documento que se va a guardar:
C:/DocumentosHIM/PlanAdCapacitacion.doc
Descripcion del Documento:
Documento de prueba.
Estado del Documento:
Verificado
Version del Documento:

1.2
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C.4.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 7 GN

7.1 Informacion de Captura.
Localizacion del Documento que se va a guardar:
C:/DocumentosHIM/PlanComunicacion.doc
Descripcion del Documento:
Documento de prueba.
Estado del Documento:
Validado
Version del Documento:

1.3
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C.4.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 1 BSI

Nombre:
malito

Contrasena:
malito

Rol Asignado:
RBSI (Responsable de Bienes, Servicios e
Infraestructura)

Proceso:
Bienes, Servicios e Infraestructura
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C.4.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 2 BSI

2.1 Informacién de Captura.

Nombre:
Scanner

Descripcion:

Justificacion:
Necesario en el desempefio de labores.

Solicitante:

Fecha de Solicitud:
12/03/05

Fecha Entrega:

Fecha de Recepcion:

16/03/05
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C.4.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 2 BSI

2.2 Informacion de Captura.

Scanner
Descripcion:

Canon 24T Multifuncional
Justificacion:

Necesario en el desempefio de labores.
Solicitante:

Angélica Nieto
Fecha de Solicitud:

12/03/05
Fecha Entrega:

16/03/05
Fecha de Recepcion:

14/03/05

Fecha de Recepcion:

20/08/05
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C.4.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 3 BSI

3.1 Informacién de Captura.

Nombre:
Scanner
Precio:
894
Fecha de Adquisicion:
10/05/00
Vida Util:
6 afnos
Asignacion:
Depto. Desarrollo
Periodo de Servicio:
12/05/00 - 20/09/05

3.2 Realice Cambios

Asignacion:

Depto. Disefio
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C.5 INSTRUMENTO DE EVALUACION

FORMA PARA RECOLECTAR DATOS DE DESEMPENO

Es importante mencionar que esta forma seré llenada con la informacion
generada por todos los participantes.

Namero total de Participantes:

Tiempo promedio en la realizacién de todas las tareas

Porcentaje de tareas completadas exitosamente:

Porcentaje de tareas completadas Con Asistencia:

Porcentaje de tareas Incompletas:

Porcentaje de tareas Incorrectas:

# Tarea| Tiempo promedio |# Errores Promedio
para realizar la tarea Cantidad de tareas
realizadas..

1 _ Exitosamente

_ Con Asistencia

__Incompleta
Incorrecta

2 _ Exitosamente

_ Con Asistencia

_ Incompleta
Incorrecta

3 _ Exitosamente

_ Con Asistencia

_ Incompleta
Incorrecta

4 _ Exitosamente

_ Con Asistencia

_ Incompleta
Incorrecta
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C.6 FORMA PARA RECOLECTAR DATOS (MONITOR)

Area: Acceso—Gestion de Negocio

Nombre del Participante:

Rol Asignado:

Fecha: Tiempo de elaboracion total: (hrs:min)
# Tiempo | Observaciones | Comentarios| ¢Termind la Numy
Tarea | que durd del del tarea el Tipo de
la tarea Monitor Participante | participante? |Errores
(seg)
1 U Exitosamente
U Con Asistencia
U Incompleta
U Incorrecta
2 U Exitosamente
U Con Asistencia
U Incompleta
U Incorrecta
3 U Exitosamente

U Con Asistencia
U Incompleta

U Incorrecta
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C.7 CUESTIONARIO DE USABILIDAD

Nombre del
Participante: Fecha:

Por favor lea cuidadosamente las siguientes declaraciones y marque con una X
gué tan de acuerdo o en desacuerdo esta con cada una de ellas.

Respuesta
Declaraciones Totalmente De Indeciso En Totalmente
de acuerdo | Acuerdo Desacuerdo en
desacuerdo

Utilidad Percibida

1. |El uso del sistema
podria facilitar la
realizacion de su
trabajo.

2. |El uso del sistema
podria ayudar a la
realizacion de sus
tareas mas
rapidamente.

3. |El uso del sistema
podria incrementar
su desempefio
laboral.

4. |El sistema tiene
las funciones que
usted esperaba
gue tuviera.

5. |Necesita la ayuda
de un experto
para poder usar el

sistema.

6. |Considera que el
sistema esta
disefiado para

cualquier usuario
con conocimientos
basicos de
Moprosoft.
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Fn general, esta
satisfecho con el

sistema.

Informacion

8. |La informacion
que proporciona el
sistema es Util.

9. |La informacion
que proporciona el
sistema es facil de
entender.

10. |Es facil encontrar
la informacion que
usted necesita.

11. |La organizacion de
la informacién en
las pantallas es
clara.

12. |El sistema envia
mensajes de error,
que indican donde
esta el problema y
como repararlo.

Interfaz

13. |La distribucién de
la pantalla le
agrada.

14. |La interfaz  del
sistema es
agradable.

15. |El sistema sigue
un estandar en
todas sus
pantallas.

16. |Los iconos son
claros.

17. |El texto en los
botones y
etiquetas es
legible y claro.

A-73




18.

La agrupacion de
opciones del menu
es facil de
entender.

19.

La agrupacion de
opciones del menu
es facil de
aprender

20.

Existe algun
elemento que le
indique su
ubicacibn  actual
dentro del
sistema.

21.

Las etiquetas de
los iconos siempre
son verbos en
infinitivo

22.

Usted siempre
sabe en que parte
del sistema se
encuentra.

Facilidad de Uso

23.

Es facil aprender a
usar el sistema

24.

La interaccidn con
el sistema fue
clara y entendible.

25.

La secuencia de
pantallas es
coherente.

26.

Es facil obtener lo
que usted desea
gue haga sistema.

27.

Es facil recordar
nombres y uso de
ciertos botones.

28.

Puede salir del
sistema
facilmente.

29.

El sistema
proporciona
atajos.
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30.

Proporciona  una
forma para
regresar a tareas
previas.

31. |El sistema permite
cancelar acciones
o tareas.

32. |El sistema en

general es facil de
usar.
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C.8 PRUEBA PILOTO DEL CUESTIONARIO

Este cuestionario serd usado por participantes que tiene cierto conocimiento de
la herramienta, han sido parte del equipo de desarrollo de HIM o tienen
experiencia en la aplicacion de cuestionarios.

El objetivo de esta prueba es uUnicamente analizar el cuestionario que se ha
elaborado para la evaluacién de la herramienta.

Es importante mencionar que la informacion obtenida durante esta prueba, no
serd integrada en los resultados globales de la herramienta.

Respuesta
Afirmacion Totalmente De Indeciso En Totalmente
de acuerdo | Acuerdo DesAcuerdo en
desacuerdo

1. |Las preguntas

son claras.
2. |Existen

preguntas

superfluas

3. |Es muy largo el
cuestionario.

4. |Es cansado
contestar todo
el cuestionario.

5. |El objetivo del
cuestionario es
claro.

6. |El lenguaje
empleado es
facil de
entender.

7. |El cuestionario
esta
claramente
explicado.

8. |Las
instrucciones
son claras.
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¢Existen preguntas adicionales que se deben considerar? ;Como cuales?

10.

Comentarios y Sugerencias acerca del cuestionario
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C.9 REPORTE GENERAL DE USABILIDAD.

1.Descripcion de la Prueba.

La necesidad de realizar una prueba de usabilidad a la primer versién del sistema
HIM, surge por que en las etapas iniciales de desarrollo, no se tomaron en
cuenta las necesidades de los futuros usuarios, lo cual resulto un gran problema
en el momento de usarla en un ambiente real.

Se llevo a cabo un andlisis de las pantallas funcionales del sistema con ayuda del
Diagrama Tipo “T”y se determino que solo se tomarian en cuenta 11 productos,
los cuales se mencionan a continuacion:

En el Proceso de Gestidon de Negocio, los productos elegidos fueron:

= Reporte de Mediciones y Sugerencias de Mejora
» Plan Estratégico

= Reporte de Valoracién

* Propuesta de Mejora

»= Reporte de Validacion

= Lecciones Aprendidas

» Reporte de Verificacion

» Plan de Adquisicién y Capacitacion

» Plan de Comunicacién e Implantacion

En el Proceso de Gestidon de Recursos. Bienes, Servicios e Infraestructura:

= Solicitud de Bienes, Servicios e Infraestructura

» Reporte de Bienes, Servicios e Infraestructura

La prueba fue realizada a cinco usuarios desempefiando las mismas tareas y a
los cuales se les cuestiono acerca de los mismos temas.
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2.Validacioén de la Prueba.
La prueba de usabilidad aplicada al sistema, resulto satisfactoria ya que se
obtuvo informacién valiosa que ayudara a mejorar la interaccién del usuario con
la herramienta.
2.1 El Sistema
El sistema fue capaz de realizar las tareas que fueron asignadas previamente al
usuario, pero no de manera satisfactoria.
2.2 Los Participantes
El propédsito de la herramienta es apoyar a los usuarios, en la creaciéon y manejo
de productos usados por MoProSoft. Es por ello que nuestros usuarios son todos
aquellos que de una u otra forma participan en la implementacién de MoProSoft
(responsables de procesos, personal administrativo, analistas, desarrolladores,
disefiadores, etc). En total se cont6 con cinco participantes.
2.3 Resultados del cuestionario de perfil de usuario.
Nivel Académico
Solo dos participantes tiene un nivel académico superior a licenciatura,
mientras que el resto tiene la licenciatura como maximo grado de
estudios.

Experiencia con Computadoras

v' Los participantes cuentan con experiencia de mas de diez afios
utilizando computadoras diariamente.

v' Estan familiarizados con la captura de informacién a través de
internet.

Experiencia en el Desarrollo de Proyectos

v Todos los participantes tienen experiencia en el desarrollo y
mantenimiento de software al menos de 2 afos.

v' Todos los participantes reportaron estar familiarizados con MoProSoft.
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2.4 Las Tareas

Las tareas del usuario fueron redactadas de la manera mas concisa y clara
posible, con la finalidad de evitar confusion o ambigiiedad tanto en el monitor
como en el participante.

2.5 El monitor de la prueba

El monitor dirigi6 adecuadamente la prueba, facilito el desenvolvimiento del

usuario al desempeniar las tareas asignadas, haciendo que se sintiera comodo
durante la realizacion de éstas.

2.6 Otros Aspectos

El hardware usado en las pruebas fue el correcto, ya que ninguno de los
participantes mostré inconformidad al respecto.

El laboratorio fue adecuado para llevar a cabo las pruebas, ya que se obtuvo un
excelente registro de la prueba (videograbaciones) que seran de gran ayuda
como fuente de informacion.

3. Resultados

El sistema no cumplié con las necesidades y expectativas del usuario. Recibi6
opiniones no favorables por parte de los participantes, lo cual se puede verificar
en los comentarios generados durante la prueba, asi como en los resultados del
cuestionario de usabilidad aplicado a cada uno de los participantes.

3.1 Analisis de las pruebas

Se llevo a cabo un analisis estadistico de la prueba de usabilidad realizada a los
cinco participantes, cuyos resultados se muestran en el Apéndice C.5:

3.2 Calificacion del Sistema

El cuestionario de usabilidad reporta un aproximado de la usabilidad del sistema

en términos de las impresiones inmediatas de los participantes después de
realizar la prueba.

A-80



Al evaluar el cuestionario, la calificacién obtenida por el sistema es de 10, lo que
indica que para el usuario, el software no cumple con sus expectativas, no
es satisfactorio.

El cuestionario divide las opiniones de los participantes en cinco posibilidades
(totalmente de acuerdo, de acuerdo, indeciso, en desacuerdo, totalmente en
desacuerdo), la escala de evaluacion es de 0 a 100, por lo que se puede concluir
gue los usuarios no estan de acuerdo con el desempefio del sistema, lo
cual se puede corroborar con las opiniones generadas durante la prueba.

4. Conclusiones

Las pruebas realizadas han demostrado ser de gran utilidad, porque permiten
detectar problemas de usabilidad antes que el sistema sea lanzado al mercado.

En nuestro caso en particular, las pruebas fueron de mucha utilidad en la
deteccion de problemas que solo surgieron en un ambiente con usuarios reales,
esto significa que hay detalles que podrian ser mejorados y de esta forma
optimizar el desempefio del usuario.

HIM, como todo sistema en construccion requiere de modificaciones que son

necesarias para mejorar considerablemente el nivel de satisfaccion del usuario,
ya que por el momento no cumple con lo basicamente requerido.
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APENDICE D

Fichas de Informacién del Arbol MAD*

En este apartado, se presentan las fichas con la descripcion de las subtareas del Arbol
MAD* del capitulo 5.
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NUCLEO

Descripcion

Namero 2

Nombre Sincronizar Actividad

Objetivo Que los fechas de inicio y termino coincidan con las ya
establecidas en el plan de trabajo, para evitar retrasos.

Prioridad 5

Facultativa 0

Interrumpible 0

Papel Usuario

El responsable debe notificar a los involucrados las

fechas de inicio y termino.

Constructor

Secuencial

PreCondiciones

Inicio

Que exista una actividad asignada.

PostCondiciones

Se cuenta con las actividades terminadas en el tiempo

establecido previamente.

NUCLEO Descripcion

Namero 2.1

Nombre Notificar via correo electréonico

Objetivo Informar a los involucrados las fechas de entrega de las
actividades asignadas.

Prioridad 5

Facultativa 0

Interrumpible 0

Constructor Elemental

PreCondiciones

Inicio

Que exista una actividad asignada.

PostCondiciones

El involucrado ya esta enterado de la fecha de termino

de la actividad.
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NUCLEO

Descripcion

Namero 2.2

Nombre Consultar el registro de actividad

Objetivo Si el involucrado no recuerda la fecha de termino de una
actividad, en algunas empresas cuentan con bitacoras o
alguna herramienta de software que les permite
consultar las fechas o informacion correspondiente a
dicha actividad.

Prioridad 5

Facultativa 0

Interrumpible 0

Papel Usuario

El usuario consulta el registro.

Constructor

Elemental

PreCondiciones
Inicio

Que exista una actividad asignada.

PostCondiciones

El involucrado ya esta enterado de la fecha de termino
de la actividad.

NUCLEO Descripcion
Ndamero 3

Nombre Controlar Pendientes

Objetivo Evitar las actividades sin terminar.
Prioridad 5

Facultativa 0

Interrumpible 0

Papel Usuario

El usuario debe revisar los reportes de las actividades

frecuentemente.

Constructor

Secuencial

PreCondiciones
Inicio

Que exista una actividad asignada.

PostCondiciones

Se cumple con los tiempos asignados.
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NUCLEO

Descripcion

Namero 3.1

Nombre Consultar el termino de las actividades en la fecha
asignada

Objetivo Verificar que las actividades no tengan retrasos.

Prioridad 5

Facultativa 0

Interrumpible 0

Papel Usuario

El usuario realiza la consulta de la actividad.

Constructor

Elemental

PreCondiciones

Inicio

Que exista una actividad asignada.

PostCondiciones

Se conoce si la actividad tienen problemas en su

realizacion.

NUCLEO Descripcion

Numero 3.2

Nombre Generar reporte

Objetivo Documentar los hallazgos encontrados en la consulta de
la actividad.

Prioridad 5

Facultativa 0

Interrumpible 0

Papel Usuario

El usuario realiza el reporte de la situacion actual de la

actividad.

Constructor

Elemental

PreCondiciones

Inicio

Que exista una actividad asignada.

PostCondiciones

Se cuenta con un reporte de la situacién actual de la

actividad.
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NUCLEO

Descripcion

Namero 4

Nombre Reportar Avances

Objetivo Dar a conocer el avance general de un proyecto.
Informar a los demas involucrados acerca de los avances
y situacion de las actividades dentro de un proyecto o en
general.

Prioridad 5

Facultativa 0

Interrumpible 0

Constructor Secuencial

PreCondiciones

Inicio

Contar con actividades asignadas.

PostCondiciones

Todo el equipo conoce la situacion actual del proyecto o

de una actividad; el nivel de avance.

NUCLEO Descripcion

Namero 4.1

Nombre Presentar situacion actual de la actividad.

Objetivo Informar a los demaés involucrados acerca de los avances
y situacion de las actividades.

Prioridad 5

Facultativa 0

Interrumpible 0

Constructor Elemental

PreCondiciones

Inicio

Contar con actividades asignadas.

PostCondiciones

Todo el equipo conoce el nivel de avance de las

actividades.
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NUCLEO

Descripcion

Namero 5

Nombre Guardar Documentos

Objetivo Almacenar toda la documentacion generada durante el
desarrollo de un proyecto, asi como la documentacion
interna de la empresa.

Prioridad 5

Facultativa 0

Interrumpible 0

Constructor Secuencial

PreCondiciones

Inicio

Que exista un proyecto.

PostCondiciones

Se cuenta con toda la informacion generada por y para la

empresa.

NUCLEO Descripcion

Ndmero 5.1

Nombre Respaldo en disco

Objetivo Cuando se trata de documentacion electronica se haran
respaldos en disco duro o en disco compacto.

Prioridad 5

Facultativa 0

Interrumpible 0

Papel Usuario

Personal capacitado debe realizar el respaldo de la

informacion.

Constructor

Elemental

PreCondiciones

Inicio

Que exista un proyecto y se tenga documentacion que

guardar.

PostCondiciones

Se cuenta con respaldo de toda la documentacion

importante.
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NUCLEO

Descripcion

Namero 5.2

Nombre Almacenamiento en carpetas.

Objetivo Cuando se trata de documentos impresos, se requiere
almacenarlos en una carpeta asignada para dicho
proyecto.

Prioridad 5

Facultativa 0

Interrumpible 0

Constructor Elemental

PreCondiciones

Inicio

Que exista un proyecto y se tenga documentacién que

guardar.

PostCondiciones

Se tienen carpetas de toda la documentacion de un
proyecto, que posteriormente puede servir de apoyo para

otros proyectos.

NUCLEO Descripcion

Namero 6

Nombre Manejar Histéricos

Objetivo Disponer de informacién referente a otros proyectos, que
puede ser indispensable en la realizacion de estadisticas.

Prioridad 5

Facultativa 0

Interrumpible 0

Constructor Secuencial

PreCondiciones

Inicio

Que exista informacion de otros proyectos.

PostCondiciones

Se pueden hacer proyecciones a futuro tomando en

cuenta los proyectos anteriores.
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NUCLEO

Descripcion

Namero 6.1

Nombre Consultar informacién de proyectos anteriores.
Objetivo Conocer informacion relevante de proyectos previos.
Prioridad 5

Facultativa 0

Interrumpible 1

Constructor Elemental

PreCondiciones

Inicio

Que existan proyectos previos.

PostCondiciones

La informacion obtenida puede servir como referencia

para futuros proyectos.
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APENDICE E

Evaluacion realizada por un Experto del
primer prototipo de HIM

En este apartado, se presentan las pantallas del primer prototipo de la nueva propuesta
de HIM, con las observaciones de un evaluador experto, sustentadas en los “Criterios
ergonomicos para la evaluacion de interfaces humano computadora” [Bastien, Scapin

1993], asi como en su experiencia en el area de la Usabilidad.
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Sistema a evaluar:  Nueva Propuesta de la Herramienta Integral para MoProSoft

Evaluador: Dr. Fernando Gamboa Rodriguez
Fecha: 10 de Febrero de 2005
PANTALLA 1.

La primer pantalla que se despliega, cuando se haya registrado como usuario valido es

la siguiente:
e T
i Si se presiona el icono de interrogacion i
i despliega la barra de estado que se |
i encuentra abaio. _.
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PANTALLA 2.

En la siguiente pantalla, se muestra un mend con las opciones: “Actividades’,
“Productos” “Agenda de Trabajo” y “Salir del Sistema”

Si se elige “Actividades”, se despliega la informacién correspondiente a cada una de
ellas. Al costado derecho , tenemos las dependencias de entrada necesarias durante el
proceso seleccionado; (MoProsoft menciona las dependencias de entrada de manera
general para cada proceso).

Cﬂh&-fwﬁ*
4\

Qs ey de ubrm e o [r0 §i

Vv Lt."\ M\SW&'\ i Lj‘fkthwaiRegresaa Pantalla 1. -i

QR Gl A Eg 7 le & & ahmﬂumljﬁ_u

HERRAMIENTA INTEGRAL PARA MOPROSOFT (HIM)

J.'L wmm }“l{,\

IVEV”
Gestion de Negocio

Actividades

Productos

Salir del
Sistema

de Calidad.

= Como ejemplo se pueden considerar las mejores practi-

Al.1 Articular, documentar o actualizar la Politica A

Entradas Status :

A.1.2 Integrar y documentar el Plan Estratégico. Plan de Procesos

_-1—_'-_-_-_
Al.3 Generacion de Propuesta de Mejoras al Plan

Estratégico Actual. _

Al.4 Corregir defectos encontrados en la Propuesta de
Mejora con base al Reporte de Validacién y obtener la
aprobacion de las correcciones.

AL.5 identificar las Lecciones Aprendidas e integrarlas.

cas, experiencias exitosas de manejo de riesgos,
problemas recurrentes, entre otras.

e —

Al.6 Andlisis de la informacién y evaluacion de
desempefio:

-Analisis del Reporte de Acciones Correctivas o
Preventivas Relacionadas con Clientes, en referencia a
la satisfaccion de necesidades del cliente.

-Analisis de Reportes Cuantitativos v Cualitativos.

Reportes financieros v

X

L}
Despliega o contrae la lista de los productos de g
L}

i
i
i
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PANTALLA 3.

Como se puede observar, los productos estan subrayados, lo que indica que tienen
cierta funcionalidad; cuando se selecciona alguno, se despliegan 2 sub-menus del lado
derecho (“Fechas” en que han sido usados los productos y “Operaciones’ que se pueden
llevar a cabo con dicho producto.)

(O g e s WL
L
A

HERRAMIENRA INTEGRAL PARA MOPROSQOFT (HIM)

Usted actualmente esté trabajando en:
Proyecto “SIVEVY
Proceso de Gestion de Negocio
Rol de Responsable de Gestién de Negocio

o Al.1 Articular, documentar o actualigar la Politica
Actividades e calidad.

LF

Entradas Status

A.1.2 Integrar y documentdr el Plan Estratégico.
Productos

A
e

Al1.3 Generacion de Propuesta joras al P
Estratéqgico Actual.

Fechas

Creacion 02/Ene/05
Modificacion12/Ago/05
Consulta 02/0ct/05
Verificacién 02/Nov/05
Validacion 22/Dic/05

Agenda de Al.4 Corregir defectos encontrados en la Propuestaide

Trabaijo Mejora con base al Reporte de Validacién y obtener
aprobacidn de las correcciones.

AL.5 identificar las Lecciones Aprendidas e integrarlas.
Como ejemplo se pueden considerar las mejores practi-

Salir del
Sistema cas, experiencias exitosas de manejo de riesgos,

problemas recurrentes, entre otras.

S
~

Operaciones

Al.6 Andlisis de la informacion y evaluacion de ——

desempefio: .
-Analisis del Reporte de Acciones Correctivas o [ Agregar I Editar

Preventivas Relacionadas con Clientes, en referencia a

la satisfaccion de necesidades del cliente. Consultar I Qt%
-Analisis de Reportes Cuantitativos v Cualitativos.

pliega o contrae el cuadro con
la informacion.




PANTALLA 4.

Si se elige “Productos”, se despliegan todos los productos correspondientes al proceso,
asi como la informacién correspondiente a cada uno de ellos.

Ademés cuando se selecciona alguno, se despliegan 2 sub-menus del lado derecho
(“Fechas” en que han sido usados los productos y “Operaciones” que se pueden llevar a
cabo con dicho producto.)

HERRAMIENTA INTEGRAL PARA MOPROSOFT {HIM)

Usted actualmente esta trabajando en:

Proyecto “SIVEV” II Cambiar "
Proceso de Gestion de Negocio -

Rol de Responsable de Gestién de Negocio

A
3 . . ) . i i ., ) ey

M Plan Estratéqgico: Contiene informacion vital para la - —
' empresa. Fechas hd
Productos Propuesta de Mejoras: Indica errores graves Creacion 02/Ene/05
L B Modificacion12/Ago/05
Reporte de Validacién: Sirve para obtener la aprobacion Consulta 02/0ct/05
de las correcciones. Verificacion 02/Nov/05
Agenda de , _ _ Validacion ~ 22/Dic/05

Trabaijo Lecciones Aprendidas: Como ejemplo se pueden

considerar las mejores practicas, experiencias exitosas de
manejo de riesgos, problemas recurrentes, entre otras.

Salir del
Sistema

<F

Reporte de Acciones Correctivas o
J Preventivas Relacionadas con Clientes.

Operaciones

Reportes Cuantitativos v Cualitativos. [ Agregar I Editar ]

[ Consultar I Otras ]

@/5\"1- 5\/ Cr. VR TR
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PANTALLA 5.

Si se elige “Agenda de Trabajo”, se despliega un calendario donde se registran las
fechas en que se realizaron operaciones con los productos del proceso, si se realizd
correctamente o no, o si fue pospuesta la actividad. Cada recuadro del calendario tendra
la opcion de desplegar un sub-mendq,

que

indique si

se desea AgregarTarea,

CancelarTarea o Modificar su Estado (Pospuesto, Realizado, No Realizado).

HERRAMIENTA INTEGRAL PARA MOPROSQOFT (HIM)

Usted actualmente esta trabajando en:
Proyecto “SIVEV”
Proceso de Gestién de Negocio
Rol de Responsable de Gestidén de Negocio

=2

Actividades

Productos

Agenda de
Trabaijo

Salir del
Sistema

AGOSTO

1

! 3 X 9 10 11v Revisar 12
Consulta Plan Reporte
Estratégico Cuantitativo
13 14 15 16 v 17 18
Revisar Reporte
d¢ Acciones Correctjvas
O
19 20 Agregar 21 22 23 24
Lecciones
Aprendidas

25

Estados:

Realizado v

26

27

28

No Realizado X

29

Pospuesto ©

30
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PANTALLA 6.

Si se elige la opcién para “Salir del sistema”, el sistema preguntara antes de cerrar la

sesion.

HERRAMIENTA INTEGRAL PARA MOPROSOFT {HIM)

Usted actualmente esta trabajando en:

Proyecto “SIVEV”
Proceso de Gestion de Negocio
Rol de Responsable de Gestién de Negocio

Productos

Agenda de
Trabaio

Salir del
Sistema

J

¢ Desea salir del sistema?

‘ Cancelar

1
Cierra sesion y redirecciona i
a otra pagina I
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APENDICE F

Documentacion de la Evaluacion realizada
con Usuarios al Nuevo Prototipo de HIM

A continuacion se presenta toda la documentacidon generada para llevar a cabo la
Evaluacion del Nuevo Prototipo HIM con usuarios. Ademas contiene los

documentos llenados por los diferentes participantes durante la prueba de
usablidad.
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F.1 PLAN DE PRUEBAS DE USABILIDAD

Nuevo Prototipo de la Herramienta Integral para Moprosoft
(HIM)

Fecha:

1. Descripcion del Sistema.

El objetivo del sistema es brindar una herramienta que siga el modelo de
procesos, de manera que la administracion de proyectos de software no sea tan
complicada y tortuosa.

Dicho sistema es accedido via Web, consta de cédigo HTML presentado
dinamicamente mediante JSPs y JavaScript y la consulta de ciertos productos
serd por medio de documentos tipo PDF.

Cada usuario del sistema tiene un nombre de usuario y una contrasefia para
poder acceder a él, ademas tiene asignado un rol y dependiendo de las
actividades definidas para dicho rol, son las operaciones que puede realizar y las
pantallas que visualiza. Asi mismo la herramienta permite la consulta y
modificacion de dichos documentos, solo por determinados roles.

2. Justificaciones
Que el nuevo prototipo de la herramienta HIM, cumpla con los principios de
Usabilidad y eficiencia que todo software debe tener, ofreciendo al usuario lo que
necesita en el tiempo que necesita.
Es por ello que en este momento, en el cual se ha terminado el nuevo prototipo
de la herramienta, se desean realizar las pruebas de Usabilidad correspondientes
para detectar deficiencias en el nuevo disefio, asi como tener sugerencias y
recomendaciones que nos ayuden a mejorar dicha herramienta.
3. Hipotesis de Usabilidad para la prueba

e La filosofia general de uso del sistema es facilmente entendida.

e Es facil encontrar los productos relacionados con un proceso especifico.

e El usuario puede conocer las actividades del proceso en el que se
encuentra, con el rol que tiene asignado.
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e El usuario puede consultar las actividades de otro proceso que tiene
asignadas de acuerdo al rol que tiene predefinido.

e Es sencillo realizar las operaciones de Agregar, Modificar y Consultar para
cualquier producto.

e La informacion es clara y concisa.

e La navegacion a través de la herramienta es clara.

e El usuario siempre sabe en que parte de la herramienta se encuentra.
e Es claro el manejo de productos.

Las tareas que realizara el usuario deben cumplir con el objetivo de informar
sobre la veracidad de estas hipotesis.

En las areas de Gestion de Negocio y Bienes, Servicios e Infraestructura, se
probaran solo algunos productos ya que su funcionalidad es similar a los demas.

4. Requerimientos especiales para la prueba.

La Prueba de Usabilidad sera llevada a cabo en el lugar de trabajo de los participantes,

por lo que es necesario contar con:

e El equipo portatil que contiene el prototipo funcional de HIM, por lo que
no es necesario contar con una conexién a Internet, para la realizacion de
la prueba.

e Una camara de video portatil y un micr6fono para grabar las impresiones
del usuario.

e Contar con un software de apoyo ya preinstalado en el equipo, que
permita la captura de las acciones del usuario en pantalla asi como sus
impresiones en video, al mismo tiempo en que esta trabajando con el
prototipo.

e Debido a cuestiones de asignacion de roles, el nombre y contrasefia ya
han sido establecidos previamente.

e Tener almacenados en el equipo, productos listos para que el usuario
haga uso de ellos, durante la prueba.
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F.2 PROTOCOLO DE BIENVENIDA
PRUEBA DE USABILIDAD

Nuevo Prototipo de la Herramienta Integral para Moprosoft
(HIM)

Buen dia, mi nombre es Lluvia Angélica Nieto Hernandez y estaré con usted
durante esta sesion.

Permitame explicarle porqué esta usted aqui.

Se esta probando el nuevo prototipo de la Herramienta Integral para Moprosoft
(HIM), una herramienta que apoya a la pequefia y mediana empresa a seguir el
modelo de procesos para el desarrollo y mantenimiento de Software, cuya
finalidad es que la administracion de proyectos de software no sea tan
complicada.

Mediante el estudio de sus acciones, trataremos de determinar los defectos y
virtudes de este sistema en términos de la facilidad con que usted interactle con
el mismo. Es importante enfatizar que sera evaluado el prototipo y no usted, por
ello le pedimos que actué con naturalidad, pero sobre todo, que responda con
honestidad.

Debido a que no es un sistema final, existe la posibilidad de que no funcione
adecuadamente, por favor no se extrafie si el sistema hace algo inesperado.

Se le presentara un prototipo y se le pedira que realicé algunas tareas tipicas
para las cuales estd disefiado el sistema, la sesion consistira en que usted las
efectué y describa en voz alta sus acciones asi como cualquier opinién que
tenga, ya que esto sera de gran ayuda para nosotros.

Una vez comenzada la sesidn siéntase en total libertad de hacer cualquier

pregunta, aunque no podré contestar algunas de ellas, ya que el objetivo es
simular la situacion real en la cual operara el sistema de manera auténoma.

¢ Tiene alguna pregunta?

Nombre y Firma del Participante
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F.3 LISTA DE TAREAS A REALIZAR.

Producto: Categoria:
Nuevo Prototipo de la Herramienta Alta Direccidén
Integral para Moprosoft

Area:
Acceso
Gestion de Negocio

# Descripcion de la Tarea
Tarea

26. [ Accese al sistema, tecleando el nombre y contrasefia de la Ficha #1GN.

27. |Elija el proceso y el rol asignado en la Ficha #1GN.

28. | Conozca las actividades gue se realizan dentro de este proceso.

29. | Describa la pantalla y explique cdmo cree que funciona.

30. |Revise las actividades que el RGN realiza en el proceso de Gestion de

Proyectos.

31. | Conozca los productos que se manejan en la Gestion de Negocio.

32. | Describa la pantalla y explique cdmo cree que funciona.

33. |Realice la consulta del Plan Estrategico version 1.0.
Posteriormente, regrese al menu principal.

34. |Agregue un Plan de Adquisiciones y Capacitacion. con la informacion de la

Ficha #2GN.

35. [Consulte el Plan de Adquisiciones y Capacitacion, que acaba de agregar en la

tarea pasada.

36. |Agregue un Plan de Comunicacion e Implantacion, con la informacion de la

Ficha #3GN.

37. | Consulte el Plan de Comunicacion e Implantacion, que acaba de agregar en

la tarea pasada.

38. [ Agregue una Leccion Aprendida con la informacion de la Ficha #4GN.

39. | Consulte la Leccion Aprendida, que acaba de agregar.

40. | Modifique el contenido de la Leccion Aprendida que acaba de agregar, con la

informacion de la seccién 4.1 de la Ficha #4GN.

41. | Verifique los cambios, realizando una consulta de la Leccion Aprendida que

acaba de modificar.

Realice las siguientes preguntas al participante:
¢Existe algun problema hasta el momento?
¢ Es facil realizar estas tarea?,

¢Esta satisfecho con la informacion proporcionada por el sistema?

¢El sistema hace lo qgue usted esperaba?
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F.3 LISTA DE TAREAS A REALIZAR (2)

Producto: Categoria:
Nuevo Prototipo de la Herramienta Alta Direccion
Integral para Moprosoft

Area:

Gestion de Recursos. Bienes Servicios e Infraestructura

i
Tarea

Descripcion de la Tarea

13.

Accese al proceso de Bienes, Servicios e Infraestructura

14.

Conozca las actividades que se deben realizar dentro de este proceso.

15.

Conozca las actividades que el responsable de BSI realiza en el proceso de
Gestidn de Recursos.

16.

Solicite un Bien o Servicio con la informacién de la Ficha #5BSI.

17.

Consulte la informacion del Bien o Servicio, que acaba de crear en la tarea
pasada.

18.

Modifique el contenido del Bien o Servicio, que agregd anteriormente, con la
informacion del inciso 5.1 de la Ficha #5BSI.

19.

Consulte la informacion del Bien o Servicio que acaba de modificar, para
verificar los cambios.

20.

Conozca los productos de Salida.

21.

Agregue una Leccion Aprendida con la informacion de la Ficha #6BSI.

22.

Consulte la Leccion Aprendida, que acaba de agregar.

23.

Modifique el contenido de la Leccion Aprendida que acaba de agregar, con la
informacion de la seccion 6.1 de la Ficha #6BSI.

24.

Salga del sistema

Realice las siguientes preguntas al participante:

¢Existe algun problema hasta el momento?

¢ Es facil realizar estas tarea?,

¢Esta satisfecho con la informacion proporcionada por el sistema?
¢El sistema hace lo que usted esperaba?
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F.3.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 1 GN

Usuario:
iimas

Contrasena:
unam

Proceso:
Gestion de Negocio

Rol Asignado:
RGN (Responsable de Gestion de Negocio)
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F.3.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 2 GN

Informacion de Captura.
Documento que se va a guardar:

C: \DocumentosHIM\PlanAdquisiciones.pdf
Descripcion del Documento:

Documento de prueba.
Estado del Documento:

Verificado

Version del Documento:

1.0
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F.3.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 3 GN

Informacion de Captura.
Documento que se va a guardar:
C: \DocumentosHIM\PlanComunicacion.pdf

Descripcion del Documento:

Documento de prueba2.
Estado del Documento:

Consultado

Version del Documento:

1.2
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F.3.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 4 GN

Informacion de Captura.

Titulo Propuesto:

Calendarizacion Oportuna.
Problema:

No se realizan todas las actividades a tiempo.
Solucion:

Recalendarizar actividades.
Recomendaciones:

Tomar en cuenta tiempos.

4.1 Cambios

Recomendaciones:

Preveer actividades extras.
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F.3.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Informacion de Captura.

Nombre del Bien o Servicio: Cantidad:
Impresora 3
Descripcion:
Canon 24T Inyeccién de Tinta
Justificacion:

Necesaria en el desempefio de labores.

Solicitante: Fecha de Solicitud:
Alejandro Ramirez 10/06/2005
Fecha Entrega: Fecha de Recepcion:
21/08/2005 19/01/2006
5.1 Cambios
Fecha de Recepcion: Solicitante:
12/02/2006 Brisa Toribio

Ficha # 5 BSI
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F.3.1 FICHAS PROPORCIONADAS AL USUARIO

Ficha # 6 BSI

Informacion de Captura.
Titulo Propuesto:
Equipos Descompuestos
Problema:
No se considera el mal funcionamiento de los equipos.
Solucion:
Registrar el estado del equipo.
Recomendaciones:

Realizar revisiones mensuales al equipo.

6.1 Cambios

Soluciodn:

Registrar en el inventario, la baja del equipo.

A-108



F.4 INSTRUMENTO DE EVALUACION
REGISTRO DE DATOS DE DESEMPENO

Es importante mencionar que esta forma fue llenada con la informacién generada por
todos los participantes.

Namero total de Participantes: 5 PARTICIPANTES
Numero de tareas X Participante: 28 TAREAS
Ndmero de tareas en total: 140 TAREAS
Numero de errores en total: 6 ERRORES

Porcentaje de tareas completadas exitosamente: 135 tareas = 96.42 %

Porcentaje de tareas completadas Con Asistencia: 4 tareas = 2.85 %

Porcentaje de tareas Incompletas: 1tarea=0.71 %

Porcentaje de tareas Incorrectas: O tareas = 0 %

Las tareas ICM (Incompletas ) o ICR (Incorrectas) no fueron tomadas en cuenta para la
elaboracién del tiempo promedio de la tarea.

Tiempo promedio # Errores Cantidad de tareas
# Tarea | para realizar la tarea realizadas...
(seg = segundos)
GESTION DE NEGOCIO
1 13 seg 6 ms 0 5 Exitosamente
2 17 seg 4 ms 0 5 Exitosamente
3 11 seg 4 ms 0 5 Exitosamente
4 41 seg 4 ms 0 5 Exitosamente
5 25 seg 2 ms 0 4 Exitosamente
1 Con Asistencia
6 4 seg 4 ms 0 5 Exitosamente
7 36 seg 6 ms 0 5 Exitosamente
8 51 seg 4 ms 0 5 Exitosamente
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9 1 min 28 seg 4 ms 1 4 Exitosamente

1 Con Asistencia

10 12 seg 2 ms 0 5 Exitosamente
11 50 seg 6 ms 2 5 Exitosamente
12 10 seg 0 5 Exitosamente
13 1 min 17 seg 8 ms 0 5 Exitosamente
14 32 seg 6 ms 0 5 Exitosamente
15 28 seg 2 ms 0 5 Exitosamente
16 11 seg 4 ms 0 5 Exitosamente
Tiempo promedio para Cantidad de tareas
# Tarea|realizar la tarea # Errores realizadas..

(seg = segundos)

GESTION DE RECURSOS. BIENES SERVICIOS E INFRAESTRUCTURA

1 14 seg 2 ms 1 4 Exitosamente

1 Con Asistencia

2 6 seg 2 ms 0 5 Exitosamente

3 17 seg 15 ms 1 3 Exitosamente

1 Con Asistencia

1 Incompleta
4 1 min 2 seg 5ms 1 5 Exitosamente
5 25 seg 8 ms 0 5 Exitosamente
6 39 seg 6 ms 0 5 Exitosamente
7 13 seg 0 5 Exitosamente
8 7 seg 0 5 Exitosamente
9 1 min 11 seg 8 ms 0 5 Exitosamente
10 14 seg 8 ms 0 5 Exitosamente
11 36 seg 8 ms 0 5 Exitosamente
12 4 seg 2 ms 0 5 Exitosamente
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F.5 FORMA PARA RECOLECTAR DATOS (MONITOR)

Area: Acceso—Gestion de Negocio

Nombre del Participante:

Rol Asignado:

Fecha: Tiempo de elaboracion total: (hrs:min)
# Tiempo | Observaciones | Comentarios| ¢Termind la Numy
Tarea | que durd del del tarea el Tipo de
la tarea Monitor Participante | participante? |Errores
(seg)
1 U Exitosamente
U Con Asistencia
U Incompleta
U Incorrecta
2 U Exitosamente
U Con Asistencia
U Incompleta
U Incorrecta
3 U Exitosamente

U Con Asistencia
U Incompleta

U Incorrecta
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F.6 CUESTIONARIO DE USABILIDAD

Nombre del Participante:

Fecha:

Por favor lea cuidadosamente las siguientes declaraciones y marque con una X
qué tan de acuerdo o en desacuerdo esta con cada una de ellas.

Declaraciones

Respuesta
Totalmente De Indeciso En Totalmente
de acuerdo | Acuerdo Desacuerdo en
desacuerdo

Utilidad Percibida

33. |El uso del sistema
podria facilitar la
realizacion de su
trabajo.

34. |El uso del sistema
podria ayudar a la
realizacion de sus
tareas mas
rapidamente.

35. |El uso del sistema
podria incrementar
su desempefio
laboral.

36. |ElI sistema tiene
las funciones que
usted esperaba
que tuviera.

37. |Necesita la ayuda
de un experto
para poder usar el

sistema.

38. |Considera que el
sistema esta
disefiado para

cualquier usuario
con conocimientos
béasicos de
Moprosoft.
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39.

En general, esta
satisfecho con el

sistema.

Informacion

40. |La informacion
que proporciona el
sistema es Util.

41. |La informacion
que proporciona el
sistema es facil de
entender.

42. |Es facil encontrar
la informacion que
usted necesita.

43. |La organizacion de
la informacién en
las pantallas es
clara.

44. |El sistema envia
mensajes de error,
que indican donde
esta el problema y
como repararlo.

Interfaz

45, |La distribucion de
la pantalla le
agrada.

46. |La interfaz del
sistema es
agradable.

47. |El sistema sigue
un estandar en
todas sus
pantallas.

48. |Los iconos son
claros.

49. |El texto en los
botones y
etiquetas es
legible y claro.
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50.

La agrupacion de
opciones del menu
es facil de
entender.

51.

La agrupacion de
opciones del menu
es facil de
aprender

52.

Existe algin
elemento que le
indique su
ubicacibn  actual
dentro del
sistema.

53.

Las etiquetas de
los iconos siempre
son verbos en
infinitivo

54.

Usted siempre
sabe en que parte
del sistema se
encuentra.

Facilidad de Uso

55.

Es facil aprender a
usar el sistema

56.

La interaccidn con
el sistema fue
clara y entendible.

S7.

La secuencia de
pantallas es
coherente.

58.

Es facil obtener lo
que usted desea
gue haga sistema.

59.

Es facil recordar
nombres y uso de
ciertos botones.

60.

Puede salir del
sistema
facilmente.

61.

El sistema
proporciona
atajos.
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62.

Proporciona  una
forma para
regresar a tareas
previas.

63. |El sistema permite
cancelar acciones
o tareas.

64. |El sistema en

general es facil de
usar.
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F.7 REPORTE GENERAL DE USABILIDAD.

Nuevo Prototipo de la Herramienta Integral para Moprosoft (HIM)

1. Descripcioén de la Prueba.

La necesidad de realizar una prueba de usabilidad al nuevo prototipo de la
Herramienta Integral para Moprosoft, surge para evaluar si realmente cumple
con los criterios de Usabilidad y eficiencia que todo software debe tener,
ofreciendo al usuario lo que necesita en el tiempo que necesita.

Para llevar a cabo esta prueba, solo nos enfocaremos en ciertos productos
representativos de la herramienta.

En el Proceso de Gestion de Negocio, los productos seleccionados fueron:

= Lecciones Aprendidas
» Plan Estratégico
» Plan de Adquisicion y Capacitacion

»= Plan de Comunicacion e Implantacion

En el Proceso de Gestion de Recursos. Bienes, Servicios e [Infraestructura,
Unicamente se selecciono:

= Lecciones Aprendidas
= Solicitud de Bienes, Servicios e Infraestructura.

La prueba fue realizada a cinco usuarios desempefiando las mismas tareas y a
los cuales se les cuestiono acerca de los mismos temas.

2.Validacioén de la Prueba.

La prueba de usabilidad aplicada al prototipo, resulto satisfactoria ya que se
obtuvo informacién valiosa que corrobora que se mejoro la interaccién del
usuario con la herramienta.

2.1 El Sistema

El prototipo de la herramienta fue capaz de realizar las tareas que fueron
asignadas previamente al usuario, de manera satisfactoria.
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2.2 Los Participantes

El propdsito de la herramienta es apoyar a los usuarios, en la creacion y manejo
de productos usados por MoProSoft. Es por ello que nuestros usuarios son todos
aquellos que de una u otra forma participan en la implementaciéon de MoProSoft
(responsables de procesos, personal administrativo, analistas, desarrolladores,
disefiadores, etc). En total se conté con cinco participantes (los mismos que
participaron en la evaluacion de la version anterior del HIM).

2.3 Resultados del cuestionario de perfil de usuario.

Los participantes eran los mismos que participaron en la evaluacion de la version
anterior del HIM, por lo que la siguiente informacién no cambio:

Nivel Académico

Solo dos participantes tiene un nivel académico superior a licenciatura,
mientras que el resto tiene la licenciatura como maximo grado de
estudios.

Experiencia con Computadoras

v' Los participantes cuentan con experiencia de mas de diez afios
utilizando computadoras diariamente.

v' Estan familiarizados con la captura de informaciéon a través de
internet.

Experiencia en el Desarrollo de Proyectos

v Todos los participantes tienen experiencia en el desarrollo y
mantenimiento de software al menos de 2 afos.

v" Todos los participantes reportaron estar familiarizados con MoProSoft.

2.4 Las Tareas

Las tareas del usuario fueron redactadas de la manera mas concisa y clara
posible, con la finalidad de evitar confusion o ambigiiedad tanto en el monitor
como en el participante.

Algunas tareas fueron exactamente las mismas que se les solicito que hicieran en

la primer version de HIM.
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2.5 El monitor de la prueba

El monitor dirigi6 adecuadamente la prueba, facilito el desenvolvimiento del
usuario al desempeniar las tareas asignadas, haciendo que se sintiera cémodo
durante la realizacion de éstas.

2.6 Otros Aspectos

El hardware usado en las pruebas fue el correcto, ya que ninguno de los
participantes mostré inconformidad al respecto.

El participante se mostro satisfecho al haber realizado la prueba en su lugar de
trabajo, lo cual no fue impedimento para que se obtuvieran buenos registros de
la prueba (video grabaciones).

3. Resultados

El sistema cumpli6 con las necesidades y expectativas del usuario. Recibi6
opiniones favorables por parte de los participantes, lo cual se puede verificar en
los comentarios generados durante la prueba, asi como en los resultados del
cuestionario de usabilidad aplicado a cada uno de los participantes.

Con respecto a las nuevas secciones con las que cuenta el prototipo, se
obtuvieron comentarios favorables, ya que segun comentan algunos usuarios,
aumentan su conocimiento acerca del proceso en el cual se desempefan.

3.1 Analisis de las pruebas

Se llevo a cabo un andlisis estadistico de la prueba de usabilidad realizada por los
cinco participantes, cuyos resultados se muestran en la seccion F.4.

3.2 Calificacion del Sistema

El cuestionario de usabilidad reporta un aproximado de la usabilidad del sistema

en términos de las impresiones inmediatas de los participantes después de
realizar la prueba.
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El cuestionario divide las opiniones de los participantes en cinco posibilidades
(totalmente de acuerdo, de acuerdo, indeciso, en desacuerdo, totalmente en
desacuerdo), la escala de evaluacion es de 0 a 100.

Al evaluar el cuestionario, la calificacion obtenida fue de 92.18 lo que significa
que SE MEJORO NOTABLEMENTE el grado de usabilidad del sistema.

El software cumple con las expectativas, ya que los usuarios estan de acuerdo

con el desempefio del sistema, lo cual se puede corroborar con las opiniones
generadas durante la prueba.

4. Conclusiones

Las pruebas realizadas han demostrado ser de gran utilidad, porque permiten
detectar problemas de usabilidad antes que el sistema sea lanzado al mercado.

El Nuevo Prototipo de HIM cumplié con las expectativas propuestas en un inicio,

los usuarios se mostraron satisfechos con las modificaciones realizadas vy
aumento considerablemente el nivel de satisfaccion del usuario.
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