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Resumen

El presente trabajo de diploma hace un estudio de como se puede asegurar y evaluar la
usabilidad en los sistemas de gestién, debido a la necesidad que tiene actualmente la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) en sus proyectos productivos, en los cuales no
se evalla este término, sélo se realizan pruebas de funcionalidad, volumen, cargas y stress. Se
abordaran temas relacionados con la usabilidad, técnicas, métricas y atributos para la
evaluacion de la misma en los sistemas de gestion y su impacto en la actualidad. Se realiz6
una propuesta de un procedimiento para el aseguramiento y evaluacion de la usabilidad en los
sistemas de gestién del Centro CEIGE, el cual aportara grandes beneficios a los proyectos
productivos de la Universidad, ya que con la aplicacién de este procedimiento se evita gastar
tiempo y recursos innecesariamente en la construccion del software, es por estas razones que

se hace tan necesario la aplicacion de un procedimiento de esta indole.

Palabras claves: Usabilidad, Sistemas de gestion, Calidad, Aseguramiento, Evaluacion.
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Introduccioén

La usabilidad se debe considerar desde el inicio de cualquier proyecto de desarrollo de
software. Pretender hacerlo solamente en el final del proyecto puede traer graves
consecuencias ya que implicara modificar una gran parte del disefio de interfaces del sistema.
La usabilidad se ha convertido en un factor importante de diferenciacion en las aplicaciones de
software. Los usuarios, le dan un mayor peso a este elemento. Las pruebas de usabilidad se
vuelven cada vez mas importantes, a medida que los usuarios buscan mayor satisfaccion

respecto a facilidad de uso, navegabilidad, adaptabilidad, simplicidad y estética.

La usabilidad determina qué el usuario busca, qué quiere, como lo quiere y qué tan rapido
desea la informacién. No solo que la informacién se vea bonita 0 muy adornada, sino que esté
disponible y organizada de manera que se pueda encontrar inmediatamente lo que se busca y
gue la respuesta de esa informacién sea rapida; que no existan demasiados elementos que
hagan a la persona perderse en la pantalla 0 que provoquen aburrimiento o fastidio, ya que la
finalidad de la usabilidad es que la persona vea la informacion de manera tan sencilla que

desee seguir explorando y viendo todos los contenidos existentes. (1)

El término “Usabilidad” no tiene una validez como tal segun la Real Academia de la Lengua
Espafiola. En el estandar ISO/IEC 25010 dentro del cual se identifican caracteristicas de la
calidad del software entre las cuales se encuentra la usabilidad, esta se define como: “la
capacidad de un producto de software para ser entendido, aprendido, utilizado y atractivo hacia
el usuario, cuando se usa bajo condiciones especificas”. Es decir, que la usabilidad comprende
a su vez una serie de atributos del software relacionados con el esfuerzo necesario para su
uso, y la valoracion individual de tal uso; los atributos que se mencionan tienen que ver con el

aprendizaje, la comprension, la operatividad, y lo atractivo del software.

Eduardo Manchon sefiala los beneficios que aportan seguir los principios de disefio basados en

la usabilidad que son los siguientes:

Reduccion de los costes de aprendizaje.
Disminucion de los costes de asistencia y ayuda al usuario.

Optimizacion de los costes de disefio, redisefio y mantenimiento del software.

YV V V V

Mejora la calidad de vida de los usuarios, ya que reduce su estrés, incrementa la

satisfaccion y la productividad.
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Introducciodn

Todos estos beneficios implican una reduccién y optimizacion general de los costos de
produccién, asi como un aumento en la productividad de los sistemas. La usabilidad permite

mayor rapidez en la realizacion de tareas y reduce las pérdidas de tiempo. (2)

Para la usabilidad de un sistema, hay tres aspectos a tener en cuenta:
v La Presentacion de la informacion.
v La Funcionalidad de la aplicacion.
v La Arquitectura del software.

Hasta hace poco, se asumia que la usabilidad era una propiedad exclusiva de la presentacion
de la informacion. Se creia que, encapsulando la capa de presentacion y separandola del resto,
se podia desarrollar la aplicacion y de forma iterativa, pasar los test de usabilidad. Tras cada
test, tan solo seria necesario resolver los problemas modificando la presentacion y gracias a
esta separacion, la funcionalidad no quedaria afectada. (3)

Tradicionalmente se defiende la idea a nivel internacional de medir y mejorar la usabilidad una
vez finalizado el software. Las investigaciones a profundidad sobre el tema han demostrado
gue esto no es cierto, algunos proyectos han fracasado por no tener en cuenta la usabilidad

desde la creacién del sistema. (3)

Cuba se ha desarrollado en ese sentido y actualmente vincula con el mundo de la informatica,
todas las ramas de la economia, politica y sociales, que son de gran importancia para el Estado
Cubano. La produccién de software no soélo trae beneficios desde el punto de vista del
desarrollo de sistemas para el uso interno, sino también es una manera de introducirse en el
mercado a escala mundial aprovechando su perspectiva econdmica. Este proceso requiere de
una mejora constante del producto que garantice la calidad y usabilidad del mismo, contando
con varias entidades productoras de software dentro de ellas la Universidad de las Ciencias

Informaticas (UCI).

La Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) es un Centro que combina la produccion de
software y la docencia, desarrollando y coordinando programas de informatizacién de sectores
fundamentales del pais y proyectos estratégicos para la exportacion, se dedica, entre otras

cosas al desarrollo de este tipo de aplicaciones.

11



Introducciodn
|

En la Universidad especificamente en el Centro de Informatizacion de la Gestion de Entidades
(CEIGE) estan desarrollando varios sistemas de gestion, entre ellos el ERP-Cuba. El Centro
para velar celosamente por la calidad de sus proyectos crea el Departamento de Gestién de la
Calidad (DGC).

En el Departamento de Gestion de la Calidad en el area de pruebas no se verifican los
requisitos no funcionales, sélo se le realizan pruebas a las funcionalidades del sistema y a las
interfaces una vez terminado cada subsistema, es decir no se evalla la usabilidad, esto puede
traer el incremento de costos por cambios finales exigidos por los usuarios y en el peor de los
casos rehacer un proyecto finalizado; todo por no concebir la usabilidad como uno de los ejes

del desarrollo del software.

Dentro de la infraestructura de la universidad se cuenta con el Centro para la Excelencia en el
Desarrollo de Proyectos Tecnolédgicos (CALISOFT), este se cred con el objetivo de verificar el
cumplimiento de las politicas de calidad, este Centro cuenta con cuatro departamentos, uno de
ellos es el Departamento de Pruebas de Software (DPS) donde se realizan distintos tipos de
pruebas: funcionalidad, carga de estrés y seguridad. En el DPS se necesita medir el
aprendizaje, eficiencia, entendimiento y satisfaccién del producto de software, elementos que
determinan la usabilidad del mismo. Al realizar una evaluacion de usabilidad teniendo en
cuenta estos elementos se evita gastar recursos y tiempo innecesariamente. Para ello en el
centro de CALISOFT se defini6 un procedimiento para evaluar la usabilidad de los sistemas
de gestion: sobre plataformas, especificando el método, sin intervencién del usuario final, y

evalla la usabilidad una vez terminado el software.

El procedimiento que propone el centro CALISOFT no se ajusta a los requerimientos del
Departamento de Gestidon de la Calidad (DGC) ya que lo que se quiere es evaluar la usabilidad
a la vez que se realiza el proceso de desarrollo del software, porque al ser detectada una no
conformidad que afecte la funcionalidad del sistema se puede afectar directamente la
Arquitectura del software, y puede traer consigo aumento de los costos del tiempo planificado,

gastos de recursos innecesariamente y decepcién del equipo de trabajo.

La usabilidad es necesario tenerla en cuenta desde el inicio de un proyecto, es decir desde el
momento en que se denomina Arquitectura del software, mientras mas tarde se detectan los
errores mas dificiles seran se arreglar, es por eso que para que un sistema sea usable es
necesario que los requisitos de usabilidad se lleven a cabo en los primeros pasos del desarrollo

del software.

12
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A partir de esta situacion problémica surge el siguiente problema: La ineficiente gestion de la

usabilidad en el Centro CEIGE afecta el disefio y la satisfaccidén del usuario final.

Por lo cual, el objeto de estudio es la usabilidad en los sistemas de Gestion, siendo el campo
de accion el aseguramiento y la evaluacion de la usabilidad en los sistemas de gestion

desarrollados en el centro CEIGE.

Se persigue con esta investigacion lograr el objetivo general: Desarrollar un procedimiento
para el aseguramiento y la evaluacién de la usabilidad en los sistemas del Centro CEIGE para
disminuir la posibilidad de lograr productos con defectos y garantizar que estén acorde con los

requerimientos del cliente.
Para el logro de este objetivo general se plantean como objetivos especificos:

1. ldentificar actividades, técnicas y métodos de evaluacion de la usabilidad, para

incorporarlas a la propuesta de solucion.

2. Conformar la propuesta de un procedimiento que permita el aseguramiento y la evaluacion

de la usabilidad en los sistemas de gestién desarrollados en el Centro CEIGE.

3. Validar la propuesta de solucion.

Las tareas de la investigacion que se llevaran a cabo para dar cumplimiento a los objetivos

trazados quedan descritas como sigue:

1. Analizar métodos y técnicas de evaluacion de la usabilidad que se aplican a lo largo del
ciclo de vida de un software y que se puedan ajustar al entorno del proyecto.

2. Caracterizar el estado actual que presenta la usabilidad en los productos de software de la
UCI.

3. Proponer método de evaluacibn y pruebas de la usabilidad para conformar el
procedimiento.

4. Evaluar la propuesta de solucion.

Se parte de la siguiente idea a defender: con un procedimiento para el aseguramiento y la
evaluacion de la usabilidad del proyecto ERP-Cuba, va a disminuir la posibilidad de lograr
productos con defectos y se va a garantizar que estén acorde con los requerimientos del

cliente.

13
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La investigacion esta estructurada en tres capitulos:

En el Capitulo | se trataran los temas que proporcionan la fundamentacién teérica de la
investigacion donde se enuncian definiciones sobre la usabilidad por diferentes autores, su

importancia para el desarrollo de un proyecto y los modelos en los que se basa la investigacion.

En el Capitulo Il se describe la solucion propuesta, se seleccionan los escenarios de usabilidad
que estardn descritos en la solucion. También se describen las fases de andlisis y disefio
desarrolladas durante el proceso y las respectivas herramientas de trabajo usadas en el mismo.

En el Capitulo Ill se muestra el proceso de validacion de la propuesta utilizando el método
Delphi, detallando la manera en que se realiz6 la seleccién de los expertos y elaboraciéon del
cuestionario aplicado. Se explica ademas la tabulacion de los datos obtenidos de la aplicacion

de este cuestionario al Panel de Expertos.

14
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Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

1.1 Introduccion del capitulo 1.

En el presente capitulo se exponen los temas fundamentales que sustentan la investigacion. Se
definen los conceptos, la importancia, las métricas, las técnicas y los métodos de solucién de la
usabilidad. Se realizard una investigacién sobre los modelos en los que se va a basar el
procedimiento, la Ingenieria de usabilidad y el proyecto STATUS, para poder integrar un
procedimiento completo. También se abordaré sobre la relacion que existe entre la Arquitectura

del software y la usabilidad y la importancia que posee la misma.

1.2 Definiciones sobre usabilidad.

En el estandar ISO/IEC 25010 la usabilidad, se define como: “la capacidad de un producto de
software para ser entendido, aprendido, utilizado y atractivo hacia el usuario, cuando se usa
bajo condiciones especificas”. Es decir, que la usabilidad comprende a su vez una serie de
atributos del software relacionados con el esfuerzo necesario para su uso, y la valoracion
individual de tal uso; los atributos que se mencionan tienen que ver con el aprendizaje, la

comprension, la operatividad, y lo atractivo del software. (5)

La usabilidad se define en el estandar 1ISO 9241 como “el grado en el que un producto puede
ser utilizado por usuarios especificos para conseguir objetivos especificos con efectividad,

eficiencia y satisfaccion en un determinado contexto de uso”. (6)

La usabilidad significa que la gente que usa un producto puede hacerlo tan rapido y tan facil

para completar sus propias tareas. Este autor indica que su definicién reside en cuatro puntos:

1. La usabilidad significa centrarse en los usuarios.
2. La gente usa los productos para ser productiva.
3. Los usuarios son gente ocupada tratando de completar tareas.

4. Los usuarios deciden cuando un producto es fécil de usar.

La usabilidad es un concepto abstracto que necesita ser descompuesto en varios componentes
medibles; estos componentes son referidos como atributos de usabilidad, los cuales se pueden
mencionar como; tiempo de aprendizaje, eficiencia en el uso, retenciéon a través del tiempo,

confiabilidad en el uso, satisfaccion a largo plazo, eficacia, entendimiento y adaptabilidad. (7)
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Todo esto se basa en la facilidad de aprender, facilidad de uso, adecuacion a las necesidades
del usuario, y qué tan agradable es el sistema durante su uso. El usuario no debe concentrar
sus energias en la interfaz, las debe centrar en su trabajo. La interfaz se debe disefiar para que

el usuario tenga una experiencia 6ptima y una interaccion positiva. (7)

Es importante que un sistema sea atractivo por el usuario final, como también lo es que tenga
un alto grado de usabilidad para que el cliente se sienta confiado que su jornada va hacer
productiva y que no va a pasar mucho trabajo para aprender a usar la aplicacion.

1.3 Importancia de la usabilidad.

La usabilidad en los productos de software se ha convertido paulatinamente en una necesidad
y casi obligacién, para las empresas dedicadas al disefio y desarrollo de software. No contar
con una evaluacién o prueba de este tipo afecta la calidad final del producto y conlleva a

incrementar los gastos en el proceso de fabricacion.

Una aplicacién que no cuente con pruebas enfocadas en sus usuarios finales disminuye sus
ventas en un gran porcentaje lo que implica pérdidas grandes de dinero, es preferible realizar
una inversion en pruebas de usabilidad a tiempo para poder lograr los resultados esperados en

las ventas.

La usabilidad es un atributo de calidad que determina la facilidad de un producto, y pretende
asegurar la satisfaccion de los usuarios y a su vez es un aliado para poder conquistar clientes y
asegurar que los productos cuenten con la calidad requerida y propicien soluciones, dando
satisfaccion a los clientes, al utilizar cada una de las funcionalidades que conllevo a la creacion

del sistema.

La competencia mundial de productos de calidad demuestra la necesidad de contar con
pruebas de este tipo en los productos desde la primera etapa de concepcién del mismo, ya que
al realizar la revision de un proyecto de software en su etapa final, duplica o triplica los costos

de inversion por no haberlas realizado en etapas iniciales. (8)

Muchas son las ventajas que la usabilidad puede proporcionar y por ello deberia ser tratada
como un factor de calidad estratégico y relevante. Disefiar un producto con una alta calificacién
respecto a su usabilidad no es facil de conseguir, por lo que esta debe ser considerada en
todas las fases del desarrollo, desde el momento en que este comienza hasta que el producto o

servicio es puesto en disposicion del publico.
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1.4 Interaccion Persona-Ordenador (IPO/HCI).

La Interaccion Persona-Ordenador (IPO/HCI, siglas en inglés de Human-Computer Interaction)
es la disciplina que estudia el intercambio de informacion entre las personas y los ordenadores.
Un objetivo es hacer este intercambio mas eficiente, minimizar al maximo los errores,

incrementar la satisfaccion, entre otros factores.

Otro objetivo es incrementar el nivel de usabilidad del producto software, sin embargo hay un
gran desconocimiento entre los desarrolladores acerca de las técnicas IPO. Dicha situacion
puede deberse a la percepcion existente en la comunidad de desarrollo software de que los
temas relacionados con la usabilidad son més bien ajenos a la IS, y que tienen que aplicarse
Unicamente para el desarrollo de la IU (Interfaz de Usuario). Se da por hecho que este
desarrollo de la IU se lleva a cabo una vez que la parte funcional del sistema, la parte interna,
ha sido disefiada.

La IPO/HCI es una disciplina relacionada con el disefio, la implementacién y la evaluacién de
los sistemas informaticos interactivos para uso de seres humanos, sin limitarse a la situaciéon

clasica de una persona sentada delante de un ordenador.

La IPO/HCI se ocupa del disefio de sistemas informaticos que coincidan con las necesidades
de los usuarios, usando conocimientos, métodos y disciplinas muy diferentes. La investigacion
en IPO/HCI lleva a la estandarizacion de la usabilidad, su mejora y apoyo empirico. El enfoque
cientifico de la IPO/HCI incluye una variedad de herramientas y técnicas que ayudan a
desarrollar mejores interfaces de usuario; o sea, la IPO/HCI es el cimiento de la usabilidad y
esta compuesta de actividades y atributos que se deben aplicar para la eficiencia, mejora y

usabilidad de un producto.

La importancia de la IPO/HCI radica en el fiel cumplimiento de sus actividades o normas, dado
gue la interfaz es una parte muy importante del éxito o fracaso de una aplicacion, porque segun
sean estas mal o bien empleadas se reflejara en pérdidas o beneficios a la organizacion, lo cual
significa que el éxito de un producto depende de ello. Esto se debe a que la mayoria de los
sistemas informaticos son interactivos, a que los ordenadores cada vez son mas usados por
gente menos preparada y a que los recursos y conocimientos necesarios para el disefio y

desarrollo de interfaces son cada vez mayores. (4)
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1.5 Modelos en los que se basa el procedimiento.

En la UCI en el centro CALISOFT existe un procedimiento para el aseguramiento y la
evaluacion de la usabilidad, el cual se realiza mediante una lista de chequeo de beneficios de
usabilidad y se lleva a cabo una vez finalizado el software, este procedimiento no se ajusta a
las necesidades del DGC porque el objetivo es evaluar la usabilidad en el proceso de desarrollo
del software y especificamente esta investigacion se centra en la fase de Andlisis y Disefio.
Para ello se estudiaron los modelos internacionales “Ingenieria de la usabilidad” y “Proyecto
STATUS”

1.6 LalIngenieria de usabilidad.

La Ingenieria de usabilidad se puede definir como una aproximacion al desarrollo de sistemas
en la que se especifican niveles cuantitativos de usabilidad y el sistema se construye para
alcanzar dichos niveles, que se conocen como métricas. Esta ingenieria proporciona un modo
practico de asegurar que el software desarrollado alcanza un cierto nivel de usabilidad y esta
basada en la evaluacion mediante test de usabilidad con usuarios.

El objetivo de la Ingenieria de usabilidad es realizar mejoras en la utilidad y la usabilidad de
productos que se encuentran en desarrollo y entonces, aumentar el valor de un producto para
un cliente. Con visperas a lograr este objetivo, se presenta el diagrama del Ciclo de Vida de
Ingenieria de Usabilidad que cuenta con 10 procesos. Dichos procesos estan graficados en la

Figura 1, y se describen sus caracteristicas en el apartado 1.6.1.
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Figura 1. Ciclo de Vida Ingenieria de la Usabilidad.

1.6.1 Ciclo de Vida Ingenieria de la Usabilidad.

Andlisis del perfil del usuario: Se puede obtener a través de herramientas como por ejemplo
cuestionarios y entrevistas el perfil de los usuarios potenciales. Cuando se obtienen los datos
se realiza su analisis con el fin de describir los factores mas relevantes de impacto sobre la
usabilidad del producto o servicio (por ejemplo, el tipo de uso, la cantidad de horas dedicadas
al uso de sistemas informaticos y el nivel de experiencia previa). Este proceso, por tanto, aporta

un conjunto de datos clave al andlisis de tareas.

Analisis de tareas: Este proceso describe las tareas realizadas actualmente por los usuarios,
sus patrones definidos de flujo de trabajo, los cuales se originan de sus esquemas mentales y
las necesidades de informacion para realizar su trabajo. Se quiere identificar: qué el usuario
hace, de qué manera lo hace, y qué necesita para hacerlo. Asi de esta forma, se logra el

entendimiento conceptual de las tareas que deberan formar parte del sistema en desarrollo.
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Para la obtencion de dicho entendimiento se pueden utilizar varias técnicas tales como

entrevistas, observacién sisteméatica, estudio de diagramas de afinidad, entre otras.

Definicion de los objetivos de usabilidad: Este proceso es responsable de la especificacion
de los objetivos cualitativos y cuantitativos de usabilidad. Estos se relacionan con los resultados
obtenidos en los dos procesos anteriores y con la especificacion de requisitos de aceptabilidad
y satisfaccion del usuario, respectivamente. En este sentido, los objetivos de usabilidad seran

utilizados como parametros clave durante los procedimientos de test.

Disefio del sistema: Este proceso se basa en un conjunto de actividades, que consiste en dos

aspectos principales:

1. El andlisis estructurado del sistema, en el cual se disefia su modelo conceptual
considerando la organizacion y el flujo de trabajo de la funcionalidad del producto o
servicio propuesto.

2. La definicion y disefio de la interfaz del sistema. Para llevar a cabo este proceso se
utilizan los resultados del andlisis de las tareas y los objetivos predeterminados.
También se propone el uso de técnicas auxiliares asi como el disefio paralelo, el disefio
de alternativas y el disefio de participacién, a su vez engloba, los procedimientos de

disefio en el cual los usuarios participan activamente.

Implementacion de prototipos: Este proceso consiste en un estudio experimental de
determinados aspectos del sistema. Su propdsito es reducir el tiempo y coste de desarrollo del
producto o servicio, permitiendo, de esta manera, la realizacion de test con los usuarios
potenciales del sistema. La implementacion de prototipos es mas rapida y mas barata y por

tanto, se puede llevar a cabo cuantas veces sean necesarias. (4)

Realizacion de test: En este proceso no solo se verifica y valida los prototipos, sino también
se evalla su usabilidad. Con el uso de procedimientos formales de test o técnicas de
inspeccion y métodos de adquisicion de datos de usabilidad como herramientas de apoyo, se
examinan todos los aspectos del prototipo en relacién a los requisitos predeterminados. No

obstante, este proceso también puede ser realizado con la version final del producto o servicio.

Redisefio: Mas que un proceso, el redisefio se caracteriza por ser un indicador de decision
basado en los resultados de los andlisis de los test. De esta manera, si se identifica que el

prototipo, producto o servicio no cumplen con los requisitos y estandares establecidos, se
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desvia el flujo del ciclo de desarrollo a la definicibn de los objetivos de usabilidad, con el
objetivo de verificar su validez. Sin embargo, en algunos casos, se inicia el redisefio en proceso

de analisis de tareas.

Implementacion del producto o servicio: Después de la evaluacion de los prototipos y de su
aceptacion, se inicia la implementacién del producto o servicio con toda su funcionalidad y
prestaciones previstas. Este proceso estd interconectado con las actividades de actualizacion y

mantenimiento del sistema.

Retroalimentacion del usuario: Finalmente, cuando se ha realizado la instalacion del
producto o servicio, se obtienen nuevas informaciones complementarias del usuario con el
propésito de usarlas para mejorar e intensificar el disefio del sistema, de nuevas versiones y de
nuevos productos 0 servicios con caracteristicas similares. Para ello, se utilizan test de

usabilidad formales, cuestionarios, entrevistas, entre otros. (4)

1.6.2 Modelo de Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad (MPIU).

Los métodos basados en la usabilidad deben disponer de un esquema claro y consistente, que
permita informar claramente al usuario de este método y que a su vez sirva como guia para
saber en qué fase del desarrollo se encuentra y que posibilidades se tienen a partir de la fase

actual de continuar su desarrollo.

El modelo graficado en la Figura 2, es sencillo y no tiene muchos nodos, ni ramificaciones, que
podrian provocar desconcierto para el que lo va a desarrollar, s6lo disefia una muestra
bastante clara del posible significado de todo el proceso a primera vista. Luego del modelo se

definen algunas caracteristicas basicas.
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Figura 2. Modelo de Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad (MPIU).

Organizacién Conceptual: El esquema estd organizado sobre la base de una serie de
moddulos 0 nodos que determinan la fase del desarrollo en que se encuentra y da una idea de

las pautas a seguir durante el disefio de un sistema interactivo.

El objetivo del Modelo de Proceso es conseguir anunciar el modelo clasico del desarrollo de la
Ingenieria del Software con los principios béasicos de la Ingenieria de la Usabilidad. En esta

organizacion conceptual existen tres pilares basicos.

e La Ingenieria del software esta representada en la columna de la izquierda del
diagrama, esta muestra la integracion de la Ingenieria de la usabilidad con esta
disciplina, pues en ella aparecen las cuatro fases principales del modelo de proceso
clasico: analisis, disefio, implementacion y lanzamiento.

e El prototipado, este se encuentra en la columna central, como metodologia que engloba

técnicas que permitiran la posterior fase de evaluacion.
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e La evaluacion, ubicada en la parte derecha del diagrama, engloba y categoriza los

métodos de evaluacion existentes.

El usuario

Con tan solo ver el esquema, se puede ver que es un proceso de disefio centrado en el
usuario. Esto se puede ver reflejado en la parte central, que esta por encima del resto de nodos
de todo el Modelo de Proceso.

Un método iterativo
Todos los procesos de desarrollo de software tienen una fase mas o menos importante, donde
a través de una serie de repeticiones, se pasa de una aproximaciéon de la solucion ideal a la

solucién definitiva.

Este proceso de repeticion en la Ingenieria clasica del software se produce en una fase mas
tardia que en la Ingenieria de la usabilidad, y suele ser mas costosa en cuanto a recursos y

tiempo empleado.

e Las flechas del esquema especifican los sentidos posibles del flujo de avance en el
desarrollo del sistema.

e Las flechas mas estrechas, se corresponden con el modelo clasico y las mas anchas
indican cuando interviene el usuario, es decir, se corresponden con el modelo centrado

en el usuario.

Andlisis de requisitos: Esta es la fase donde se formula el problema de disefio: se determina
la audiencia y las plataformas destino, las metas de los usuarios y los requisitos técnicos,
también las necesidades de los usuarios y los requisitos de usabilidad. Se determinan,
enuncian y clasifican todas las caracteristicas, capacidades y restricciones que debe cumplir y
a las que se vera sometido. Los requisitos la mayoria de las veces estdn enfocados en que

hard el sistema y no en como lo va a hacer.

Esta fase es sumamente critica e importante que de ella dependera la buena continuacion del
proyecto. Influye directamente en la disminucién del nimero de iteraciones necesarias para
conseguir el proceso global y en consecuencia, se disminuye el coste del desarrollo tanto en

tiempo como en recursos. Ademas, si los requisitos no se definen correctamente, el cliente
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puede crearse falsas expectativas sobre el producto y finalmente quedar insatisfecho con el

resultado final.

Disefio Conceptual: En la fase de disefio conceptual, debe alcanzarse una idea clara de como
sera la interfaz de usuario y las relaciones con esta para desarrollar las especificaciones
funcionales que sirvan de guia al disefio posterior. La interfaz determinara en gran medida la

percepcion que el usuario tendra de la aplicacion.

Cada tipo de interfaz tiene sus propias particularidades de su campo de aplicacion. Son
especificaciones que hay que tener en consideracion en el momento de crear e implementar los
prototipos. Sin embargo, cabe tenerlos presentes en la etapa de disefio porque pueden afectar
a las funcionalidades de la interfaz y pueden venir determinadas por los requisitos del sistema a

desarrollar.

Prototipado: Los prototipos son documentos, disefios 0 sistemas que simulan o tienen
implementadas partes del sistema final a desarrollar. Los prototipos son cruciales para disefiar
un buen sistema, facilitan la planificacion del proceso de creacion, reducen el costo de las

evaluaciones, aumentan su efectividad y evitan graves errores en el disefo.

El solo propésito de crear estos prototipos es dar la oportunidad de evaluar el disefio
prematuramente. El objetivo es producir estos prototipos rapidamente y evaluarlos eficazmente

para que puedan ser refinados, elaborados y reevaluados antes del producto final.

Evaluacién: En cada fase de desarrollo, se necesita algun tipo de realimentacion del sistema,
para poder identificar tan rapidamente como sea posible cuando el proceso de disefio se

desvia hacia un mal camino.

Inspeccion
El término inspeccioén aplicado a la usabilidad aglutina un conjunto de métodos para evaluar la
usabilidad en los que hay unos expertos conocidos como evaluadores que explican el grado de

usabilidad de un sistema basandose en la inspeccion o examen de la interfaz del mismo.

Existen varios métodos que se enmarcan en la clasificacién de evaluacion por inspeccién. Los

mas importantes son:

- Heuristica: Método desarrollado por Nielsen [NIE94] y Molich [MOL90] que consiste en
analizar la conformidad de la interfaz con unos principios reconocidos de usabilidad (la

“heuristica”) mediante la inspeccién de varios evaluadores expertos. La aplicacion del
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método se basa en validar las “10 reglas heuristicas de usabilidad” conjunto revisado de
reglas heuristicas de usabilidad a partir del analisis de 249 problemas de usabilidad

dichos por sus evaluadores.

- Recorrido de la usabilidad plural: Método desarrollado por Bias [BIA95] en los
laboratorios IBM. Las principales caracteristicas de este método son que se realiza con
tres tipos de participantes que evaltan el modelo a partir basicamente de prototipos de

papel y con una especie de debate final entre los participantes.

- Recorrido Cognitivo: Este método de inspeccidn de la usabilidad se centra en evaluar
la facilidad de aprendizaje del sistema. Se realiza basicamente de la forma que la
mayoria de los usuarios prefieren o suelen aprender software: por exploracién. Los
revisores evallan una propuesta de interfaz en el contexto de una o0 mas tareas

especificas.

- Estandares: Para evaluar este método se precisa de un evaluador que sea un experto
en el o los estdndares a evaluar. Dicho evaluador va pasando por la interfaz

comprobando el cumplimiento o incumplimiento de dichos estandares.

Indagacion

El proceso de indagacion trata de llegar al conocimiento de algo mediante el discurriendo o por
las conjeturas y sefiales. En los métodos de evaluacién realizados por indagacion hay un gran
trabajo de hablar con los usuarios y observarlos detenidamente usando el sistema en trabajo
real (no para un test de usabilidad) u obteniendo respuestas a preguntas verbalmente o por

escrito.
Los principales métodos de evaluacion por indagacién son:

- Observacién de campo: La observacion de campo la describe Nielsen [NIE93] en base
al trabajo que se realiza al visitar el lugar o lugares de trabajo donde se estén realizando
las actividades. Esta informacidon sera completada con preguntas y/o entrevistas
personales. Este método se puede utilizar en las etapas de prueba y del despliegue del

desarrollo del producto.

- Focus Group: El Focus Group o Grupo de Discusion Dirigido es una técnica de
recoleccion de datos donde se relne de 6 a 9 usuarios para discutir aspectos

relacionados con el sistema. Un ingeniero de factores humanos hace las veces de
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moderador, que tiene que preparar la lista de aspectos a discutir y recoger la

informacion que necesita de la discusion.

- Entrevistas: Entrevistar a los usuarios respecto de su experiencia con un sistema
interactivo resulta una manera directa y estructurada de recoger informaciéon. Ademas
las cuestiones se pueden variar con tal de adaptarlas al contexto. Las entrevistas
aportan informacion muy valiosa sobre aspectos que a veces no son tenidos
suficientemente en cuenta por los disefladores. Las entrevistas son realmente efectivas
si el evaluador las ha preparado eficientemente de manera que conduce la misma y
tratar los temas que son realmente necesarios. Las entrevistas son muy bien

complementadas por los cuestionarios.

- Logging: La técnica del logging o grabacién de uso se basa en “grabar” o “recoger”
todas las actividades realizadas por el usuario con el sistema para su posterior analisis.
Para ello es preciso de una aplicacidbn secundaria que realice automaticamente esta

labor que pase, ademas, totalmente desapercibida por el usuario.

- Cuestionarios: El cuestionario es menos flexible que la entrevista, pero puede llegar a
un grupo mMas numeroso y se puede analizar con mas rigor. Se puede utilizar varias
veces en el proceso de disefio. Y como también se ha apuntado en el apartado de las

entrevistas, suelen complementarse muy bien.

Test
Son pruebas destinadas a evaluar conocimientos o aptitudes, en las cuales hay que elegir la

respuesta correcta entre varias opciones previamente fijadas.

En los métodos de usabilidad por test de usuarios representativos trabajan en tareas utilizando
el sistema o el prototipo y los evaluadores utilizan los resultados para ver cémo la interfaz de
usuario soporta a los usuarios con sus tareas. Los principales métodos de evaluacion por test

son:

- Medida de las prestaciones: Este método tiene como primer objetivo el mejorar la
usabilidad del producto gracias a realizar el test con usuarios: personas o grupos reales

gue realicen labores habituales también reales.

- Thinking aloud: En este método de evaluacion conocido como thinking aloud

(pensando en voz alta) descrito por Nielsen [NIE93] se les pide a los usuarios que
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expresen en voz alta sus pensamientos, sentimientos y opiniones mientras que
interaccionan con el sistema o un prototipo del mismo. Es muy util en la captura de un
amplio rango de actividades cognitivas. Se realiza con usuarios Unicos que expresan

libremente todo lo que piensan sobre el disefio y la funcionalidad del sistema.

- Interaccion constructiva: Este sistema puede ser visto como una variante del anterior
(thinking aloud) puesto que se trata de hacer lo mismo pero en vez de con usuarios
Unicos aqui se hace con grupos de dos usuarios hablando entre ellos. La principal
ventaja es que como los usuarios tienen que hablar entre ellos salen a la luz muchas

mas ideas que en el anterior. Suele aportar mas y mejor informaciéon que su antecesor.

- Test retrospectivo: Esta técnica realmente es un complemento de las demas, ya que
se trata de realizar alguno de los métodos anteriores, grabarlo en video y analizar dicha
grabacion posteriormente. El hecho de hacerlo asi permite “pasar” varias veces la cinta

y examinar todos y cada uno de los detalles sin que pase ninguno por alto.

- Método del conductor: En los métodos anteriores el usuario suele hacer las cosas
solo y el evaluador analiza los resultados posteriormente. En este método el evaluador

conduce al usuario en la direccion correcta durante su uso del sistema.

Implementacion: En la fase de implementacion o produccion, se crea el producto final.
Llegados a este punto, es cuando debe empezarse a programar, lo cual implica haber escogido
el o los lenguajes de programacion que mejor se adapten al proyecto, las bases de datos
correspondientes que se precisen, la tecnologia que garantice el éxito, entre otras cosas. Se

desarrollan los gréaficos y textos definitivos y el software debe ser codificado.

Esta etapa corresponde exactamente a la que se describiria en la Ingenieria del Software
clasica, puesto que la Ingenieria de la Usabilidad no trata de como programar un producto

interactivo, sino de la metodologia para conseguir un producto usable.

Lanzamiento: Finalmente, el producto se lanza y se hace disponible al publico. La fase de
lanzamiento de todo proyecto, sea interactivo o de otra indole, suele ser una de las mas criticas
de todo el proceso. Es el momento en que se ven concretadas en mayor 0 menor grado las
expectativas puestas en el producto. De todas formas cabe indicar que la percepcion que el
usuario final tendra del producto tiene un peso especifico enorme a la hora de indicar si el

producto serd aceptado o no. (2)
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Al analizar detalladamente el modelo de proceso de la Ingenieria de la usabilidad se puede
decir que es una disciplina genérica que integra todas sus fases, analisis, disefio,
implementacién y lanzamiento, por estas razones se adapta facilmente al modelo del centro

CEIGE para el cual esta propuesto el procedimiento.

1.6.3 Desventajas del Modelo de Proceso de la Ingenieria de Usabilidad (MPIU).

La ingenieria de usabilidad consta con varias fases, relacibn que muestra la integracion de la
misma con la ingenieria de software, puesto que aparecen las cuatro fases principales del
modelo de proceso clasico: andlisis, disefio, implementacion e instalacion. Sin embargo en la
fase del disefio del sistema como se muestra en el modelo solo cubre parte del analisis del
sistema vinculado al modelo conceptual y a los prototipos de Interfaz de usuario (IU), dejando

fuera el Disefio de clases, componentes y la arquitectura de software.

Cuando se presentan problemas de usabilidad, existe una negativa proveniente de algin o
todos los miembros del equipo de desarrollo. La modificacion requerida, alcanza niveles altos
en la arquitectura del sistema como para permitirla de forma econdmicamente viable. Lo
anterior sucede aunque la funcionalidad sea correcta, alin cuando se ha separado la
funcionalidad de la Ul. Por lo tanto, existe otro enfoque relacionado con el proceso de
Ingenieria de software que no esta vinculado con el ambito organizacional sino con el proceso

de disefio arquitecténico del software.

Actualmente se estan realizando estudios del impacto por parte de la usabilidad en el area de
Arquitectura de software. La problemética es en esencia, entender la relacion entre la
arquitectura de software y la usabilidad para asegurar que el sistema ultimadamente la alcance,
de tal forma que es importante que tanto ingenieros de software como especialistas en
usabilidad entiendan dicha relacién. Bass comenta que las arquitecturas de los afios 80 y 90
asumieron que la usabilidad era primariamente una propiedad de presentacion de la
informacion. Por lo tanto, separar la presentacion y la aplicacién hacia facil modificar tal
presentacion después de una prueba de usuario. Sin embargo, también comenta que tal

suposicién se probd que no era suficiente para alcanzar la usabilidad en los sistemas.

De esta forma la creencia de finales de los noventas es que la usabilidad se ve grandemente
afectada por la funcionalidad del sistema. Aln si la presentacion del sistema y la funcionalidad
son disefiadas extremadamente bien, la usabilidad del sistema puede estar comprometida en

gran medida si la arquitectura que se encuentra por debajo no soporta aspectos humanos mas
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alla de la modificacién. Asi, mientras mas tarde sea detectado un problema en el ciclo de vida,

MAas caro sera repararlo.

Para crear sistemas usables, los disefiadores primero deben asegurarse que los productos
propuestos deben proveer la funcionalidad que los usuarios necesitan para desempefiar su
trabajo en oposicién a la funcionalidad que el mercadeo o el equipo de desarrollo creen que los

usuarios necesitan.

1.7 Proyecto STATUS (Arquitectura de software de la usabilidad).
Un atributo de calidad que estd adquiriendo cada vez mas importancia es la usabilidad del
software. Por lo que se vuelve interesante la relacién entre la Arquitectura del software y la

usabilidad del sistema final. En este contexto surge el proyecto STATUS.

La investigacion de este trabajo se basa en la fase de la Ingenieria de usabilidad, pero
evaluando la misma a la vez que se realiza la Arquitectura de software como plantea el
proyecto STATUS cuyo objetivo es el desarrollo de técnicas y procedimientos a incorporar
durante el disefio de un sistema de software con el fin de conseguir mejoras en la usabilidad
del sistema a construir. Esta perspectiva contrasta con la alternativa tradicional que consiste en
medir la usabilidad del sistema una vez que éste se ha construido y mejorarla después
iterativamente. (5)

Especificacion de Disefio

requisitos — AlUitectonico

1

Arquite-ctura del
software

Mejora dela l

usabilidad Evaluacion de

en la arquitectura T ———— o cabilidad

Usabilidad no ok

Usabilidad ok

Construccion

Figura 3. Método de disefio para usabilidad propuesto en STATUS.
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Para dar solucién a este procedimiento se han tomado en cuenta los dos modelos explicados
anteriormente: La ingenieria de usabilidad que la misma integra el Modelo de Proceso de la
Ingenieria de la Usabilidad (MPIU) y por otra parte el proyecto STATUS que surge debido a la
relaciébn que existe entre la Arquitectura del software y la usabilidad del sistema final. Estos
modelos no tienen un procedimiento que los integre completamente es por eso que con el

estudio de ambos se pretende obtener un procedimiento completo.

1.8 Arquitectura del software.

La definicidn oficial de Arquitectura del software es la IEEE Std 1471-2000: “La Arquitectura del
software es la organizacién fundamental de un sistema formada por sus componentes, las
relaciones entre ellos y el contexto en el que se implantaran, y los principios que orientan su

disefio y evolucién. (3)

1.8.1 Usabilidad y Arquitectura del software.

Muchas veces se tienen que realizar cambios profundos en la funcionalidad de una aplicacion
después de haber detectado problemas de usabilidad. Dick Berry, en su analogia del Iceberg
de la usabilidad, explica que los aspectos relacionados con la presentacion, es decir, lo que
normalmente entendemos como look & feel, s6lo afectan en un 40% a la usabilidad. El 60%
restante esta influenciado por lo que él llama “modelo del usuario”, que esta constituido por los

objetivos que el usuario quiere alcanzar con sus tareas. (3)

1.8.2 Laimportancia de la usabilidad en la Arquitectura de software.

En la confeccion de un sistema no basta con tener en cuenta la presentacion y la funcionalidad.
Sobre todo en sistemas complejos, como pueden ser los entornos distribuidos, los
transaccionales, los multicanal y aquellos en los que puede haber miles de usuarios
conectados simultaneamente, hay que tener en cuenta la usabilidad desde el inicio del disefio

del sistema, es decir, desde lo que se denomina momento de Arquitectura del software.

Cuanto mas tarde se detectan los problemas, mas cuesta arreglarlos. Si al disefiar una interfaz,
se quieren crear interacciones y dialogos en el entorno tecnoldgico, como que el usuario pueda
visualizar el progreso de sus peticiones, que pueda deshacer acciones (undo), que pueda
disponer de un entono multilingtie, cancelar una operaciéon que lleva mucho tiempo en espera,
y reutilizar informacion que ha introducido anteriormente, esto no va ser posible. La respuesta

es muy sencilla, una vez hecho el disefio de la Arquitectura del software, no se pueden realizar
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estos cambios a nivel de interfaz para mejorar la usabilidad, porque esto implicaria la

modificacion de casi el sistema completo.

Si se analizan los escenarios de interaccidon que no pudieron ser cambiados, a simple vista se
puede ver que la causa de que no se puedan implementar es que hay que tener en cuenta al
usuario al inicio del disefio del sistema, es decir, en la confeccion de la Arquitectura del

software. (3)

1.9 Atributos, Propiedades y Patrones de usabilidad.
Atributos de usabilidad

El significado generalmente aceptado de un atributo de usabilidad es que es un elemento
preciso y medible de la nocién abstracta que es la usabilidad. Se identifican los siguientes
conjuntos de atributos de usabilidad:
¢ Facilidad de aprendizaje - como forma rapida y sencilla los usuarios pueden empezar a
hacer un trabajo productivo con un sistema que es nuevo para ellos, combinado con la
facilidad de recordar el camino debe ser un sistema operado.
e Eficiencia del uso - el numero de tareas por unidad de tiempo que el usuario puede
realizar al usar el sistema.
¢ Fiabilidad - a veces llamada "la fiabilidad en uso", se refiere a la tasa de error en el uso
del sistema y el tiempo que tarda en recuperarse de los errores.

e Satisfaccion - las opiniones subjetivas que los usuarios se forman en el uso del sistema.

Estos atributos se pueden medir directamente mediante la observacion y entrevistas con los
usuarios del sistema final usando técnicas que son estandar en el ambito de la Ingenieria de
usabilidad. La descomposicion de estos atributos a elementos mas detallados no conduce a
una relacion convincente de conexién con la arquitectura, porque estos son los atributos que
podemos medir desde el sistema en lugar de ser requisito directo que puede ser refinado en las
decisiones de disefio arquitecténico. Por ejemplo, podriamos decir que un objetivo de un
sistema es que debe ser facil de aprender, o que los nuevos usuarios no deberian requerir mas
de 30 minutos de instruccion, sin embargo, un requisito a este nivel no ayuda a guiar el proceso
de disefio. Se necesitan los requisitos de usabilidad para adoptar una forma mas concreta de

expresar los términos del dominio de solucion influidos en el disefio arquitectonico.
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Propiedades de usabilidad

Se refiere a los requisitos de usabilidad de un sistema que estd mas directamente relacionado
con el dominio de solucién y que tienen una relacién directa con las decisiones de disefio de
software como las propiedades de usabilidad. Esencialmente, estas propiedades representan la
heuristica y los principios de disefio que los investigadores en la facilidad de uso han
encontrado para tener una influencia directa en la usabilidad del sistema. En resumen, se

puede clasificar las propiedades de la facilidad de uso en:

v" Proporcionar informacion: el sistema proporciona informacién continua sobre el
funcionamiento del mismo al usuario.

v Gestion de errores: incluye la prevencion y recuperacion de errores.

v Consistencia: la coherencia tanto de la interfaz de usuario y de funcionamiento del
sistema.

v Orientacion: orientacién en linea sobre el funcionamiento del sistema.

v' Minimizar la carga cognitiva: el disefio del sistema debe reconocer humanos
limitaciones cognitivas, la memoria a corto plazo, entre otras cosas.

v" Naturales Cartografia: incluye la previsibilidad de la operacion, el significado de los
simbolos y la facilidad de navegacion.

v Accesibilidad: incluye el acceso multimodal, la internacionalizacién y el apoyo a las

personas con discapacidad.

Estas propiedades de usabilidad son todavia muy alejadas de los mecanismos estandar y
técnicas que se encuentran a menudo en los sistemas de ayuda a la usabilidad. Es el caso de
gue el requisito para una propiedad de la usabilidad como la orientaciéon por lo general se
reunio por la prestacion de una combinacién de destacar botones activos, asistentes y ayuda

sensible al contexto.

Patrones de usabilidad

En el mundo de los patrones de disefio en el que un patron es una solucién reutilizable a un
problema que ocurre cominmente, se ha acufiado el término patron de usabilidad para
referirse a una técnica o mecanismo que se pueden aplicar al disefio de la arquitectura de un
sistema en el fin de atender una necesidad determinada por una propiedad de la usabilidad,

existen varios patrones de usabilidad, cada modelo cuenta con:

« Nombre - indicativo de su propdésito.
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» Descripcion - una breve descripcion del mecanismo o técnica.

» Relacién con la Arquitectura de software - sobre el impacto en la arquitectura del modelo.

» Relacion con las Propiedades de usabilidad - identifica las caracteristicas de usabilidad y se
relaciona con el patron.

* Ejemplo - un ejemplo de la utilizacién del modelo en un sistema que esta en uso.

1.9.1 Relacion entre los atributos, propiedades y patrones de usabilidad.

En esencia, las propiedades de usabilidad forman parte de los requisitos que impulsan el
proceso de disefio arquitectonico. Esto se logra en parte mediante la seleccion de patrones de
disefio apropiados para satisfacer las propiedades requeridas. Se puede evaluar la arquitectura
con respecto a estas propiedades y esta evaluacion se informara a redisefiar. Después que los
componentes se han disefiado e implementado, el sistema resultante puede ser sometido a

prueba o medida con respecto a sus atributos de usabilidad.

Es evidente que si la usabilidad no es satisfactoria en esta etapa, tanto el redisefio de los
componentes y la arquitectura puede ser necesario. Uno de los objetivos de STATUS es
reducir al minimo el reajuste necesario en esta Ultima etapa y en la medida de lo posible
garantizar la facilidad de uso satisfactorio en la etapa de disefio arquitecténico. Para ello, se
tiene que establecer la relacion entre las propiedades de uso y los atributos de usabilidad. El
objetivo final es un modelo predictivo que permita la evaluacién de la arquitectura para predecir

los atributos de facilidad de uso final que se puede lograr por el sistema implementado.
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Propiedades de ili
Atributos de usabilidad usabilidad Patrones de usabilidad

Figura 4. Relaciones entre atributos, propiedades y patrones de usabilidad.

Si la usabilidad necesita mejorarse, se entraria en un ciclo de mejora en la arquitectura de
software y nuevas evaluaciones, hasta que el nivel de usabilidad sea el adecuado. Este
proceso no implica que no se evalle la usabilidad del sistema una vez terminado, simplemente
se pretende adelantar el ciclo de evaluacion y mejora de la usabilidad con el fin de ahorrar
esfuerzos en el proceso de desarrollo. (9)

1.10 Escenarios de usabilidad sensibles a la Arquitectura del software.

Este trabajo se basa en inventariar una serie de escenarios de usabilidad sensibles a la
Arquitectura del software. Esto significa determinar una serie de momentos de interaccion o
tareas del usuario que, para que el sistema los pueda soportar, tienen que estar definidos en la
Arquitectura del software.

Con respecto al problema de la usabilidad y la arquitectura, Bass presenta el proyecto
“Escenarios de Software de Usabilidad” (USE por sus siglas en inglés), el cual es una serie de
conexiones entre aspectos especificos de usabilidad (la capacidad de deshacer acciones) y la
Arquitectura de software. Su contribucion radica en emparejar tales aspectos con la
arquitectura, mas que presentar una arquitectura que satisfaga todos los aspectos de
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usabilidad. De esta forma presentan una coleccién de escenarios generales de usabilidad,

siendo un total de 20, los cuales se listan a continuacion:

. Accion para varios objetos
Agregacion de comandos
Ayuda contextual
Estado actual del sistema

1

2

3

4

5. Cancelacion de comandos
6. Formulario / Campo de validacion
7. Diferentes lenguajes

8. Historial de registro

9. Reutilizacion de la informacién
10. Accesos directos

11. Estandar de ayuda

12. Inspeccién

13. Alerta

14. Deshacer

15. Suministros de vistas

16. Flujo de trabajo

17. Usuario perfilador

18. Asistente

19. Diferentes métodos de accesos

20. Multitareas

Los escenarios mencionados conforman cada uno un patrén arquitecténico, los cuales toman
lugar dentro de la jerarquia de Ingenieria de software. Estos patrones pueden ser (tiles para el

disefio de la arquitectura, incluso si no son usados. (10)

1.11 Conclusiones del capitulo 1.
En este capitulo se abordan las técnicas y métodos para medir la usabilidad en los sistemas
de gestion. En las investigaciones realizadas se comprobd que la usabilidad de un sistema

debe ser medida desde la creacion del mismo, es decir desde el momento en que se esta
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desarrollando la Arquitectura del software. Se realiz6 la seleccion de los escenarios de

usabilidad que serdn descritos para la solucién del procedimiento.
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Capitulo 2: Propuesta del procedimiento.

2.1 Introduccion del capitulo 2.

El presente capitulo describe la propuesta del procedimiento para el aseguramiento y la
evaluacién de la usabilidad en los sistemas de gestion del centro CEIGE. Se muestra todo lo
referido a la solucion mediante las descripciones de las fases donde se va a llevar a cabo el
procedimiento, las mismas son Analisis y Disefio y luego se lleva a cabo el Redisefio con el fin
de mejorar la usabilidad en la Arquitectura del software.

2.2 Modelado del procedimiento.

Este procedimiento se realizar4 en dos fases: Andlisis y Disefio y luego el Redisefio para
verificar que se hayan cumplido los requisitos propuestos. Cada una de las fases cuenta con:

Entradas, Salidas, Roles y Artefactos.

b 3

Analisis / 7 Disefio Redisefio

Andlisis
Esta fase es sumamente critica e importante ya que de ella dependera la buena continuacion

del proyecto, pues aqui se define el nUmero de iteraciones para conseguir el proceso global.

Disefio
Debe quedar claramente definido como sera la interfaz de usuario, pues en esta fase el usuario
tendra una percepcion de cédmo serd la aplicacion. También deben estar claros los requisitos de

usabilidad para el momento de confeccionar la Arquitectura del software.
Redisefio

Luego de terminadas las dos fases anteriores, viene el redisefio donde se revisa que todo se

haya cumplido a la perfeccion y de no ser asi pues de regresa al inicio.
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Analista

2.3 Descripcién del procedimiento.

Capitulo 2: Propuesta del Procedimiento

2.3.1 Descripcion gréafica del procedimiento.
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Figura 5. Diagrama de actividades del proce