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Resumen:

En esta investigacion se propuso una guia metodoldgica de usabilidad para los productos software
desarrollados en el departamento Integracién de Soluciones del Centro de Tecnologias de Gestion de
Datos (DATEC). Su realizacion estuvo motivada por la necesidad de garantizar que las aplicaciones
web del departamento puedan ser usadas, aprendidas y aceptadas de forma facil por los usuarios.

En este sentido fue necesario realizar un estudio sobre el proceso de desarrollo de software, de la
metodologia de desarrollo utilizada en el departamento, ademas de estudiar acerca de la calidad y en
especial de la usabilidad y valorar su nivel de aplicacion en todas las esferas, principalmente enfocada
a las aplicaciones web. A partir de esta investigacion la guia metodolégica propuesta se estructurd en
cinco actividades fundamentales, las cuales estan relacionadas ademas con las actividades de la
metodologia de desarrollo utilizada en el departamento. En cada una de estas actividades se proponen
una serie de aspectos a tener en cuenta durante el proceso de desarrollo de software los cuales se

distribuyen entre los roles encargados de aplicar la guia.

La aplicacion de esta guia en el departamento guiard los esfuerzos para garantizar la usabilidad al

desarrollar el software. Ademas servira de base para futuras investigaciones acerca del tema.

Palabras Clave: Guia, Metodoldgica, Usabilidad, Aplicacion, Web.
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Introduccion

Introduccion

Innovacion, capacidad y conocimiento son aspectos del desenvolvimiento actual de las sociedades. En
este proceso de cambio y desarrollo de la sociedad se destaca la difusion de nuevas tecnologias,

singularmente, las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TICs).

La expansion de las TICs, fuente impulsora del desarrollo mundial, cada dia aumentan
aceleradamente, por lo que se estan produciendo considerables modificaciones en la forma de
organizacion social y productiva tanto en el mundo desarrollado como en los paises en desarrollo.
Como parte de las TICs, la industria del software obtiene una posicién notable, por su particularidad de

controlar o hacer accesible, en la mayoria de los casos los avances electrénicos.

Hoy dia la industria de desarrollo de software reconoce que los productos realizados deben tener una

alta calidad ya que esta se traduce en ahorro de costos y en una mejora en general.

Para hablar de la calidad del software se hace necesario tener en cuenta parametros que posibiliten
establecer las categorias minimas que un producto software debe poseer para que se estime de

calidad.

El estandar 1SO-9126 establece que cualquier componente de la calidad del software puede ser
descrito en términos de una o mas caracteristicas basicas, las cuales son: funcionalidad, confiabilidad,
usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y portabilidad; cada una de las cuales se detalla a través de un
conjunto de sub-caracteristicas que permiten profundizar en la evaluacion de la calidad de productos

software. [1]

En la actualidad uno de los atributos de calidad mas abordados es la usabilidad, ya que los sistemas
web mas usados son los que satisfacen los requisitos de disefio y los que fueron creados para ser
utilizados por personas no especializadas en la interacciébn con las computadoras. En las ultimas
décadas se han desarrollado varias aplicaciones web que le permiten al usuario realizar sus
actividades y hacer uso de las nuevas tecnologias, pero algunas de estas presentan deficiencias y
dificultan su manejo, provocando desmotivacion del cliente en cuanto a la exploracion y navegaciéon de
los mismos. Debido a esta situacidn se hace necesario el desarrollo de aplicaciones web que
contemplen las exigencias y necesidades del cliente, un correcto disefio y funcionamiento de la interfaz

de usuario, ademas de una buena organizacion de la informacion para lograr una correcta
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comprension de los contenidos para que el usuario pueda interactuar de forma sencilla, facil y cumpla

sus objetivos.

Actualmente existe un avance en el desarrollo de sistemas de gestion sobre plataformas web a nivel
mundial, debido a que han surgido diversas formas de divulgar y procesar la informacién. Ocasionando
un aumento de las posibilidades de acceso a la informacion desde cualquier sitio. Lo que representa
un reto a los desarrolladores de aplicaciones web, ya que todos los avances en tecnologia demandan

cada vez aplicaciones web mas rapidas, ligeras y robustas.

En Cuba se ha identificado desde hace algun tiempo la necesidad y conveniencia de introducir en
nuestra sociedad las TICs, y lograr una cultura digital como una de las caracteristicas del hombre
nuevo, lo que facilitaria el transito hacia una sociedad basada en el conocimiento y emprender el reto
de la informatizacién. Debido al amplio espectro econdmico que posee este mercado y con la idea de
gue una sociedad que aplique la informatizacidén en todas sus esferas serd més eficiente y competitiva,
Cuba hace ya varios afios decidié fomentar el desarrollo y expansion de la industria del software. Un
ejemplo de ello son los diversos sistemas de gestidn sobre plataformas web que se han desarrollado,

en lo cual ha tenido gran influencia la Universidad de las Ciencia Informaticas (UCI).

La UCI forma parte del proceso de informatizacion del pais, dedicada al estudio, investigacién y
produccion de software. Es un centro de altos estudios donde se preparan y forman profesionales
altamente calificados con la tarea de producir software con una alta calidad y asi de esta forma ayudar

en el proceso de informatizacién de la sociedad cubana e introducir al pais en el mercado mundial.

El proceso de produccién en la UCI se desarrolla por facultades, y cada una tiene un centro de
desarrollo de software asociada a ella. En la facultad 6 se encuentra el Centro de Tecnologias de
Gestiéon de Datos (DATEC) y este cuenta con una estructura por departamentos y grupos de trabajo.
Uno de los departamentos del centro es el departamento Integracion de Soluciones, el cual se dedica a
desarrollar aplicaciones de gestion e integra diferentes soluciones informaticas, donde se trabaja y se
hace el mayor esfuerzo para apoyar a la universidad y al pais en su propdsito de fomentar el desarrollo
de software, aunque aun debe aumentar su experiencia en el mundo de la informatica. Uno de los
problemas principales en el departamento, y que atenta contra la calidad de los productos
desarrollados en el mismo esta relacionado con la poca dedicacion y atencién que se le brinda a la

usabilidad durante el desarrollo de los productos, esto ocurre por:

-La ausencia de especialistas expertos en el tema y el desconocimiento de cémo proceder o qué hacer
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para integrar las técnicas y actividades de usabilidad en el proceso de desarrollo de software.

-La insuficiente informacién cientifico-técnica, debido a la falta de estrategia para localizar la

bibliografia especializada de las diferentes tematicas que abarca la disciplina.
-No existe una formacion y superacion en el tema de interaccion humano computadora.

A raiz del analisis de todo lo anterior y dandole paso al problema de la investigacion, surge la
interrogante: ¢Cémo elevar los atributos de usabilidad en el proceso de desarrollo de software del
departamento Integracion de Soluciones del Centro de Tecnologias de Gestion de Datos?

Planteandose como objeto de estudio: El proceso de desarrollo de software.

Y como campo de accion: Usabilidad de las aplicaciones web.

Como objetivo general se tiene: Definir una Guia Metodologica de Usabilidad que permita mejorar el
proceso de desarrollo de software en el departamento Integracion de Soluciones del Centro de

Tecnologias de Gestion de Datos.
Desglosado en los sucesivos objetivos especificos:

1. Realizar un estudio del marco conceptual sobre usabilidad.
2. Definir la guia metodoldgica.
3. Aplicar la guia metodoldgica propuesta en proyectos del departamento Integracion de Soluciones del

Centro de Tecnologias de Gestidn de Datos.
Para cumplir con los objetivos propuestos se definen las siguientes tareas de la investigacion:

. Andlisis de los estandares y procedimientos internacionales de usabilidad.

. Identificacién de patrones de usabilidad para productos que utilicen tecnologia web.

. Estudio de metodologias de desarrollo de software.

. Definir roles, actividades y artefactos que garanticen la usabilidad de los productos desarrollados.
. Identificacién de los proyectos a aplicar la guia metodoldgica.

. Aplicacion de la guia en los proyectos.

N o o b~ WON P

. Andlisis de los resultados.

Los resultados que se esperan de la siguiente investigacioén son los siguientes:
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-Reducir el nimero de no conformidades en la evaluacién de la usabilidad.

-Elevar el nivel de aceptacién de los productos del departamento Integracién de Soluciones por parte

del cliente.

El presente trabajo esta estructurado en tres capitulos en los que se expone el progreso y los
resultados de la investigacion y de la guia metodologica:

Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica

Se realiza un estudio sobre el proceso de desarrollo de software, sobre la metodologia de desarrollo
utilizada en el departamento Integracion de Soluciones, acerca de la calidad, sus caracteristicas,
haciendo énfasis en la usabilidad; de la cual se ofrecen precisiones conceptuales, estandares
relacionados con la usabilidad, se analiza la usabilidad como un atributo o caracteristica de la calidad

del software y se analizan aspectos y principios de la usabilidad.

Capitulo 2: En este capitulo se propone una guia metodolégica de usabilidad que permita mejorar el
proceso de desarrollo de software en el departamento Integracion de Soluciones de DATEC para que
las aplicaciones que se desarrollen posean una interfaz agradable, se comporten correctamente, y se
adapten a las necesidades de sus usuarios. Su propoésito es guiar al grupo de trabajo para que durante
el proceso de desarrollo de software apliquen y verifiguen algunos de los principios de usabilidad,
aspectos de disefios que tributen a mejorar la interfaz y el manejo de la aplicacién web, para obtener

aplicaciones faciles de usar y consistentes.
Capitulo 3: Aplicacion de la propuesta.

El objetivo principal de este capitulo es aplicar la guia propuesta en algunos de los proyectos del
departamento Integracion de Soluciones, a los cuales se le aplicaran cada una de las actividades
propuestas en la guia, y se verificard en qué medida cumple o no con lo descrito en cada una de estas

actividades.
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Capitulo 1: Fundamentacidn Teérica
Introduccién:

En este capitulo se abordara sobre el proceso de desarrollo de software y de la metodologia de
desarrollo utilizada en el departamento. Se realizara una breve referencia sobre la calidad del software
y de sus caracteristicas. De la usabilidad en términos generalizados, de la usabilidad orientada a la
web, sus principios, estandares relacionados con la misma, algunos de los tipos de evaluacion y sus

beneficios.
1.1 Proceso de desarrollo de software

El objetivo del proceso de desarrollo de software es guiar la produccion eficaz y eficiente de un

software que cumpla con los requisitos del cliente.

Pressman caracteriza un proceso de desarrollo de software como un marco comdn del proceso
definiendo un pequefio numero de actividades del marco de trabajo que son aplicables a todos los

proyectos del software, con dependencia de su tamafio o complejidad.

Marco de trabajo del proceso comun

Actividades de trabajo del proceso comun

Conjunto de tareas

| | Tareas | L

| Hitos, entregas |
| Puntos SQA |

Actividades de proteccion

Figura 1: Proceso de desarrollo de software segun Pressman.

® Un marco comun del proceso: define un pequefio nimero de actividades del marco de
trabajo que son aplicables a todos los proyectos de software, con independencia de su tamafo

o complejidad. [2]
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® Un conjunto de tareas: cada una es una coleccién de tareas de ingenieria del software, hitos
de proyectos, entregas y productos de trabajo del software, y puntos de garantia de calidad,
gue permiten que las actividades del marco de trabajo se adapten a las caracteristicas del

proyecto de software y los requisitos del equipo de proyecto. [3]

® |as actividades de proteccién: tales como garantia de calidad del software, gestion de
configuracion del software y medicion, abarcan el modelo del proceso. Las actividades de
proteccion son independientes de cualquier actividad del marco de trabajo y aparecen durante

todo el proceso. [4]

Otra perspectiva es que un proceso de desarrollo define quién esta haciendo qué, cuando, y como
alcanzar un determinado objetivo. Se define también como el conjunto de actividades necesarias para

convertir los requisitos de los usuarios en un producto final. [5]

Quién: Las personas participantes en el proyecto de desarrollo desempefiando uno o mas roles

especificos.

Qué: Un artefacto es producido por un rol en una de sus actividades. Los artefactos se especifican
utilizando notaciones especificas. Las herramientas apoyan la elaboracion de artefactos soportando

ciertas notaciones.

Cémo y Cuando: Las actividades son una serie de pasos que lleva a cabo un rol durante el proceso
de desarrollo. El avance del proyecto esta controlado mediante hitos que establecen un determinado

estado de terminacion de ciertos artefactos.
Este proceso de desarrollo tiene asociada una metodologia de desarrollo.
Metodologia de desarrollo de software

Actualmente, la tarea de desarrollar software puede ser compleja, por lo que seria necesario el uso de
una metodologia de desarrollo para garantizar que el producto desarrollado posea la calidad requerida

y se disminuya el trabajo.

Existen diferentes metodologias de desarrollo de software, cada una con sus caracteristicas
particulares, aunque tengan un mismo objetivo. En dependencia de las caracteristicas del producto

software se elige la metodologia a utilizar.
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Se entiende por metodologia de desarrollo una coleccion de documentacion formal referente a los

procesos, las politicas y los procedimientos que intervienen en el desarrollo del software. [6]

En el departamento Integracidn de Soluciones se utiliza la metodologia OpenUp porque fue un acuerdo
del grupo de Arquitectura en conjunto con el de Analisis ya que el equipo de trabajo es pequefio y el
tiempo de desarrollo del software es relativamente corto.

OpenUP es un proceso de desarrollo unificado que esta basado en Rational Unified Process (RUP).
Mantiene las mismas caracteristicas de RUP pues esta dirigido por casos de uso, centrado en la

arquitectura y ademas es iterativo e incremental.
Ciclo de vida de OpenUp:

El ciclo de vida de OpenUp esta estructurado en las mismas fases e hitos de RUP: Inicio, Elaboracion,
Construccion y Transicion. Este ciclo de vida les crea a los interesados y miembros del equipo la
visibilidad, y puntos de decisidon a lo largo del proyecto. Esto permite una supervision eficaz, y le

permite tomar las decisiones en el momento oportuno.
OpenUp propone los siguientes roles para el equipo:
-Analista

-Cualquier rol

-Arquitecto

-Desarrollador

-Lider de proyecto

-Stakeholder

-Probador

Flujos de trabajo de OpenUP:

-Requisitos.
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-Arquitectura.
-Desarrollo.

-Prueba.

-Gestion de proyectos.

Esta es una metodologia que posee los elementos basicos para impulsar el intercambio de informacion
entre los miembros del equipo de trabajo y entre los equipos de trabajo, y para sustentar una vision
compartida del proyecto, sus objetivos y avances. Ademas de que segun esta metodologia la calidad
tiene un enfoque hacia una constante comunicacion con el cliente ya que en la terminacion de cada
fase este obtiene una parte funcional, lo que conlleva a que el cliente esté participando frecuentemente

y pueda conocer si se esta alcanzando el objetivo propuesto.
1.2 Calidad del software

La calidad del software es un aspecto que se tiene en cuenta durante el proceso de desarrollo del
mismo, es una inquietud a la que se dedican muchos recursos y empefio. Pero no siempre el software
es perfecto. Todo proyecto, grupo de trabajo, tiene como principal objetivo producir software con la

mayor calidad posible, que cumpla, y si puede, supere las expectativas de los usuarios.

La palabra calidad puede definirse mediante varios significados, dentro de la Ingenieria del Software se

puede tomar la definicién de la norma ISO (International Organization for Standardization)-8402:

"La totalidad de aspectos y caracteristicas de un producto o servicio que tienen que ver con su

habilidad para satisfacer las necesidades declaradas o implicitas". [7]

Existen numerosas definiciones de la Calidad del Software expresadas por diversas personalidades

destacadas en este tema, tales como:

"Conjunto de caracteristicas de un producto o servicio que le confieren su aptitud para satisfacer

necesidades expresadas e implicitas". [8]

"La calidad del software es el grado con el que un sistema componente 0 proceso cumple los

requerimientos especificados y las necesidades o expectativas del cliente o usuario". [9]
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"Concordancia del software producido con los requerimientos explicitamente establecidos, con los
estandares de desarrollo prefijados y con los requerimientos implicitos no establecidos formalmente,

que desea el usuario".[10]

Si bien la calidad es un propésito vital para cualquier producto, no se debe olvidar que los mismos se
construyen para ser utilizados. Por lo que, el primordial objetivo de un producto es satisfacer las
necesidades de los usuarios, y por consiguiente, ofrecer algin beneficio por su utilizacion. Esto implica
gue la calidad de un producto software no se puede referir Unicamente a obtener un producto sin
errores. La especificacion de la calidad del software debe ser mas detallada y exacta. La calidad del

software se puede medir y cambia de un sistema a otro o de un programa a otro.
Caracteristicas de Calidad

Se interpreta por caracteristicas de calidad de un producto software a una serie de cualidades a través
de las cuales se determina y especifica su calidad. Una caracteristica se puede describir mediante sub-

caracteristicas.

La ISO bajo la norma 1SO-9126, ha establecido un estandar internacional para la evaluacién de la
calidad de productos software, el cual fue publicado en 1992 con el nombre de "Tecnologia de la
informacién- evaluacion de productos software: caracteristicas de calidad y directrices para su uso", en

el cual se establecen las caracteristicas de calidad para productos software.

El estandar 1SO-9126, establece que cualquier componente de la calidad del software puede ser
descrito en términos de una o mas de seis caracteristicas basicas, las cuales son: funcionalidad,
confiabilidad, usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y portabilidad; cada una de las cuales se detalla a
través de un conjunto de sub-caracteristicas que permiten profundizar en la evaluacion de la calidad de

productos software.

Funcionalidad: ¢Las funciones y propiedades satisfacen las necesidades explicitas e implicitas?

En este grupo se juntan una serie de atributos que permiten calificar si un producto software opera en
forma adecuada el conjunto de funciones que satisfagan las necesidades para las cuales fue disefiado.

Para este objetivo se disponen los siguientes atributos:

-Adecuacion: Se orienta en valorar si el software cuenta con un conjunto de funciones adecuadas para

realizar las tareas que fueron precisadas en su definicion.
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-Exactitud: Este atributo posibilita evaluar si el software presenta resultados o efectos acordes a las

necesidades para las cuales fue creado.

-Interoperabilidad: Permite evaluar la habilidad del software de interactuar con otros sistemas

previamente especificados.

-Conformidad: Evalla si el software se adhiere a estandares, convenciones o regulaciones en leyes y

prescripciones similares.

-Seguridad: Se refiere a la habilidad de prevenir el acceso no autorizado, ya sea accidental o

premeditado, a los programas y datos.
Confiabilidad: ¢Puede mantener el nivel de rendimiento, bajo ciertas condiciones y por cierto tiempo?

Aqui se agrupan un conjunto de atributos que se refieren a la capacidad del software de mantener su
nivel de ejecucion en condiciones normales en un periodo de tiempo establecido. Las sub-

caracteristicas que el estandar sugiere son:
-Nivel de madurez: Permite medir la frecuencia de falla por errores en el software.

-Tolerancia a fallas: Se refiere a la habilidad de mantener un nivel especifico de funcionamiento en

caso de fallas del software o de cometer infracciones de su interfaz especifica.

-Recuperacion: Se refiere a la capacidad de restablecer el nivel de operacion y recobrar los datos que
hayan sido afectados directamente por una falla, asi como al tiempo y el esfuerzo necesario para

lograrlo.
Usabilidad: ¢ El software es facil de usar y de aprender?

Consiste de un conjunto de atributos que permiten evaluar el esfuerzo necesario que debera invertir el

usuario para utilizar el sistema.

-Comprensibilidad: Se refiere al esfuerzo requerido por los usuarios para reconocer la estructura logica

del sistema y los conceptos relativos a la aplicacion del software.

-Facilidad de aprender: Establece atributos del software relativos al esfuerzo que los usuarios deben

hacer para aprender a usar la aplicacion.
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-Operabilidad: Agrupa los conceptos que evallan la operacion y control del sistema.
Eficiencia: ¢ Es rapido y minimalista en cuanto al uso de recursos?

Esta caracteristica permite evaluar la relaciéon entre el nivel de funcionamiento del software y la

cantidad de recursos usados. Los aspectos a evaluar son:

-Comportamiento con respecto al tiempo: Atributos del software relativos a los tiempos de respuesta y
de procesamiento de los datos.

-Comportamiento con respecto a recursos: Atributos del software relativos a la cantidad de recursos

usados y la duracion de su uso en la realizacion de sus funciones.
Mantenibilidad: ¢Es facil de modificar y verificar?

Se refiere a los atributos que permiten medir el esfuerzo necesario para realizar modificaciones al
software, ya sea por la correccion de errores o por el incremento de funcionalidad. En este caso se

tienen los siguientes factores:

-Capacidad de analisis: Relativo al esfuerzo necesario para diagnosticar las deficiencias o causas de

fallas, o para identificar las partes que deberan ser modificadas.

-Capacidad de modificacién: Mide el esfuerzo necesario para modificar aspectos del software, remover

fallas o adaptar o adaptar el software para que funcione en un ambiente diferente.

-Estabilidad: Permite evaluar los riesgos de efectos inesperados debido a las modificaciones realizadas

al software.

-Facilidad de prueba: Se refiere al esfuerzo necesario para validar el software una vez que fue

modificado.
Portabilidad: ¢ Es facil de transferir de un ambiente a otro?

En este caso, se refiere a la habilidad del software de ser transferido de un ambiente a otro, y

considera los siguientes aspectos:

-Adaptabilidad: Evalta la oportunidad para adaptar el software a diferentes ambientes sin necesidad de

aplicar modificaciones.
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-Facilidad de instalacion: Es el esfuerzo necesario para instalar el software en un ambiente

determinado

-Conformidad: Permite evaluar si el software se adhiere a estandares y convenciones relativas a

portabilidad.

-Capacidad de reemplazo: Se refiere a la oportunidad y el esfuerzo usado en sustituir el software por

otro producto con funciones similares.

Cada una de estas caracteristicas de calidad contribuye a que el software cumpla con las

especificaciones del cliente. En el presente trabajo se hara énfasis en la usabilidad.

1.3 Usabilidad

Se han formulado varios conceptos de usabilidad mediante los diferentes atributos y elementos a partir
de los cuales puede ser evaluada, al final dependiendo cada definicion del enfoque con el que
pretende ser medida.

El vocablo usabilidad, a pesar de ser de origen latino, en el entorno que se utiliza desciende
directamente del inglés usability. En castellano significa capacidad de uso, es decir, la caracteristica
gue distingue a los objetos disefiados para su utilizacion de los que no. Sin embargo la acepcién
inglesa es mas amplia y se refiere a la facilidad o nivel de uso, es decir, al grado en el que el disefio de

un objeto facilita o dificulta su manejo.

La usabilidad es la facilidad con que las personas pueden utilizar una herramienta particular o
cualquier otro objeto fabricado por humanos con el fin de alcanzar un objetivo concreto. La usabilidad

también puede referirse al estudio de los principios que hay tras la eficacia percibida de un objeto. [11]

En la relacion persona-ordenador, la usabilidad apunta hacia la precisién, lucidez y estilo con que se
disefia un programa de ordenador o un sitio web. La expresion también es usada a menudo en el
ambito de productos como la electronica o en areas de comunicacion, y en objetos que transmiten
conocimiento (por ejemplo un libro de recetas o una ayuda en linea). También puede referirse al

disefio eficiente de objetos mecanicos como, por ejemplo, un manubrio o un martillo. [12]

El concepto de usabilidad se refiere a una aplicacion (informatica) de (software) o un aparato

(hardware), aunque también puede aplicarse a cualquier sistema hecho con algun objetivo particular.
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[13]
La Organizacidn Internacional para la Estandarizaciéon (ISO) ofrece dos definiciones de usabilidad:
ISO/IEC 9241

"Usabilidad es la eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite alcanzar objetivos especificos
a usuarios especificos en un contexto de uso especifico”. [14]

Como se indica en la definicién, la usabilidad de una aplicacion debe ser entendida siempre en relacion
con la forma y condiciones de uso por parte de sus usuarios, asi como las caracteristicas y
necesidades propias de estos usuarios. Un disefio no es en si mismo usable: " lo es para usuarios

especificos en contextos de uso especificos".

Es una definicion centrada en el concepto de calidad en el uso, es decir, se refiere a como el usuario

realiza tareas especificas en escenarios especificos con efectividad.
ISO/IEC 9126;

"La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser

atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso". [15]

Esta definicion hace énfasis en los atributos internos y externos del producto, los cuales contribuyen a
su funcionalidad y eficiencia. La usabilidad depende no sélo del producto sino también del usuario. Por
ello un producto no es en ningun caso exclusivamente usable, sélo tendra la capacidad de ser usado

en un contexto particular y por usuarios particulares.

A partir de la conceptualizacion llevada a cabo por la ISO, se infieren los principios basicos en los que

se basa la usabilidad:

Facilidad de aprendizaje: facilidad con la que nuevos usuarios desarrollan una interaccion efectiva
con el sistema o producto. Est4 relacionada con la sintetizacion, familiaridad, la generalizacion de los

conocimientos previos y la consistencia.

Flexibilidad: relativa a la variedad de posibilidades con las que el usuario y el sistema pueden
intercambiar informacion. También abarca la posibilidad de dialogo, la multiplicidad de vias para

realizar la tarea, similitud con tareas anteriores y la optimizacion entre el usuario y el sistema.
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Robustez: es el nivel de apoyo al usuario que facilita el cumplimiento de sus objetivos. Esta
relacionada con la capacidad de observacién del usuario, de recuperacién de informacion y de ajuste

de la tarea al usuario. [16]

La idea y la necesidad de confeccionar productos faciles de usar y amigables, han sido impulsadas
desde la antigliedad, materializdndose por ejemplo en las asas de las jarras para beber, se mejoro el
disefio de asientos para pelar en barberias, haciéndolos cémodos para adoptar diferentes posiciones,
todo esto tuvo como idea Unica posibilitar el uso de un objeto, este se convertia en algo mas atrayente,

sugerente y consecuentemente aumentaba su valor en el mercado.

1.4 Usabilidad en el software orientado a la web

Se desarrolla software para seres humanos, que quieren realizar una tarea de una forma sencilla y
eficaz, y en este caso particular, la deben realizar frente a un ordenador en un entorno gréfico, la web.
La usabilidad ayuda a que esta tarea se realice de una forma sencilla analizando el comportamiento
humano y los pasos necesarios para ejecutar la tarea de una forma eficaz. [17]

Verdaderamente es muy importante la usabilidad para hacer una web, porque lo mismo sea una
pagina personal, un portal web, o una aplicacion web, no se debe ignorar que las personas que

acceden a la web es debido a que necesitan algo, y por tanto lo buscan en ella.

Pretender que una aplicacion web sea usable independientemente de quién y como la use se
corresponde mas con una visiobn o enfoque general de la usabilidad, que con una vision realista y
practica. Esto es debido a que normalmente toda aplicacion se disefia con la intencidn de satisfacer las
necesidades de una audiencia concreta y determinada, por lo que serd mas usable cuanto mas
adaptado esté su disefio a esta audiencia especifica, y por tanto menos lo esté para el resto de

personas.

Jakob Nielsen, experto en usabilidad, definié en el 2003 la usabilidad como: "un atributo de calidad que
mide lo faciles de usar que son las interfaces web" [18], es decir, un sitio web usable es aquel en el

gue los usuarios pueden interactuar de una forma facil, cdmoda, segura e inteligentemente posible.

También desde la vision de Nielsen, la usabilidad se define en términos de cinco atributos de

usabilidad: aprendizaje, eficiencia, memorizacion, prevencion de error y satisfaccion subjetiva.

Aprendizaje: Significa que nuevos usuarios deberian aprender facilmente a usar el sistema.
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Eficiencia: El sistema deberia ser eficiente para uso cuando el usuario ha aprendido a usarlo.

Memorizacion: El sistema no debe ser complejo de recordar incluso después de algun tiempo sin ser

utilizado.

Prevencion de error: El sistema debera poseer poca probabilidad de que ocurra algun error y el usuario
podra reponerse facilmente frente a posibles errores.

Satisfaccion: Significa que el sistema debe ser agradable de usar.

Otra definicion clarificadora es la de Redish, para quien es preciso disefiar sitios web para que los
usuarios sean capaces de "encontrar lo que necesitan, entender lo que encuentran y actuar

apropiadamente...dentro del tiempo y esfuerzo que ellos consideran adecuado para esta tarea". [19]

El concepto de usabilidad puede ser definido, ademas de como atributo de calidad de una aplicacion,
consecuentemente, como disciplina o enfoque de disefio y evaluacién. Se suele hablar entonces de
Ingenieria de la Usabilidad - conjunto de fundamentos teoricos y metodolégicos que aseguren el

cumplimiento de los niveles de usabilidad requeridos para la aplicacién. [20]

Cada uno de estos conceptos, define claramente qué es lo que se persigue y lo que se debe hacer al
tratar que la web sea usable, siempre pensando en el usuario y en la forma de lograr un producto que
sea casi ciento por ciento usable, ademas de no delimitar la usabilidad a s6lo un atributo de calidad,

sino que extienden su enfoque y la describen como una disciplina.

La usabilidad implica hacerse preguntas como las siguientes, que pueden responderse realizando

analisis de usuarios / visitantes y tareas al planificar un proyecto web:

¢, Quiénes son los usuarios, cuales son sus conocimientos, y qué pueden aprender?
¢, Qué quieren o necesitan hacer los usuarios?

¢, Cudl es la formacion general de los usuarios?

¢ Cual es el contexto en el que el usuario esté trabajando?

¢, Qué debe dejarse a la maquina, qué al usuario?

Otras consideraciones incluyen:
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¢,Pueden realizar facilmente sus tareas previstas? ¢ Pueden realizar las tareas previstas a la velocidad

esperada?
¢,Cuanta preparacién necesitan lo usuarios?

¢, Qué documentacion u otro material de apoyo estan disponibles para ayudar al usuario? ¢Pueden

estos hallar las respuestas que buscan en estos medios?
¢Cuales y cuantos errores cometen los usuarios cuando interactian con el producto?

¢Puede el usuario recuperarse de los errores? ¢Qué ha de hacer para ello? ¢Ayuda el producto a
recuperarse de los errores? Por ejemplo ¢Muestra el software mensajes de error informativos y no

amenazantes?

¢.Se han tomado medidas para cubrir las necesidades especiales de los usuarios con discapacidades?

Es decir ¢ se ha tenido en cuenta la accesibilidad? [21]

No solo la tecnologia y el aspecto grafico son factores determinantes para hacer un sitio web llamativo.

Es importante que cumpla con las siguientes caracteristicas:
-Entendible

-Novedoso

-Comprensible

-Inteligente

-Atractivo

Es decir la finalidad, en este caso de un sitio web, es lograr que el usuario encuentre lo que busca en

el menor tiempo posible.

La usabilidad de un sitio web estd determinada por sus contenidos, entre mas cercanos estén al
usuario, mejor es la navegaciéon por el mismo y mas acertada sera la experiencia al enfrentarse a la

pantalla.

Al desarrollar un sitio web no se garantiza que este sea completamente perfecto y que se encuentre en
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excelentes condiciones, porgue no siempre sera agradable y del gusto de todos los usuarios, pero no
por eso los desarrolladores dejaran de enfocar todo el proceso hacia organizar y estructurar
correctamente el contenido del sitio web, ademas de mostrar todos los elementos de una forma

evidente y precisa.

En ocasiones los usuarios se enfrentan a sitios webs de altisima calidad y contenido, pero que
presentan dificultad en su contenido y en la organizacion del mismo. Por ejemplo, que los menus son

de dificil ubicacion, o que la herramienta de busqueda no aparece en un lugar visible.

Un buen sitio web debe responder a las necesidades del usuario. En una comunidad virtual donde se
concentran diferentes culturas e intereses, el contexto en el que se desenvuelven los miembros de un

grupo virtual, o comunidad, no puede generar molestias en el momento de la havegacion.
1.4.1 Principios de la Usabilidad

Se les denomina principios de usabilidad o heuristicos cuando los objetivos de la usabilidad se ponen

en practica para evaluar productos o prototipos.
Los 10 principios elaborados por Jakob Nielsen constituyen la base de la evaluacién heuristica:
-Visibilidad del estado del sistema:

El sistema debe siempre mantener informado a los usuarios de lo que ocurre, con una correcta

retroalimentaciéon en un tiempo razonable.

-Correspondencia entre el sistema y el mundo real:

El sistema debe hablar el lenguaje de los usuarios con palabras, frases y conceptos familiares.
-Sigue las convenciones del mundo real:

Hacer que la informacién aparezca en forma natural y logica.

-Control y libertad del usuario:

Los usuarios frecuentemente eligen opciones por error, por eso se debe indicar una salida clara a esas

situaciones no deseadas sin necesidad de pasar por extensos didlogos.
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-Consistencia y estandares:

Los usuarios no tienen que adivinar que las diferentes palabras, situaciones o acciones significan lo

mismo.

-Evitar errores:

Un disefio cuidado que previene problemas es mejor que unos buenos mensajes de error.
-Reconocimiento:

Hacer objetos, acciones y opciones visibles. El usuario no tiene que recordar informacioén de una parte

a otra. Las instrucciones de uso del sistema deben estar visibles o ser facilmente recuperables.
-Flexible y Eficiente:

Disefia un sistema que pueda ser utilizado por un rango amplio de usuarios. Brinda instrucciones
cuando sean necesarias para nuevos usuarios sin dificultar el camino de usuarios avanzados. Permite

a los usuarios avanzados ir directamente al contenido que buscan.
-Disefio minimalista:

No hay que mostrar informacién irrelevante. Cada pedazo de informacion extra compite con la

importante y disminuye su relativa visibilidad.
-Reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores:

Para ayudar a los usuarios, los mensajes de error deben estar escritos en lenguaje sencillo, indicar el

problema de forma precisa e indicar una solucién.
Principios generales de usabilidad en disefio de sitios web
-Anticipacion, el sitio web debe anticiparse a las necesidades de los usuarios.

-Autonomia, los usuarios deben tener el control sobre el sitio web. Los usuarios sienten que controlan

un sitio web si conocen su situacion en un entorno abarcable y no infinito.

-Los colores han de utilizarse con precaucion para no dificultar el acceso a los usuarios con problemas

de distincion de colores.
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-Consistencia, las aplicaciones deben ser consistentes con las expectativas de los usuarios, es decir,

con su aprendizaje previo.

-Eficiencia del usuario, los sitios web se deben centrar en la productividad del usuario, no en la del

propio sitio web.
-Reversibilidad, un sitio web ha de permitir deshacer las acciones realizadas.

-La ley de Fitts indica que el tiempo para alcanzar un objetivo con el ratdn estd en funcién de la
distancia y el tamafio del objetivo. A menor distancia y mayor tamafio mas facilidad para usar un

mecanismo de interaccion.

-Reduccioén del tiempo de latencia. Hace posible optimizar el tiempo de espera del usuario, permitiendo
la realizacién de otras tareas mientras se completa la previa e informando al usuario del tiempo

pendiente para la finalizacion de la tarea.

-Aprendizaje, los sitios webs deben requerir un minimo proceso de aprendizaje y deben poder ser

utilizados desde el primer momento.

-El uso adecuado de metaforas facilita el aprendizaje de un sitio web, pero un uso inadecuado de estas

puede dificultar enormemente el aprendizaje.

-La proteccién del trabajo de los usuarios es prioritario, se debe asegurar que los usuarios nunca

pierden su trabajo como consecuencia de un error.

-Legibilidad, el color de los textos debe contrastar con el del fondo, y el tamafio de fuente debe ser

suficientemente grande.

-Seguimiento de las acciones del usuario. Conociendo y almacenando informaciéon sobre su
comportamiento previo se ha de permitir al usuario realizar operaciones frecuentes de manera mas

rapida.

-Interfaz visible. Se deben evitar elementos invisibles de navegacion que han de ser inferidos por los

usuarios, menus desplegables, indicaciones ocultas, etc. [22]

Principios generales de usabilidad en disefio de sitios web segun Jakob Nielsen
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-Los usuarios deben ser capaces de alcanzar sus objetivos con un minimo esfuerzo y unos resultados

maximos.

-Un sitio web no ha de tratar al usuario de manera hostil. Cuando el usuario comete un error el sistema
ha de solucionar el problema, o en su defecto sugerir varias soluciones posibles, pero no emitir

respuestas que meramente informen del error culpando al usuario.

-En ningun caso un sitio web puede venirse abajo o producir un resultado inesperado. Por ejemplo no

deben existir enlaces rotos.

-Un sitio web debe ajustarse a los usuarios. La libertad en el uso de un sitio web es un término
peligroso, cuanto mayor sea el numero de acciones que un usuario pueda realizar, mayor es la
probabilidad que cometa un error. Limitando el nidmero de acciones al publico objetivo se facilita el uso

de un sitio web.

-Los usuarios no deben sufrir sobrecarga de informacion. Cuando un usuario visita un sitio web y no

sabe donde comenzar a leer, existe sobrecarga de informacién.

-Un sitio web debe ser consistente en todos los pasos del proceso. Aunque pueda parecer apropiado
gue diferentes areas tengan disefios diferentes, la consistencia entre los disefios facilita al usuario el

uso de un sitio.

-Un sitio web debe proveer de una retroalimentacion a los usuarios, de manera que estos siempre

conozcan y comprendan lo que sucede en todos los pasos del proceso. [23]

A pesar de poseer denominaciones diferentes, en todos estos principios se abordan los mismos
criterios a tener en cuenta para lograr un producto usable, aunque con diferentes enfoques, y todos
ellos dirigen hacia el mismo objetivo: hacer que la web sea usable para que los usuarios realicen sus
tareas de forma satisfactoria, con el minimo de esfuerzo y tiempo. Seguir estos principios durante el
desarrollo de software garantizaria mejorar la usabilidad del mismo, de su completa comprension e
interpretacion dependera el poder resolver cualquier situacion con respecto a la usabilidad, tanto en el
momento de utilizarlos para la evaluacion como para aplicarlos durante el proceso de desarrollo de

software.
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1.5 Estandares I1SO relacionados con la usabilidad
¢,Qué son los estandares?

Los estandares son recetas identificadas por la experiencia conjunta de cientos de expertos, que
conciliados entre todos con su base de conocimientos y las mejores practicas identificadas en un area

de conocimiento concreta, logran escribir el mecanismo genérico para lograr un objetivo.

Los estandares internacionales conforman una de las principales vias para asegurar la calidad en los

productos, servicios y procesos.

En el area de usabilidad existen varios estandares que describen la mejor forma de disefar,
desarrollar, implantar, operar y aprovechar un sitio web. Existen algunos estandares ISO relacionados

con algun campo de la usabilidad, los cuales se detallan a continuacion:
ISO/IEC 10741

Define como deben iniciar, controlar y monitorizar los usuarios las posibilidades del sistema para

controlar los cursores en sistemas de texto por medio de funciones de control.
ISO/IEC 11581

Esta relacionado con los iconos que son visualizados en la pantalla del ordenador. Estos iconos

representan datos o funciones del sistema con los que los usuarios pueden interactuar o manipular.
ISO11064

Contiene principios ergonémicos, recomendaciones y directrices para el disefio de los centros de

control.
ISO 3406

Establece los requisitos ergonémicos de la calidad de la imagen para el disefio y evaluacién de

presentaciones visuales basadas en paneles planos.
ISO/IEC 14754

Define un conjunto de comandos de gestos basicos para interfaces basadas en texto, como pueden
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ser: seleccionar, borrar, insertar, espacio, saltar linea, mover, copiar, cortar, pegar, desplazar y

deshacer.
ISO/IEC15910

Especifica el proceso minimo para crear documentaciéon para el software que tiene una interfaz de

usuario.
1SO13407

Proporciona una orientacion sobre las actividades de disefio centradas en las personas a lo largo del

ciclo de vida de sistemas interactivos basados en ordenadores.
ISO/IEC 14598

Especifica el proceso a seguir para evaluar software.

ISO TR 18529

Puede ser empleado para evaluar el punto al que una organizacién es capaz de llevar el disefio

centrado en la persona.
ISO 10075

Especifica definiciones y términos relacionados con la sobrecarga mental y enuncian determinados

principios ergonémicos relacionados con la misma.
1.6 Pruebas de usabilidad

Con vista a determinar la calidad del software se realizan pruebas de liberacion, uno de estos tipos de

pruebas es la de usabilidad.

El grado de usabilidad de una aplicacién web es una medida empirica y relativa de la usabilidad de la

misma.

Empirica porque no se basa en opiniones o sensaciones, sino en pruebas de usabilidad realizadas en

laboratorio u observadas mediante trabajo de campo.
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Relativa porque el resultado no es ni bueno ni malo, sino que depende de las metas planteadas o de

una comparacion con otras aplicaciones similares.

La esencia de las pruebas de usabilidad radica en la observacién objetiva del usuario, mientras utiliza
el sistema para llevar a cabo acciones reales. En las pruebas de usabilidad, los observadores no le
ensefian a los participantes como utilizar el sistema, y tampoco contestan preguntas; debe ser como si

los participantes estuvieran solos.
Hay tres factores claves para realizar las pruebas de usabilidad:

-Los participantes deben ser usuarios actuales o futuros del sistema. Un error comuan es dejar que los

gerentes prueben el sistema, una vez que esté en produccion.

-Los participantes deben intentar realizar las tareas que normalmente realizarian con el sistema. Es

crucial que estas tareas sean realistas.

-El contexto bajo el que se realiza la prueba, debe ser lo mas cercano posible al contexto real en el que

el sistema se utilizara.
1.7 Evaluacién de la Usabilidad

La evaluacion de la usabilidad abarca una serie de metodologias y técnicas que ayudan a determinar
el modo en que los usuarios son capaces de emplear un sitio web. El llevarla a cabo dara como
resultado el desarrollo de productos con una considerable calidad, por lo que lograra que los usuarios
realicen sus actividades mas facilmente; sin la realizacion de la evaluacion sera imposible conocer si
un producto satisface las expectativas de sus creadores y de los usuarios, 0 si se adapta a su entorno
social, fisico y organizativo. Los resultados de la evaluacién dirigirdn hacia la correcta adaptacion del

sitio a sus necesidades.

La ventaja mas destacada que aporta la evaluacion es la de la localizacion y definicion previa de los
problemas, antes de que el producto sea desplegado. Asi se podran solucionar los errores
encontrados antes de que el usuario constate que existen dificultades al interactuar con el producto.
De esta forma, si desde el comienzo se tiene como objetivo hacer que el producto sea usable,
entonces la disminucion de los gastos de produccion y uso, de soporte y apoyo posteriores, se
reduciran. En resumen, implicard una mejora notable en la calidad del producto, visible a corto y largo

plazo.
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Tipos de evaluacioén
Los tipos de evaluacién (en este caso se eligieron los mas destacados) son:

-Test de usabilidad: este método para evaluar la usabilidad, se fundamenta en la percepcion y estudio
de como un conjunto de usuarios concretos hacen uso del sitio web. Se iran anotando todos los

problemas de uso reales con los que se encuentren para poder solucionarlos posteriormente.

-Evaluacién heuristica o por criterios: la realiza el experto en usabilidad, y consiste en el recorrido y
andlisis del sitio web. Para asi encontrar errores y problemas de disefio. Como resultado se haré un

informe que contenga las mejoras necesarias a realizar para que la web sea totalmente usable.

Como se pueden encontrar diversos problemas, es recomendable que la evaluacién la realicen mas de
un experto en usabilidad de forma individual, para al final, comunicar sus apreciaciones a través de un
informe escrito, en el que enumeraran los problemas y los explicaran de acuerdo a los principios de

usabilidad.

-Evaluacién automatica: esta consiste en la utilizacibn de un software que descubre problemas
elementales, tales como tamafios absolutos de fuentes y de tablas, formato de los textos, tamafio de
las péaginas, tiempos de descarga y enlaces rotos. Algunos ejemplos de herramientas que evaltan la

usabilidad de los sistemas son:

PROKUS (PROgram system zur Kommunikations ergonomischen UnterSuchung

rechnerunterstutzer Verfahren):

Corresponde a una herramienta desarrollada por el Laboratorio del Instituto de Ingenieria Humana e
Industrial de la Universidad de Karlsruhe (Alemania) que mide la usabilidad de un sistema basandose
en ergonomia como criterio principal de calidad. Concretamente se basa en el estandar ISO 9241-10
gue especifica los principios de didlogo de los terminales visuales en términos ergonémicos. A pesar
de que no se trata de un cuestionario, una parte importante del método también esta basado en un
catalogo de preguntas que son rellenadas por el experto evaluador durante el procedimiento.
Finalmente los datos medidos pueden ser comparados con la definicion de los requisitos del propio

sistema o incluso compararlos con los requisitos de otros sistemas. [24]

WebSat (W EB STATIC ANALYZER TOOL):
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Creado en 1999 por el National Institute of Standars and Technology (NIST), tiene como tarea principal
identificar problemas potenciales de usabilidad, comprobando el cddigo HTML. Es una herramienta
gratuita, la cual ofrece a los usuarios la posibilidad de utilizarla en linea o como una aplicacion
independiente. Evalla si la pagina hace usos de etiquetas para usuarios visualmente discapacitados.
Chequea la existencia de botones Enviar y Limpiar. Analiza el tamafio y codificacion de los graficos en
relacion con la velocidad de descarga de la pagina. Hace una comprobacion basica de cémo los links
son codificados. Su mayor limitacién es que no desarrolla la evaluacién en el sitio completo sino solo

por pagina. [25]

DOCTOR HTML:

Creado en el National Institute of Standards and Technology (NIST) por Imagenware Inc., corresponde
a una de las herramientas mas completas disponibles en el mercado actual para diagnostico de
usabilidad web. Su udltima version, v6.1, permite hacer un diagndstico del sitio completo desde Internet
0 con la intranet de una empresa. Cada uno de los errores que identifica es acompafiado de un
comentario descriptivo. Funciona con codigo HTML abierto, verifica la presencia de las etiquetas,
localiza links sin destino, la sintaxis de las imagenes, valida la estructura de los formularios, da formato
al codigo HTML, verifica marcos, evalla la compatibilidad con los navegadores mas comunes, el uso
de fuentes estandares. Muestra la pagina que esta siendo evaluada y si se requiere, posee

caracteristicas de autenticacion HTTP. [26]

Azure Web Log:

Es una completa aplicacion para crear estadisticas con informacion detallada sobre las visitas a la
pagina web. Este programa no crea archivos de registros, sino que va guardando todos los datos en su
propia base de datos, con capacidad hasta para un afio de estadisticas. La informacion se guarda
sobre cada pagina o archivo en particular. Azure Web Log proporciona datos sobre hits diarios,
descargas, posibles mensajes de error, trafico total del mes y sistema operativo 0 havegador web
utilizado por los visitantes. Las estadisticas se presentan con graficos explicativos que ayudan a

controlar toda esta informacion de forma sencilla. [27]

Weblog Expert:

Esta es la version "lite" (es decir, con menos funciones pero gratuita) de uno de los mas detallados
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analizadores de visitas y trafico para sitios web del mercado. Esta herramienta permite analizar de
forma cémoda, rapida y precisa los ficheros de registros generados por el servidor web, con soporte
para Apache y servidores IS, y capacidad para leer también archivos comprimidos en formatoZIP vy
GZIP. El programa genera un completo informe en HTML en el que se incluye informacion sobre los
visitantes del sitio web, incluyendo estadisticas de actividad, cuéles son las secciones mas visitadas,
los ficheros mas descargados, paginas referentes de las visitas, motores de busqueda utilizados,
posibles mensajes de error, sistemas operativos y navegadores de los usuarios, visitas por diay horay

mucho mas. [28]

BBclone:

Es un contador de visitas programado en PHP que no s6lo cuenta las visitas que acuden a una pagina
web, sino que ademas proporciona muchos detalles sobre las mismas. Para cada visita, Bbclone
muestra la direccién IP, sistema operativo, navegador, pagina de referencia o motor de busqueda,
fecha de la visita y otros datos. El sistema de BBclone ademas es inmune a la actualizacion de paginas
para falsear visitas, soporta el uso de servidores proxy, puede contar el nimero de visitas de cada

visitante Unico. [29]

Alterwind Log Analyzer:

Herramienta que analiza el trafico que registra un sitio web, creando un completo sistema de informes
y estadisticas a partir de los ficheros recogidos en el servidor web. El programa muestra estadisticas
de actividad por horas, dias o semanas; informacion sobre las visitas (host, sistema operativo,
navegador, pais de origen, etc.); mediante qué buscadores y usando qué palabras clave llegan las

visitas a tu pagina; si existen o no enlaces rotos. [30]

Aunque el uso de estos software tiene como ventaja la rapidez y que se consideran un buen punto de
partida que disminuyen trabajos futuros, este tipo de software no es idéneo para detectar cuestiones

globales de usabilidad, las cuales pueden ser detectadas solo por los evaluadores.

En un proceso de evaluacion no siempre se tiene la presencia de los usuarios finales, que seria lo
ideal, pero por problemas de costes, en el presente trabajo se escogera la evaluacion heuristica donde
participen expertos en la materia e identifiquen previamente los problemas que presenta el sistema de

software.
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Beneficios de la Usabilidad

Todos estos beneficios implican una reduccién y optimizacion general de los costes de produccion, asi
como un aumento en la productividad. La usabilidad permite mayor rapidez en la realizacion de tareas

y reduce las pérdidas de tiempo.

Entre los principales beneficios se encuentran:

-Reduccioén de los costes de aprendizaje.

-Disminucién de los costes de asistencia y ayuda al usuario.
-Optimizacion de los costes de disefio, redisefio y mantenimiento.
-Aumento de la tasa de conversion de visitantes a clientes de un sitio web.
-Mejora la imagen y el prestigio.

-Mejora la calidad de vida de los usuarios, ya que reduce su estrés, incrementa la satisfaccion y la
productividad.

1.8 Fundamentacion teérica de la Guia Metodolégica de Usabilidad.

Una guia es un documento que recoge normativas y patrones basicos relacionados con el aspecto de
una interfaz para su aplicacién en un entorno concreto. Una guia tiene como objetivo conducir,

encaminar o dirigir algo para lograr un objetivo final. [31]

Una metodologia es un conjunto de métodos que se siguen en una disciplina cientifica, en un estudio o

en una exposicion doctrinal. [32]

Antes de iniciar la elaboracion de la guia, se debe determinar cual es la definicion que regira la
investigacion, por lo que al no existir un concepto en si de qué es una guia metodoldgica se formulara
el mismo mediante la union de los dos conceptos brindados anteriormente, quedando que una guia
metodoldgica es: Un documento conformado por actividades que orientan sobre qué hacer y que

conducen hacia un objetivo.

Autores como Luis Villa, desarrollador del sitio web Alzado (se encarga de la publicacion de articulos

relacionados con las disciplinas de la Experiencia de Usuario, principalmente la usabilidad y la
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accesibilidad) destaca la diferencia entre una guia y un manual. © Una guia es un documento que
recoge normativas y patrones basicos relacionados con el aspecto de una interfaz para su aplicacion
en un entorno concreto”, Y un manual es un documento que contiene nociones o0 pasos a seguir para

realizar una accion determinada. [33]
Guias de usabilidad existentes

En la bdsqueda realizada para la presente investigacion, se pudo constatar que existen numerosas
propuestas de manuales, directrices, guias de usabilidad, existen ademas métodos que se integran a
la Ingenieria de Software (IS) con aspectos de usabilidad, teniendo como objetivo cada una de ellos la
descripcion de un modelo o método de desarrollo centrado en el usuario. Ejemplo de ello es el estudio
realizado por Mario Carvajal y Juan David Saab Vanegas que elaboraron en el afio 2009 una lista de

ocho guias y directrices de usabilidad formuladas por entidades gubernamentales a nivel mundial.

De todo lo analizado acerca de las guias y métodos existentes, lo que se consideré mas importante
para la presente investigacién fueron las diferentes extensiones de métodos IS con aspectos de
usabilidad, los cuales incluyen recomendaciones relevantes acerca de la integracién del método

descrito con el proceso de desarrollo. Algunos de estos métodos son:
MUSE (Method for Usability Engineering)

El método MUSE se centra principalmente en el disefio, pues, segun los autores, una revision de la
literatura existente en la fecha de publicacion mostraba que la contribucién de factores humanos a las
especificaciones de disefio es generalmente inadecuada e implicita. Para las tareas posteriores de
evaluacion, las técnicas existentes de evaluacion de usabilidad sirven para dar soporte al método. Por
tanto, la gran contribucién del método, seguin sus autores, es en lo referente a la fase de especificacion

del diserio.

MUSE se estructura en tres fases, cada una de las cuales comprende una serie de etapas de disefio.

El &mbito de cada fase es como sigue:

1. La Fase de Educcién de Informacion y Analisis se ocupa de la captura de requisitos de usuario y del
analisis de tareas. Sus etapas de disefio comprenden el Analisis de Sistemas Existentes y el Modelo

de Tareas Generalizado.

2. La Fase de Sintesis de Disefio aborda la derivacion de un disefio conceptual del sistema obijetivo.
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Sus etapas de disefio comprenden la Declaracién de Necesidades del Usuario, el Modelo Compuesto

de Tareas, y el Modelo de Tareas del Usuario y el Sistema.

3. La Fase de Especificacion de Disefio se centra en la definicion funcional y el disefio de la IU.
Comprende las etapas del Modelo de Tareas de Interaccion, Modelo de la Interfaz y Disefio de

Presentacion.

La estructura metodoldgica del método sigue una serie de principios de disefio aceptados, segun sus

autores:

* Dilacion de los compromisos de disefo, asegurando que el diseio detallado es precedido por un

analisis del disefio y una definicion conceptual apropiadas.

* La realizacion de evaluaciones tempranas del disefio, bien de forma analitica por parte del

disefiador, bien de forma empirica mediante un prototipo.

 La realizacion de diseno iterativo.

* La realizacién de un desarrollo del disefio modular o incremental. Especificamente, el disefno
detallado puede ser llevado a cabo modularmente siguiendo la especificacion de un disefio
conceptual.

El método parte de las tareas y necesidades de los usuarios observadas, las refleja en un modelo de
tareas, y transforma dicho modelo en un disefio de la interaccién concreto. La integraciéon con las
actividades de la IS se hace mediante la asignacién de ciertas tareas a la maquina, y mediante la
especificacion de las tareas interactivas en actividades de MUSE, que son alimentadas a actividades

del proceso de IS. [34]
Propuesta de Hakiel

Hakiel identifica la situacion en la que los jefes de proyectos software Gnicamente se preocupan porque
el software desarrollado no tenga defectos en su cédigo, y se olvidan de la importancia de la usabilidad
del producto, en cuanto su vision de la calidad se reduce a la falta de defectos en el cédigo. Propone
expresar las actividades de usabilidad en el desarrollo mediante los entregables que producen, y su
relacion con los productos del desarrollo de software general. Propone que la organizacion de

desarrollo de software realice una transicidn entre una vision orientada al software a una orientada al
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producto. Para esta transicidn, el primer paso desde un punto de vista de factores humanos, consiste
en definir los entregables que expresan una perspectiva de usabilidad en el disefio y en el proceso de

desarrollo en general.

El autor identifica seis etapas tipicas de cualquier proceso de disefio y desarrollo, y el enfoque de IPO
orientado a entregables que propone identifica las actividades de usabilidad y factores humanos
refiriéndose a estas etapas:

Requisitos de producto: El entregable IPO que contribuye a los requisitos de producto es una

especificacion de requisitos de uso. Estos se derivan de la identificacion y analisis de:
-Las tareas afectadas por el sistema.

-Los usuarios y escenarios de uso.

-Las caracteristicas de usabilidad del producto actual o competidores.

-Los deseos y necesidades del cliente y el usuario.

Disefio de alto nivel del producto: El entregable IPO que contribuye al disefio de alto nivel es la

especificacion de los atributos de uso clave del producto. Estos atributos identifican:
-Las tareas particulares y los requisitos de uso a tomar en cuenta por el producto.
-Objetivos medibles de uso y usabilidad para el producto.

-Las tareas del usuario soportadas o requeridas por el disefio del producto.
-Cambios a tareas actuales implicados por el producto.

-Requisitos de interaccién para cada tarea incluyendo los conceptos de aplicacion a través de los que

las interacciones se van a expresatr.
Disefio de bajo nivel del producto:
El entregable IPO correspondiente es la especificacion del disefio de la IU. Incluye tres elementos:

-Los elementos del modelo de objetos de la 1U.
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-Los modos de interaccion a explotar en la creacion de las interfaces de usuario (GUI, voz, teclado

telefénico).

-Disefios especificos de la IU para cada actividad del usuario, para cada uno de los modos de
interaccion a implementar, incluyendo las disposiciones de pantalla, menus, terminologia, ayuda en

linea y otros componentes del producto con los que los usuarios van a tener contacto directo.

Desarrollo de cédigo y pruebas funcionales: No hay ningun entregable IPO en esta etapa, pero si
gue pueden necesitarse expertos en factores humanos y usabilidad para ayudar a resolver problemas

en la construccion de las interfaces de usuarios.

Pruebas de sistema: El entregable IPO correspondiente a estas pruebas es la evaluacion de
usabilidad tradicional. Se supone que ya se han hecho evaluaciones con prototipos de los entregables
de las etapas anteriores, pero debido a consideraciones de escala, estrés e integracion puede ser

necesario también evaluar el sistema finalizado.

Disponibilidad: Los entregables IPO producidos en esta actividad son los productos de evaluaciones
de campo, menos formales, sobre la facilidad de uso de un producto, y se basan en la experiencia de
usuarios del producto en el sitio del cliente. Estos entregables incluyen valores de satisfacciéon y
requisitos de uso para ser considerados en la siguiente version, asi como defectos de usabilidad a ser

mejorados en la versién actual.

En cada etapa antes de la codificacién (desarrollo de cédigo y pruebas funcionales) incluye la

validacién de los entregables mediante una evaluacién basada en prototipado e iteracién. [35]

Estos métodos se consideraron importantes para esta investigacion ya que poseen una idea general
de lo que se quiere lograr en el presente trabajo, ademas de que contienen criterios para insertar la

disciplina de Usabilidad en el desarrollo de aplicaciones web.

De forma general, se puede afirmar, que las guias, directrices y manuales encontrados ofrecen
informacion tedrica y practica para que programadores y disefiadores confeccionen aplicaciones web,

ademas de servir de ejemplo para una elaboracién efectiva de la guia metodolégica.
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1.9 Conclusiones parciales

En este capitulo se comenzé abordando sobre proceso de desarrollo de software y luego se hizo
referencia a la metodologia de desarrollo utilizada en el departamento Integracién de Soluciones. Se
realiz6 una breve referencia sobre la calidad del software y de sus caracteristicas. También fueron
abordados los aspectos fundamentales de la usabilidad, por ejemplo la usabilidad como caracteristica
de la calidad, algunos de los estdndares que tratan sobre algunos aspectos de la usabilidad. También
se abordaron mudltiples definiciones y principios de usabilidad, para entender cémo es que se quiere
un sistema, y como enfocarlo hacia el usuario. Ademas de esto se presentaron algunos tipos de
evaluacion de la usabilidad, que al realizarlas arrojan resultados que permiten conocer y detectar los
problemas que presenta el sitio respecto a la usabilidad, para luego corregirlos. Se estudiaron algunas
de las guias de usabilidad existentes en el mundo que facilitan la creacion de sitios o aplicaciones web

y por ultimo se fundamenta el por qué de la realizacion de la guia.

Luego, se puede concluir que se profundiz6 en cuanto a los principios, definiciones, estandares, tipos
de evaluacion de la usabilidad, con el objetivo de elaborar una guia de acuerdo a las exigencias de los

productos desarrollados en el DATEC.
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Capitulo 2: Definicién de la Guia Metodoldgica
Introduccion

En este capitulo se propone una guia metodoldgica de usabilidad que permite mejorar el proceso de
desarrollo de software en el departamento Integracion de Soluciones del Centro de Tecnologias de
Gestion de Datos (DATEC) para que las aplicaciones que se desarrollen posean una interfaz

agradable, se comporten correctamente, y se adapten a las necesidades de sus usuarios.

Su propdsito es guiar al grupo de trabajo para que durante el proceso de desarrollo de software
apliquen y verifiquen algunos de los principios de usabilidad, aspectos de disefios que tributen a
mejorar la interfaz y el manejo de la aplicacibn web, para obtener aplicaciones faciles de usar y
consistentes.

2.1 Roles

Para lograr que se cumplan los principios de usabilidad, las pautas de disefio establecidas dentro de
los mismos y que desde las primeras fases del proyecto se asegure la facilidad de uso del producto se
debe realizar una reunién en la que se definan todos los roles necesarios para el desarrollo del mismo,

asi como la asignacion de estos a cada integrante del equipo de trabajo.

Para el aseguramiento de la usabilidad del producto se debe contar con roles como:
-Analista

-Especialista en Usabilidad

Ademas de que todos los roles definidos por la metodologia, deben trabajar en funcién de seguir los

pasos definidos en las siguientes secciones, ajustandolos a las actividades que realizan.

Asignacién de responsabilidades

Rol Responsabilidad

Analista Obtener informacién del cliente,
confeccionar la arquitectura de informacion,

realizar prototipado.
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Especialista en Usabilidad Confeccionar los artefactos que se
utilizaran en la obtencion de informacion,
orientar al Analista y al equipo de
desarrollo en la consecucion de las tareas
para que el producto sea usable, evaluar la

usabilidad, registrar las no conformidades.

Tabla 1: Asighacion de responsabilidades
Competencias que deben poseer los roles:
-Tener un buen dominio acerca de la usabilidad, asi como de sus subcaracteristicas.
-Tener experiencia y conocimientos sobre el proceso de desarrollo de software.
-Poseer creatividad, capacidad de adaptacion, visualizacion y memoria

-Tener la capacidad de evaluar el trabajo o la aplicacion de la guia a los miembros del equipo de

trabajo.

-Considerar las alternativas para mejorar la aplicacion de la guia si existieran dificultades.
-Ser comunicativo y tener habilidades para el desarrollo del intercambio en grupo.

-Tener conocimiento pleno del flujo de actividades que conforman la guia.

-Saber como organizar y entregar la informacién generada.

-Ser exigente y responsable en su trabajo.

2.2 Flujo de actividades

La guia esta estructurada en una serie de actividades. La primera actividad es la obtencion de
informacion, estd orientada en conocer todo lo referente a los usuarios, su comportamiento,
necesidades, actividades que realiza, la segunda actividad a realizar sera definir la arquitectura de
informacion a partir de todo lo obtenido en la actividad anterior, luego se confeccionaran los prototipos

de interfaz de usuario, los cuales representardn una descripcion parcial del producto final, estos seran
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evaluados y aprobados por el equipo de trabajo, si existen inconsistencias, errores, se realizara
nuevamente una recogida de informacion y se vuelve a realizar el mismo proceso descrito
anteriormente, de no presentar faltas, entonces la siguiente actividad sera la implementaciéon. La
entrada de esta actividad son los prototipos, por lo que se implementara siguiendo el disefio de los
mismos, una vez terminada la implementacién se pasara a evaluar la usabilidad del producto mediante
técnicas especificas para esta disciplina, si se detectan no conformidades se debe implementar
nuevamente y corregir las faltas, se repetiran estas actividades mientras existan no conformidades, de

ocurrir lo contrario se termina el flujo de actividades.

Para una mejor comprension de este proceso se muestra el siguiente diagrama de actividades:
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Figura 2: Flujo de actividades.
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Cada una de estas actividades esta asociada a la metodologia utilizada en el departamento, ya que
cada actividad se vinculara con el flujo de trabajo en el que se realice la actividad relacionada con la

definida en la guia. Quedando la siguiente distribucién de cada actividad en los flujos de trabajo en la

metodologia:
Flujo de Trabajo Actividad de la Guia
Requisitos Obtencién de Informacién

Arquitectura de Informacion

Prototipado
Arquitectura
Implementacién Implementacion
Prueba Evaluacion de la Usabilidad

Gestién de Proyecto

Tabla 2: Relacion de las actividades de la guia con la metodologia

Una vez que se ejecuten cada una de las actividades propuestas en la guia se obtiene un artefacto
correspondiente a la actividad que se realiza, conformandose asi el expediente de usabilidad del

proyecto al que se le esta aplicando la guia.
2.3 Obtencion de informacién
Entrada: no existen entradas porgue es la primera actividad que se realiza.

Esta actividad est4 enfocada en revisar y entender los procesos de negocio de la empresa para la cual
va dirigido el software. Se debe tener conocimiento del cliente, cuédles son sus conocimientos,
necesidades, sus funciones, las actividades que realiza y caracteristicas que sean relevantes en su
interaccion con el futuro sistema. Las caracteristicas a identificar incluyen conocimiento, formacion,
experiencia, destreza, habitos, aptitudes y preferencias. Todas estas caracteristicas se estudian con la
intencion de ajustar el sistema a desarrollar a sus futuros usuarios. También se debe obtener
informacién acerca del tipo de hardware y software que utilizan, la experiencia que tienen en el trabajo

con sistemas informaticos en general y con aquellos que son similares al sistema a desarrollar. En esta
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actividad se identifican los objetivos de la aplicacién, asi como las necesidades y requerimientos del

usuario.

Utilizando esta informacion se definen los requerimientos de la aplicacion, los perfiles de los clientes y
los recursos disponibles. Se trata de establecer un equilibrio entre lo que necesita el usuario y lo que
puede ofertar el proveedor.

La aplicacion (su disefio, sus contenidos) debe cumplir lo siguiente: servir de medio para la
consecucion de objetivos por parte del proveedor y del cliente. El analista debe obtener informacion
precisa de las necesidades y objetivos del usuario: quién solicita el producto, quién usara el producto,
en qué entorno se va a utilizar, para lo cual debe realizar de las siguientes tareas la que mas

consideren adecuada para obtener la informacion, o la combinacion de estas.
Tareas:
-Reuniones:

Cuando el analista se reune con el cliente se genera una minuta de reunion donde se recoge todo lo
abordado y ocurrido en la reunién, algunos datos de los participantes y los comentarios realizados por

cada uno de ellos. Ademas de otros aspectos importantes de la misma.

En caso de no existir un cliente definido para el sistema que se esté concibiendo, la reunion se realiza
entre el equipo de desarrollo, donde se exponen las ideas tomadas a partir de los estudios realizados a

herramientas similares a la que se pretende desarrollar.
-Realizar entrevistas al cliente

Se realiza una entrevista al cliente para obtener informacion, mediante preguntas realizadas por el

analista sobre los aspectos importantes de usabilidad que puedan ser claves en el sistema.

Salida: Documento Especificacion de requisitos de usabilidad, minuta de reuniones, documento

resultante de la entrevista al cliente.

Responsable (s): Analista.
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2.4 Arquitectura de Informacion

Entrada: durante la obtencion de informacion segun la metodologia OpenUp especificamente en el
flujo de trabajo Requisitos se obtiene el documento Especificacién de Requisitos, que contiene las
funcionalidades que se identificaron en el proceso de captura de los mismos. A este documento se le

anexa el generado en la obtencién de informacion el cual constituye la entrada en esta actividad.

La usabilidad de la aplicacion no depende Unicamente del disefio de la interfaz, sino también de su

arquitectura (estructura y organizacion), es decir, del componente no visible del disefio.

En el entorno Web, la Al es un enfoque de disefio que ha cobrado especial relevancia estos ultimos

afios porgue el disefio a nivel de arquitectura tiene una gran influencia en la usabilidad del sistema.

Después de haber obtenido toda la informacion necesaria del cliente, se procede a definir la Al de la
aplicacion. Esta actividad tiene como objetivo definir una correcta Al para facilitar al cliente la

recuperacion de informacion y que cada elemento de informacion sea encontrado.
Tareas:

-Definir las posibles pantallas del sistema.

-Definir las posibles areas en Pantalla

-Definir los contenidos genéricos por area: Se describen las caracteristicas funcionales de los

contenidos identificados como genéricos para los sistemas.

-Taxonomia de la linea base: Representa el etiquetado y jerarquia de los contenidos dentro del

sistema.

-Descripcion de los elementos de la estructura: Descripcién textual de cada uno de los elementos de la

estructura, caracteristicas, comportamiento.

-Disefio de la estructura de las Pantallas tipo: Representacion lineal de cada uno de los elementos que

componen la pantalla tipo, con el objetivo de verificar la ubicacion de cada uno de ellos.

Para la definicion de esta arquitectura, se siguieron los pasos descritos en el Expediente de

Arquitectura de la direccion técnica de la UCI.
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Salida: Documento Arquitectura de Informacion.

Responsable(s): Analista.

2.5 Prototipado

Entrada: Documento especificacion de requisitos actualizado, documento Arquitectura de Informacion.

La evaluacion de la usabilidad de la aplicacion web se debe realizar desde las primeras etapas del

desarrollo, pero ¢,cémo evaluar un sitio web que no estéd implementado? A través de prototipos.

Un prototipo es una muestra de funcionalidad limitada que especifica como quedaria el sistema una
vez terminado. Es muy factible construir prototipos de interfaz de usuario, pues estos ayudan a
conocer la opinién de los usuarios y corregir errores de usabilidad desde los primeros momentos del

desarrollo.
Tarea:
-Disefiar prototipos por cada funcionalidad.

Teniendo en cuenta que el producto final tendra un aspecto similar al del prototipado, el analista debe
disefiar los prototipos enfocado en que deben ser lo mas usables posible. Para ello puede guiarse por

principios de usabilidad, tales como:
Correspondencia entre el sistemay el mundo real:

Al definir los términos de la aplicacion se deben utilizar palabras, frases y conceptos que sean
familiares para el usuario en lugar de términos técnicos. Se deben utilizar palabras que se relacionen
con el conocimiento del usuario sobre las tareas que realiza en la aplicacién. Asi mismo, hay que
prestarle especial atencién al idioma, y ofrecer versiones de la aplicacién en diferentes idiomas cuando

sea necesario.
Visibilidad del estado del sistema

El usuario debe saber siempre lo que estad sucediendo en la aplicacion, mediante la informacién
adecuada, en el momento oportuno. El usuario no debe adivinar el estado del sistema o de la

aplicacion. Cuando el usuario realiza una accion hay que proporcionar informacion que indique que el
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sistema ha recibido la peticién y que esta trabajando en esa operacién. Los comentarios pueden ser
visuales, de audio, o ambos. Si la aplicacién va a tomar mucho tiempo en procesar la solicitud, se debe

proporcionar toda la informacién posible de cuan larga sera la operacion.
Seguir las convenciones del mundo real

La informacion debe aparecer en forma natural y logica. El objetivo para cada aplicacion web deberia

ser que fuera evidente. Que el usuario solo con mirar sepa de lo que se trata y la forma de usarse.
Creacion de una jerarquia visual clara:

Una de las mejores formas para que la aplicacién retenga la atencion del usuario es que el aspecto de
las cosas en la aplicacion representen claramente y de forma adecuada la relacidén entre todas ellas:

gqué cosas estan relacionadas entre si y cuales son parte de otras.
Convenciones:

La web tiene muchas convenciones, la mayoria de ellas son procedentes de las convenciones de
prensa. La razén por la que funcionan las convenciones es también la razén por la que son tan
valorables: son atajos visuales, capaces de tener significados complejos con la informacion visual mas

simple.

Control y libertad del usuario

Un usuario siempre debe sentirse en control, capaz de hacer lo que quiere cuando quiere. Para
conseguir esto, es necesario hacer un trabajo minucioso en lo que se refiere a la planificacion y
organizacion de los contenidos, como también definir como se van a mostrar y operar las

funcionalidades.
Evitar errores

Una imagen vale mas que mil palabras, pero un disefio web profesional tendra un valor incalculable si

se pueden evitar los errores mas comunes al disefiar una aplicacion web.
Distribucién de las opciones y de la informacién:

Para que una aplicacion web se convierta en un buen gestor de conocimiento, debe poseer una

adecuada organizacion de la informacion, por lo tanto, debe centrarse en la calidad y la visibilidad de la
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informacién y no en la cantidad. Las opciones deben posicionarse, dentro de la personalizacion, en la
parte izquierda y superior de la pagina, mientras que la informacién principal debe situarse en la parte
superior central del area dedicada a los contenidos. Esto responde a consideraciones psicoldgicas de
la percepcion humana, su incumplimiento conllevaria pérdida de eficiencia en la experiencia del

usuario, ya que los elementos no se localizan donde el usuario espera encontrarlos.
Ayuday documentacion:

La informacién debe ser facil de buscar y estar orientada a las acciones del usuario. Desarrollar un

sistema de ayuda que dé auxilio relevante cuando el usuario lo requiera, es la clave del éxito.
Accesibilidad

Evalla contenido alternativo, contraste de color, opciones para el cambio de fuente, compatibilidad con
otros navegadores, de forma general hace mas accesible las aplicaciones para los usuarios, poniendo

mayor énfasis en los usuarios con discapacidades.

Salida: Documento especificacion de requisitos con los PIU.
Responsable(s): Analista, Especialista en Usabilidad

2.6 Implementacion

Entrada: PIU, documento especificacion de requisitos de usabilidad.

En esta actividad se implementa el producto, guiado por los prototipos de interfaz de usuarios. Una vez

terminada la implementacion se procede a realizar la evaluacion de la usabilidad.
Salida: Producto implementado.

Responsable(s): Desarrollador.

2.7 Evaluacién de la Usabilidad

Entrada: Producto implementado.

Tarea:
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-Evaluar la usabilidad empleando la lista de chequeo del expediente de usabilidad propuesto.

La evaluacion de la usabilidad proporcionara datos que permitiran concluir la usabilidad del producto
software. La evaluaciéon de la usabilidad de un sistema de gestion o de cualquier aplicacion requiere
que el evaluador posea diversos conocimientos que le permita realizar su trabajo de forma
satisfactoria. En esta actividad se aplicara una lista de chequeo, la cual estd conformada por 43
preguntas que fueron elaboradas a partir de recomendaciones publicadas por Yussef Hassan Montero
editor de la revista multidisciplinar sobre disefio, personas y tecnologia: “No solo usabilidad”, a las
cuales se le hicieron algunas modificaciones para ajustarla a lo que se necesita, para identificar si
existen problemas de usabilidad que posibilitaran obtener un criterio para otorgar una categoria al

producto evaluado.

- Categorias de Evaluacion

Una vez terminada la evaluacién se le otorgara la categoria al producto segun el por ciento que
representen las No Conformidades encontradas utilizando la férmula: Total * NC / 100.

Poco usable

En esta categoria se insertan las aplicaciones web que, luego de aplicada la lista de chequeo, las
respuestas negativas dadas se encuentren entre el 71% y el 100%. Teniendo en cuenta que las
preguntas que conforman la misma estan dirigidas a la busqueda del mejor entendimiento de la

aplicacion, por parte del usuario.
Mejorable

Cuando el nimero de respuestas negativas se encuentren entre el 36% y el 70%, esto quiere decir que
el producto software que se esta probando sera medianamente comprendido, aprendido y utilizado por
el usuario, y que por tanto, como bien dice el nombre de la categoria, este puede ser mejorable, para

gue asi sea de mayor aceptacion.
Aceptable

Si las respuestas negativas estan entre el 1% y el 35%, esto quiere decir que el producto evaluado
esta listo para ser usado, y que sera de agrado para el usuario, asi como de facil entendimiento y

atractivo para el mismo.
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Salida: Lista de chequeo aplicada, tabla de No Conformidades actualizada.
Responsable(s): Especialista en usabilidad.

2.8 Conclusiones parciales

Se definieron los roles que deben aplicar la guia metodoldgica, sus responsabilidades, asi como las
actividades que permitirdn garantizar y evaluar la usabilidad en los productos desarrollados en el
departamento Integracién de Soluciones de DATEC, obteniéndose como resultado la conformacién de

la guia.
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Capitulo 3: Aplicacién de la Guia Metodolégica
Introduccion

El objetivo principal de este capitulo es aplicar la guia propuesta en algunos de los proyectos del
departamento Integracion de Soluciones, a los cuales se le aplicaran cada una de las actividades
propuestas en la guia, y se verificard en qué medida cumple o no con lo descrito en cada una de estas
actividades. La guia fue concebida para ser aplicada durante el proceso de desarrollo del software,
pero en este caso se aplicara a proyectos que ya estan terminados.

3.1 Proyectos seleccionados

Una vez culminada la definicibn de la guia no existia un proyecto en el departamento que se
encontrara en la fase inicial del desarrollo, por lo que para poner en practica las actividades descritas
en la misma, esta fue aplicada a los proyectos: Sistema Integrado de Gestion Estadistica (SIGE) y al
Generador Dindmico de Reportes (GDR) en el moédulo Disefiador de Reportes, los cuales se

encontraban en su fase terminal.

SIGE es una herramienta multiplataforma que posibilita el disefio de formularios y encuestas, asi como
la captura de informacion a partir de estos. El GDR es también una herramienta que posibilita el
disefio y visualizacion de reportes en diferentes formatos desde distintos Sistemas Gestores de Bases
de Datos (PostgreSQL, MySQL, SQLite).

La seleccion de estos proyectos estuvo basada en que SIGE y el GDR, son los proyectos mas

importantes del departamento, su importancia radica en que:

-Tanto SIGE como el GDR son las herramientas que formaran parte de la suite de inteligencia
empresarial que se ha denominado PATDSI. En la cual existe una parte de Reporting y otra de Entrada

de Datos.

-El GDR es la herramienta que mas acogida ha tenido por parte de los clientes dentro y fuera de la
universidad por su capacidad de integrarse a otros sistemas permitiendo disefiar reportes y realizar un

seguimiento a los mismos.
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-SIGE forma parte de uno de los sistemas mas grandes de gestibn que posee la universidad, y
constituira la primera herramienta del departamento que se desplegara en todo el pais para la gestién

de la informacion estadistica.
3.2 Aplicacion de la Guia Metodologica
3.2.1 Actividad 1: Obtencién de Informacion

Al comenzar el desarrollo de un producto, es necesario el conocimiento de las caracteristicas y
necesidades de los usuarios hacia los que va destinado. De esta forma se garantiza que el mismo
tenga un gran nivel de aceptacion por parte de sus usuarios, ya que se habra desarrollado en base a lo
especificado. Cada equipo de trabajo elige la forma y la técnica para obtener informacion, en

dependencia de sus necesidades.
GDR:

El GDR es una herramienta genérica que se realizé de forma tal que pudiera integrarse con otros
sistemas con el fin de crear reportes y tener un seguimiento de estos a partir de la informacién que
maneja cada proyecto con los que se integra. Para la creacién de este sistema no existia un proceso
definido, por lo que se realizé un estudio de mercado, donde se analizaron generadores de reportes
existentes. De cada uno de ellos se escogieron las funcionalidades en comun, ademas se afiadieron
otras para mejorar las existentes. Todos los que se analizaron eran software propietario y aplicaciones

de escritorio, no existia un generador de reporte en la web.
SIGE:

Para la creacién de este sistema, se realiz6 un estudio de la herramienta MicrosetNT, la cual era
utilizada por la empresa cliente para realizar sus actividades. Se identificaron funcionalidades que no
podian faltar en el sistema, ademas el cliente estuvo cerca del equipo de desarrollo en todo momento
emitiendo cudles eran las diferentes funcionalidades que deberia tener el sistema, asi como

recomendaciones para su disefio.

El cliente establecié que los trabajadores de la ONE trabajan con la parte derecha del teclado,
haciendo uso solamente de los numeros, las teclas de desplazamiento (arriba, abajo, derecha,

izquierda) y con la tecla Esc. Lo planteado por el cliente coincidid con parte del resultado arrojado
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luego del estudio de la herramienta MicrosetNT. Ademas de las funcionalidades detectadas durante

esta etapa, también se le incorporaron otras recomendadas por el equipo de desarrollo.

Una vez definido el modo de obtencién de los requisitos en cada proyecto, se puede concluir que la no
utilizacién de una guia que esté enfocada en garantizar la usabilidad puede provocar descuido en la
captura de requisitos y no tener presente durante la misma los requisitos de usabilidad, lo que conlleva
a enfocar la captura solamente a las funcionalidades que debe poseer el sistema.

Esto se demuestra en el GDR, en cual la obtencién de informacion se centré en determinar las
funcionalidades del mismo mediante un estudio de mercado. Siendo lo contrario en el caso de SIGE,
gue a pesar de no contar con la guia ni con expertos en usabilidad en su equipo de trabajo se
manejaron algunos elementos de usabilidad, tales como la forma de captacion de la informacién y la

presencia siempre del cliente.
3.2.2 Actividad 2: Arquitectura de Informacién

Como la guia va a ser aplicada a proyectos ya terminados, lo que se realizara en esta actividad es
comprobar si los sistemas poseen la arquitectura de informacién definida en el capitulo anterior, o al
menos poseen una similar. Para ello se van a ir comprobando uno a uno los elementos que fueron

descritos.
Pantalla de Bienvenida:

Generalmente en las aplicaciones web a cada usuario se le asignan privilegios de administracion
segun el rol que poseen dentro del sistema. Es por ello que estas aplicaciones poseen una pantalla de
bienvenida, las cuales contienen el logotipo, el nombre del sistema y el formulario de autenticacion
para que el usuario se registre. GDR y SIGE no presentan esta pantalla, ya que al acceder a la

aplicacién estos muestran directamente su contenido.
Pantalla tipo genérica:

Una vez que el usuario esta autenticado se muestra la pantalla genérica, la cual permite al usuario
realizar sus actividades a través de las funcionalidades que posee la aplicacion. Esta pantalla esta
compuesta por un cabezal con el logotipo y el nhombre del sistema, un menud secundario con opciones
gue le facilitan la navegacioén al usuario, un menu principal y un area de trabajo. De estos elementos el

GDR y SIGE sélo presentan el menu principal y el area de trabajo.
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Para cada uno de los elementos que componen la pantalla genérica se definié también una estructura.

A continuacion se describen cada uno de ellos. (Sélo se pondran los que si presenta la pantalla)

Menu principal: Este menu principal contiene los médulos existentes en la aplicacién y un componente
gue permite replegarlo hacia la izquierda para aumentar el tamafio del area de trabajo. Cada uno de
estos elementos esta presente en el GDR y en SIGE.

Area de trabajo: En el area de trabajo se visualiza el contenido de las funcionalidades que contienen
los modulos del menu principal. Cuando se selecciona una de estas funcionalidades se muestra en
forma de pestafia en el area de trabajo. Si el nimero de pestafia es mayor que el ancho del area de
trabajo entonces aparece un botén que permite desplazar las pestafias para ver las que estan ocultas.

Todos estos elementos estan presentes en el GDR y en SIGE.
Esbozo de la taxonomia:

Pantalla genérica

-Médulos

-Nombre de los modulos

Para una mejor comprensién de lo analizado anteriormente se muestra una tabla con las pantallas del

sistema, los elementos que la conforman y la existencia o no de estas pantallas y de sus elementos:

Areas en pantalla Esta presente No esta presente
Pantalla de Bienvenida X
Logotipo X
Nombre del sistema X
Formulario de autenticacion X

Pantalla tipo genérica

>

Cabezal

Menu secundario X
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Menu principal X

Area de trabajo X

Tabla 3: Resultados de la Actividad Al
Conclusiones de los resultados:

Una vez evaluado el disefio de la Al de SIGE y del GDR con respecto a la definida en el capitulo
anterior, se pudo comprobar que la estructura de dichas aplicaciones no esta organizada acorde a lo
descrito, mostrando varias deficiencias en cada uno de los elementos que fueron comparados. Por lo

gue se realizan algunas recomendaciones:
-Afiadir al disefio de las aplicaciones la pantalla de bienvenida.

-Afiadir a la pantalla genérica el cabezal y el logotipo del sistema, los cuales son elementos

informativos importantes para el usuario.

Teniendo en cuenta que estos aspectos fueron definidos en la guia y que cada uno de ellos esta
enfocado en facilitarle la comprension y orientacion al usuario durante su interaccién con la aplicacion,
la ausencia de estos aspectos en los sistemas evaluados confirma la importancia de aplicar la guia
durante el proceso de desarrollo de software, especificamente en la actividad donde se define la Al del

sistema.

3.2.3 Actividad 3: Prototipado

Los prototipos de interfaz de usuario muestran de forma sencilla la estructura visual que tendra la
aplicacion. Los prototipos que seran evaluados son clasificados como prototipos de baja intensidad, es
decir, representan los elementos de la interfaz sin entrar en detalles, centrandose en la distribucion de
los elementos en pantalla. Esta actividad sera aplicada a SIGE, a los prototipos de los requisitos
funcionales del moédulo Disefiador de Formulario, y al GDR, a los prototipos de interfaz de usuario
pertenecientes a los requisitos del médulo Disefiador de Reportes. A cada prototipo se le evaluara su

disefio, para verificar si es lo suficientemente usable.

GDR:
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RF 1: Visualizar origenes de datos (CU Gestionar origenes de datos). Este requisito permitira

visualizar las bases de datos disponibles.
Prototipo: Ver expediente de proyecto
Recomendaciones: Para este prototipo no hay sefialamientos, pues refleja claramente su objetivo.

RF 2: Seleccionar un origen de datos (Gestionar origenes de datos). Permitird seleccionar un origen de
datos y mostrara todos los modelos semanticos creados a partir de ella.

Prototipo: Para este RF no existe prototipo.
Recomendaciones: No hay sefialamientos pues no posee un prototipo.

RF 3: Mostrar objetos y entidades del origen de datos seleccionado (CU Gestionar origen de datos). El
sistema debe mostrar todas las tablas, vistas, rutinas, procedimientos almacenados y consultas

presentes en el origen de datos seleccionado.
Prototipo: Ver expediente de proyecto

Recomendaciones: No hay sefalamientos para este prototipo. Esta organizada la informacion

correctamente.

RF 4: Seleccionar objetos y entidades desde el origen de datos seleccionado. El sistema debe permitir
seleccionar tablas, vistas, funciones o procedimientos almacenados para disefiar un modelo

semantico.
Prototipo: Ver expediente de proyecto

Recomendaciones: Cambiar el nombre del boton “Obtener relacionadas” por "Obtener entidades

relacionadas”. Para que sea mas clara la accion que se realiza al hacer clic en él.

RF 5: Modificar origenes de datos. Permitira modificar cualquier parametro de los que se utilice para la

conexién con la base de datos.
Prototipo: Ver expediente de proyecto

Recomendaciones:
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-Situar las etiquetas encima de los campos de entrada.
-Si se ubican las etiquetas a la izquierda del campo de entrada, que sean alineadas a la derecha.
-Ubicar las listas desplegables preferiblemente al final.

RF 6: Crear un nuevo origen de datos. El sistema debe guardar los datos de conexion a un servidor de
base de datos, creando de esta forma una nueva fuente de datos.

Prototipo: Ver expediente de proyecto

Recomendaciones:

-Situar las etiguetas encima de los campos de entrada.

-Si se ubican las etiquetas a la izquierda del campo de entrada, que sean alineadas a la derecha.
-Ubicar las listas desplegables preferiblemente al final.

RF 7: Eliminar origenes de datos. Permitira eliminar un origen de datos del listado existente en su base

de datos.
Prototipo: Ver expediente de proyecto

Recomendaciones: No ubicar el mensaje en la barra de titulo, puede que el usuario no se percate del
mismo, ademas tratar de mostrarlo con el triangulito amarillo que indica advertencia, para que llame

mas la atencién el mensaje y pueda ser percibido con mas facilidad por el usuario.

RF 8: Crear modelos semanticos. Permitird guardar los metadatos de las tablas, vistas, funciones, o

procedimientos almacenados y consultas seleccionados por el usuario.
Prototipo: Ver expediente de proyecto
Recomendaciones: Situar las etiquetas encima de los campos de entrada.

RF 9: Buscar los modelos semanticos. Permitird buscar un modelo especifico dentro de un listado

disponible.

Prototipo: Ver expediente de proyecto
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Recomendaciones: No hay recomendaciones para este prototipo, ya que muestra de forma clara su

objetivo.

RF 10: Modificar modelos semanticos. Permitird agregar o quitar entidades de un modelo especifico,

asi como cambiarle el alias a las mismas.
Prototipo: Ver prototipos de los RF 3y RF 4.
Recomendaciones: Ver recomendaciones de los RF 3y RF 4.

RF 11: Eliminar modelos semanticos. Permitir4 eliminar un modelo especifico del listado de modelos

disponibles.

Prototipo: Este RF no posee prototipo.

Recomendaciones: No hay recomendaciones pues no posee prototipo.

RF 12: Obtener entidades relacionadas. El sistema debe permitir obtener las entidades
Prototipo: Ver prototipo del RF 4.

Recomendaciones: Ver recomendaciones del RF 4.

RF 13: Especificar alias a una entidad. El sistema le permitird al usuario asignarle alias a las entidades
del origen de datos y a las columnas que conforman estas entidades. Para crear un modelo semantico
personalizado; estos alias se muestran y se guardan sdélo en el modelo semantico y no en la base de
datos del origen de datos. Estos alias permitiran visualizar los campos con nombres mas familiares al

usuario.

Prototipo: Ver prototipo del RF 4.
Recomendaciones: Ver recomendaciones del RF 4.
SIGE:

RF 5.6: Buscar aspectos de forma avanzada. El sistema debe permitir buscar aspectos de forma

avanzada a partir de los siguientes parametros: Alias, Nombre y Aspecto Superior.
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Prototipo: Ver expediente de proyecto.
Recomendaciones: Situar las etiquetas encima de los campos de entrada.

RF 5.7: Busqueda avanzada de indicadores. El sistema debe permitir buscar indicadores de forma
avanzada a partir de los siguientes parametros: Codigo, Tematica, Nombre, Es Sumable, Clasificacién
de Seguridad, Periodicidad, Tipo de Indicador y Unidad de Medida.

Prototipo: Ver expediente de proyecto.
Recomendaciones: Situar las etiquetas encima de los campos de entrada.

RF 5.8: Agregar los datos que identifican al formulario. El sistema debe permitir agregar los datos que

identifican al formulario.
Prototipo: Ver expediente de proyecto.
Recomendaciones: Situar las etiquetas encima de los campos de entrada.

RF 5.9: Gestionar paginas. El sistema debe permitir gestionar las paginas del formulario a partir de los

siguientes conceptos: seccibn, indicador y aspecto.
Prototipo: Ver expediente de proyecto.
Recomendaciones: Situar las etiquetas encima de los campos de entrada.

Una vez observados los PIU, se puede concluir que son bastante especificos en cuanto a la
funcionalidad que describen, los elementos que los conforman son entendibles ya que tienen una
estructura organizada. A pesar de que las recomendaciones hechas representan dificultades muy
leves en la usabilidad se recomienda que los prototipos se disefien con el mismo color que tendra la
aplicacion, al igual que el tamafio de fuente y el color de fuente de los textos y etiquetas. Ademas que
las recomendaciones realizadas fueron aspectos tratados en la guia, por tanto al utilizar la guia se
reducirén los defectos encontrados durante la realizacion de esta actividad en los proyectos SIGE vy
GDR.

3.2.4 Actividad 4: Implementacion
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Como se especificé en el capitulo anterior, en esta actividad ya se obtiene el producto, en este caso
son el GDR y SIGE, a los que posteriormente se les aplicara la lista de chequeo para evaluar su

usabilidad.

3.2.5 Actividad 5: Evaluacién de la Usabilidad

En esta actividad sera aplicada la lista de chequeo propuesta en el capitulo anterior al GDR y a SIGE,
para alcanzar el propésito de la evaluacion (detectar problemas de usabilidad).

Para llevar a cabo la evaluacion de la usabilidad se dispuso de un evaluador, el cual efectud la
evaluacion de forma individual. El evaluador revisé la interfaz al menos dos veces, fijdndose en cada
elemento de la misma y evaluando su disefio de acuerdo con los aspectos que conforman la lista de
chequeo. Luego se registraron los errores encontrados en el registro de NC y se le asigné a los
productos la categoria correspondiente segun el resultado de la férmula propuesta en el capitulo

anterior.
A continuacion se detallan los resultados luego de realizar la evaluacion:

Al acceder a las aplicaciones las interfaces que se muestran son amigables (estilo de letra, imagenes,
color) las cuales resultan agradables a la vista. Los sistemas muestran la informacion de manera
detallada y precisa, permitiendo que el usuario capte con rapidez la idea que se desea mostrar, lo que

aumenta su estimulo y comodidad durante su interaccion con las aplicaciones.

Con el objetivo de que el usuario se sienta en confianza con la aplicacion, se debe tener en cuenta el
tratamiento de errores, ya que es una de las formas que existen de dirigir al usuario en su interaccion
con la aplicacion. En el GDR y en SIGE esto funciona correctamente, pues al usuario se le informa de

una forma sencilla y clara sobre el error cometido y se le brinda la solucion.

Brindarle al usuario un buen soporte de navegacién que le facilite la interaccién con el extenso espacio
de informacién que se encuentre en una aplicacion web, es una de las metas a seguir. En el caso de
SIGE y del GDR se hace un buen uso de las pestafas, indicando qué opciones han sido seleccionadas

y cual es la que esta siendo usada.

Sin embargo existen aspectos que presentaron algunos problemas durante la evaluacion. A pesar de
que la interfaz es intuitiva, puede darse el caso de que a algin usuario le surjan dudas durante su
interaccion con la aplicacion, pero estas no presentan una seccion de ayuda, esto impide que el

usuario pueda continuar su actividad. Por otro lado, en cuanto a la visualizacion de la aplicacion con
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diferentes tipos de resoluciones de pantalla, las mismas se distorsionan y no se muestran

completamente cuando la resoluciéon aumenta.

En el momento de disefar la aplicacion web, se debe tener presente que a la misma acceden usuarios
de cualquier tipo, por lo que es necesario que el usuario conozca la funcionalidad que realiza un
componente determinado, en caso de no haber entendido con el nombre asignado se crean los textos
alternativos, en este aspecto las aplicaciones evaluadas en los textos alternativos de algunos
componentes mostraban el mismo nombre del componente, no se hace una breve descripcion de la

accion, aungue en algunos casos, el nombre del componente es bien especifico en su significado.

Por otra parte si a la aplicacion accede algun usuario con cierta discapacidad, las aplicaciones no
brindan funcionalidades de configuracion para ellos, como por ejemplo la opcion de cambiar el tamafio
de la letra, y en las aplicaciones no se encuentra dicha opcién. De igual forma, pueden hacer uso de la
aplicacion usuarios a los cuales les resulte mas comodo realizar algunas acciones haciendo uso del
teclado, en este caso las aplicaciones evaluadas no poseen estas teclas de acceso que brinden esta
posibilidad. Otro aspecto encontrado es que la identidad de la empresa-aplicacion no se encuentra
visible a través de todas las paginas, ni el logotipo de la aplicacién, aunque se analizé y se lleg6 a la
conclusion de que la ausencia de estos es para que no ocupen tanto espacio y asi aumentar el area de

trabajo.

También se encontraron aspectos que poseen dificultades menores, por lo que sélo los comentarios se
hacen a modo de recomendaciones. Uno de estos aspectos es que la opcién de busqueda avanzada
en SIGE se recomienda que indique mejor que se puede hacer clic en ella (cambia la forma cuando se
sitla el puntero del ratdon encima, pero sin esto no parece ser un vinculo o botén) y en el GDR en
algunas funcionalidades aparece dicha opcion, pero esta bloqueada y no se puede hacer uso de ella.
También cuando se va a adicionar algo en la aplicacion y se marca la opcién de adicionar, para
deshacer eso Unicamente se puede dando clic en el boton Cancelar, pudiera hacerse también
desmarcando el campo de seleccion de la opcion, pero este se deshabilita y no lo permite. Otra de las
recomendaciones es que los nombres de las etiquetas se sitlen encima del campo de entrada, o que

si se colocan a la izquierda del campo de entrada sean alineados a la derecha.

Para comprender mejor lo dicho anteriormente ver la lista de chequeo aplicada (es la misma para los
dos sistemas pues presentaron los mismos errores) y los comentarios en los aspectos que presentaron

algun error:
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Preguntas

Respuesta

Valor

Comentario

Generales

¢, Los objetivos de la
aplicacion web son
concretos y bien

definidos?

Si

¢,Los servicios que
ofrece se
corresponden con

esos objetivos?

Si

¢, Tiene una URL
correcta, clara y facil

de recordar?

N/P

No se sabe cual sera

la url para acceder.

¢, Muestra de forma
precisa y completa
qué servicios ofrece
realmente la

aplicacion web?

¢ La estructura
general de la
aplicacion web esta

orientada al usuario?

Si

¢, Es coherente el
disefio general de la

aplicacion web?

Si

¢,Es reconocible el
disefio general de la

aplicacion web?

Identidad e Informacion

¢, Se muestrano

claramente la

Solo se encuentra el

nombre de laj
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identidad de F]
empresa-aplicacion a

través de todas las

aplicacion

paginas?

El  logotipo  ¢essi Aungue solo se ve en
significativo, la pagina de inicio
identificable V|

suficientemente

visible?

. Se ofrece algun
enlace con
informacién sobre lal
empresa, aplicacion

web?

. Se proporcionan
mecanismos paral
ponerse en contacto

con la empresa?

. Se proporcionalsi

informacién sobre los
derechos de autor de

la aplicacion web?

¢ Se proporciona
informacion sobre &
protecciéon de datos
de caracter personal

de los clientes?

Lenguaje y redaccio

=}

¢La aplicacion web
habla el mismo
lenguaje que sus

usuarios?
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claro y conciso?

¢, Emplea un lenguajejsi

¢ES amigable,

familiar y cercano?

Estructura y Navegacion

navegacion ¢se ha
controlado el nimero
de elementos y de
términos por
elemento para no
producir sobrecargal

memoristica?

¢Los  botones  Ofsi Se recomienda que la
enlaces son opcion “Busqueda
facilmente Avanzada” indique
reconocidos  como mejor que se puede
tales? oSu hacer clic en ella
caracterizacion (cambia la forma
indica su estado cuando se situa el
(visitado, activo)? puntero del ratén
encima, pero sin esto
no parece ser un
vinculo o botén), igual
sucede con el enlace
“Acerca de”
En menuas dejsi

¢Es predecible I3
respuesta del
sistema antes de
hacer clic sobre
algin boton 0

enlace?
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sobrecarga

informativa?

.Se ha evitado lalsi

¢Es una interfaz
limpia  sin  ruido

visual?

.Se hace un uso
correcto del espacio

visual de la pagina?

Si

correctamente la
jerarquia visual de la|
pagina para expresar
las relaciones del
tipo “parte de” entre

los elementos de la

. Se utilizajsi

pagina?

¢, Se ha controlado lalsi
longitud de lal
pagina?

Ayuda

¢ Posee una seccion

de ayuda?

No posee una seccién

de ayuda

El enlace a Ia
seccion de Ayuda
¢esta colocado en
una zona visible |

estandar?

no

No posee una seccion

de ayuda

Accesibilidad

¢, El tamafio de fuente
se ha definido de

forma relativa, o por
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lo menos, la fuente
es lo suficientemente
grande como para no
dificultar la legibilidad
del texto?

¢El tipo de fuente,
efectos tipograficos,
ancho de linea |
alineacion

empleadas facilitan

la lectura?

Se recomienda que los
nombres de las
etiquetas se sitlen
encima del campo de
entrada, o que si se
colocan a la izquierda
del campo de entrada
sean alineados a la
derecha. Ubicar las
listas desplegables, al
final, si existen mas

opciones.

¢ Existe un alto
contraste entre el
color de fuente y el

fondo?

Si

¢Incluyen las
imagenes  atributos
“alt” que describan

su contenido?

Si

Pero se muestra el
mismo nombre del
botdn, no se hace una
breve descripcion de la
accion, aungue en
algunos casos, el
nombre del botén es
bien especifico en su

significado

¢Es compatible |4

aplicacion web con

No se ve

correctamente con el
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diferentes Internet Explorer
navegadores?

¢ Se visualizano No se visualiza
correctamente  con correctamente con
diferentes diferentes resoluciones
resoluciones de de pantalla
pantalla?

¢ Puede el usuariosi

visualizar toda la

informacién de |a

aplicacion web sin

necesidad de

descargar e instalar

complementos

adicionales?

¢, Se ha controlado el [si

peso de la pagina?

Control y Retroalimentacion

¢, Tiene el usuario
todo el control sobre

la interfaz?

Si

¢, Se informa
constantemente al
usuario de lo que

estd ocurriendo?

Si

¢, Se informa al
usuario de lo que ha

pasado?

Si

Cuando se produce
un error ¢se informa

de forma clara y no
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alarmista al usuario
de lo que ha ocurrido
y de cédmo solucionar

el problema?

al manual de usuario
en formatos

exportables para su

¢, Se ha controlado el [si

tiempo de

respuesta?

¢ Puede el usuario [si Cuando se va a

deshacer alguna adicionar algo en la

accion? aplicacion y se marca
la opcion de adicionar,
para deshacer eso
Gnicamente se puede
dando clic en el boton
Cancelar, pudiera
hacerse también
desmarcando el
campo de seleccion de
la opcidn, pero este se
deshabilita y no lo
permite.

¢, En procesos de Si

\varios pasos puede

el usuario volver

atras y modificarlos?

¢, Puede el usuario |no No tiene la opcién de

cambiar el tamafio cambiar el tamafio de

de la letra? la letra

¢, Tiene facil acceso |no La aplicacion no posee

el manual de usuario
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lectura (pdf, etc)?

Tabla 4: Lista de chequeo
3.3 Esquematizacion de los problemas detectados

Para graficar los resultados anteriores, se establece una escala (porcentaje de aspectos evaluados por
cada indicador) para identificar el nivel de complejidad de los problemas (respuestas negativas). Si el
porcentaje de respuestas negativas esta entre 1-35, el indicador contiene problemas muy leves, si
esta entre 36-70 el indicador posee problemas leves, pero si esta entre 71-100 presenta problemas

graves.

A continuacién se muestran los resultados de la evaluacion de forma grafica y se realiza un analisis de

gué indicador present6 mayor cantidad de problemas y la complejidad de ellos.

100

80

60

40

20

Figura 3: Grafica de resultados

Con la evaluacion se pudo constatar que los indicadores mas relevantes a tener en cuenta durante el
disefio de las aplicaciones son: Identidad e Informacién, Estructura y Navegacion, Ayuda,
Accesibilidad, Control y Retroalimentacion. Observando el comportamiento de estos 5 indicadores en
el grafico anterior, se puede afirmar que el de mayor problema es el indicador Ayuda. De acuerdo con
la escala que determina el nivel de complejidad de los problemas se puede afirmar que todos los
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detectados en SIGE y en el GDR, relacionados con el indicador Ayuda son graves, porque de dos
aspectos evaluados se obtuvo un porcentaje de 100. El aspecto accesibilidad también tuvo un
porcentaje alto, incluyéndose asi en el rango de los problemas leves de usabilidad con 50% de errores.
Los aspectos evaluados en el indicador Identidad e Informacion, en los cuales se detectaron
problemas que segun la complejidad son muy leves porque arrojé6 un porcentaje de 33.3. En el
indicador Estructura y Navegacion se evaluaron aspectos iguales de relevantes, de ellos 1 result6 ser
un problema muy leve por corresponder a un porcentaje de 12,5. El resto de indicadores evaluados
también se encontraron en la escala de muy leves y algunos no presentaron deficiencias, pero no por
esto tienen menor importancia, y de igual forma se deben tener en cuenta, porque cada uno se enfoca

en hacer mas comodo, amigable, fiable la interaccion de los usuarios con las aplicaciones.

Con los resultados expuestos en el grafico anterior y el resultado arrojado luego de aplicar la férmula
expuesta en el capitulo anterior para determinar la categoria en la que se encuentran las aplicaciones
se llega a la conclusién de que estas poseen una usabilidad mejorable, por lo que se debe enfatizar un
poco mas en este aspecto, y se debe ademas tomar mas en cuenta la usabilidad durante el desarrollo
de las aplicaciones. Esto demuestra que es muy factible la utilizacién de la guia durante el proceso de
desarrollo ya que estos aspectos fueron abordados en la misma, y si se cumplen no se tendrian tantos

resultados negativos al aplicar la lista de chequeo.

3.4 Conclusiones parciales:

En este capitulo se aplico la guia a los proyectos SIGE y al GDR en el médulo Disefiador de Modelos,
mediante lo cual, se arroj6 como resultado la escasa usabilidad con que cuentan estos sistemas, pues
no cumplen con algunos aspectos definidos en la guia. Uno de los errores mas graves encontrados es
gue SIGE y el GDR no presentan una ayuda para guiar a sus usuarios en caso de dudas durante la
interaccion con la aplicacién. Segun los resultados obtenidos durante el capitulo se califica de

mejorable la usabilidad de estos productos.
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Conclusiones:

Al finalizar la investigacion se llega a la conclusién de que se cumplieron los objetivos propuestos ya

que:

-Se elaboré el marco tedrico sobre la disciplina usabilidad para lo que se realiz6 un estudio previo de
varios elementos, el cual permite conocer buenas practicas para llevar a cabo el buen desarrollo de

aplicaciones web.

-Se definio la Guia Metodologica de Usabilidad, la cual se debe aplicar durante el proceso de
desarrollo de software. La guia constituye una ayuda para que el equipo de desarrollo del
departamento Integracién de Soluciones pueda implementar mejoras de usabilidad en las aplicaciones

gue desarrollan, enfocadas en satisfacer las necesidades de sus usuarios.

-Se aplico la solucién propuesta, mediante la cual se pudo constatar que las aplicaciones evaluadas no

presentan graves problemas de usabilidad.

65



Recomendaciones

Recomendaciones:
Se recomienda:

-Impartir conferencias referentes al tema de usabilidad a estudiantes y profesores para lograr
motivarlos para que con el tiempo existan en la Universidad un gran numero de estudiantes vy

profesionales con conocimientos del tema.

-La guia debe ser actualizada de forma periédica, de acuerdo a lo que se defina en cada centro o
departamento en cuestiones de disefio e identidad.

-Se propone hacer extensiva la aplicacion de la guia propuesta en otros proyectos productivos.

-Se propone continuar la investigacion sobre las técnicas para la evaluacion de la usabilidad e

incorporar al usuario final en el proceso de evaluacion.
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