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Capitulo 1

Motivaciones

1.1 Algunas consideraciones

De entre todas las industriss que existen destacaremos una, la destacaremos
no sé6lo por lo singular del producto que genera, sino taxbién por lo singular
de su estructura interna. Adicionalmente a esta singularidad, esta industria
se ha vuelto una de las industrias més importantes a nivel mundial a pesar de
ser extremadamente joven, unas tres décadas. La industiia a la que hacemos
referencia es la Industrie del software (IDS), la creadora de uno de los tipos
de producto més complejos que existen y una de las responsables de que la
humanidad haya entrado en la era de la informacién.

Ahora, cuando se piensa en la palabra “industria”, surgen en la mente
palabras como “organizacién” y “sutomatizacidn”, se piensa en algo que
satisface una necesidad del ser humano y que generalmente proporciona al-
go con lo que el consumidor estd contento. Bien, como veremos, la IDS
frecuentemente proporciona algo al consumidor con lo que éste no estd con-
tento. Antes de plantear el alcance y motivaciones del presente trabajo,
comentaremos algunas ideas més acerca de la IDS que servirdn como marco
de referencia de futuras discusiones.

Los productos ingenieriles pueden ser simples o extremadamente comple-
jos, las industrias que se encargan de crear estos productos lo hacen echando
mano de técnicas de automatizacién, una buena organizacién y formalismo
dependiendo del producto del cual se trate. En general, entre més complejo

1



2 CAPITULO 1. MOTIVACIONES

sea un producto, mds formalismo seré usado en su disefo! . Automatizacién,
organizacién, formalismo. Estas tres palabras son capitales en una industria
y serén mencionadas varias veces en este texto; son lo que hace a la industria
misma. ¥ lo que la ha llevado hasta su nivel actual de produccién.

Desde sus inicios, la industria tuvo que encontrar maneras de organizarse
de tal manera que pudiera cubrir una demanda creciente de productos, mis-
mos gue constantemente tenfan que tener mejor calidad y ser més baratos
La industria ha cambiado por necesidad.

Para entender el contexto en el que entra la IDS tenemos que pensar un
poco en ¢émo funciona la industria comidn. Cada individuo en una indus-
tiia tiene un trabajo que hacer, mismo que estd trazado por los plancs del
producto. Los roles de los trabajadores son inambiguos, se tiene una organi-
zacidén que se respeta en el tiempo. Asi mismo, los productos pasan primero
por ung, etapa de disefio, en Ja cual se modela el futuro producto, una etapa
de construccién, una etapa de prueba (en la cual, dependiende de la impor-
tancia que tiene el usuario, éste puede estar muy involucrado), y una etapa
de produccién. Actualmente cuando un producto pasa la etapa de pruebag,
se espera que sea de la totalidad satisfaccidn del usuario

Los productos de software son creados por la IDS, una industria espe-
cial Pensemos en las caracteristicas que hemos mencionado en los pérrafos
anteriores: la IDS no tiene una linea de produccién, pere ;Qué hay acer-
ca de la automatizacién, la organizacién y el formalismo? Unae empresa de
software tiene una estructura y una organizacidn interna bien definida, pero
razonemos esto.

Algo es cierto en general solamente si es clexto para cada caso. La IDS
sigue procescs para crear software, sin embargo, al contraric de otras indus-
trias en las que se sigue un proceso similar (como la industria automotriz),
une empresa de softwate en particular puede seguir muchas diferentes prop-
uestas de procesos. Entonces puede afirmarse que, si bien un producto de
software es creado generalmente siguiendo un proceso bien definido, la IDS
en general no tiene una organizacién dnica.

1Cusndo se express algo de manera formal, se dice gue se expresa mediante formas y
métodos previamente establecidos o acordados.
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;Qué hay de la automatizacién? Automatizacién significa hacer .que
méguinas realicen el trabajo previamente realizado por humanos La rev-
olucién industrial sucedié gracias a la auntomatizacién y podiiamos pensar
que cualquier industria que se precie de setlo, actualmente tiene que tener
alguna forma de automatizar procesos. Bien, sucede que la IDS, a pesar de
sus tres décades de existencia, todavia estd en vias de automatizar procesos
claves dentro de lo que es “Bl proceso de constiuccién del software”.

IY qué hay del formalismo? Bien, dejando a un lado las mateméticas y
tomando en cuenta la definicién dada anteriorrente (pie de pdgina ndmero
1), se puede decir que formalizar algo quiere decir ponerlo en forma escrita y
clara mediante un “lenguaje” previamente establecido. Aqui “escrita” se re-
fiere a cualquier forma de plasmar modelos, disefios o instrucciones de forma
que cualquier persons dentro de una misma disciplina pueda entender Aquf
también entra la claridad, para cualquier misico una partitura debe ser igual
de clara asi como para cualquier arquitecto cualguier plano debe poder ser
entendido Como se muestra a continuacién, el software es diferente, es una
rama de la ingenieria que carece de formalismo [Hamlet, Maybee, 2001].

Durante un proceso completo de desarrollo de software puede llegar a acu-
mularse una cantidad insana de documentacién Toda esta documentacién
explica hasta los més minimos detalles, tanto del proceso de construccién co-
mo del producto mismo ;Con qué lenguaje y en qué forma estd escrita esta
documentacion? j Acaso cualquier ingeniero de software es capaz de entender
los distintos diagramas que explican el comportamiento dindmico de cierta
parte de un sistema? Como veremos m4és adelante, la formalizacién durante
el proceso de desarrollo de software existe como propuesta desde hace al-
gunos afios. Aunque ya habfan diferentes propuestas, debido a que ninguna
de ellas fue adoptada como estdndar por la IDS, upa propuesta unificada
debe considerarse como algo nuevo.

Ahora que hemos analizado brevemente ciextos aspectos importantes de
la IDS actual {eutomatizacién, organizacién, formalismo), pasaremos a otro
aspecto que es igual de importante y que es consecuencia de algunas de las
cuestiones antes mencionadas.
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1.2 El consumidor y la IDS

Sin duda hay industrias que genersn cierta antipatia por parte de los con-
surmidores, pero si hay una gue es el blanco de constantes criticas es la IDS.
Frecuentemente el consumidor no obtiene lo que espera, sobre todo cuando
acaba de pagar cientos y hasta miles de délares por un producto de software
Por supuesto que la IDS lo sabe y sabe también que tiene que cambiar.
Ahora, para darle al consumidor algo de su completo agrado, que amerite el
precio que pagé y que sea ficil de usar y confiable, se necesita cambiar a la
IDS si no en todos sus aspectos, ciertamente s en algunos.

Muchas industrias, desarrollan sus productos centrandose en las necesi-
dades del usuaric?, ie, lievan a cabo un desarrollo centrado en el usuario
{DCU). Después de todo, el agrado y comodidad del usuario dicta el éxito
de un producte. Que una empresa ¢ industria ponga mucho énfasis en el
agrado del usvario denota aspectos imaportantes de la misma Esto es, por lo
menos se tienen resueltos muchos de los aspectos que tienen que ver con la
organizacién de su industria, la construccién y el disefio de sus productos. Es
entonces légico que puedan darse a la tarea de satisfacer necesidades estéticas
v de usabilidad: Esto estd dado por la madurez de la industria misma.

;Cémo puede dedicar esa misma cantidad de recursos para agradar al
usuario la IDS cuando muchos de los aspectos de la construceién misma del
producto no han sido totalmente resueltos? ;jSerd esta una de las razones por
las cuales agradar al usuario no figura en muchos de los procesos y estdndares
de desarrollo de software?

En efecto, cuando se tienen las necesidades bdsicas satisfechas se puede
empezar a atender los demés aspectos. Es por eso que la IDS ha estado en
busca de una mejor manera de crear software. Un proceso que ayude a satis-
facer estas necesidades primarias para empezar a tener un flujo constante de
productos de calidad y entre cuyas caracteristicas figure el agrado del usuario

Pero esto trae consigo otro tipo de problemas: con tantos tipos diferentes
de procesos de desarrollo que han surgido, certificaciones y esténdares que

L5 industria del calzado deportivo y la de los muebles para oficina son un par de
ejemplos.
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hay que seguir ;A cudles se adhiere una empresa de software en particular?
Y sobre.todo ; El seguir un determinado proceso de desarrollo o apegarse a un
esténdar, garantiza que el problema de organizacién dentro de una empresa,
quedard resuelto? ;Garantiza ¢so que se producird una pieza de software de
calidad? ;El usuario tendré lo que espera? Adn cuando las respuestas a estas
preguntas no son sencillas, lo que si podemos afitmar es que seguir un buen
proceso de desarrollo es importante, pero ;Cudl seguir? ;Qué experiencis
respalda & cada uno?

Muchas preguntas, pero toda empresa de software que piense seriamente
en entrar al negocio tiene que pensar en seguir alguna de las tendencies ya
establecidas, y por lo tanto, se tendrd que enfrentar a este tipo de preguntas.

1.3 El usuario actual

El usuario tipico de una computadora es cualquier individuo, desde nifios
hasta ancianocs, estudiantes, amas de casa y profesionistas Crear software
para este piblico definitivamente no es nada sencillo. Sin embargo, al usua-
¥io no Je importa en lo més minimo cuan dificil sea, é! simplemente quiere
obtener lo que espera de un sistema de cdmputo.

1.3.1 Un ser exigente

Estamos viviendo los inicios de la era de la informacién. La vida de los seres
humsnos se ha visto transformada radicalmente en cuestién de una década.
Internet ha cambiado nuestra manera de pensar y de relacionsimos entre
nosotros v la tecnologia moévil ha hecho de los seres humanos, seres cons-
tantemente comunicados. Parece ser que todo el tiempo nos encontramos
sedientos de informacién.

Esta tecnologia ha hecho que todo lo queramos hacer més rdpide y mejor,
gueremos tener la informacién disponible en el momento exacto en el que re-
querimos de ella y el no tenerla nos estresa®.

3Por supuesto que este es wn fendmeno de los grandes centros wrbanos,
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Para el desarrollador, esta situacidn representa una presién constante,
Siempre tiene que estar a la vanguardia, siempre tiene que dazle al usuario lo
que necesita en el mormento que lo necesita. Sobre todo, el tan rdpidamente
cambiante mundo de las computadoras hace de los desarrolladores personas
constantemente en moviemiento. Pongamos un ejemplo.

En la década de los afios ochenta la forma en la cual los niflos se divertian
cambié radicalmente. El surgimiento de las primeras consolas de videojuegos
hicieron que los nifios, desde muy temprana edad, desarrollaran habilidades
muy serias en el manegjo de sistemas de cdmputo ¥ equipo electrénico en ge-
neral. Esta es la generacién que actualmente estd generando software.

Cada nueva consola de videojuegos, cada nuevo juego, tiene que tener por
1o menos una diferencia con respecto al anterior: Tiene que ser superior en
gréficos y sonido Inclusive, al consumidor de esta tecnologfa no le importa
mucho si la temética del juego se repite, simplemente tiene que ser superior
tecnolégicamente.

Esto obliga a los desarrolladores a no poderse quedar estancados, como
va dijimos, en casi ningin aspecto del software. Veamos otro terreno del
software: El software de aplicaciones. En concreto pensemos en Microsoft
Office. Prdcticamente tode la funcionalidad presente en el actual Office XP
existia ya desde la versién 97 ;Cudl es la diferencia entre estas dos versiones?
Bésicamente se ven mejor y tienen ciertas caracteristicas que al usuario le
agraden. Sipor alguna razdn es mds poderoso que antes, pero todo el aspecto
visual es el mismo, el usuario sentird una gran decepcién.

Entonces el desarrollador tiene un problema més, se ve obligado a cam-
biar e} programa no sélo en su funcionalidad sino también en su apariencia
y reactividad®, y esto con cada nuevs versién del software.

Tenemos entonces un usuario exigente ; Cémo pueden los desarrolladores
cumplir con todas estas exigencias? Con tantos cambios que hacer a la inter-
faz 1 Cémo pueden estar seguros de que mejoran el programa? ;Cémo saber

4Con reactividad querernos expresar la forma en la cual el programa reacciona ante las
entradas del usuario, esto incluye formas de animaeidn y pequefias reacciones del software
que agraden al usuario, por mencionar algnnas.



13 EL USUARIO ACTUAL 7

que no se estan cometiendo errotes? | Cémo saber que el usuario no esperaba
tal cosa ¢ no le gusta tal otra?

El 1inico medio objetivo con el que contamos para wolidar los
requerimientos del cliente son las eveluaciones con el usuario

Desde el punto de vista de esta tesis, estas evaluaciones son la herramienta
més poderosa para darle al usuario el software que requiere.

1.3.2 El software desde el punto de vista del usuario

El software es una herramienta més dentro de todas las que posee el ser hu-
mano. Desde cierta perspectiva e} software no es muy diferente a una licaado-
ra, 0 un martillo La diferencia radica en que mientras estas herramientas
funcionan extendiendo las capacidades fisicas del ser humano, el software es
una. herramienta que extiende Ia mente y esto lo hace especialmente delicado.

Muchas veces se menciona la palabra “amigable” cuando se habla de pro-
gramas de cémputo jRealmente el usuario quiere gue la computadora sea
amigable? o mas bien ve al software de manera no muy diferente a como ve
una tostadora de pan.

Los aparatos que existen hoy en dia presentan un nivel de funcionalidad
que para el usnario es en general atractiva. Los teléfonos celulares actuales
son también agendas, navegadores, reproductores mp3, calculadora y pode-
mos seguir indefinidemente Manejar tode esta funcionalidad es definitiva-
mente muy dificil, sin embargo se espera que hacer una llamada telefénica
sea igual de fcil que siernpre lo ha sido. Esto es:

Un cierto sistema debe ser siempre tan fécil de usar como lo
permita lo activided misma

Muchos sistemas de software, sin embargo presentan sexias dificultades de
uso & pesar de que la tarea para la cual estdn disebados es sencilla ;Cudntas
veces nos hemos frustrado con alguna funcionalidad bésica de un programa,
que no podemos encontrar? Esto puede tener muchas causas pero al usuario
eso 1o le importa. El no quiere usar un programa para tener problemas,
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quiere usarlo para que mejore de alguna manera su vida.

Como ya se menciond anteriormente, el usuario muchas veces no obtiene
lo que espera Los desarrolladores jamds se enteraron de que cierta pequeda
funcionalidad seria de gran ayuda porque jamds hicieron pruebas reales con
nsuarios reales ‘

Asi, en este trabajo, se pretende reformular una filosofia de desarrollo
de software centrado en el usuario. Se pretende plantear que el usuario es
importante y que no importa qué tan bien preparado esté el equipo de desa-
rrollo, nunca podrén saber con certeza qué tan bien funcionard su programa
hasta que no se hagan las pruebas ¢correspondientes con usuarios reales. Esto
ademds tiene qué estar perfectamente bien detaliado, ddndole al equipo de
desarrollo todas las herramientas para hacerlo.

1.4 La motivacion

De entre todas las propuestas de procesos de desarrollo de software actuales,
hay una especial, no s6lo por ser nueva sino también por estar respaldada
por experiencia de muchos afios de investigacién y porque pretende unificar
la manera de crear software dentro de toda la IDS.

Ests propuesta lleva por nombre Proceso Unificado de Desarrollo de Sofi-
ware o simplemente Proceso Unificado (PU) {Jacobson et a, 2000]. El1 PU
es uno de los temas principales de este trabajo y por lo tanto hablaremos
mucho més a fondo de él a lo lazgo de todo el escrito

Bien, las secciones anteriores nos dain lo que necesitamos para plantear las
motivaciones del trabajo Entre las ideas principales figuran las siguientes:

» Los productos de software estédn pensados para ser usados por los seres
humanos.

# La IDS debe tener come una de sus principales prioridades al usuario.

¢ LaIDS crea productos de software mediante procesos de desarrollo muy
especifices.
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o Los procesos de desarrollo actuales no contemplan de manera explicita
al usuario. En particular, el PU da muy pocas ideas acerca de ¢émo
lidiar con el problema de la usabilidad.

¢ I]1 PU debe complementarse de manera que los desarrotladores tengan
una buena gufa acerca de ¢6mo realizar un desarrollo centrado en el
usuario.

Teniendo esto en cuenta, la idea motivadora es entonces la siguiente:

Un proceso complete de desarrollo de software debe contem-
plar todos los aspectos importantes que intervienen ol crear
buen software. Uno de estos aspectos es la importancia que
tiene el usuaric como consumidor del producto.

1.5 Los objetivos

Tomaremos al PU como proceso “blanco” de este trabajo La razdn es que
presenta caracteristicas que lo hacen especialmente innovador e interesante:
Pretende unificar el proceso de desarrollo de software, su surgimiento estd
acompafiado por un lenguaje formal y puede ser automatizado; ademés de
que cuenta con el respaldo de las mds importantes compafifas de software
a nivel mundial Ahora pensemos en las caracteristicas que debe de temer
un DCU {desarrollc centrado en el usuario) y enfoquémonos en un aspecto
especifico del mismo para incorporarlo al PU.

Un DCU se compone de muchas etapas en las cuales se modela el pro-
ducto, se disefla, se implementa v se prueba ELa etapa gue nos interesa es
la Gltima, la etapa de pruebas. Esta etapa es crucial en el desarrollo, ya que
el usuario, al ser un ser humano, presenta algunas caracterfsticas que hacen
diffcil predecir su comportamiento. Las pruebas de usuario son la dnica ma-
nera de saber con cierto grado de certeza si lo que se ha, contruido satisface
las necesidades de usabilidad requeridas. Los objetives de las pruebas de
usnario pueden ser varios, dependiendo de la parte del proceso de desarrollo
que se esté atacando:

o Validar requerimientos. Asegurar que el equipo de desatrollo identificd
¥ plasmé de manera correcta las necesidades del usuario.
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o Validar disefio. Asegurar que las necesidades de disefio capturadas pox
el equipo de desarrollo ayudan de manera efectiva al usuaxio en su
tares,.

o Vaolidar desempefio. Asegurar que el usuario puede realizar las tareas
requeridas eficientemente.

Asi, de lo que se trata es de ampliar algunas partes del PU de manera
que los desarroliadores tomen en cuenta la importancia que la usabilidad y
las pruebas de usuario poseen. Lo que se pretende es tener Analmente un
proceso completo, un proceso que responda a preguntas como las siguientes:

¢ ;En qué momento del proceso se requieren realizar las pruebas con
usnarios?

» ;Quién debe realizarlas?

o ;Cémo deben de realizarse dentro del contexto del PU?

* ;Qué tipo de informacidn se obtiene y cémo debe de analizarse?
s ;Cémo se inyectan estos resultados al proceso de desarrollo?

En el lenguaje del PU, contestar estas preguntas requerird de la creacién de
trabajadores, actividades y artefactos para cada fase del proceso y cada flujo
de trabajo, asi como especificar el ¢6mo, cudndo, dénde y por quién. Al final,
se tendrd un mejor proceso, escrito totalmente en el lenguaje del PU y en el
cual las pruebas de usuario sean paite integral del mismo.



Capitulo 2
Ingenieria de software actual

Para entender porqué las cosas son de tal manera actualmente, se tiene que
entender su evolucién desde los Inicios. En este capftulo se hablard de la
ingenieria de software (IS} desde el enfoque que nos interesa Esto s, desde
un enfoque de usuario y usabilidad !.

2.1 Breve historia de la Ingenieria de soft-
ware

No es ¢l objeto de la piesente seccidn ¢l simplemente repasar la historia de
la I8%. La IDS se ha enfrentado desde su inicio a muiltiples desafios Asf mis-
mo ciertos acontecimientos la acercaron mas a la solucién de algunos de estos.

Lo que nos interesa es c6mo saber que se estd creando software de calidad
en términos de la usabilidad del mismo. Entonces, veremos a la historia de
la IS desde este punto de vista y veremos cémo, poce a poco, la IDS ha
podido ser capaz de hacer que los desarrolladores se concentren en aspectos
de alto nivel de manera que la usabilidad del software v el interés que ponen
los procesos en ella, es cada vez mayor.

1Las principales fuentes de informacién para este capftulo fueron: [Endres, 1996),
[Glass, 1997) '
Este tema y ha sido tratado ampliamente en otras tesis de ingenierfa de software.

11
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2.1.1 La era pionera

Esta era, comprende el periode que va desde 1956 hasta 1967 aproximada-
mente. En ella, lag primeras computadoias empezaron a tener una impor-
tancia significativa en la industria, las pocas computadoras que existian eran
de tipo “batch” y el objetivo principal del desarrollo de software era opti-
mizar los pocos recursos con los que contaban las méquines Los primeros
compiladores como el FORTRAN 7090 demostraron que este mismo tipo de
optimizacién podia también ser realizado por las méquinas

El surgimiento del compilador marca la aparicién de la primera eutoma-
tizacidn de la industria del software. Este fue un evento sumaimente impor-
tante Los programadores podian escribir cédigo més complejo al manejar
un lenguaje més cercano a ellos, ademds de que se podia reutilizar, mientras
que la méquina se encargaba de realizar mucha de la labor mental que los
humanos realizaban antes.

Durante la. segunda mitad de la década de los sesentas, cambié el interés
de los lenguajes a preguntas mds generales acerca de las herramientas de
desarrollo El objetivo principal era reducir el tiempo necesario para ciertos
aspectos de la codificacién. Como ejemplo de tecnologia de software inven-
tada en esa época tenemos la compilacién incremental y los debugers. Se
puede decir que el modo de operacién de las computadoras de esta época era
“nteractivo”, el dispositivo primario de comunicacién con las misimas era un
teclado.

Fue durante esta era que dos de los problemas principales en el desarrollo
de software fueron identificados: “codificar y arreglax” v “cédigo espagueti”3.
Pero adn més importante, la gente empez6 a darse cuenta de que habfa mucho
mds en el desarrolio de software que solamente codificar  De hecho, empez6 a
hacerse patente que los més altos riesgos en un proyecto de software estaban
en las fases anteriores a las pruebas y la codificacién. Esto motivé un nuevo
enfoque y generd nuevos cambios.

3F1 primero se refiere = que los programadores codificaban, probaban si su programa
corria y arreglaban los problemas, el segundo problema se refiere a que los programas
no eran estructurados ¥ por lo tanto eran sumamente dificiles de leer y mantener por
progumadores diferentes.
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2.1.2 Dominando los procesos

La era de los procesos abarca aproximadamente de 1968 a 1981 Durante
estas fechas, una industria de software independiente surgid, ie, la industria
creaba software independienternente de las tendencias en el hardware. Tam-
bién es corniln asociar esta era con la primera aceptacién de una crisis en la
1IDS.

IBM introdujo la IBM 360* la primera computadora capaz de temer
miiltiples funciones, podia combinar aplicacions cientificas y de negocio en
ella misma y podia manejar 16gica aritmética ademds de binaria. Por fin las
personas que haclan software podfan pasar més tiempo escribiendo cédigo
nuevo que actualizando el cédigo viejo. Algunas veces el principio de esta
€ra se asocia con el surgimiento de la IBM 360.

El objetivo principal perseguido en esta era fue reducir los riesgos y mejo-

1ax la calidad y la productividad asi como identificar las causas de fallas en

_os proyectos de software. Se introdujo el modelo de desatrollo en cascada

"y se descubrié que la inspeccién de c6dige®, si se hace bien, puede ser més
 efectiva que las pruebas exhaustivas para encontrar defectos en el cédigo.

. Para estos momentos, el concepto de proceso de desarrolle de software
" habia surgido debido a la necesidad que se tuvo de menejar la creciente com-
plejidad en los sistemas. Entonees, como se tenta ya todo un proceso a seguir
para construir un sistema, el término de ingenierfa de software empezd a ser
acufiado.

Para mediados de la década de los setentss, la programacién estructurada
era ya comiin y la estabilidad de la disciplina dié surgimiento a disciplinas
académicas relacionadas con el cémputo. El software empezs a tener un va-
lor inmenso para las companias.

Ciertamente, la mayor ensefianza de esta era fue que la calidad de un pro-
ducto de software no puede ser medida tan sélo inspeccionando el producto
final. La calidad es algo que se tiene que enidar a lo largo de todo el proceso

4360 hacfa alusién a que tenfa una funcionalidad de 360°, i e, podia correr apﬁcaciones
de cualquier naturaleza
SRevisar el c6digo creado por otro programador.
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de desarrollo. Este fue otro gran avance, st vemos esta ensefianza desde una,
perspectiva més genexal, podremos ver que cualquier aspecto de la calidad
tiene que torarse en cuenta durante todo el proceso de desarrollo. Esto por
supuesto, incluye a la calidad en términos de la usabilidad del sistema y serd
muy importante para este trabajo

Una vez que se tuve claro el camino a seguir en términos de los pro-
cesos necesarios, se empezé a perseguir el formalismo® en la industria con
un propdsito, esto es, se querfa lograr un mayor nivel de automatizacién de
procesos. El objetivo perseguido por los métodos formales en software es in-
crementar Ja confiabilidad de software y mejorar la productividad por medio
de la automatizacién. Las herramientas formales creadas fueron lenguajes de
disefio ¥ lenguajes de especificacién

Pronto se hizo patente que, para proyectos grandes, ni los requerimientos
ni el disefio podfan ser expresados en términos de un modelo matemadtico, es-
pecialmente los requerimientos no funcionales. Desafortunadamente sucede
que, para cads especificacién de requerimientos corresponde un conjunto de
requerimientos no funcionales, i e, requerimientos que no tienen directamente
que ver con la funcionalidad requerida del programa, por ejemplo: Encon-
trar ung combinacién agradable de colores para la interfaz o generar efectos
visuales eficaces que guien al usuario en su taree.

A pesar de esto, como veremos en los capitulos siguientes, se han encon-
trado maneras de formalizar le mayor parte de los requerimientos. Algunos
aspectos de los mismos, sin embargo, siguen representando problemas para
ser formalizados adecuadarmente.

Como veremos en la siguiente subseccién, la ingenierfa de software ha
avanzado mucho en algunos aspectos de-la creacién de software, pero existen
otros que han persistido durante mucho tiempo Tal vez, sin embargo, esté
llegando el momento de atacsrlos, ya con otras herxamientas y flosoffas de
desarrollo. En concreto, trataremos de evidenciar algunas de las razoneg
por las cusles pensamos que la IS estd lista para tratar a la usabilidad mds
seriamente

5Como ya se menciond anteriormente, formalizar algo en nuestro contexto correspon-
der4 simplemente a ponerlo en una forma que todos dentro de la disciplina lo entiendan.
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2.1.3 Dominande la complejidad

La complejidad empezd a abundar en los sistemas creados a partir de 1982
En paxte, gracias a los avances logrados en el terreno de los procesos en la
era anterior, la complejidad en los programas, aunque aumentd grandemente,
pudo ser manejada.

El gran evento en esta era fue indiscutiblemente el surgimiento de la. PC:
Por primera vez, los programadores podfan tener computadoras en sus es-
critorios. Fue también en esta era cuando el dominio del hardware sobre el
software terminé. El software empezd a dominar & la industria del ¢émputo

Un evento que nos interesa de manera particelar fue la proliferacién de
los monitores CRT (Catodic Ray Tube). Esto trajo consigo la aparicién de
muchos dispositivos para acceder a la informacién en pantalla En 1963 suige
el “Sketchpad” de una tesis de doctorado, la primera aplicacién gréfica de
la historia. De pronto todo el mundo accedfa a la informacién de una com-
putadora por medio de monitores

Ahora, lo realmente importante respecto a la proliferacién del monitor
fue que esto cred una nueva entidad en el software: La Interfaz Grdfica de
Usuario (IGU). La idea se originé en el Xerex Palo Alto Research Center a
finales délos sesentas y posteriormente fue hecha el micleo del sistema opera-
tivo Machintosh Actualments es universal en cuslquier sistema de cémputo
pensado para ser usado por la gente

Los grandes eventos interesantes para nosotros no iban a detenerse ahi,
Asi como el monitor posibilité el surgimiento de las IGU, asi también las
IGU impulsaron de maners importante el surgimiento de las herramientas
de tipo CASE, que es el acrénimo en inglés de Computer Aided Software
Engineering. De la noche a la maiiana la IDS fue capaz de alimentasse a si
misma, creando sus propias herramientas de software. Este fenémeno tiene
mucho que ver con el hecho de que habia més gente usando computadoras,
pero pensemos que lag herramientas CASE sin IGU serfan muy limitadas

La gran ventaja de las herramientas CASE, fue que los programas podian
ser eventualmente mantenidos a nivel de disefio en vez de ser mantenidos a
nivel de cbdigo fuente. Con estas herramientas, la IDS pensé que estaba en
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camino de automatizarse a todo nivel. Sin embargo, la esperanza de que las
herramientas CASE automatizaran la generacidn de c6digo nunca se materia-
lizé del todo, por lo menos no en la primera mitad de esta era

La orientacién a objetos

El partadigma de programacién conocido como Programacion orienteda e ob-
jetos (POQ) ya existia desde los afios sesenta con el primer lenguaje de este
tipo: SIMULA I {1962-1965). Aunque fue SIMULA 67 el que realmente re-
presentaba el arquetipo de los lenguajes con orientacion a objetos (0Q).

Este nuevo paradigma de programacion permitié que los programadores
fueran capaces de manejar una complejidad alin mayor en sus programas,
También permitié que el muy buscado reuso de cddige fuera mucho més fécil
de lograr. La OO tiene el potencial para construir sistemas de software que
tienen realmente una estructura modulay y que son fdcilmente divisibles en
sub unidades, el reuso de coédigo, por lo tanto, es més sencillo.

Similarmente a lo que ocurrié con métodos de programacidn estructurada,
la QO fue primero aplicada a la codificacién, después al disefio y postex ior-
mente al andlisis de requerimientos.

Con la Q0, otxo paso més hacia la automatizacidn fue dado, pero ademds,
esto traeria beneficios para el aspecto de la usabilidad de los sistemas de soft-
ware. La QO ya habfa permitido en los afios ochenta la popularizacién de
programas basados en JGU, esto es, programas a cuya funcicnalidad se accede
a través de una interfaz gréfica, sin embargo, las interfaces todavia tenfan que
ser programadas y éstas eran respensables en muchos casos de la mayorfa del
cédigo total del programa, algunas veces superando el 75% del voldmen total.

A principios de los afios novents, algunas compaiifas aprovecharon las
bondades de la POO y sacaron al mercado entornes de programacién (basa-
dos en Lenguajes orientados a objetos (LOO)) y que permitian generar muy
rdpidamente aplicaciones basadas en IGU que permitian interacciones com-
plejas entre el usuario y el programe., ie, se empezaba a automatizar la
creacién de IGU. Estas herramientas son llamadas berramientas RAD, el
acrénimo en inglés de Rapid Application Development.
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Actualmente, en unas horas, un pequefio grupo de programadores puede
tener lista la totalidad de la IGU de un programa pequefio. Algo imposible
de lograr antes de la aparicién de los LOO y las herramientas RAD. Con el
surgimiento de estas herramientas se acentud la idea de que la construceién
de la IGU era la parte ficil de construir un sistemsa de software Con el
tiempo sin embargo, se ha visto que el tener una IGU no garantiza la buena
usabilidad de un sistema Adn més, si bien la automatizacién de buena
parte de la codificacién por fin se ha logrado, la IDS todavia tiene retos de
automatizacién, usabilidad y formalismo.

2,14 El presente intento de formalizacién

A mediados de los affos noventa, la IDS presencié otro evento importante
en la historia de 1a IS, el nacimiento del ya mencionado Proceso Unificado.
El PU, retine décadas de conocimiento en la investigacién del desarrollo de
software OO

En el Capitulo 6 se hablard con mds profundidad del PU, por ahora,
mencionaremos las caracteristicas que tiene y que hacen que tenga un lugar
dentro de la historia de la IS.

El Proceso Unificado de Desarrollo de Software, o simplemente PU, es
una propueste mds denfro de todas las propuestas que existen para crear
software de calidad. Se aplica a log proyectos con desarrolle QO y propone
un nuevo proceso de desarzrollo, sus creadores proponen ademss un lenguaje
gréfico pare formalizarlo v claman que su automatizacdn es posible Entonces
desde nuestra perspectiva, el PU resulta particularmente interesante, ya que
por medio de éste podrian alcanzarse la automatizacién y el formalismo re-
queridos y, habiendo resuelto estas necesidades bésicas, poder llevar nuestro
interés mds comodarmente hacia la usabilidad.

2.2 El estado actual

Analicemos ¢l estado actual del desarrollo de software desde la perspectiva
que hemos venido manejando, la usabilidad, la cual se refiere al grado en el
cual, un cierto software, es facil de usar, es eficiente, se pueden realizar con
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él las tareas en menos tiempo ¥ el usuatio se siente satisfecho.

Como se verd mis adelante, la IDS todavia sigue considerando a la usa-
bilidad y las pruebas de usuario como secundarias dentro del! desarrollo de
un sistema de software. Las razones han sido ya mencionadas, sin embargo,
si clertos avances prometedores como el PU tienen éxito, podxiamos estar en
posicién de dax un paso més y empezar a resolver estos asuntos de usabilidad
desde la rafz, esto es, desde ¢l planteamiento del proceso de desarrollo mismo

Actualmente tenemos programas sumamente complejos que muestran IGU
llenas de disefio y animaciones atractivas. Asi mismo, tenemos software que
funciona con el mismo paradigma de interfaz grifica que existe desde hace
un par de décadas: Las ventanas, o el point and click Mucha gente piensa
que todo software que siga este paradigma es fécil de usaz, incluso, algunos
programadores y profesionales del eémputo en general, comparten esta idea

Tomemos como analogia la aparicién de los primeros procesadores de pa-
labras en los afios ochentas. De la noche a la mafiana, la gente que siempre
habfa escrito textos en una méquina de escribir sintié el poder de crear do-
cumentos libres de errores ortogrdficos y con una apariencia similar a la de
un libro impreso. Cuando los procesadores de palabras multifuente y WYSI-
WYG (What You See Is What You Get) aparecieron, todo el mundo abusaba
de log diferents tipos de letras disponibles. La gente no sabia que hacer con
tontas herramientas de escritura. Sobra decir que aiin con el procesador de
palabras més poderoso se pueden escribir textos de la mds baja calidad, tan-
to en contenido como en forma.

Igualmente que con los primeros procesadores de texto, los desarrolladores
que probaron las primeras herramientas RAD sintieron que tenfan el poder
de siempre crear interfaces “amigables” y que la dnica preccupacion era el
kernel del programa. Sobra también decir que esto no es asf, el crear una IGU
de calidad requiere mucho mds que un dominio sobre las herramientas RAD?

Més atin, los procesos de desairollo de software actuales no contemplan
como parte integral del proceso mismo, al usuario. Los asuntos de usabilidad

TAdemds, ni siquiera las herramientas RAD actuales proveen los medios para crear
toda la complejidad grafica requerida para ciertas aplicaciones.
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quedan a criterio del equipo que hace el desarrollo,

El mievo siglo esté presenciando el surgimiento de una nueva generacién
de interfaces. Interfaces que, ademds de verse muy bien, se anticipan al
usuario haciendo uso de técuicas de inteligencia artificial Pero la insistencia
sigue, todo esto debe de estar totalmente contemplado en el proceso mismo
de desarrollo.

2.3 El objetivo

Con base en todo lo expuesto en las secciones anteriores y en el Capitulo
1, es ficil ver a dénde queremos llegar. Los ingenieros de software actusles
tienen finalmente resueltos muchos de los problemas que los desarrolladores
anteriores no tenfan, pueden entonces enfocarse més en problemas de més
alto nivel, en particular, en la usabilidad.

4 ElPU es importante, y la usabilidad lo es atn més. Y la dnica manexrs con
14 cual se puede saber con certeza si una interfaz de usuario funciona como
debe funcionar con usuarios reales, es por medio de pruebas de usuario. Porlo
tanto, se pretende agregar al PU todo lo necesario para que los desarrolladores
que escojan seguir este proceso tengan una guia completa acerca de cémo
conducir estas pruebas de manera que se obtenga una interfaz de usuario de
calidad.
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Capitulo 3

Interaccién
humano-computadora

Ya se hablé de diferentes aspectos de la IS y ¢dmo se mezclan los objetivos de
este trabajo en el contexto de su historia. Ya fue introducido también el PU
y seé hablé un poco de aspectos de éste que lo hacen especialmente interesante
para este trabajo. Existen, sin embargo, dos entidades de las cuales falta més
informacidn: El usuaric y la Interaccién Humano-Computaders (IHC).

Dedicaremos este capitulo a hablar de IHC, inevitablemente tocaremos
aspectos muy importantes del usuario, aungue se tocardn aspectos diferentes
a los que se pretende tocar en el Capitulo 4. En este capitulo importardn
aquellos aspectos que estudia la THC, ie, aquellos aspectos que nos hacen
conocer al usuario y entenderlo, y aplicar esos conocirientos para mejorar
su relacién con la corzputadora. En el capitulo 4, en cambio, nos interesardn
més aquellos aspectos del usuario que funcionan como motivadores de la IDS.
Esta diferencia quedard clara mds adelante.

3.1 Interacciéon humano-computadora

Actualmente no hay acuerdo en cuanto a la definicién o el rango de tdpicos
que abarca el drea conocida como Interaceidn humaono-computadora. Sin
embazgo, para propésitos de ensefianza e investigacién se tiene que dar una
definicién con la cual se puedea saber qué investigar y qué ensefiar. Escogere-
mos una definicién sobre la cual nos basaremos a lo largo del presente trabajo

21
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[Hewett et af, 1996]:!

Lo interaccion hurmnano-computadora es una disciplina con-
cerniente ol disefio, evaluacién e implementacidn de sistemas
de cémputo interactivos pare el uso humano y ol estudio de
los principales fenémenos que los rodean.

Desde una perspectiva de Ciencias de la computacién, el enfoque es eg-
pecificamente en la interaccidén entre uno o més humanos con una o mis
computadoras. Sin embargo, si variamos lo que se entiende por “bumano” y
lo que se entiende por “computadora” el alcance de THC se hace claramente
mas amplio ; Cudndo se puede decir que un fendmeno debe ser estudiado por
THC? Es simplemente cuestién de criterio.

Los sistermas empotrados® frecuentemente presentan interfaces gréficas al
usuatio, IHC entonces rebasa el concepto comiin de computadora v aboz-
da los problemas relacionados con estos sistemas y su interaccién con los
usnarios. Este mismo problema de interaccién con los sistemas empotrados
tarmbién es abordado por una disciplina mds general que IHC, se conace co-
mo THM (interaccién humano-méquina} y claramente, si se relaja atin més
el concepto de computadora podrfamos estar hablando de cualquier sistema
electrénico, electo-mecdnico ¢ avin puramente mecénico, lo cual nos pone ya
fuera del terreno de THC.

Pensemos también en que se puede relajar el lado humeano, podemos pen-
sar entonces en grupos humanos y organizaciones. THC estudiarfa en este ca-
50 la interaccién de estas organizaciones con sistemas distribuidos. Si vamos
més alld, hasta el terreno en el cual las computadoras rexamente aparecen
estarfamos una vez mis fuera del alcance de IHC y bien dentro de otras dreas
como pueden serlo la sociologia

1El documento al cual hacemos referencia aqui es el segundo capitulo del reporte gene-
rado por un comité escogido para establecer Ia definicién, campo de estudio, perspectivas
€ importancia de la IHC asi como para establecer ¢l conocimiento minimo que todo pro-
fegional de YHC debe tener.

2Los sistemas empotrados (embedded systems) son aquellos que incorporan sistemas
de computo er maquinas generalmente no relacionadas con computadoras, refrigeradores,
lavadoras, cafeteras o incluso tostadoras de pan pueden actualmente incorporar sisteras
de cémputo con interfaces de usuario complejas.
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El enfoque de IHC es diferente entonces al enfoque de las Ciencias de
la computacién. Lo diferencia més clara radica en que las Ciencias de la
computacién son estudiadas principalmente por computélogos, mientias que
THC es un 4rea multidisciplinaria. Emerge como interés de muchas otras dis-
ciplinas, entre las cuales se encuentra de manera importante, por supuesto,
las Ciencias de las computacién,

A THC le importan entonces aspectos como el desempefio de las tareas
que desempefian humanos y computadorss; la estructura de la comunicacién
entre el humano y la mdquina; las capacidades humanas para utilizar com-
putadoras; los algoritmos y la programacién de las interfaces; los problemas
ingenieriles que surgen en ¢! disefio y la construccién de interfaces; los pro-
cesos de especificacién, disefic e implementacién de las mismas, por sélo
mencionar algunos ejemplo.

Tomando en cuenta lo antexior, IHC puede ser de interés a disciplinas co-
mo las Cieiicias de la computacién, la Psicologia, la Sociologia v Antropologfa,
el Disefio industrial, la Neurologia y la Fisiologia Incluso algunos autores
[Hewett et af, 1996] establecen que THC debe ser considerada una disciplina
que pertertece igualmente a las Ciencias de la computacién como & cualquier
otre disciplina. Este Gltimo punto nos parece sin embargo discutible ya que
puede ser que sean las ciencias de la computacién las que mds requieran de
los conocimientos que genera, IHC para su desarrollo

3.2 Evolucién e importancia de THC

Las IGU deben ser programadas por ingenieros de software; Ademés, s cono-
cido que estos intexfaces, si bien representan en promedio 48% de las loeas
de codigo totales, en algunas ocasiones pueden representar cerca del 100%
de éstas [Hix ef af, 1093}, Es por tanto intrinsecamente necesario entender
¢6mo tomar decisiones acerca de la fumcionalidad que tendrd. el sistema, cémo
llevar esta funcionalidad {que genexalmente tiene varias soluciones) al usua-
rio, cémo construir el sistema y cémo probar su disefio. Esto es parte de lo
que se trata este trabajo.

Esta disciplina que sélo hasta fechas recientes ha adquirido importancia
entre los profesionales del cémputo, estudia a los humanos v las computado-
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ras en comunicacién. Por ello, ha surgido a partir de conocimiento generado
por disciplinas de ambos lados, €l lado humano y el lado de la méquina.,

IHC surge como un campo de estudio que tiene sus rafces en la grafi-
cacién por computadora, el disefio de sistemas operativos, la ergonomia, la
ingenierfa industrial y psicologia cognitiva. La graficacién por computadora
surgié tempranamente en la historia de las computadoras con los primeros
dispositivos CRT y las primeras plumas épticas. Esto condujo al desarrollo
de varias técnicas de interaccién humano-computadora.

Muchas de estas téenicas ya se encontraban descritas en la tesis de doe-
torado de Sutherland en 1963 donde se describe el Sketchpad, que como se
menciond en el Capitulo 2, fue la primera aplicacién gréfica de la historia

La investigacién en sistemas operativos desarrolld técnicas para inter-
conectar dispositivos de entrada/salida, adapt6 €l tiempo de respuesta de las
computadoras al de los humanos, lo que permitié soportar sistemas opera-
tivos gréficos y animaciones en tiempo real.

La interaccién de los humanos con las computadoras también era un
tGpico natural para la ergonomia, donde una extensién congnitive al campo
era necesaria resultando en la actual ergonomia congnitiva e ingenieria cog-
nitiva.

Una parte de THC que es importante entender es que, m4s que ninguna
otra disciplina, es afectada principalmente por las fuerzas de la tecnologia
Hsto debido a que involucra transductores entre humanos y méquinas, y a
que los humanos son muy sensibles a tiempos de respuesta. Asi, las interfaces
humanas son mucho més sensibles a la tecnologia que la mayorfa de otras
dreas de las clencias de la computacién.

IHC es un cempo que ahora mds que nunca estd en rapida evolucidn,
tanto por los niveles del avance tecnolégico actual como por la creciente im-
portancia que esta disciplina estd cobrando. Lo que hoy conocemos como
sistemas ergondmicos no tendrd nada que ver con los sistemas ergondmicos
que habré en algunocs afios.

Podemos esperar entonces que IHC nos daré en el futuro cercano sistemas
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con las siguientes caracterfsticas:

o Abundancia en grdficos Capacidades gréficas como procesamiento de
imégenes, transformaciones graficas y animacidn en tiempo real serén
componentes usuales en cualquier sistema PDA (acrénimos en inglés
de personal digital assistant.) o cualquier otro sistema de ¢émputo
Esto aumentaré las capacidades de interaccién entre estos sistemas y
las computadoras

o Sistemas altamente funcionales Todos los sistemas tendrdn una gran
cantidad de funciones asociadas con ellos. Clatamente, es en estos
sistemas donde habrd4 més desarrollo de THC, ya que serdn sistemas
pequeiios, con poco espacio para desarrollar interfaces, y por lo tanto,
éstas tendrin que ser sumamente avanzadas.

o Multimedia Cualquier sistema, incluyendo a los sistemas portables,
incluirdn imdgenes, voz, sonidos, video, texto y cualquier otro tipo de
datos con formato. Esto nos levard a nuevos paradigmas de IGUs.

o Pantallas grandes y delgadas Estos dispositivos permitirdn tener IGUs
en sistemas que van desde estaciones de trabajo y PDAs hasta sistemas
empotrados tales como refrigeradores y cafeteras

e Interfaces para tome de desiciones y frebajo colaborativo. Serdn desa-
rrolladas IGUs que pexmitirdn la interaccién entre grupos de trabajo
¥ en tiempo real. Lo cual posiblemente cambiard adn més nuestra
manera de pensar.

3.3 IHC en software

Hasta aquf se ha bablado de la evolucién y perspectivas que nos presenta
IHC . Hablaremos ahora de un 4rea de aplicacién muy especifica y suma-
mente importante en THC: el software  Ahora, cusndo hablamos de software
hablamos también indirectamente del proceso de desarrollo, pero ;Qué lugar
tiene el proceso de desarrollo dentro de THC? Para el comité encargado de
realizar una revisién de esta disciplina y formular una definicién mds contem-
porénea de la misma, existen cince aspectos interrelacionados de THC que se
consideran capitales para ser estudiados a fondo [Hewett et al, 1996]:
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¢ La naturaleza de la IHC

¢ El uso y contexto de lag computadoras.

¢ Las caracteristicas humanas

e Arquitectura de interfaces y sistemas de edmputo
+ El proceso de desaxrollo.

Las IGUs ¢ THC éstén estrechamente relacionades, y a este respecto
sucede que las IGU son implementadas slempre por ingeniercs de software,
si bien su digefio no siempre lo es.

Sin embargo, aunque son los ingenieros de software los que llevan a cabo
estas interfaces gréficas, éstos son nada m4s parte de un grupo de desarrollo
que en su mejor ¢aso, s interdisciplinario® En su peor caso es llevada a
cabo y diseflada por un equipo de programadores que siguen algiin proceso
de desatrollo y que no tienen conocimiento alguno sobre JTHC

Si como se expuso en la seccidn anterior, los sistemas serdn en extremo
multifuncionales y estardn cargados de material multimedia, forzosamente se
necesitarén de IGUs sumammente avanzadas y bien disefiades, de manera que
se pueda acceder a toda esta informacién de manera eficiente.

Por supuesto, este reto se presentard no solamente en sistemas mdéviles y
empotrados, sino también en el software de todo tipo de computadoras en
general, Es por tanto de capital importancia incorporar todo el conocimien-
to que se ha generado en IHC a los procesos de desarrollo de software en
general, ya que, finalmente, las IGU son siempre software.

Lo importante aqui, ¥ que ya ha sido expuesto, es que el crear una buena
IGU es algo que debe ser cuidado en todo morrento en el proceso de de-
sarrollo, desde sus inicios hasta su complecién. Esto es algo con lo que los
profesionales relacionados con THC estén de acuerdo y algo hacia donde se
pretende llegar en este trabajo.

3Este equipo puede ir desde ergbnomos hasta psicélogos e ingenieros de software,
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Los criterios de disefio de interfaces que se desprenden de la investigacién
que se ha realizado en IHC, dictan como debe verse y comportarse una buena
IGU. Sin embargo, saber cémo diseiiarla con base en criterios previamente
establecidos no lo es todo. Sisuponemos que el equipo de desarrollo entiende
IHC e incorpora ese conocimiento para crear una buena interfaz, adn asi no
se tiene todo el problema resuelto.

Si bien la ingenieria ya ha desarrollado maneras de construir tecnologia
v de probarla en ambientes simulados por computadora La ingenierfa de
IGUs tiene forzosamente que probar con usuarios aquello que construye En
lo sucesivo trataremos cada vez més de enfocarnos en este aspecto del disefio
v la construccién de interfaces. Esto es, las pruebas

Propondremos una manera de incorporar lag pruebas de usuario al PU,
usando el mismo lenguaje que es usado en éste, de manera que los desarro-
lladores no stentan que estdn usando un proceso diferente Como objetivo
secundario, acercaremos més al software que sigue el PU con IHC

Finalmente habremos de comentar que esto parece muy oportuno: En
[Hewett ef af, 1996] se establecen los elementos mds importantes a tener en
cuenta cuando se piensa en un proceso de desarrolio que tome en cuenta IHC.
M4ds concretamente:

o Elproceso de disefio. Donde explicitamente se menciona la importancia
de modelar la tarea del usuario.

o Técnicas de implementacidn y herramientas Estas técnicas y herra-
mientas van desde toolkits para implementacién de interfaces hasta
técnicas de organizacidn.

o Técnicas de evaluacion. Estas técnicas engloban toda forma titil para
validar la interfaz creada, en concreto, pruebas de usuario.

o Patrones de disefic Sugiere estudiar los disefios que ya han resultado
ser efectivos

Haremos caso al tercer punto y propondremos un proceso de disefio com-
pleto y esperamos, mejor Los desarrolladores verdn con mds claridad cémo
llevar & cabo las pruebas necesarias para aseguar la implementacién de bue-
nas IGUs.
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Parte 11

Pruebas de usuario e ingenieria
de software
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Capitulo 4

Ingenieria de software y
usabilidad

En este capitulo hablaremos de IS y estudiaremos algunos procesos de desa-
rollo desde un punto de vista de la usabilidad del software. Analizaremos
la meta de la IS y de los procescs de desarrollo e intentaremos mostrar que
algo importante falta.

4.1 Sobre los procesos de desarrollo

:Qué tenemos que hacer para decit que estamos haciendo IS? Por lo menos
tenemos que construir software siguiendo un proceso estructurado de de-
sarrollo, Si el proceso es un buen proceso y lo seguimos cuidadosamente,
estaremos en camino de hacer software correctemente Si ademdés nuestro
producto no tiene errores de codificacién, es estable y hace lo que tiene que
hacer, entonces, como buenos ingenieros de software diremos que hicimos un
buen producto de software

Ahora, podria ser que la curva de aprendizaje del sistema se extendiera
demasiado y que fuere, muy fécil cometer ervores con él, sunque estas carae-
teristicas no invalidan las del parrafo anterior ; podriamos seguir asegurando
que nuestro producto de software es bueno? ;Qué tanto? ;Cdémo podemos
asegurarnos de que construimos algo bueno?

Como veremos en el presente capftulo, los procesos de desarrollo de soft-

3
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ware nos ayudan a construir un producto de software y a obtener informacion
acerca de qué tan bien lo construimos y qué tan bueno es en términos de esta-
bilidad, errores de codificacién y satisfaceién de requerimientos funcionales.
Ahora, los sistemas de software tienen una caracteristica que no es suficien-
temente contemplada por los procesos de desatrollo: La usabilidad

4.2 El vsuario y la interfaz

La usabilidad surge de la relacién entre el usuario y la méquina, una buena
relacién es siempre deseable en todo sistema de software. Como ya men-
cionamos en el primer capitulo, el usuatio tiene muchas caracteristicas que
afectan la manera en la cual el software que fabricamos se desempefia. En
primer lugar tenemos que recordar gue:

Para el usuario, la interfaz ES el software

iNo es acaso esto suficientemente importante como pars prestarle especial
atencidén al disefio e implementacion de la interfaz dentro del contexto del
desarrollo mismo? Tanto el usvario como la interfaz son entidades que nece-
sitan ser tratadas de diferente manera a como se tratan comvnmente otras
entidades {cédigo, documentacién, recursos humanos) dentro del desaxrollo.

Para, disehar algo complejo, generalmente se empieza pox un modelo. Este
modelo, no es la representacién exacta de lo que vamos a construit, sin embat-
g0, se encuentra suficientemente cerca como para poder realizar suposiciones
y obtener verdades del objeto real El modelado entonces nos permite enten-
der cosas complejas. Bien, el software realmente lo es,

Ahora, el software resulta de la compilacién de c6digo ; Cémo modelamos
cédigo? Si estamos hablando de ¢ddigo escrito en un lenguaje con orientacién
a objetos, podremos entonces utilizar UML [Jacobson et al, 1999]. De hecho,
con UML se pueden modelar también fujos de trabajo, recursos humanos,
actividades y muchos de los aspectos que juegan un papel importante en el
desarrollo de software Pero jcémo modelamos al usuario? ;edmo modela-
mos la interfaz?
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El usuario es el elemento més dificil de modelar. La interfaz, al ser con-
strufde por ingenieros de software, es un poco més accesible, sin embar-
go, el problema de modelar la IGU es un problema que no estd comple-
tamente resuelto. Muchos libros de ingenierfa de software sugieren mode-
lar 1a IGU por medio de miquinas de estado finitas [Jacobson et al, 1999)
[Hamlet, Maybee, 2001] [Hix et of, 1993]; bien, resulta que el modelo de una
simple ventana con un par de botones y algunos campos de texto resulta
en un diagrama complejo y de diffeil lectura cuando se toma en cuenta la
validacidn requerida para la informacién en los campos. Modelar grandes
sistemes de software por medio de esta técnica es entonces problemético

Aunque existen otras formas propuestas para modelar formalmente la in-
terfaz (un ejemplo es UAN [Hartson ef al, 1990}, no contamos con maneras
eficientes de modelar al usuario y la interfaz Sin embargo tenemos la necesi-
dad de saber qué decisiones est4n bien y mal respecto a ambos La respuesta
a este problema son las pruebas

Solo las pruebas objetivas pueden, finolmente, resolver algunas
dreas grises donde no es claro lo que funcionard ¥ lo que no
[Constantine, 1995].

Entonces, a pesar de que tenemos dos aspectos muy importantes dentro del
desaxrollo de software que son diffciles de modelar, si tenemos una herra-

"mienta poderosa que nos proporciona una solucién alternativa al problema.
Probando lo que contruimos, podemos llegar, iterativamente, a obtener algo
de la calidad buscada a pesar de no contar con los modelos necesarios.

4.3 Usuario e interfaz en los procesos de de-
sarrollo

En esta seccién haremos una revisién a la manera con la cual se ataca la
usabilidad en algunos procesos de desarrollo importantes. Esto nos dard un
pancramsa del papel que juega la usabilidad en la IS actual.

4.3.1 El Proceso Unificado

Antes de revisar la usabilidad dentro el PU, daremos una breve introduccién
al mismo

33
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;. Qué es el Proceso Unificado?

El PU [Jacobson et of, 2000] es una metodologia de desarrollo de software
con OO que inova en la creacidn de software en varios sspectos. Propone
un lenguaje gréfico y formal (UML) para modelax flujos de trabajo, activi-
dades humanas ¥ productos del desarrollo Asi mismo, mediante herramien-
tas basadas en este lenguaje, la estructura PU permite automatizar ciertos
aspectos del desarrollo? , desde la creacén de cédigo hasta la creacién de
documentacién formal [Rational Unified Process].

E} PU es un proceso iterativo e incremental, esto significa que se crea un
producto que, mediante iteraciones, se va acercando cada vez més al pro-
ducto final. Estas iteraciones van desde la captura de requisitos hasta las
pruebag, ie, se crea el producto final a base de microproyectos.

El PU consiste en cinco flujos de trabajo y cuatro fases como lo muestra
la Figura 4.1. Cualquier ndmero de iteraciones pueden ocurtir en cada fase,
sin embargo, como lo muestra la misma figura, no todos los fujos de traba-
jo ocuiren con la misma intensidad a lo largo de todo el proceso: Mientras
que en el inicio la captura de requisitos es muy intensa, cerca del final del
proyecto ya 1o ocurre.

Este proceso es dirigido por casos de uso®, éstos permiten realizar la
captura de requisitos en el lenguaje del cliente y luego traducirlos en una
representacién formal de ellos en UML, Mediante los casos de uso se pul-
verisa la funcionalidad del sistema tanto como el desarrollador lo quiera.

El PU también es centzado en la arquitectura®; Es de interés al proceso
saber c6mo se relacionan las clases entre ellas as{ como la manera en la cual se
mandan mensajes los diferentes objetos. Estos sexian ejernplos de una vista
estdtica y unae vista dindmica respectivamente. Todas las posibles vistas
sistema forman la arquitectura del sistema. La arquitectura de un sistema

1 Aunque la estructura de otros procesos de desarrollo también podrfan aceptar herra-
mientas que permitieran esto, e} PU es €l tinico proceso que hasta shora ha demostrado
la, factibilidad de ser antomatizado

2Un caso de us0 ¢s un fragmento de fancionelidad del sistema que proporciona al usnario
un resultado importante.

3La arquitectura del sistema representa los aspectos estéticos y dindmicos més impor-
tantes del sigtema.
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Figura 4.1: Bl Proceso Unificado itera flujos de trabajo a través de cuatro fases

tiene su representacién en UML.

UML

Una de las partes més importantes en el Proceso Unificado s el modelado.
El modelado utiliza modelos para crear una representacién simplificada de la
realidad. Un modelo es la simplificacién de un sistema o un problema, mis-
ma que nos ayuda a entenderlo. Fl Proceso Unificado propone la creacién
de modelos durante el desarrollo del proyecto Asi, durente el proyecto, se
crea el modelo de casos de uso, el modelo de andlisis, el modelo de disefio, el
modelo de implementacién y el modelo de prueba.

UML [Jacobson et af, 1999] es un lenguaje giéfico disefiado para mode-
lar todos los aspectos involucrados en el proceso de desarrollo de software.
UML pretende ser un estandar, lo cual inyectaria, formalismo a tods la IDS
Como ya hemos mencionado anteriormente, este lenguaje posee diagramas
especialmente disefiados para representar las vistas est4ticas ¥ dindmicas de
un sistema, asi como diagramas para modelar flujos de trabajo, trabajadores,

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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captura de requetimientos, actividades.

De esta forma, todo en un proceso de desatrollo puede ser representado en
UML. Por otro lado, el PU clama ser una metodologia completa de desarollo.
Ambos, el PUy UML dan como resultado una mancuerna con la eual se puede
generar eficientemente software de calidad y de cualquier tamadio.

Proceso Unificado y Usabilidad

Habiendo hablado del PU, haremos una breve revision de algunas partes de
su contenido [Jacobson et af, 2000}4.

Por motivos de escasez, nos permitiremos cubrix todas y cada una de
las menciones que se hacen dentro de este proceso al usuario, la IGU ¢ en
general, a la usabilidad.

12 Se menciona que durante la fase de captura de requisitos, log analistas
deben éspecificar cudl serd la apariencia de la IGU Se sugiere reali-
zar varies versiones de prototipos para que los usuarios las prueben
Seceidn 6.3, “captura de requisitos funcionales”.

2* Se especifica la existencia del artefacto: Prototipo de interfaz de usuario
(PIU). Su objetivo es ayudar a comprender mejor los casos de uso y
especificar las interacciones entre actores humanos y el sistema durante
la, captura de requisitos. Nétese que se propone que el PIU se realice
durante la captura de requisitos. Seccién 7.2.6.

3® 8e introduce al Diseflador de interfaz de usuario {DIU), su trabajo es
producir el artefacto mencionado en la referencia anterior. Seccién
733

4* Se propone como actividad el prototipeo de la interfaz. Para crear el
disefio 16gico de esta interfaz el disefiador tiene que traducir los casos
de uso y los elementos del glosario de términos® en elementos de la
interfaz, i.e, hacer un mapec de las palabras del glosario a elementos
de interfaz. Al hacer esto se sugiere responder a slgunas preguntas

4Esta revisién estd basada en el texto oficial en espafiol de este proceso de desaxrollo
5El glosario de términos recoge todos los términos (palabras epecificas) del negocio en
el cual se utilizard ¢l producto de software
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tales como ; Qué elementos de interfaz se necesitan para posibilitar los
casos de uso? ;Cémo deberfan relacionarse unos con otros? (Cémo
debe ser su apariencia? Estas preguntas las contesta el disefador. Se
proponen, revisores que verifiquen la validez de las interfaces para que
éstas puedan pasar a su disefio. Seccidn 7.4 4.

5% Se introduce la clase de inferfaz. Las clases de interfaz se ufilizan para
modelar la interaccién entre ¢l sistema y sus actores (usuarios). Gen-
eralmente, las clases de interfaz representan abstracciones de ventanas,
formularios, paneles, interfaces de impresoras, sensores, etc. Estas
clages siempre se deben mantener & un nivel bastante alto y conceptual
y forman parte del modelo del andlisis, mismo que se cres en el flujo
de trabajo Andlisis. Seccién 8421

6> En el flujo de disefio, durante la fase de inicio, puede optarse por desar-
rollar un prototipo de demostracién Este prototipo le serd mostrado a
los usnario de manera que sea seguro que el mismo satisface sus necesi-
dades. Cabe mencionar que esto se sugiere como una herramienta de
convencimiento de los clientes Seccién 134.3.

7 Durante el flujo de requerimientos, se pueden desarrollar prototipos de
las interfaces, sélo si son interesantes desde un punto de vista funcional
(de la arquitectura). Se comenta que existe una razén edicionel para
desarrollar prototipos de IGUs: Para averiguar si funciona utilizando
usuarios reales. Seccién 144 1.2,

8* Se especifica que el prototipo de la interfaz de usuario debe realizarse
hasta la fase de construccién. Esto es, una vez que el proyecto legue a
1a fase de construccién, se empezardn a recabar los requisitos de interfaz
del sisterna. Se propone construir varios prototipos para que con base
en pruebas de usuario se vayan refinando. Se indica que ¢l prototipo de
la interfaz se debe realizar en los requisitos y no en el disefio Seccién
15.4.1, “Desaxrrollar un prototipo de la interfaz de usuario”.

Como podemos apreciar, las referencias & estas cuestiones, son en efecto,
escasas. 13 pdginas de un total de 405 para la versidn en espafiol. En el
Capftulo 7 explicaremos més a fondo el trato que le da el PU al usuario, la
usabilidad y las IGUs.
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4.3.2 Extreme Programming

Extreme Programming (XP) es una metodologia interesante de desarrollo
de software que nacié en 1996 de un proyecto para DaimlerChrysler v ha
experimentado gran éxito en log proyectos en los cuales se ha aplicado. For-
ma parte de las metodologias conocidas como de peso ligero y, segln sus
creadores, es exitoso porque enfatiza la satisfaccién del cliente. La referen-
cia principal de este proceso de desarrollo se cubre completamente en poco
tiempo [ExtremeProgramming.org, 2002]. Al ser una metodologia sencilla,
no requiere de cientos de péginas para su exposicién.

XP, clama terminar los proyectos a tiempo, con bajo costo de produccion,
con c6digo simple v corte y con un alto grado de satisfaccién por parte del
cliente e incluso del equipo de desarrollo. Esté pensado especialmente pata
equipos de desarrollo de entre 2 y 10 programadores que trabajen en proyec-
tos de alto riesgo y que presenten constantes cambios en los requerimientos

La manera de lograr el éxito es mediante pruebas, se realizan pruebas
antes, durante y después de la programacion, de esta manera. se logra elimi-
nar la sobrevivencie de errores. Siun nuevo requerimiento surge, se incorpora
inmediatamente al desarrollo y se generan nuevas pruebas. Las pruebas son
lo m4s importante dentro de XP.

La entidad participante més importante dentro del proyecto es el cliente.
El desarrollo arranca. v el cliente es responsable de escribir las historias de
usuario Estas describen textualmente y en el lenguaje del chiente, lo que el
sistema debe hacer.

. A partir de las historias de usuario, se generan las pruebas de aceptacidn,
las pruebas de aceptacién validan si las historias de usuarios han sido correc-
tamente implementadas. Una historia de usuario no se considera completa
si no ha pasado su prueba de aceptacion,

Bien, entonces el cliente queda siempre satisfecho, escribe lo que quiere,
los desatrolladores lo implementan en upa prueba de aceptacién y se itera
hasta que el resultado sea satisfactorio. La entidad mds mencionada en la
referencia principal de XP es el cliente. Las referencias a la usabilidad son
nulas asf como las referencias al usvario Si bien las historias de usuarios son



4.3. USUARIO E INTERFAZ EN LOS PROCESOS DE DESARROLL(O39

algo muy importante, éstas estdn escritas por los clientes, los cuales general-
mente no serdn los usuarios del sistema También, mientras que las pruebas
son lo més importante para XP, éstas son de cddige v jcémo sabemos si
constiuimos una buena IGU?

Un aspecto interesante de XP es que aceptaria muy facilmente conceptos
de DCU. Por ejemplo, XP sugiere crear soluciones pico, éstas serdn progra-
mas simples destinados a explorar soluciones potenciales, programas que sélo
cubran los problemas siendo analizados Claramente, muchas de estas solu-
ciones pico podiian ser prototipos de IGUs. Adicionalmente, las historias de
usuarios pueden ser también escritas pox los futuros usuarios del sistema, los
cuales tienen una mejor idea de los requerimientos de usabilidad del mismo.

4.3.3 Team Software Process

Team Software Process es una metodologia de desarrollo para grandes proyec-
tos de software, es considerada de peso pesado y estd disefiada para equipos
de hasta 20 ingenieros de software que trabajan en proyectos que pueden
incluso durar afios para su complecién.

En esta subseccién, recogeremos algunas ideas extraidas del libro Jntro-
duction to the Team Software Process [Hurephrey, 2000}, mismo que presenta
una versién reducida de TSP llamada TSPi que sirve como introduccién a
TSP. Las ideas que presenta TSPi sin embargo, se mantienen en TSP

TSP enfatiza el trabajo en equipo, la idea es que los proyectos de software
generalmente fracasan debido a problemas en el equipo de trabajo y no de-
bido a problemas técnicos. Un buen seguimiento de TSP garantiza entonces
que los proyectos no fracasen y que se entreguen productos de calidad Al
igual que los dos procescs antes mencionados, TSP se bagsa en desarrollos
itexrativos, en los cuales, se va logrando un producto cada ves més completo
Mencionaremos tres ideas importantes (para nosotros) dentro de TSPi

Primero, al inicio del desarrolio, el equipo tiene que realizar la captura
de requisitos. TSPi sugiere que adem4s de capturar los requisitos del cliente,
se tenga contacto con los usuarios para obtener requisitos que los clientes
muchas veces no son capaces de proporcionar
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Segundoe, después de tener (o creer tener) los requerimientos completos,
los desarrolladores tienen que realizar un disefio conceptual del producto a
ser construido, para lo cual se tienen que hacer cuatro preguntas:

1. Basado en lo que sé ahora jcémo debo construir este producto?

2. ;Cuéles son los componentes principales que se necesitardn para cons-
truirlo?

3. ;Qué funciones deben proveer esos componentes?

4, ;Cuédn grandes, creo yo, deben ser estos componentes?
Como podemos apreciar, todas las preguntas para realizar el disefio con-
ceptual estén enfocadas en el aspecto funcional del producto, el cédigo, los
patrones de digefio y los componentes ;En qué momento se preguntan los
desaxroliadores por Yas caracteristicas de usabilidad del sistema? Podrfa ser
en la tercera pregunta pero la manera en la cual se¢ expone podria dar a en-

tender que tales funciones son a nivel de ¢ddigo y no a nivel de uso, cuando
en realidad en la pregunta 3 caben ambas.

Tercero, los desarrolladores tienen que plantearse en algtin momento los
estdnderes de disefio a ser utilizados TSPi menciona seis:

1. Las convenciones de nombrado.

2. Los formatos de interfaces (entre componentes del sistema).
3. Los mensajes de error y del sistema

4. Los estdndares de defectos.

5. El conteo de lineas de cédigo

6. Los estdndares de representacién del disefio.

Respecto al dltimo punto cabria preguntarse jAcaso no hay estddares de
disefio importantes dentro de la usabilidad de un sistema?
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Finalmente TSPi menciona la usabilidad, nueve lineas de texto, mismas
que resumimos aqui:

La usabslidad . requiere un libro entero .. es importante pensar en ella
durante el disefio. Una manera de hacer productos usables es producir esce-
narios para cada funcion cleve del usuario .. analiza estos escenarios y
asegirate de que reflejen el tipo de sisteme que crees los usuarios necesi-
tardn . . . 5% logras herramientas de prototipeo eficientes, es une buena iden
prototipar y demosirar todes las interfaces de usuario

Este texto deja a criterio dél desarrollador el disefio de las IGUs, sugiere
probar las interfaces con usuarios sélo en el caso de que los desarrolladores
puedan creax prototipos rdpidamente

4.3.4 Otras referencias

En The Engineering of Software [Hamlet, Maybee, 2001}, se sugiere modelar
la IGU por medio de una méqguina de estado finita. El plan de pruebas para
la IGU consiste entonces en verificar gue el modelado haya sido correcto,
recorriendo el diagrama de estados de una maners completa buscando incon-
sistencias y 4dreas de conflicto. Al respecto podemos decir que unag interfaz
bien construide no es necesariemente une buena interfoz.

La organizacién IS0 (International Organization for Standarization) con-
templa ¥ apoya varios estdndares relacionados con usabilidad, IGUs y DCU
{Bevan, 2001] Sin embazgo, al ser documentos separados de los documen-
tos que especifican los procesos de desarrollo, pueden pasar inadvertidos por
el equipo de desarrollo La Figuia 4.2 muestia los estdndares relacionados
con usabilidad, IGUs y DCU. Mucha de la informacién contenida en estos
est4ndares debe ser incorporads {cuando menos modestaments) a log proce-
sos de desarrollo.

U
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Principios y Especificaciones
recomendaciones
Calidad de [ ISOAEC 9126-1; Ingenijerfa de ISO 20282: Usabilidad en productos
uso Software — Calidad del producto - de uso diario.
depeadiendo || Parte-1: Calidad del modelo.
del contexto || ISO/IEC TR 9126~4: Ingenieria de
de uso, Software - Calidad del producte -
Parte 4: Métricas de calidad de uso.
15O 9241-11: Gufas en usabilidad,
Interfaces e [[ISO/IEC TR 2126-2: Ingenierfa de || SO 9241: Requerimientos
interaccién. || Software — Calidad del producto — ergonbmicos para ¢l trabajo de oficina
Parte 2: Métricas externas, cotl terminales visuales, Partes 3-9,
ISOAEC TR 9126-3: Ingenieria de ||| ISO/TEC 10741-1: Didlogo — Control
Software ~ Calidad del Producto - del cursos para edicién de texto.
Part 3: Métricas intérnas.
IS0 9241; Requerimientos ISO/MEC 11581: Iconos, simbolos y
ergondmicos para el trabajo de funciones de los mismos.
oficina con terminales visuales
Partes 10-17.
ISO 11064: Diseiio ergondmico de 1SO 13406: Requerimientos
centros de control. ergondmicos para el trabajo con
pantallas planas.
ISO 14915: Ergonomia de Software || ISO/IEC 14754: Interfaces basadas
parz interfaces multimedia. en plumas - Edicidn de texto en
sisternas basados en plumas,
IEC TR 61997;: Guias de estilo para ||{ISO/IEC 18021; Tecnologia de
interfaces de usuario en equipos informacién ~ IGUs para herramientas
multimedia para propdsito general.  {|f méviles
ISO/IEC 18789: Requerimientos
ergondmicos y téenicas de medicién
para pantallas electrénicas,
Procesode || ISO 13407: Procesos de disefio ISO/MIEC 14598: Tecnologia de
desarrollo. || centrados en ¢l usuario para sistemas (|| informacién - Evaluacién de
interactivos. productos de software,
ISO TR 16982: Métodos de
usabilidad de soporte para el disefio
centrado en ¢} usuario.
Qtros ISO TR 18529: Ergonomia de la
interaccién humanc-sisterna —
Descripeiones del ciclo de vida de
procesos centrados en ¢l usuarfo. |
IS0 10075-1; Princpios
ergondémicos relacionados con Iz
carga menial — Términos generales y
definiciones.
1SO DTS 16071: Guia para el nivel
de acceso para interfaces humanas.

Figura 4.2: Esténdares relactonados con usabilidad en sistemas informaticos
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4.4 La necesidad de evaluar interfaces dentro
de los procesos

Parte de la informacién contenida en el libro del PU es, desde ¢l punto de
vista de IHC, incompleta En la primera referencia a la usabilidad (ver 4.3 1),
se especifica que los prototipos de interfaz deben realizarse durante la cap-
tura de requisitos. Sin embargo en la quinta referencia se explica que esto
debe sex hasta que se legue a la fase de construccién, misma que sigue a
la fase de inicio ¥ a la de elaboracién. En el Capitulo 8, propondremos que
la elaboracién de los primeros prototipos, aunque muy vagos occurta antes,
esto es, de ser posible, desde la fase de inicio del proyecto.

i Qué podemos decir de XP7? Tenemos que XP, aunque es flexible y puede
ser fécilmente adaptado, no contempla al usuaric ni la usabilidad del sistema
de la manera requerida. La referencia principal para XP se enfoca exclusi-
vamente en las necesidades del cliente y no de los usuarios . Aqui hay otra
¢osa importante que debemos tomar siempre en cuenta: El cliente no siempre
sabe lo que quiere. Un proceso que se enfoca en la satisfaccidn del cliente
clertamente generard satisfaccién por parte de éste pero corre el riesgo de
pensar en los usuarios como algo secundario, dejando pasar problemas im-
portantes de usabilidad.

TSP presta mucha atencién a aspectos de calidad como es la calidad del
cédigo escrifo, pero deja a criterio de los desarrolladores la nsabilidad del sis-
tema. El equipo de desarrcllo puede cumplir con la calidad tal y como la ve
TSP y atin asf generar un producto deficiente debido a su complejidad de uso.

Con base en lo expuesto en este capitulo queda claro que la IS (o por lo
menos un sector de ella) s contempla a la usebilidad como algo importante
Sin embargo, si los conceptos de usabilidad no se incorporan a los procescs,
los equipos de desarrollo podién ignorarlos ficilmente

Algunos de los estdndares mostrados en la Figura 4.2, contienen informa-
cién especialmente Gtil al tema de ssta tesis. El ISO/IEC 9126-1 por ejemplo,
describe seis categorias importantes para la calidad del software durante su
desarrollo, funcionalidad, confiabilidad, usabilidad, eficiencia, mentenibili-
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dad y portabilidad. La cuarta parte del esténdar, el [SO/IEC 9126-4° tiene
que ver con métricas para medir la usabilidad. Pero, ; Cémo se logra?

Ningiin proceso comgprensible o unificado, liviano o dgil estd
completo sin una forma simple, sistemdtica y efective de au-
mentar lo usebilidod y disefiar lo JGU para lograr las necesi-
dades reales de los usuarios [Constantine et al, 1999)

Las pruebas de usabilidad con usuarios son precisamente una herramienta
sistemdtica y poderosa que asegura la usabilidad de un sistema de software
ol se aplican correctamente. Adicionalmente ofrecen una alternativa efectiva
para atacar algunos problemas que el modelado de interfaces resuelve defi-
cientemente.

En este capitulo veremos que, ademds de ayudar y guiar a los desarrolla-
dores a construir el producto, algunos procesos incorporan metodologias para
ayudar a medir la calidad del mismo, sin embargo, hay aspectos fundamen-
tales que contribuyen 2 la calidad de un producto de software que no pueden
ser cuantificados por medio de los métodos propuestos en estos procesos.

Dado lo antexior, cabria preguntar si los procesos de desarrollo realmente
estdn cumpliendo con las metas para las cuales fueron disefiados: Asegurar
que software de colidad se fabrigue correctamente.

En el Capitulo 7 propondremos una manera en la cual el PU puede con-
tener las pruebas de usuerio sin perder su esencia. Es ahora tiempo de hablar
de las pruebas de usabilidad con usuarios.

SA la fecha de eseritura de este trabajo, el ISO 9126-1 todavia no se encontraba en la
“fase de publicacitn.
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Capitulo 5

Pruebas de usuario

En ¢l capftulo anterior hablamos de IS y su relacién con lo usabilidad. Hici-
mos notar tembién que es importante que las pruebas de usabilidad se con-
templen dentro y a lo largo de los procesis de desarrollo mismos. Ya que este
trabajo pretende ser autocontenido, ha llegado el momento de hablar de las
pruebas de usuario

5.1 Breve introduccién al Desarrollo Centra-
do en el Usuario

Como se ha mencionado anteriormente, usabilidad se refiere al grado en el
cual un sistema es fdcil de usar. Ahora, es importante sefialar que lag pruebas
con usuarios son la base de algo que ya hemos mencionado, el Desarrollo
Centrado en el Usuario 6 DCU. Definitemos DCU como {Rubin, 1994]:

Las técnicas, procesos, métodos y procedimientos para disefiar
productos usables

Hablaremos un poco més sobre DCU de manera que podamos adentrarnos
m4s en las pruebas conociendo un poco sobre el contexto en el cual se apli-
can. E1 DCU tlene tres principios bdsicos [Rubin, 1994):

1. Enfoque temprano en usuarios y tareas Normalmente los equipos de
desaxrollo empiezan los proyectos muy preccupados sobre las carac-
terdsticas que deberd tener el sistema. Para lograr un DCU, se deberd

45
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prestar ignal atencién a los usuarios que utilizaran el sistema e igual
atencién a la tarea que realizardn con él. En este sentido es recomen-
dable que la parte del equipo de desarrollo que tendréa contacto con los
usuarios tenga alglin tipo de entrenamiento para saber cémo llegar a
gonocerlos y como modelar su tarea para entenderla v poder crear un
sistema que tenga un didlogo eficiente hombre-sistema

. Mediciones empiricas de uso del producto El equipo de desarrollo

tiene que tener una manera de medir la facilidad de uso y la facilidad
de aprendizaje del producto. Esto tiene que hacerse muy temprano en
el proceso de disefio a través del desarrollo de prototipos de pruebas
para usaise con usuarios reales.

. Disefio iterativo. El DCU pone énfasis en que el diseilo iterativo de

interfaces no se trata solamente de pequefios ajustes al final del desa-
rrollo. El disefio iterativo es algo que se tiene que cuidar durante todo
el proceso. En esencia, el verdadero disefio iterativo permite darle for-
ma al producto a través de un proceso de disefio, prueba, re-disefio y
re-prueba

Las empresas que practican el DCU tienen caracteristicas en comuin:
» Equipos de desarrollo multidisciplinarios.

¢ Desarrollo por fases y retroalimentacién con los usuarios en todo mo-

mento.

s Una gerencia conciente de la usabilidad
o Una perspectiva de “aprende mientras construyes”.
e Metas y objetivos que incluyen & la usabilidad entre sus prioridades.

Bien, entonces podemos seguir con la pregunta ;Qué es una prueba de usua-
tio? :

5.2 ;Qué es una prueba de usunario?

Una prueba de usuaric es un tipo de prueba més dentro de todos los tipos
de pruebas que un equipo de desarrollo puede levar a cabo para validar y
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verificar el producto que construye.

En particular una prueba de usuario utiliza usuarios tipo, ie, usuarios
similares (de no ser posible los futuros usvarios mismos) a los que se espera
usarédn el producto, para recolectar informacién importante A los usuarios
se les irdn presentando prototipos cada vez mds completos. La informacién
que se obtenga puede estar en forma de opiniones, crtfficas e impresiones
acexca del prototipo o acciones provenientes de un uso controlado ¥ guiado
de todo el prototipo o una parte de éste.

Pengamos un ejemplo de una prueba de usabilidad clasica en donde se
requieren los siguientes elementos:

e Un usuario tipo que probaré el producto

¢ Una persona que lo guiard y le pedird realizar ciertas acciones con el
prototipo.

s Un prototipo funcional, ie, uno gue sea capaz de retroalimentar al
usuario.

¢ La documentacién adecuada, la cual puede incluir manuales, fichas con
informacién dtil al usuario, etc.

Al usuario se le da la bienvenida, se le informa acerca de la naturaleza
de la prueba y del sistema, se le pide que 1esponda algunas cuestiones acerca
del profotipo y se le solicita que realice actividades especificas con el mis-
mo. Bstas actividades estdn encaminadas a contestar ciertas dudas que los
desarrolladores tienen acerca del prototipo:

¢ ;Se entiende la navegacién?
¢ ;Se entienden las etiquetas?
* ;Son intuitivas las tabulaciones de los campos?

Mientras que el usuario lleva a cabo las actividades que se le piden, los ob-
servadores de la prueba (los disefiadores del prototipo) observan y graban la
prueba misma, la existencia de estos observadores serd conocida por el usua-
110 @ posteriori con el fin de simular lo m4s posible el ambiente de trabajo real.
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Posteriormente el equipo de desarrollo llevard a cabo la tarea de analizar
la. prueba (utilizando el registro generado durante la misma) para generar la
documentacién que servird pata mejorar el prototipo en el siguiente ciclo o
iteracién del desarrollo.

Entonces, una prueba de usuerio es simplemente una herramienta més
en el desarrollo de sistemas, mismos que tendrén alguna clase de interaccién
con usuarios. Sise requiere de una definicién més formal podremos decir que
{Rubin, 1994]:

Uno pruebe de usuario es un proceso que emplea participantes
(quienes pertenecen al grupo representativo para el cual estd
disefiado el producto) pare evaluar el grado en el cual un pro-
ducto cumple con ciertos criterios de usabilidad

5.3 La importancia de las pruebas de usabi-
lidad

Pensemos en cualquier proyecto de ingenierfa civil, un puente por ejemplo.
El equipo de desarrollo, habiendo entendido completamente los requisitos
del mismo podrd pasar a la etapa de disefio y postericrmente de constine-
cién En ésta, se aplican intensivamente matemaéticas en forma de frmulas
probadas para determinar ¢6mo deberd ser constiuido A pesar de que los
ingenieros saben que su disefio es correcto, realizan simulaciones en computa-
dora y modelos a escala paze. corroborarlo ya que, como ellos bien saben, una
¢osa, es ¢l papel y otra es 1a realidad

En el caso anterior, el producto a construir fue uno sujeto a las fuerzas
de la naturaleza, fuerzas conocidas y un tanto predecibles. Pensemos ahora
que como ingenieros de software vamos a construir una IGU. No tendremos
mateméticas que modelen el grado de usabilidad de la misma, tendremos que
confiar en nuestra experiencia, sentido comiin y ¢lertos criterios empiricos
paxa determinar lo que es correcto y 1o que no.

Atn asi jquién o qué garantiza que las decisiones tomadas por los de-
sarrolladores serdn las correctas para la mayorfa de los usuarios del futuro
sigterna? La respuesta es muy sencilla: No hay maners de garantizar esto.
Es claro que ¢cuando se disefia algo que tiene que ser usado por seres humanos
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la solucién no es una.

Hay muchos métodos para apoyar la usabilidad en el desarrollo de sis-
temas de software [Maguire, 2001], en particular, las pruebas de usuario nos
permiten, iterativamente, construir una interfaz que converja a la satisfaccién
de los requerimientos de usabilidad de un sistema de software

5.3.1 La importancia para el cliente

Primero que nada debemos aclarar quién es el cliente: El cliente es el que
ordena la construeccién del software, ya sea una persona, una institucion o
una empresa.

El equipo que implementard el sisterma puede seguir cualquier proceso de
desarrollo v éste puede o no estar centrado en el usuario. Abors, si compara-
mos el costo de hacer un sisterna de software con y sin enfogue en el usuario,
entonces, dependiendo de la complejidad del mismo, la diferencia puede ser
importante para el presupuesto del cliente.

Pengemos en el producto texminado con y sin pruebas de usuario. Segure-
mente &l sistema creado utilizando las pruebas de usunaric como herramientas
de desarrollo, serd mds caxo Existe la probabilidad de que ambos sistemnas
estén bien disefiados y sean féciles de usar, esto obviamente tendrd que ver
con la experiencia y la madurez del equipo de desarrollo.

Sin embarge la experiencia ha demostrado que las probabilidades de lo-
grar un mejor software en términos de usabilidad son mayores si se aplican
téenicas de THC durante el proceso de desarrollo [Nielsen, 1993} En algunos
casos, uns simple ventana bien disefiada ha representado ahorros de cientos
de miles de délares a empresas [Nielsen, 1993]. Entre las herramientas mdés
poderosas con que cuenta el DCU se encuentran las pruebas de usuario.

Entonces, es cierto que el cliente pagard un desarrollo més caro pero ob-
tendrd también beneficios que finalmente representardn un ahorro en otros
aspectos de la adquisicién y adopcién de un nuevo sistema de software.

En primer lugsx, como las pruebas de software permiten a los desarro-
lladores construir un software maés fécil de usar, el cliente gastars menos
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en capacitacién. Evidentemente, si sélo se actualiza software antiguo, el
personal podria no necesitar capacitacién, ya que las metodologias serfan es-
encialmente las mismas.

Sin ernbargo, pensemos en el caso en el que el cliente es una empresa.
Cuando el sistema es nuevo o cambia mayormente, se requiere de un proceso
de capacitacién de todo el personal pare el aprendizaje del nuevo software.
Claramente, entre més grande sea la empresa més tiempo y dinero tendrd
que invertir en capacitacién. En caso de que log clientes sean el ptblico en
general (el cliente coincide con €l usuario), éstos obtendrén un producto més
facil de usar y podrdn ser mds eficientes con éste.

Adicionalimente, se cometerdn menos errores con el sistema, aumentard
la productividad y los empleados se sentirdn mds contentos al interactuar
con ¢l programa. Entonces, a largo y corto plazo existen beneficios serios
para el cliente, si bien, en un principio se sienta reacio a pagar un mejor
desarrollo. Un cliente que entienda bien estos beneficios podrd ver que, para
una empresa giande y a largo plazo, el ahorro puede ser muy grande.

En resumen, las principales motivaciones que se tienen para pagar un
DCU, con buenas pruebas de usabilidad son las siguientes:

¢ Ahorro en capacitacién del personal que usara el sistema.
s Menor tasa de errores en el uso del programa.
s Mayor productividad.

* Mayor satisfaccion y mejor ainbiente de trabajo.

5.3.2 La importancia para el desarrollador

Las motivaciones paia el desarrollador también son importantes. Pensemos
en dos escenarios: a) Se desarrolla un producto de software para su venta al
piblico, b} Se desazrolla especialmente para una empresa o institucién.

En ambos escenaxios, uno de los beneficios més importantes paza el desaz-
rollador se desprende directamente de los beneficios del cliente: Si el cliente
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esté, satisfecho, el cliente regresard con el desarrollador. Ademds, en el esce-
nario a), si ¢l cliente esta contento con el producto, lo recomendard, generan-
do clientes adicionales.

La aplicacién oportuna de pruebas de usabilidad pueden ahorrar también
tiempo de desarrollo: Al ir el disefio de las mismas en la direccién correcta
desde €l principio, se evitan iteraciones de correccién de interfaces tarde en
el desarrollo. Consecuentemente, las fechas de entrege pueden ser calculadas
con mayer precisidn. El desarrollador entonces:

» Aumentard su prestigio con el cliente al crear sistemas de software
més faciles de usar y por lo tanto més eficientes. Se generan clientes
potenciales.

+ Evitar4 correcciones iterativas de interfaces, que pueden implicar cor-
recciones de cbdigo o ain de requerimientos, haciendo mds probable,
potencialmente, que la entrega del sistema se realice a tiempo.

5.3.3 La importancia para el usuario

Llegamos finalmente al tercer participante dentro de lo que es el desarrollo de
sistemas de software: El usuario, aquel que finalmente haré un uso cotidiano
del producto y que se verd més directamente impactado por sus deficiencias.

Si las pruebas con usuarios se llevaron correctamente, el usuario final po-
dré esperar un software mds fécil de usar. Al tener la curva de aprendizaje
mds pendiente, el usuario ahorrard tiempo de aprendizaje y podra dominar
més rdpidamente al programa Familiarizarse entonces con el nuevo sistema
o con la nueva versién del mismo serd mas sencillo.

Si el sisterna es ficil de usar y més gratificante’ se podrén realizar las
tareas maés eficientemente con éste vy la satisfaccion del usuario se verd au-
mentada.

Si lo anterior ocurre con el usuario, los otros dos participantes dentro
del proceso de desarrollo se verdn también beneficiados como ya explicamos.

! Pensaremos que un sistemsa gratificante es aquel que devrelve con resultados el tiempo
invertido al trabajar con él. Un software poco gratificante, terming frustrando al usaario.
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El cfrculo finalmente se cerrard y todos estardn mds satisfechos y habrdn
sacado mds provecho del producto, directa o indirectamente. Resumiendo,
con la ayuda de las pruebas de usabilidad bien aplicadas a lo largo de todo
el proceso de desarrollo, el usuario:

+ Dominard més répidamente el producto.
o Trabajard més eficientemente

o Quedard mds satisfecho con el sistema.

5.4 ;Coémo llevar a cabo una prueba de usua-
rio?

81 el equipo de desarrollo y el cliente finalmente se convencen de la necesidad
de un DCU, quedard llevarlo a cabo Ahora, un DCU completo contempla
analizar la tarea del usuario y modelarla adecuadamente ademds de realizar
las pruebas con los usuarios mismos. Sin embarge, con slo llevar a cabo
pruebas de usabilidad como las descritas anteriormente, el equipo de desa-
rroflo puede aumentar la usabilidad de su producto sisteméticamente y a lo
largo de todo el desarrollo para entregar un producto mejor.

Al inicio del presente capitulo dimos la definicidn de una prueba de usua-
rio. En las siguientes subsecciones hablaremos més de las pruebas de usuario,
explicaremos cémo preparatlas, ¢dmo llevarlas a cabo y qué hacer con los re-
sultados que de éstas surjan.

A pattir de aquf y hasta la terminacién de este capitulo, daremos in-
formacién suficiente pata que cualquier grupo de desarrollo pueda, si asi lo
desea, conducit una prueba de usuario para un sistema real y obtener de ahf
resultados dtiles que mejoren el sistema en construccién

5.4.1 Las pruebas de usabilidad, los distintos tipos

Pensernos en un desarrollo basado en ciclos o iteraciones donde cada una de
estas iteraciones equivale a un “microproyecto” . Al cabo de cada iteracién se
debe tener un producto terminado, el cual se acercard més con cada iteracién
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posterior, al producto final.

Bien jcémo entran las pruebas en este esquemna? Las pruebas con usua-
rios se deben llevar a cabo al final (o cerca del final) de cada iteracién. Estas
pruebas arrojardn informacién que seré utilizeda en €l inicio de una nueva
iteracién. Una prueba dada, por ejemplo, puede hacer del conocimiento de
los desarrolladores que se requiere cierto elemento de la interfaz para poder
funcionar como se tiene planeado. El equipo entonces tiene un nueve reque-
timiento para la interfaz y el sisterna en general. Se deberd arrancar la nueva
iteracién adicionando este nuevo requerimiento a los que ya se tienen para
la nueva implementacién. Al final, por supuesto esto podi4 ser nuevamente
probado con usuarios.

La frecuencia con la cual se deben de realizar estas pruebas con usua-
rios queda & criterio de los desarrolladores. Las pruebas de este tipo, al ser
generalmente caras, pueden obligar a los desarrolladores a realizarlas sélo
cnando se haya acumulado una cantidad considerable de dudas o cuando se
tenga avanzada una buena parte del sistema

Identificaremos a continuacién tres tipos de pruebas que serdn de interés
en un desarrollo de software: Las pruebas exploratorias, las pruebas de disefic
y las pruebas de desempeiio. Debemos tener en mente que cada una de éstas
puede ocurrir varias veces a lo largo de todo el desarrollo, tantas como el
equipo de desarrollo lo considere necesario. Los objetivos de las siguientes
pruebas ya fueron mencionados al final del primer capitulo, las analizaremos
ahora més detenidamente.

5.4.2 El prototipo

No se necesitard evaluar el prototipo completo (que puede no existir). Se
requiere s6lo la pequefia parte de la funcionalidad que se quiere probar

Se tendrd que decidir entre una prueba “horizontal”, una prueba “verti-
cal” o una mezcla de ambas. Cuando se tiene un prototipo de un sistema,
normalmente se tiene un drbol de pantallas o uno de ventanas segin sea el
Caso.

Imaginémonos que tenemos un drbol come se muestra en la Figura 5.1,
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4 Prueba horizoniat

L -

Prueba vertical 4

Figura 5.1: Ejemplo de un &rbol de ventanas, los ejes muestran las direcciones de
navegacién preferenciales para una prueba vertical o upa horizontal.

si hacemos que el usuario explore una parte del 4rbol de forma horizontal,
estaremos haciendo una prueba horizontal Esta prueba puede hacerse si
queremos por ejemplo, saber si entiende las opciones mds generales del sis-
tema.

51 queremos en cambio, hacer que el usuario llegue a niveles profundos de
nuestro dxbol, estaremos practicando una prueba vertical La mezcla de am-
bas pruebas puede hacerse si la cantidad de pantallas ¢ ventanas navegadas
no es muy grande, se puede pensar en visitar brevemente las hojas superiores
v llegar a alguna hoja profunda, por ejemplo. Al prototipo que se le presenta
al usuario en este tipo de pruebs se le suele lamar prototipo en T, hactendo
alusién a las formas en las cuales se puede navegar este prototipo {ver Figura
51).

Los desarrolladores tendrén que pensar entonces en el tiempo que durard
la prueba y en el posible cansancio del usuario. Ademés se tendré que pen-
sar también en que pruebas posteriores pueden, eventualmente, alcanzar a
navegar todo el drbol.
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5.4.3 Pruebas exploratorias

Recién se da por terminada, la, o las primeras iteraciones de la captura de
requerimientos, ¢l equipo de desarrollo piensa que se tiene claro lo que se
requiere que haga el futuro sisterna. Es entonces cuando se construye un
prototipo, ese prototipo tiene que ser, en algin momento, evaluado

Hablaremos entonces del primer tipo de prueba, la prueba exploratoria o
de requerimientos. El objetivo de la prueba exploratoria es validar® los re-
querimientos del cliente. Esto es, asegurar que el prototipo del sistema hace
lo que el sistema final tendrd que hacer, evaluar la efectividad de los disefios
preliminares, ¢l modelo conceptual del producto. Finalmente esto también
‘tendid que ver con el grado en ¢l cual los desarrolladores captaron las idess
del cliente y el grado en el cual las entendieron. Estas pruebas entonces,
dardn informacidn sumamente importante.

Esta prueba se realiza muy temprano en el proceso de desarrollo, por lo
menos mientras exista la necesidad de evaluaciones a nivel de prototipo fun-
cional, i.e, donde se modela sélo la funcionalidad del mismo.

Haciendo que el usuario interactde con el prototipo, el equipo de desarro-
- llo sabrd si el usuario capta y distingue los elementos de la interfaz, entiende
¢6mo se comunican estos elementos entre sf y cémo funcions, la navegacitn
del sistema. El equipo de desarrollo también podid tener informacién acerca
de cémo ha manejado ¥ plasmado en el prototipo las siguientes cuestiones:

o Organizacién general de la informacidn.
o Accesibilidad del formato propuesto.
» Puntos suceptibles de ofrecer ayuda.

Las pruebsas existen para contestar preguntas que los desarrolladores desean
saber acerca de lo que han planeado ¥ lo que han construido Es el caso de
este tipo de prueba, algunas de las preguntas podifan ser:

¢ ;Qué piensan en general los usuarios acerca del producto?

*Validacién no debe confundirse con verificacién, validar se refiere a ssber si los re-
querimientos se plasmaron correctamente, mientras que verificar se refiere a saber si se
entendieron correctamente.
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jEuntienden qué hace?

L ]

;Entienden cdmo funciona y cémo usarlo?

1 Qué partes del producto se navegan fécilmente y cudles requieren
algiin tipo de ayuda?

+ ;El sistema hace lo que tiene que hacer?

iBs claro y pertinente?

El equipo de desarrollo tendrd que tener entonces un prototipo con la su-
ficiente funcionalidad como para poder responder lag preguntas que se han
planteado acerca de éste.

5.4.4 Pruebas de diseno

Mientras que el tipo de prueba anterior se practice a principios del desarro-
llo, estas pruebas se practican regularmente alrededor de la mitad del mismo
{aungue esto puede variar). Su objetivo es validar las decisiones de disefio
que se han tomado. Esto es, una vez que el equipo de desarrollo ha asegurado
que el prototipo tiene la funcionalidad y la estructura general que se requiere,
se puede pensar en evaluar las distintas soluciones que se han implementado
(o que se pretende implementar) Saber cudles de estas decisiones de disefio
ayudan al usuaric y cudles no o qué tanto. Con disefio nos referimos a su
significado mds amplio, no s6lo el disefio gréfico, sino aspectos del disefio de
la interfaz que segin los desarrolladores permitird resolver problemas pun-
tuales de la misma.

M4s especificamente, con decisiones de disefio nos referimos a aspectos
como ayuda en pantalla, eleccidn, claridad y posicién de los diferentes ele-
mentos, mensajes, vocabulario, colores, sonido, efectos de animacién, eleccién
de iconos, comandos, tipo de interaccién, pr esentamén dels mformacxén ete

Todo aqueilo gue guie al usuario y lo ayude en el desemperio de su tarea.
Las preguntas que se responderdn en este caso serdn como las siguientes:

e ;Los fconos utilizados ayudardn al usuario de alguna manera?

o ;Los sonidos mejoran la atencién del usuario?
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o ;Los efectos de animacién son oportunos?
e ;Los mensajes son claros?
¢ ; El usuario entiende la agrupacién de los elementos?

* ;La informacién y los comandos son completos v pertinentes?

5.4.5 Pruebas de desempefio

Finalmente, alrededor del final del desarrotlo, se leva a cabo una pruebs
de desempeiic. Una vez que el equipo de desarrollo se ha asegurado que la
funcionalidad del sistema es correcta y que las desiciones de disefio también
lo son, se evallia qué tan eficiente es el usuaric con el sistema, i e, qué tan
bien se desempefia en situaciones de uso intensivo.

En estas pruebas, incluso puede compararse qué tan eficientemente re-
aliza el usuario su tarea con respecto a como la realizaba antes o con un
sistema anterior. Se pone al sistema en junto con el usuario en una situacién
de tensibn, de uso real

Supongamos por ejemplo, que el sisterna tiene que responder en tiempo
real ante consultas concurrentes Previamente, el sistema ha demostrado
mediante pruebas que es facil de usar y de aprender. Supongamos ahora que
se le practica una prueba de desempefio gue consiste en diez usuarios, cada,
uno consultando el sistema de forma, intensiva. Si el sistema no responde
en tiemapo real ante todas estas consultas, entonces tenemos un problema de
usabilidad que probablemente no se habia detectado con anterioridad.

En otro ejemplo, el equipo de desarrcllo pudo haber implementado ciertas
animaciones que hacian atractivo ¢ interesante el sistema Podrfa oeurrir que
esss animaciones resultaran molestas después de horas de trabajo continuas,
o que la velocidad de trabajo disminuyera por culpa de éstas.

Esos aspectos de usabilided del sistema que sélo pueden observarse some-
tiendo el producto a un uso intensivo, son los aspectos que las pruebas de
desempefio estdn disefiadas a detectar. Habiendo presentado las pruebas con
usuarios, hablaremos ahora de la infraestructura necesaria para Hevarlas a
cabo
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Figura 5.2: Ejemplo de laboratorio para pruebas con usuarios

5.4.6 Preparacién para la prueba

:Qué necesita el equipo de desarrollo de software pata realizar pruebas con
usuarios? Primero que nada necesite un laboratorio para tales propdsitos.
Lo ideal es que se cuente con un lugar ex profeso, si el equipo no cuenta con
este lugar, cualquier cuarto podiia ser acondicionado para pruebas de sufi-
ciente calidad Ademds del laboratorio, también se necesitaxén los recursos
humanos necesarios para implementarlas

El laboratorio

Existen una infinidad de configuraciones posibles para este tipo de labora~
torios [Rubin, 1994], escogeremos una que a nuestro juicio es la que més
ventajas ofrece, tanto en términos de recursos como en términos de efectivi-
dad. Llamaremos a esta configuracién de Observacidn electrdnica simple,
isma que se muestra en la Figura 5.2

Ademés de las instalaciones, es necesario contemplar a los participantes

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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involucrados: los observadores {a quienes les interesa observar la prueba), el
usuario {quién interactuard con el prototipo) y el entrevistador (quien dars
instrucciones y gufa al usuario}). Mds adelante hablaremos con mds deten-
imiento de ellos.

En esta configuracién de laboratorio, los observadores se encuentran ocul-
tos en un cuarto anexo, pueden observar, pero no pueden comunicarse direc-
tamente con el entrevistador. El usvario no tiene porqué saber de antemano
que éstos existen ni que sus acciones y su persona serén grabadas®. El en-
trevistador guiard al usuario a través de la prueba, proporcindndole todo lo
que éste necesite y que no sesgue el resultado de la prueba.

Los observadores podrén registiar todo evento que ocurra en la sala de
pruebas. Serd necesario, por lo menos, registrar la pantalla del prototipo, el
audio ambiental y del prototipo, asi como al usuario mismo. Podrfa ser dtil
también en determinados cases, registrar también las acciones mismas del
nsuario como tecleado ¥y movimientos del mouse.

Si se tienen los recursos para montar correctamente este tipo de laborato-
1io, la Gnica desventaja importante de esta configuracién de laboratorio serfs
que el comportamiento del entrevistador podria afectar en algunos casos el
resultado de la prueba. El entrevistador podria dar ayuda extra al usuario o
incomodar a éste con algunos comentarios y/o actitudes negativas

En otro tipo de configuraciones, los observadores estdn presentes junto
con el usuario y el entrevistador. Esto no es deseable debido a que suele
inducir nerviosismo en el sujeto En el otro extremo de configuracion, el en-
trevistador se encuentia junto con los observadores en un cuarto aparte y se
comunica con el sujeto mediante un micréfono y altavoces. Esto tampoco es
deseable ya que la voz del entrevistador puede imponer al sujeto, promovien-
do su nerviosismo y sesgando, por consiguiente, la prueba.

3En los lugares geograficos que por alguna razén (por ejemplo legal), ¢l sujeto tenga
que saber de antemano estas cuestiones, se tendrin que tomar las medidas y los cambios
a la prueba correspondientes.
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Los trabajadores

Ingeniero de pruebas de usabilidad es €l encargado de planearla, disefiarla,
escoger al entrevistador y es, en general, la autoridad responsable durante el
desarrollo de la misma.

El monitor es aquel que tiene contacto directo con el usuario, le da la bien-
venida, trata de hacerlo sentir tranquilo y le guia en la prueba La eleccién de
este trabajador es especialmente importante, el éxito o fracaso de una prueba
con usuarios depende en gran medida del desempefio del entrevistador. ¥ste
no podig syudar al usuario més alld de lo previamente acordado y evidente-
mente no podrd burlarse, mostrar desesperacion, frustracién y cuslquier otra
actitnd negativa.

El monitor recibiré ayuda extra (en caso de una eventualidad) por parte
de los observadores o del administrador sélo a través de un dispositivo de
comunicacién a distancia. Esta comunicacidn tiene que ser lo més discre-
ta posible. Adicionalmente, el entrevistador no tiene porqué tener ningin
conocimiento del sistema, ni tiene por qué ser del drea de cémputo. De he-
cho, es preferible que tenga experiencia en €l trato con personas, que tengs
buena diccidn, sea amable, ete

Los observadores por su parte, conocerdn muy bien el sistema y en gene-
ral serdn parte del equipo de desarrollo. La eleccién de estos observadores es
también importante ya que previo a la prueba colaboraran con el administia~
dor para plantearla y diseitarla. Durante la prueba misma colaborarin con el
entrevistador (a distancia}, para prestarle ayuda en caso de eventualidades.
Estos observadores tendrén que tener un conocimiento completo en aquellas
partes claves del sistema que desean probar.

5.4.7 Las seis etapas de la prueba

Haremos ahors una breve revisién de las etapas en las que se dividen las
pruebas de usabilidad con usuairos:

» Elaboracién del plan de pruebas.
o Eleccién de los participantes.

« Creacidn de los axtefactos.
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+ Realizacidn de la prueba.
# Despedir al usnatio.

e Analizar la prueba.

Elaboracién del plan de pruebas

Cuando se decide que una prueba con usuarios es requerida, es porque se
tienen clertas hipdtesis acerca del prototipo actual que se quieren probar.
Con estas hipétesis se elabora un plan de pruebas. Para un ejemplo de un
plan de pruebas referirse al Apéndice A.

¥l plan de pruebas es un documento concise que sirve como preludio a
la prueba. El formato de este plan queda a discrecidn de la parte del equipo
de desarrollo que se encarga de las pruebas. A continucacién mencionaremos
algunas secciones importantes que deberfa de tener:

e Motivaciones. Aqui se debe explicar (cologuialmente), ¥ de manera
breve qué motivé Ia prueba.

+ Hipdiesis u objetivos. Se mencionardn todas las hipétesis que se tienen
acerca del sistema y que se quieren verificar. Ejemplo: El wsuario
entenderd y sabrd utilizar la barra de navegacidn

¢ Perfil del usuario. Se describirdn las caracterfsticas que tendrén (o que
deberian tener) los usuarios que se requerirdn para la prueba

o Método. Contendrd una descripeidn de cémo se piensa levar a cabo la
prueba, ie, la metodologla.

o Lista de tareas Las tareas que se le solicitazdn al usuario que real-
ice. Estas tareas tienen que estar dirigidas a verificar la validez de las
hipétesis planteadas anteriormente. Tomando el ejemplo anterior, una
tarea puede ser: Por favor navegue por el sistema wiilizando lo barra
de navegacidn.

s Protocolo de bienvenida Este docurnento es muy importante, es basicamente
el texto que ¢l entrevistador leexd por igual a todos los participantes
durante la prueba. Contendrd su propia presentacion, aclaraciones per-
tinentes, instrucciones generales y las tareas a realizar. Es importante
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que el texto se lea para asegurar que todos los participantes reciban
exactamente la misma informacién.

e Condiciones de la pruebs Aqui se decribirdn los materiales necesarios,
el ambiente en el que se desarrollard y el equipo requerido

o Especificacion del instrumento. Se explica qué cantidades serdn me-
didas en la prueba: Tiempo, satisfaccion del usuario, tasa de errores,
etc.

* Formatos de resultados. Estos pueden generarse al término de la prueba
pero es una buena idea ponexrlos aqui ya que atudardn a estandarizax
futuras pruebas.

Eleccién de los participantes

La seleccién de los participantes es crucial para el proceso de prueba: Si se
prueba a las personas errdneas, Ja prueba no habrd tenido ningln sentido.

Primero que nada se tienen que tener caracterizados a los usuarios (edad,
sexo, lengua, formacién, experiencia con computadoras y con el trabajo que
realiza, etc.). Para algunos sisternas, inchuso la raza puede resultar vital Si
es posible, estos usuarios deben ser los futures usuarios del producto final, i.e,
st el sistema estd, disefiado para que lo usen nifios de ocho afios, los usuarios
tienen que ser nifios de ocho afios.

Teniendo caracterizados a los usuarios, se debe conocer de dénde pueden
ser elegidos y realizar, para ese grupo, una seleccién aleatoria para la prueba.
A estos usuarios que ya escogimos, los tenemos que conocer muy bien. Toda
infoxmacién referente a ellos puede ser itill. Si existe alglin mandamiento
respecto al disefio de interfaces este es:

Conoce o tu usuario
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Creacién de los artefactos

:Qué artefactos? necesitamos para la prueba? Tomemos en cuenta que los
artefactos no son lo mismo que los materiales que se usardn en la prueba.
Hablemos brevemente de los materiales:

Supongamos que queremos que nuestro usuario ingrese varios registros
mediante nuestra interfaz a una base de datos. No seria correcto que ¢l en-
trevistador se los dictara. Recordemos que estamos tratando de simular las
condiciones de operacién de dicho sistema; evidentemente en el ambiente real
no habré un entrevistador junto a los operadores

La solucién es dar al usuario informacién impresa en el formato habitual
con €] cual el usnario trabaja. Este material impreso forma parte del tipo de
material que se podrfe necesitar para la prueba Podrfa ser que el usuario
necesite papel para imprimir, discos virgenes para grabar, ete.

Ahora, los artefactos son piezas de informacién utilizada por los traba-
jadores, no por el usuaric Més adelante hablaremos de los artefactos de las
pruebas con bastante profundidad, ahora, sin embargo mencionaremos los
que son utilizados en la prueba misma:

o Cuestionario de perfil del usuario. Tendrd las preguntas que darén a
los desarrolladores informacién sobre el tipo de usuarios que sistieron
a la prueba.

» Protocolo de bienvenida. El documento que serd leido por la persona
que estard con el usuario durante la prueba.

¢ Plon de pruebas de usabilidad Este documento contendrd principal-
mente las actividades a sex realizadas por el usuario durante la prueba.

¢ Cuestionario de usebilidad. En el caso de que la prueba esté encamina-
da a determinar el desempefo de la interfaz, éste cuestionario proveerd
una menera de medir este desempefio como es percibido por el usuario.

e Prolotipo de la interfoz. Bl prototipo que usard el usuario

“Por consistencia en el lenguaje del Proceso Unificado, introduciremos aquf el término
artefacto: Tode pieza de informacion que es utilizade o producide por un proceso de desa-
rrollo jJacobson et al, 1999].
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Realizacién de la prueba

En una prueba cldsica ocurren los siguientes eventos:

1 Previamente el usuario pudo haber contestado ya el cuestionario de
peifil del usuario

2. El montitor recibe al usuaric, le explica brevemente en lo que consgistird
Ia prueba y lo instale en el laboratoric.

3. Cuando ¢l usuaric est4 listo y se sienta preparado, €l entrevistador lee
el protocolo de bienvenida y le indica al usuazio las tareas a realizar

Despedir al usuario

Al terminar la prueba, el entrevistador da. las gracias al usuario y, si no lo ha
hecho antes, le proporciona el cuestionario de petfil del usuario para que lo
conteste Adicionalmente, €] entrevistador puede aclarar algunos aspectos de
la prueba que no se podian aclarar durante ésta o contestar algunas preguntas
hechas por el usuario durante la prueba ¥ que no se podian contestar ¢n ese
momento.

Analizar la prueba

Ya. que se han llevado a cabo las pruebas con todos los usuarios, Hega el
momento de analizar toda la informacién recabada en el proceso. El mate-
rial queda registrado cominmente en videos grabados durante la prueba y
muestran al usuario desempeédndose con el prototipo y su pantalla, asf como
el audio de la prubea.

~ Los videos son analizados a profundidad por los observadores (preferen-
temente) y la persona especificamente designada para realizar este andlisis.
Extraerén toda la informacién importante: Lag fallas funcionales del pro-
totipo, los comentarios de los usuarios y sus propios comentarios (puede
ocurrir que durante el andlisis del material, sea notorio un emror que no fue
mostrado por el sistema ni mencionado por el usuario).

Después de que cada observador haya analizado el video y extraido la in-
formacién importante, se tiene que crear el reporte de prueba de usuatio. En
éste, se regitrard el tiempo que duré la prueba, los tiempos que tardaron las
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tareas y su grado de complecidn, los errores del prototipo, los comentarios y
errores del usuario y los comentarios de los observadores tanto durante, como
después de la prueba

Este documento es vital ya que serd el punto de partida para una nue-
va iteracidn de desarrollo, i.e, los requerimientos generados por las pruebas
gerdn los nuevos requerimientos de la nueva iteracién.

Hasta aqui hablamos de las pruebas de usnario en el contexto del desarro-
lio de software, las metodologias, el equipo, los trabajadores v los productos.
Ya que uno de los dos temas principales de esta tesis son lag pruebas con
usuarios, nuestro propdsito aqui exa proporcionar suficiente informacién para
entender cabalmente este tipo de pruebas.
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Capitulo 6

El Proceso Unificado y la
interfaz

En el Capitulo 4 hicimos una breve revisién de la usabilidad en el PU. En este
trabajo se propondrd una forma de afiadir al PU las pruebas con usuarios de
manera que el proceso siga siendo esencialmente el mismo ante los ojos del
desarrollador.

Para lograr este objetivo primero tenemos que entender la filosoffa actual
con la que el PU maneja la usabilidad y Jas pruebas de usuvario. Esta filosoffa
se tendra que respetar lo més posible en el capitulo siguiente

6.1 La interfaz de usuario en el Proceso Unifi-
cado

Debido a su importancia, volvemos a mostrar la figura que resume al PU
{Figura 6.1); Toda interfaz debe empezar con la fabricacién de un prototipo,
en [Jacobson et al, 2000] se especifica que el prototipo debe construirse en la
fase de construccién (lo cual, aunque suene obvio no lo es). S6lo se “permite”
realizar este prototipo en alguna fase anterior si se necesitaba un nuevo tipo
de interfaz o realizar una demostiacién. Ahora, hablando en términos de
flujos de trabajo, el disefio de la IGU se debe realizar durante la captura
de requisitos (aunque el nombre de la actividad sugiera otra cosa). Vista
como un “accesorio” de los casos de uso, los analistas deben especificar cudl
seré el aspecto de la IGU. Se sugiere realizar esbozos de la interfaz, éstos
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Figura 6 1: Representacion grafica del Proceso Unificado

eshozos deberdn mostiar la Informacién que serd manejada Es bueno hacer
varios esbozos, discutirlos con los usuarios ¥ construir prototipos para que
los usuarios los prueben. Este prototipo de interfaz de usuario (PIU) consti-
tuye un artefacto bien definido dentro del PU As{ mismo, el trabajador que
construye este artefacto también se encuentre definido en el proceso y leva
por nombre Disefiador de interfaz de usuario (DIU).

6.2 Diseiio de la interfaz de usuario

Habiendo definido qué se construird y quién lo hard hay que saber cdémo
hacerlo. El PU especifica el procedimiento para ir de los casos de uso al
prototipo de la interfaz. Esta accidn es la que realiza el DIU para creay el
PIU.

6.2.1 De las reglas del negocio a la interfaz

Ya hemos dicho que el disefio de la IGU debe realizarse durante la capturs
de requisitos segvin el PU. Bien, supongamos entonces que tenemos ya los
diagramas de casos de uso. De lo que se trata es de “mapear” los casos
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Figura 6.2: Actividad: Prototipar interfaz de usuaric Los estereotipos mostrados cor-
responden a los utilizados en [Jacobson et af, 2000].

de uso en elementos de interfaz!. En este punto se sugiere que al hacer el
levantamiento de casos de uso se evite ser demasiado explicitos en cuanto a
funcionalidad se refiere. Por ejemplo, no es bueno describir en los casos de
uso qué informacién se capturard antes que otra en la misma forma, tampoco
es buenc hablar @ prioré de los diferentes elementos de la interfaz. Esto no es
f4cil ya que el equipo de desarrollo siempre procura ser sumamente especifico
en las descripciones de casos de uso y tiende a mencionarla en los mismos.

Se hace entonces un disefio légico de la interfaz, discerniendo lo que se
necesita de las interfaces para posibilitar la realizacidn de los casos de uso
para cada actor. Esta actividad se realiza tomando informacién del modelo
de casos de uso, el glosario de términos, los casos de uso (descntos) v los
requisitos adicionales Esto se muestra en la Figura 6 2.

Ejemplo:

1 En nuestio glosario de términos aparecen los términos Nombre del
cliente y Ventana de capture del Nombre del cliente.

2. En nuestro diagrama de casos de uso se expresa: “El cliente (actor)

iN6tese que un mapeo es capaz de producir la funcionalidad pero de ningiin modo
puede garantizar I usabilidad o la reactividad requerida de la interfaz.
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Ventana de captura del
> nombre del cliente.

-Nombre del cliente.
-Botén de Aceptar.
Cliente -Bot6n de cancelar.

Figura 6.3: Disefio légico de 1 interfoz del ejemplo. Nétese que se registra el nombre
del elemento principal asf como sus “atributos”, los cuales son as{ mismo elementos de
interfaz :

proporciona su nombre para ser buscado”.

3. Como requisttos adicionales tenemos: “El cliente sélo debe de preocu-
parse de proporcionar su normbre”

Con base en esta informacién, el DIU puede traducir “Nombre del cliente”
en un campo de texto apoyandose en los puntos 1 y 2. En la Figura 6.3 se
muestra un posible disefio l6gico paza el ejemplo plenteado. Comeo apoyo a
su actividad, el DIU puede, a sugerencia del mismo PU, hacerse las signientes
preguntas para cada actor:

¢ ;Qué clementos de interfaz de usuario se necesitan para posibilitar el
caso de uso?

e ;Cémo deberian relacionarse unos con otros?

» ;Cémo se utilizardn en los diferentes casos de uso?
» ;Cudl deberia ser su apariencia?

¢ ;Cémo deberian manipularse?

Asi mismo, para determinar qué elementos de interfaz de usuario necesi-
tan ser accesibles al actor en cada caso de uso, el DIU puede contestar las
siguientes:

» ;Qué clases del dominio, entidades del negocio o unidades de trabajo
son adecuadas como elementos de la interfaz de usuario para cada uso?

o ;Con qué elementos de la interfaz de usnario va a trabajar el actor?
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& ; Qué acciones puede invocar el actor, y qué decisiones puede tomar?

s ;Qué guia o informacidn va a necesitar el actor antes de invocar cada,
accién de los casos de uso?

* ;Qué informacién debe proporionar el actor al sistema?
s ;| Qué informacién debe proporcionar el sistema al actor?

Cabe mencionar que la eleccidn y disposicién de los elementos de interfaz
queda, por lo menos en una primera instancia, a criterio del DIU. La activi-
dad continuar4 hasta tener un conjunto de esquernas de interfaces de usuario.

6.2.2 El diseno fisico

Habiendo creado el disefio logico de la interfaz, el siguiente paso es evidente-
mente crear un disefio fisico. Un disefio fisico puede ser desde bosquejos en
papel hasta prototipos funcionales. Lo primero que se hace generalmente es
bosquejar la futura interfaz con base en el disefio l6gico. Primero se pueden
bosquejar los elementos necesarios y después se pueden generar bosquejos
completos, atfiadiendo elementos adicionales generalmente requeridos. -

Upa vez que se acuerda la inferfaz a ser construida, se puede generar un
prototipo ejecutable generalmente haciendo uso de herramientas de prototi-
pado 1dpido 0 RAD. Se sugiere hacer varios prototipos, unc para cada actor,
para que cade uno ejecute €l caso de uso que le corresponde. Notaremos
especialmente que el PU sugiere crear ejecutables sélo para los actores més
importantes, i.e, cuando se tiene mucho que ganar en usabilidad. La creacién
del disefio fisico es encontrar la mejor manera de mapear el disefio 16gico en
un digeiio fisico. En el caso de nuestro.ejemplo, el pasar del diseiio légico
mostrado en la Figura 6.3 al disefio fisico podifa ficilmente darnos como re-
sultado la interfaz que mostramos en la Figura 6 4.

Una vez genexados los prototipos {ejecutables o no) pasan a ser revisados
por los revisores, los cuales deben verificar que la interfaz

e Permita que el actor nevegue de forma decuada
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Figura 6.4: Posible disefio fisico resultante del disefio légico de la Figura 6.3

¢ Proporciona una apariencia agradable y una forma consistente de $ra-
bajo con la interfaz de usuerio, como por ejemplo, en cuanto a orden
de tabulacién y teclas 1épidas

¢ Cumpla con los estdndares relevantes como el color, famafio de los
botones y situacién de las barras de herramientas,

6.2.3 Las pruebas

Habiéndose expuesto la mecdnica a seguir para pasar de las reglas del negocio
(los casos de uso) al P1U, el PU abandona el tema aunque no definitivamente.
Asi, el equipo de desarrcllo debe entender eémo manejar la construccitn de
un prototipo de IGU durante la captura de requerimientos.

Si volvemos a la Figura 6 1 observaremos que el PU posece dos “dimen-
siones” para localizar un punto especifico en el desarrollo del proyecto. La
dimensién de los flujos de trabajo y la de las fases. Bien, los desarrolla-
dores pueden confundirse y pensar equivocadamente que la realizacién del
prototipo debe ocurrir al inicio del proyecto tan pronto como se tengan los
casos de uso. Para el PU esto estd generaknente mal, ya que se debe tener
en cuenta de que el PU es “bidimensional”.

Como ya se explict en la Seccidn 6.1, el trabajo de disefiar ¥ construir el
PIU debe ocurxir hasta la fase de construceién. Lo que ocurre en este fase
se aborda ya tarde en el PU y en efecto se le dedica un poco maés atencién a
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la IGU

En efecto, en fases posteriores se explica que se debe probar el (o los)
prototipos de IGU creados, éstas pruebas deben ser con usuarios reales, mis-
mos que probardn estos prototipos. Basdndose en sus respuestas, el equipo
de desatrollo deberd amoldar €l prototipo hasta satisfacer las necesidades de
los usuatios.

Hay que mencionar también que el PU no considera indispensabe nt para
todos los casos la construccién de un prototipo de interfaz: Para sistemas
de los que esperemos un gren ndmere de ventas, construiremos un prototipo
de interfaz de usuario incluso i no es muy compleja  El coste de reem-
vlezar una interfoz poco satisfactoria une ves distribuido el producto seria
muy grande [Jacobson et al, 2000].

Nuegtra propuesta difiere de ésta idea, nosotros planteamos que en fodo
caso se debe realizar un prototipo de interfaz. Ya que en fases posteriores
puede ser demasiado tarde, incluso pueden cambiar los requisitos. Esto debe
hacerse desde el inicio y a lo largo de todo el proyecto e incluso si la interfaz
es sencilla, ya que es la tinica forma sistemética en la cual podemos asegurar
la usabilidad de nuestros productos de software
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Capitulo 7

Pruebas y Proceso Unificado

Este eg sin duda el capitulo mds importante de este trabajo. En el mismo,
desarrollaremos nuestra propuesta: El como inyectar en el PU las pruchas
de usabilidad requeridas, de manera que el equipo de desarrollo se asegure
de estar contruyendo software realmente usable.

7.1 Las pruebas a lo largo de todo el proceso

Los que se dedican a IHC siempre han insistido en que la usabilidad es algo
que se tiene que cuidar durante todo el proceso de desarrollo. Ya que la in-
terfoz tiene especial impacto en la usabilidad de un producto de software, el
equipo de desarrollo debe cuidar la usabilidad de la misma lo mds temprano
que se pueda en el desarrollo

Nosotros proponemos una forma de elevar la usabilidad de la IGU medi-
ante pruebas sisteméticas con usuarios En el contexto del PU. Es entonces
niecesario desde el punto de vista de THC, que se trate de llevar estas pruebas
a cabo desde la fase de inicio del proyecto, hasta ls fase de transicién.

El PU especifica, como ya dijimos, que la construccién de un primer pro-
totipo de IGU debe suceder en Ja fase de construccién Sin embargo, nosotros
proponemos disefiar v si es posible implementar este prototipo desde la fase
de inicio.

Como en la fase de inicio ocurren generalmente dos iteraciones a lo més,

77
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habré ocasiones en las cuales sea imposible tener algun disefio de la inter-
faz tan temprano. Los primeros disefios deben ocurrir entonces en la fase
de elaboracién cuando mds tarde. Es en esta fase cuando se aplicardn las
pruebas exploratorias como ya hemos mencionado; las pruebas de disefio y
desemnpefio se llevardn a cabo en las fases de construccién y transicidn re-
spectivamente.

Esencialmente, el equipo de desarrollo ¥ especialmente el DIU tienen que
tener siempre en mente que la IGU debe tenex una presencia en el desarrcllo,
desde el inicio del mismo hasta su terminacién. Lo mismo debe ocurrir
entonces con las pruebas de usabilidad si es que se quiere realmente lograr
un sistema fcil de usar y con el cual se pueda desempeiiar eficientemente el
usuario

7.2 Artefactos, Trabajadores y Actividades

En el capitulo anterior vimos ¢cdmo ataca el PU la construecién del prototipo
de Ia IGU. Como ya hemos explicado anteriormente, el equipo de desarzollo
debe tener una manera de saber qué tan bien ha disefiado esta interfaz.

Bl contexto en el cual plentearerpos las adiciones al PU es el siguiente:
Un equipo de desarrollo (grande o chico) participa en un proyecto de software
cuya metodologia estd basada en el PU y desea aumentar la usabilidad del
sistema que va a construir. Primero que nada, requeriremos que se tenga ya
un primer prototipo de la IGU del futuro sistema, mds adelante veremos en
qué momento debemos construir esta interfaz, misma que deberd probarse
en el flujo de trabajo “prueba” inmedisto a la aparicién del prototipo.

No todas las pruebas serén iguales a lo largo de todo el desarrollo. Como
ya explicamos en el Capitulo 5, existen tres tipos de pruebas que serdn de
nuestro interés. Por shora sin embargo, nos olvidaremos de estos diferentes
tipos de prueba y pensaremos simplemente en lo que se necesita para llevar-
las a cabo en el Gltimo de los flujos de trabajo: El de prueba.
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7.3 Artefactos

Como sabemos, en el PU, hay actividades que son llevadas a cabo por traba-
jadores. Esfos trabajadores utilizan un conjunto de artefactos para realizar
su actividad y generan otro. A continuacién introduciremos los artefactos
necesarios para llevar a cabo las actividades que permiten asegurar la usabi-
lidad de un sitema en el contexto del PU.

7.3.1 Artefacto: Hipdtesis de usabilidad

ElL PU especifica que el Disefiador de interfaces de usuario (DIU) debe disenar
1, IGU tomando como base los cagos de uso, ¢l modelo de casos de uso, requi-
sitos adicionales y el glosario de términos (ver Figura 6.2). Este trabajador
tiene que tener ciertas metas que quiere lograr con esta interfaz (la cual des-
de su punto de vista es una buena interfaz) Algunas metas pudieran ser las
siguientes:

¢ Lograr una navegacién sencilla y facil de usar,

¢ Permitir que el usuario desempeiie su tarea eficientemente
¢ Lograr un aspecto atractivo

o Hacer intuitivo el entendimiento de la interfaz.

El disefiador entonces realizard. su actividad (Construir prototipo de la in-
terfaz de usuario) con estos objetivos en mente Al terminar, el DIU tendrd
ciertas hip6tesis acerca de la IGU que acaba de construir (véase también Sec-
cién 5.4 3). Para las metas anteriores, las hipétesis podrian ser las stguientes:

¢ La interfaz serd sencilla y fdcil de usar

e E} usuario desempefiard su tarea més eficientemente que con el sistema
anterior.

o Al usuario le parecerd, atractiva la interfaz.
+ E} usuario recurtir4 rara vez al uso de ayudas contextuales.

El DIU deberd, plasmar estas hipdtesis en un documento detallado que sexrd
utilizado por el Ingeniero de pruebas (IP).
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7.3.2 Artefacto: Plan de pruebas de usabilidad

El PU especifica que cuando el ingeniero de pruebas planifica una prueba del
sistema, se produce un plan de pruebas Nosotros haremos una distincién
entre las pruebas del sistema y las pruebas de usabilidad. Si bien en esencia
se prueban en ambas aspectos del sistema, la metodologia para levar a cabo
ambos tipos de prueba son diametralmente diferentes La razén es que mien-
tras que en las pruebas del sistema los desarrolladores lidian con un producto
de su creacidn, en las pruebas de usabilidad se lidia con humanos,

El ingeniero de pruebas deberd entonces ser responsable de dos planes
de pruebas por cada iteracién. El plan de pruebas y el Plen de pruebas
de usabilidad. Este nuevo artefacto deberd contener toda la informacién
necesaria para llevar a cabo la prueba de usabilidad. En concreto debers
contener:

1 Breve descripcién del sistema.

2. Las justificaciones (o motivaciones} para llevar a cabo la prueba de
usabilidad.

3. Hipdtesis de usabilidad modificadas a discrecién del ingeniere de prue-
bas: Probablemente, €l ingeniero de pruebas juzgue pertinente hacerlag
més concisas o cambiar el vocabulario con vista al entendimiento por
parte del trabajador que llevard a cabo tal prueba

4. Requeximientbs especiales para la prueba. Por ejemplo: Computadora
conectada a Internet, monitor de 19”7, etc Ver Apéndice A, seccidn
Al

7.3.3 Artefacto: Cuestionario de perfil del usuario

Dos agpectos importantes dentro de la planeacién de una prueba de usabili-
dad con usuarios reales son Jos siguientes:

s Garantizar que los usuarios que se presenten a la prueba tengan el perfil
requerido. '

¢ Teper informacién adicional de los usuarios que nos permita entender
mejor sus acciones durante la prueba.
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Una buena manera de obtener esta informacién es por medio de un cues-
tionario que los usuarios tendrén que llenar al inicio o al final de la prue-
ba. En este cuestionario los usnarios responderédn preguntas encaminacdas
a conocer su experiencia en el drea de apkicacién del sisterna, asi como su
experiencia con computadoras.

Mientres que tener informacidn acerca de su experiencia en el negocio
del sisteme (por ejemplo contabilidad, en e} caso de ger un sitema contable)
es evidentemente importante, los desarrolladores también necesitarén saber
la experiencia general del usuario con computadoras Ciertamente sers 1til
conocer si se manejan bien con el mouse, si entienden lo que es un campo de
texto, si entienden la mecénica de las tabulaciones en un formulario, etc.

Errores que surgieran durante la prueba, podrian ser ocasionados por
problemas relacionados con el manejo de computadoras por parte del usuazio
¥ no por su conocimiento acerca del negocio Entonces, el cuestionario de
pexfil del usuario es un documento con una serie de preguntas encaminadas
a obtener este tipo de informacién El IP serd el encargado de confeccionar
este cuestionario. Un ejemplo de este artefacto se puede 1evisar en el anexo.
Ver apéndice A, seccidn A 2.

7.3.4 Artefacto: Protocolo de bhienvenida

En el Capitulo 5, explicamos la naturaleza y consigtencia de este artefacto
(Seccién 5.43) Como sabemos, serd lefdo por el monitor de pruebas de
usebilidad y contendr4 informacién sobre la prueba, misma que es importante
al usuario. Adicionalmente, el protocolo de bienvenida tiene como objetivo
tranguilizax al usvario, hacetlo sentir relajado paza que la prueba simule
realmente las condiciones de trabajo que se esperan con el sistema final. Ver
Apéndice A, seccién A 3.

7.3.5 Artefacto: Tareas de usuario

Este documento deberd contener, de la forma més clara posible, las activi-
dades que el usuario llevard a cabo durante la prueba de usabilidad.

Estas actividades o tfareas deberdn estar lo suficientemente detalladas -
como para poder ser entendidas tanto por el usuario que participard en la
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prueba, como por el trabajador que lo acompafard durante la misma. Adi-
cionalmente, estas tareas deberdn estar acompafiadas de las fichas o tarjetas
(con la informacién requerida) que le serdn dadas a los usuarios para que
puedan llevar a cabo sus actividades con el prototipo.

Por ejemplo, supongamos que el usuario requerird dar de alta un par de
1egistros a una base de datos para probar la facilidad de uso del prototipo
Evidentemente necesitard que las fichas tengan la informacién que serd dada
de alta en la base de datos. En algunos casos es recomendable que en vez de
dazle fichas, se le de la informacién en el formato en el cual habitualmente
lo tienen en su trabajo diarie (hojas con un formato especifico, cheques, fac-
turas, etc.).

Las actividades deberdn ser compatibles con las hipétesis de usabilidad
que aparecen en el plan de pruebas de usabilidad Ver Apéndice A, seccién
A4

7.3.6 Artefacto: Instrumento

Cuando se realiza una prueba se obtienen valores, éstos valores deberdn sur-
gir de aquello que se le pida al usuario y de cémo éste reaccione ante las
respuestas del sistema. En algunos casos nos interesard saber el tiempo que
e tomé al usuario llevar a cabo una tarea, en otras nos interesard saber st el
usuario logré o no ciertos objetivos (obtendremos valores SI y valores NO),
¥ en otras nos podifa interesar el mimero de elementos que logré entender
de cierta pantalla. El documento que especifica qué es lo que vamos a medir
¥ ¢6mo lo vamos a medir es el Instrumento.

En ciertos casos nos podifs interesar medir el grado en el ¢usl una interfag
resulta atractive para el usuario. Como esta es una medicién subjetiva, el
ingtrumento podris ser alguna escals empirica que diera informacién sobre el
grado de gusto por parte del usuario [Bevan, 1999] Por ejemplo, el grado de
satisfacién puede medirse mediante cuestionarios que han sido probados en
sistemas reales, un ejemplo es el cuestionario SUS {Kirakowski]. Ver Apéndice
A, seccién A.5.
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7.3.7 Axtefacto: Cuestionario de usabilidad

El cuestionario de usabilidad es un cuestionario que preferentemente se debe
de aplicar en toda pruebs de usabilidad. Este cuestionario estd disehado
para proporcionar una manera de calificar la calidad de la IGU en términos
de usabilidad.

Este cuesticnaxio es contestado por el usuario justo después de la prueba,
v en €l agienta su opinié subjetiva acerca de la usabilidad del sistema En-
tre més grande sea el nfimero de cuestionarios contestados para una misma
serie de pruebas, més significado tendran los resultados estadisticos que se
desprendan de las mismas.

Existen varios tipos de cuestionarios, algunos gratis y otros no, que proveen
al equipo de desarrolle de una manera de saber si el sistema se desempefia
adecuadamente Tres ejemplos de cuestionarios que han sido utilizados exis-
tosamente en proyectos reales son MUSIC [SUMI], S8US {Kirakowski] y QUIS
[Harper, 1993]. En este trabajo utilizaremos el cuestionario SUS por ser sen-
cillo y gratuito, ademés de haber sido probado con éxito en proyectos de
desaxrollo desde hace més de 10 afios Ver Apéndice A, seccién A6.

7.3.8 Artefacto: Registro de prueba de usabilidad

Recordemos que un artefacto es practicamente todo aquello que se produce
durante el desarrollo ¥ que los trabajadores utilizan para realizar sus activi-
dades En general, los artefactos son documentos, particularmente, diagra-
mas, textos, dibujos, gréficas, ete.

El Registro de prueba de usabilidad es en general una videograbacién de la
prueba de usabilidad misma. Como explicamos en el Capftulo 5, la prueba,
ademés de ser observada en tiempo real, también se graba para su posterior
andlisis. Lo que interesa al equipo de desarrollo es ¢l desempefio del usuario
con el prorotipo, por lo tanto, sélo serd interesante tener grabado al usuario,
la, pantalla que el mismo ve v el audio completo de la prueba.

Podria ser, sin embargo, que se requiriera de registros adicionales. Su-
pongamos que es vital conocer exactamente la taza de captura del usuario o
bien, las teclas precisas que presiona durante la prueba. En este caso tendiia
que haber un programa secundario disefiado para capturar esta informacién
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en tiempo real y escribirla en un archivo de texto para su andlisis.

En un caso como el anteriormente descrito, ademds de la, o las videograba-
ciones con audio, se tendria un archivo de texto con la informacién capturada
auntomaticamente durante la. prueba. El artefacto entonces, es el conjunto de
todos los registios generados en la prueba

7.3.9 Artefacto: Observaciones de prueba de usuabili-
dad

Durante la prueba de usabilidad, existen observadores cuyo propésito es ve-
rificar que la prueba se llevé a cabo como debia de ser, asi como presenciar
ellos mismos el desempefic de su interfaz.

Una vez terminada la prueba, los observadores tendrdn que generar un
documento en el cual plasmen toda obsgervacién que consederen importante
para el andlisis. Podria ser que determinaran que tal pieza de hardware di-
ficultaba el desempefio del usuario o que las condiciones bajo las cuales se
llevé a cabo la prueba no simulaban adecuadamente las condiciones paza las
cuales fue disefiado el prototipo

Cabe mencionar que estas observaciones son sélo observaciones, ie, si
los observadores llegatan a considerar la prueba un fracaso, sélo podrian
expresarlo, pero serfa el IP el que tendrfa la decisién final. Evidentemente,
las observaciones de la prueba de usuario deberdn de tener influencia en
el ingeniero de pruebas, finalmente fueron los disefiadores de la interfaz de
usuario los que la crearon.

7.3.10 Artefacto: Resultados de prueba de usabilidad

Este artefacto es un pagquete, ie, contiene més artefactos ( Figura 7.1). Ensi,
los Resultados de prueba de usabilidad es el artefacto que finalmente entrars
a la siguiente iteracién con las recomendaciones para el disefio de la interfaz,
Este artefacto es producido por el Analista de pruebes de usebilidad (APU).
Existen formatos estandarizados para reportar usabilidad, el equipo, si lo
desea, puede hacer usc de estos formatos, un ejemplo es el Industry Usability
Reporting [IUSR]
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Reporte general  Resultados de prueba Reporte de
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Recomendaciones
de usabllidad

Figura 7.1: Entrada y resultado y la planeacién de la prueba de usabilidad.

Artefacto: Reporte de desempeiio

El Reporte de desemperio es un documento que contiene las observaciones del
APV con respecto al desempefio que el usuario tipo tuvo con el sistema

Supongamos que & pesar de ser ficil de usar, la mecdnica de uso del pro-
grama hace que el trabajo de los usuarios se realice por arriba del tiempo
planteado en la especificacién de los instrumentos. O supongamos que el
sistema no responde tax rdpido como lo suponen las hipétesis de usabilidad.
Bien, todo esto se decumentard en el reporte de desempefic. Ademds, el
reporte de desempeiio podré evidenciar aspectos ajenos al sistema que final-
mente tienen su impacto en el desempefio del mismo, por ejemplo: El ancho
de banda en un sistema distribuido.

Observemos que el reporte de desempefio existird generalmente en el caso
de que se haya realizado una prueba de desempefic como la explicamos en
el Capitulo 5. Como en el caso del cuestionario de usabilidad, sin embargo,
es posible que ¢l reporte de desempefio exista en pruebas anteriores si los
trabajadores involucrados asi lo requieran

Arxtefacto: Recomendaciones de usabilidad

Este artefacto es un documento importante, ya que serd este documento el
que contendrd lo que habrd que cambiar en las implementaciones posteriores
de la interfaz.

Se deberd explicar detalladamente qué cambios se sugieren al disefio de
la interfaz ¥ las razones. Los disefiadores de la interfaz deberdn hacer todo lo
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posible por evar a cabo los cambios establecidos en el documento, sin em-
barge, podifa haber situaciones en las cuales ne fuera posible implementar
los cambios en el nuevo prototipo.

Podria suceder que los cambios sugeridos fueran demasiado caros o incluso
imposibles de lograr con la plataforma de desarrollo escogida. Las recomen-
daciones de usabilidad sin embargo, representan los resultados de la prueba,
y deberdn ser por lo tanto tomadas en cuenta por todes los involucrados en
1a usabilidad dentro del proceso de desaxrollo.

Aztefacto: Reporte general de usabilidad

Este documento es una descripcién textual de cémo se desarrolld la prueba
en términos generales Este documento resultarfa dtil a cualquier persona in-
teresads en saber los resultados de la prueba de usabilidad, desde los clientes
v usuarios, hasta los lideres del proyecto y otros desarrolladores en general.

Como ya explicamos, el formato para reportar la prueba en general puede
quedar a cargo del Analista de pruebas de usabilidad, Ia estructura que us-
amos en ¢l caso de prueba (Capitulo 8) fue la siguiente (Ver Apéndice A,
seccién A.7):

¢ Descripcién de la prueba. Incluye una breve decripcion del sistema.
Escrito sin tecnicismos.
» Validacién ;jFué valida la prueba?

- Bl sistema.
— Los participantes.
* Monitores
* Usuarios.
* Equipo utilizado.
* Tareas

¢ Resultados.

- Instrumento.
— Calificacién (Cuestionario de usabilidad).

e Conclusiones.
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7.4 Traba jadores

Hemos propuesto una sexie de artefactos necesarios para inyectar las pruebas
de usabilidad al PU, con el propésito de dejar inalterado el proceso mismo.
Los artefactos, como sabemos, son utilizados por los trabajadores en una
actividad. A continuacién expondremos a los trabajadores que utilizardn los
artefactos que acabamos de mencionar.

7.4.1 Trabajador: Ingeniero de pruebas

El Ingeniero de pruebas {IP) existe yo en el PU y su trabajo consiste en
planear todas las pruebas que se llevardn a cabo durante el ditimo flujo de
trabajo. Este trabajador realiza las actividades Plenificar pruebs, Disesiar
prueba y Evoluer prueba

Plantearemos la adicién de dos actividades més: Planear prueba de use-
bilidad vy Disefiar prueba de usabilidad. Esta actividad la explicaremos en la
siguiente secci6n v serd de la cual surgirdn los artefactos que serén usados en
la prueba misma

7.4.2 Trabajador: Monitor de pruebas de usabilidad

El Monitor de pruebas de usabilidad (MPU) serd el encargado de guiar a los
usuarios en la prueba y tendra mucho peso en el éxito de la misma.

En la eleccién de este trabajador se debe tener especial cuidado, no puede
ser cualquier integrante del equipo de desarrollo El monitor de pruebas de
usabilidad debe tener, como ya lo explicamoes en el Capftulo 5, cualidades
especiales para Hdiar con gente. Debe ser alguien que infunda confianza & log
usuarios, alguien paciente que no ayude al usuario mds de lo debido. Debe
tener también buena diccién y presencia.

En la mayoris de los casos, el MPU tiene mucha influencia sobre el éxito
o fiacaso de la prueba: El monitor puede desesperar a los usuarios, hacer-
los rei1, hacerlos sentirse tranquilos, informarles adecuadamente sus tareas,
ayudarles mal, etc. BEs deseable entonces que el equipo de desarrollo ca-
pacite a alguien dentro del mismo equipo para que realice esta actividad
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sistemdticamente Lo ideal seria comtratar a alguien especializado en tratar
con gente, pero los costos de la prueba se verian incrementados.

7.4.3 Trabajador: Disefiador de interfaces de usuario

Este trabajador también existe también dentro det PU y es ¢t que disehia la
interfaz desde sus inicios. Esta actividad es llamada por el PU Construir
prototipo de la interfaz de usuario se encuentra explicada en el Capitulo 6 v
en {Jacobson et al, 2000].

Por ser este trabajador el que disefié la IGU del sistema que se encuentra
en construceibn, es €l mismo quien deberd estar presente en la pruebal.

El disefiador de intexfaces de usuario estard presente en la prueba y plas-
mard sus observaciones en las Observaciones de prueba de usabilidad que ya
mencionamos. Deben ser los disefiadores de la interfaz los que estén presentes
ya que son ellos los que conocen mejor su prototipo y los que entenderfan
mejor en un momento dado las recomendaciones de usablidad

7.4.4 Trabajador: Analista de pruebas de usabilidad

Finalmente introduciremos en el PU un trabajador mds, el Analiste de prue-
bas de usabilidad (APU). Esta persona serd la encargada de procesar muchos
de los artefactos generados por los trabajadores anteriores y, mediante el
anflisis de los mismos, producir los Resultados de prueba de usabilidad.

Su trabajo es también muy importante ya que de éste dependerd que en
la siguiente iteracién en la que se realicen pruebas de usabilidad, se tenga la
informacidn suficiente para bien llevarlas a cabo y para generar una mejor
interfaz en todos aspectos.

7.5 Actividades

Una vez gue hemos expuesto los artefactos v los trabajadores que tendrén
una presencie en todo lo concerniente a lag pruebas de usabilidad, ha llegado

'Recordemos que puede haber varias personas dentro del equipe de desarrollo con el
mismo nombiamiento
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Figura 7 2: Entrada y resultado de la planeacién de la prueba de usabilidad.

el momento de exponer y explicar las actividades que serdn llevadas a cabo
por los trabajadores que utilizarén los artefactos.

7.5.1 Actividad: Planear prueba de usabilidad

El IP planea la prueba de usabilidad. Como se muestra en la Figura 7.2, el
ingeniero de pruebas, toma las hiptesis de usabilidad, el modelo de casos de
uso v ¢l prototipo de la interfaz, ¥ produce un el plan de pruebas de usabiliad.

La forma de crear este artefacto no debe variar mucho ni entre pruebss
dentro del mismo proyecto ni entre proyectos distintos. Se trata de sistema-
tizar su creacién para sistematizar asi mismo las pruebas dentro del proceso
de desarrollo. ‘

El IP debe tener experiencia en pruebas de usabilidad y tiene, eviden-
temente, que tener una fuerte comunicacién con el DIU para poder planear
una prueba a la altura de los requerimientos de la misma
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Figura 7.3: Entrada y resultado de la planeacién de la prueba de usabilidad

7.5.2 Actividad: Diseilar prueba de usabilidad

En la Figura 7.3 se muestra el diagrama de actividades correspondiente. Para
el protocolo de bienvenida, el cuestionario de perfil del usuario y el ingtru-
mento, se pueden confeccionar “machotes” para su uso en todas las pruebas.
Las tareas de usuario sf serdn especificas para lag hipétesis suministradas,
pero el proceso de creacién de las mismas se deberd de mantener invariante.

Si bien los artefactos que se producen en esta actividad tienen como base
el criterio y la experiencia del IP2. De lo que se trata s de sistematizar su
creacién para reducir la variacién en los resultados de las pruebas.

7.5.3 Actividad: Realizar prueba de usabilidad

Esta actividad (Figura 7.4) tiene como guia principal las tareas del usuario y
el protocolo de bienvenida. El monitor de pruebas de usabilidad debe recibir
al usuario y saludarlo amablemente antes de empezar la prueba.

2Aungue esto es cierto, las actividades y los artefactos que forman parte del proceso
de prueba de la interfaz, se encuentran muy estudiados en JHC, reduciendo la capacidad
de los trabajadores de hacer las cosas mal.
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Figura 7 4: Entrada y resultado de guiar al usuario durante la prueba de usabilidad.
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Una vez que ésta empieza, le debe de leer apropiadamente el protocolo
de bienvenida y asegurarse que el usuario haya entendido todos los puntos.
Posteriormente y con base en las tareas planeadas, el monitor debe indicarle
al usuaric qué actividades debe realizar v con qué material puede hacerlo.

Ejemplo:

Por favor capture los nombres de estos trabajadores (ie da una ficha con los
nombres} y de los de olta en la base de datos. Puede usted si lo desen, utilizar
el manual del usuario que tiene a la derecha en el escritorio

El monitor puede recibir informacién por parte de los observadores (como
explicamos en el Capitulo 5) a través de un dispositive de comunicacién a
distancia. Es deseable que el usuario no se de cuenta que ¢l monitor estd
recibiendo ayuda o instrucciones. Esta informacién puede ser ayuda en tiem-
po real de situaciones que no fueron previstas o bien sugerencias diversas

Al finalizar la prueba, el monitor puede proveer al usuario del cuestionario
de perfil del usunario (si no lo ha hecho antes) y, en su caso, del cuestionario
de usabilidad. Debe darle las gracias v podrd aclararle aspectos de la prueba
que no podian ser revelados a priori

7.5.4 Actividad: Observar prueba de usabilidad

Como ya mencionamos, esta actividad es levada a cabo por el DIU. La
prueba es observada en tiempo veal por este trabajador (recordemos que se
encuentra oculto en el laboratorio). En este sentido, esta actividad y la an-
terior pueden ser consideradas simulténeas, sin embargo, la creacién de los
artefactos en esta actividad se realiza post-prueba: Los observadores genera-
14n las observaciones de la prueba de usabilidad posteriormente, utilizando
los artefactos que se muestran en la Figura 75

Fl DIU debe tomar en cuenta toda la informacidn contenida en los artefac-
tos que utilizard para dar sus opiniones acerca de la prueba El Cuestionario
de perfil del usuario le dard informacidn acerca de las capacidades y expe-
riencia de los participantes, esto puede ser util para ayudar discernir entre
errores causados por la inexperiencia del usuario, por el sistema o por defi-
ciencias en la prueba misma.
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El Protocole de bienvenida revela exactamente lo que el usuario escuchéd
¥ es en general un documento primordial pare emitir un juicio acerca de la
prueba Las tareas de usuario contienen todo lo que se le pidié ol usuario asi
como la informacién que éste tenia a la mano, esto es necesario en caso de
duda entre lo que el usuario hizo y lo que debidé de haber hecho

Recordemos que las observaciones de la pruebe de usabilided son sugeren-
clas que no tienen que ser acatadas por los demés trabajadores involucrados
en la prueba.

7.5.5 Actividad: Analizar prueba de usabilidad

Esta actividad (Figura 76) es importente, de ella depende en gran medida
el éxito en lograr una interfaz realmente ugable Es dificil en el sentido de
que utiliza més artefactos que ninguna otra y se tiene que reunir toda esta
informacién en tres documentos (el paquete Resultados de prueba de usabili-
dad) que deben ser claros a muchos trabajadores e incluso, probablemente,
a los clientes mismos.

Todos los artefactos que se utilizan y se muestran en la Figura 7.6 son
importantes para reportar adecuadamente los resultados de la prueba Evi-
dentemente los cuestionarios informan al APU del perfil y las opiniones del
usuario, el plan de pruebas revela las actividades que se le pidieron Hevar a
cabo.

El registro de la prueba es vital asi como el prototipo. El APU debe
tener el prototipo tal como se le present$ al usuario, debe poder ejecutarlo y
explorarlo cuanto desee para asi entender lo que sucedié en la prueba. Debe
utilizar el intrumento para llevar a cabo las mediciones necesarias y debe leer
cuidadesamente las Observaciones de prueba de usabilidad para conocer las
opiniones del DIU acerca de la prueba misma: Recordemos que el DIU es el
autor de la interfaz y sus opiniones acerca de la prueba son importantes.
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7.6 Diferencias entre flujos de trabajo

Sabemos que la carga de trabajo de los diferentes flujos no es la misma en las
diferentes fases. Méds ain, la forma de llevar a cabo las diferentes actividades
puede vaxias entre fases Para el caso de las pruebas de usabilidad esto es
especialmente cierto.

Las actividades y el contenido de los artefactos que hemos presentado
en las secciones anteriores tendrdn pequefias diferencias cuando se realicen o
utilicen en diferentes fases del desarrollo. A continacién explicaremos estas
diferencias

7.6.1 Imicio y Elaboracién

Como ya hemos mencionado, en estas fases es en las que se disefiara e imple-
mentardn los primeros prototipos de la futura IGU, en efecto, los profesion-
ales de IHC establecen que la usabilidad se tiene que cuidar durante todo
el proyecto [Nielsen, 1993]. Es por eso que, como lo mencionamos en este
trabajo, nosotros planteamos una diferencia con el PU.

Mientras que el PU establece el primer disefio de la IGU en la fase de
construceidn, nosotros recomendaremos realizar los disefios preliminaves des-
de la fase de inicio si es posible, 0 a lo més tarde, en la fase de elaboracidn.
Toremos en cuenta que las pruebas de usabilidad pueden arrojar resultados
gue obliguen sl equipo de desarrolo & conternplar nuevos requisitos que en
algunos casos tienen un impacto importante en el desarrollo. Algunos ries-
gos, por lo tanto, son minimizados al realizar las pruebas de usabilidad en
fases tempranss del proyecto

Pero pensemos ahora que que estamos en la segunda iteracién de la fase
de inicie, muy probablemente el proyecto ya fue aprobado y buena parte de
los requerimientos se tienen ya documentados Adicionalmente se dispone de
un primer bosquejo de cémo lucird la interfaz y los disefiadores de la misma
desean tener resultados tempranos de usabiliad.

Primero que nada se debe tener un prototipo que pueda ser probado. En
caso de no contar con uno “ejecutable”, se deben tener bosquejos detallados
que sean capaces de propoicionar la informacién buscada. Como explicamos
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en el Capitulo 5, se debe decidir entre una prueba horizontal o una vertical
y generar el prototipo en “T” correspondiente.

La prueba de usuario junto con sus cuatro actividades tal y como Ja hemos
descrito, se llevard a cabo. Recordemos sin embargo, que el levantamiento de
los requerimientos no ha terminado y no se tienen en el prototipo, muchas
de las caracteristicas finales por lo tanto. Las primeras pruebas exploratorias
serdn entonces referentes a navegacion y filosoffa de uso en general. Con-
forme las pruebas exploratorias vayan avanzando en iteraciones posteriores
de la fase de elaboracién se podran ir explorando partes més especificas del
prototipo.

Es recomendable proporcionar al usuario desde estas pruebas un cues-
tionario de usabilidad como el SUS [Kirakowski], ya que el usuario podrd
proporcionar informeaeién verdz ain si el prototipo estd en un estado tem-
prano

Asi, en las pruebas de usabilidad que se efectien en la fase de inicio habrd
un artefacto que es posible que no se encuentre: El registro de prueba de
usabilidad. Claramente si no es posible tener un prototipo ejecutable, podria
no tener mucho sentido grabar las opiniones que los usuarios den de algunos
bosquejos en papel. Para mayor informacién sobre las pruebas exploratorias
ver el Capitulo 5.

7.6.2 Construccién

Cuando se pasa a la fase de contruccién se debe tener ya un prototipo eje-
cutable ¥ los resultados de pruebas anteriores habrédn dado informacién sufi-
ciente para que la navegacion, la filosoffa de uso del sistema y buena parte de
los elementos que aparecerdn en pantalla estén ya implemantados. Es tiempo
entonces de hacer que el prototipo responda otro tipo de cuestiones.

Como explicamos ya en el Capitulo 5, las pruebas de disefio deben estar
pensadas para contestar preguntas acerca de aspectos que van desde disefio
gréfico hasta presentacién de informacion y comandos. No debemos indagar
sobre aspectos que debimos de conocer ya en les pruebss exploratorias, ya
que ¢l desarrollo del sistema podria suftir serios retrazos st se regresara a este
tipo de aspectos.
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Todos los artefactos mencionados en la seccidén 7.3 pueden estar presentes.
En este tipo de pruebas se hace méds importante la existencia de un cues-
tionario de usabilidad ya que la interfaz debe tener un avance considerable
en las dltimas iteraciones de la fase de construccién

7.6.3 Transicién

Finalmente se tiene una interfaz que se debe de ver y debe funcionar muy
similarmente a como serd en su versién final, inclusive debe estar lista para
proveer al usuario de una retroalimentacién real, ie, debe ser completamente
funcional. Esto nos permitité probar aspectos de la misma que tienen que
ver con su desempefio

Supongamos que mediante los dos tipos de pruebas anteriores sabemos
que nuestra IGU es f4cil de usar, presenta informacién adecuada y perti-
nente, es atractiva e intuitiva, etc, Bien, }eso nos garantiza que e] usuario de
desempeiiard eficientemente con ella? Més avn, ;el usuario serd més eficiente
con este sistema que con el que tenia?

No es posible obtener mucha informacién sobre este tipo de cuestiones
aplicando solamente los dos tipos de pruebas anteriores. Las pruebas de
desempefio estén disefiadas precisamente para hechar luz sobre aspectos de
desempefio, eficiencia vy taza de errores de nuestrs interfaz

En esta prueba deben utilizarse obligatoriamente todos los artefactos que
hemos mencionado. Evidentemente alguncs artefactos mantendrén esencial-
mente su contenido y otros no. En particular, las hipdtesis de usabilidad y
¢l plan de pruebas deberdn tener un enfoque en el desempefio del sisterna,
recordemos que el prototipo seréd totalmente funcional y podremos, por lo
tanto, ejercer presién sobre €l mismo.

Si el sistema es un sistema distribuido que debe responder en tiempo real,
la prueba de usabilidad incluso puede consistir en varios usuarios pidiendo
recursos de] sistema al mismo tiempo. En este tipo de pruebas es primordial
simular los mds parecidamente posible las condiciones reales en las cuales
funcionar4 el sistema.
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7.7 Invariancia del Proceso Unificado

El Proceso Unificado, como ya sabemos, es una metodologia de desarrollo
s6lida resultado de mas de 30 afios de investigacién en desarrollo de software
orientado a objetos Actualmente el PU se considera un proceso sélido y
efectivo, que ayuda a manejar la complejidad en el desarrollo de sistemas y
que inova en la IS en muchos aspectos.

En medio de tantas bondades sin embargo, existe ¢l hecho de que, al ignal
que muchos otras metodologias de desarrollo, la usabilidad y en particular
la IGU no reciben la atencién adecuada Es por esto que decidimos comple-
mentar un poco al proceso para hacerle un “mejor” proceso.

Sin embargo, por toda la solidez y efectividad que tiene el PU, la tarea
debe levarse a cabo con ciudado En primer lugar, aunque es muy tentador,
no se puede cambiar al PU g placer: La idea fue desde un principio que el PU
permaneciera esencialmente invariante ante la propuesta jPor qué? Porque
estamos trabajamdo sobre la base de que el PU es un excelente proceso de

'y

desarrollo y por lo tanto su “filosofia” debe permanecer invariante.

Con “filosofia” nos referimos principalmente a la manera como ataca los
problemas, su estructura interna, su visién de lo que debe ser un proceso de
desarrollo de software. Esta “filosofia” tiene finalmente su correspondencia
en la organizacién y la forma de pensar v trabajar del equipo de desarrollo
Esto es lo que queremos preservar.

El 1eto es por lo tanto, proponer lo que nosotros consideramos correcto
v suficiente sin modificar la esencia del PU Ahora, si bien los cambios por
sf golos pueden dar la impresién que se estd carmbiando sustancialmente al
proceso, una vigidn panordmica del mismo antes y después de la propuesta
nos permitird dar una opinién m4és objetiva.

7.7.1 La estrucutra actual

En el PU veremos bdscicamente trabajadores, artefactos y actividades. Las
actividades que se llevan a cabo definen la naturaleza del flujo de trabajo:
No puede haber une actividad que suceda en dos flujos diferentes, sin embar-
go puede haber trabajadores que lleven a cabo actividades en més de un flujo
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En la Figura 7 7 se muestta una gréfica que resulta especialmente ilus-
trativa  El eje del tiempo es el eje horizontal, por lo tanto las actividades
que se encuentren mds a la izquierda en la gréfica ocurrirdn primero en el
desaxrollo. Resulta interesante obsexvar que puede haber actividades de un
Aujo de trabajo que se lleven a cabo después que otras del siguiene flujo, ie,
las actividades entre flujos pueden invadirse en el tiempo.

Observemos que la Figura 7.7 nos porporciona bastante informacion acer-
ca de la estructura del PU. Quién hace qué cosa, con qué lo hace y cudndo lo
hace. Los cambios que haremos se verdn reflejados claramente en esta figura,
nuestro propdsito es cambiarla lo menos posible y alin asf proponer io que
creemos es necesario.

fhdl'l U‘-—-Y‘;a‘“’ Hh‘-l—v\ -.un..»...:.
: U '3 1) E:

o
'-1
»
nﬁ
wmo gl e



101"

7.7 INVARIANCIA DEL PROCESC UNIFICADO

"OPEOYRIf} 05aI0I (8P reurBizc vIntONNSE 1)) BanSIg

TESIS CON

E}'ALLA DE ORIGEN




CAPITULO 7 PRUEBAS Y PROCESO UNIFICADO

102

"OPEIYIU[) 059001 [2 BIEd BINJONIISH BASTIN 3D wjsondosd :g-)

.Ind

SoIsInbay -




7.7 INVARIANCIA DEL PRQCESO UNIFICADO = - 103

7.7.2 La pueva estructura

Nuestra propuesta debe cambiar lo menos posible al PU y ain asf set lo més
propositiva. Hemos agregado cinco actividades y dos trabajadores mas al
proceso ¥ debemos meterlos de manera que se respeten el tiempo y estruc-
tura general de las actividades La Figura 78 muestra propuesta integrada
va al PU.

Creemos firmemente que el PU en esencia sigue siendo el mismo pero aho-
ra contemplando adecuadamente las pruebas de usabilidad de manera que los
desarrolladores que trabajan con el PU puedan adoptarlas sin cambiar sus-
tancialmente su forma de trabajar, de pensar, de comunicarse, y obteniendo
un producto cuya usabilidad se vié aumentada gracias a la pertinente apli-
cacién de las pruebas de usabilidad adecuadas
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Capitulo 8

Caso de prueba: Proyecto SIC

En el capitulo anterior expusimos una propuesta con la cual agsegurdbamos
que se elevaria la usabilidad de un producto de software creado mediante €l
PU. Si esto se cumple o no, sélo se puede saber s se somete esta propuesta
a prueba

Las condiciones idéneas de aplicacidn son un tanto dificiles de lograr: Se
necesita un proyecto de desarrollo que se lleve a cabo siguiendo al cien por
ciento el Proceso Unificado de Desarrollo de Software, un proyecto en el cual
se creen todos los artefactos que éste contempla y donde todos los traba~
jadores que deben existir realicen sus actividades respetando la estructura
de la Figura 7.7 El proyecto deberia de ser “tomado” desde el inicio para
asegurar la corrects implemenatacién de los tres tipos de prueba empezando
con la exploratoria.

Se consiguié un proyecto de desarrollo cuyo equipo accedi6 a implementar
la propuesta con el mayor rigor posible, ie, se designé a los trabajadores y
se llevaron a cabo las actividades produciendo los artefactos necesarios.

En este punto es prudente mencionar que el equipo no estaba utilizando
al PU como metodologia de desarrollo, sino TSP. Sin embargo se designaron
a log trabajadores propuestos en el capitulo anterior y se produjeron todos y
cada uno de los artefactos requeridos.

105
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8.1 El proyecto

El proyecto de desarrollo consistié en una aplicacién basada en formularios
HTML Web, cuyo propésito era permitir a los investigadores de la UNAM
dar de alta sus datos curriculares en una base de datos centralizada, asi como
realizar consultas y modificaciones sobre los mismos

La dependencia de la UNAM que ordend el sistema fue la Secretaria
de Investigucidn y Desarrollo (SID) Puesto que el objetivo era agilizar la
captura del curriculum y facilitar esta labor a los investigadores, una interfaz
facil de user era deseable.

8.2 Las pruebas

En las siguientes subsecciones hablaremos de los tres eiementos involucrados
en las pruebas del sistema SIC: Participantes, laboratorio y trabajadores.

8.2.1 Los participantes

Ya que ¢l sistema estaba pensado paza proporcionar un servicio a los inves-
t1gadores de Ia UNAM, nuestros usuarios tipo podian ser de dos tipos

1. Investigadores.
2. Asistentes o secretarias de investigacores.

Claramente muy pocos investigadores en la UNAM tienen acceso a una secre-
taria que llene su informacién curricular por ellos, pero muchos investigadores
con puestos administrativos sf tienen esa posibilidad: Sin embargo, debidc a
su escasez, se penso en utilizar exclusivamente mvestrgadores para las prue-
bas =~

La SID se comprometié a conseguir & los usuarios para la prueba. Como
va se menciond en el Capitulo 5, para una prueba de usabilidad se necesitan
por lo menos cuatro o cineo usuarics tipo; sin embargo, sélo se pudo conseguir
a tres y uns asistente de investigador: cuatro usuarios. Como la asistente
efectivamente se encontrabe entre los posibles usuarios tipo, decidimos in-
¢luirla. Como veremos en los resultados y en los artefactos de la prueba, fue -
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una decisién correcta ya que el desempeiio del sistema con este usuario no
fue muy diferente que con los otros tres. -
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8.2.2- El lugar

Las pruebas se llevaron a cabo en el Laboratorio de interaccidn humano-
mdguine y desarrolle multimedia (IHM-MM) del Centro de Ciencias Apli-
cadas y Desarrollo Tecnoldgico (CCADET) de la UNAM . Este laborato-
rio cuenta con las especificaciones suficientes descritas en el Capftulo 5 ¥
mostradas en la Figura 5.2. En el laboratorio se generé el Registro de prue-
ba de usabilidad, la Figura 8.1 muestra una imagen extraida de tal registro.

Figura 8 1: Imagen extraida del artefacto “Registro de prueba de usabilidad”. En este
caso se tratd de un cassette VHS

8.2.3 Los trabajadores

El equipo de desarrollo del sistema se conformaba de tres programadores que
hicieron también de disefiadores de interfaz de usuario. Por ser duefio de la
propuesta, el Ingeniero de pruebas de usabilidad fui yo Se coordiné al equipo
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de desarrcilo en cuanto 2 los artefactos a generax y }a manera de generarlos,
asi mismo se planearon y disefiaron las pruebas de usabilidad.

Los monitores de pruebas de usabilidad los proporciond el laboratorio de
THM-MM; fueron personss con experiencia en llevar a cabo este tipo de ac-
tividad.

Los disenadores de la interfaz de usuario fueron los tres desarrolladores
del sisterma, tal y como ocurre en muchos procesos de desarrollo en los cuales
los disefiadores de }a interfoz forman parte del equipo de programadores. Co-
mo se hace evidente, este hecho entra en conflicto con las ideas y propuestas
de esta tesis. Debido a que el prayecto fue tomado cuando el desarrollo se
enwnttaba yo e eﬁapa avanzada, fue, nnpoSlble sepamr esta a.ctmdad '

De cualqmer manera, la propuesta estd pensada basada en la emst;"encxa
de un traba]ador %pemalmente capacitado en el disefio de interfaces yen. el
presente caso de prueba, esta no fue la realidad. Tomemos: en’cuenta, sin
embargo, que existen muy pocas personas en el pais realmente capamtadas
para tal tareg, Creemos que nuestra propuesta fomentarfa la capakitacién en
disefio de mtexfacw en el equipo de desarrollo que escogicra utilizarla.

Un aspecto 1mpoxtante de las pruebas de usa.blhdad COn USuarios es que
permite al equipo de desarrollo mejorar la. interfaz iterativamente y en la di-
reccién corrrecta, lo cual hace que la falta de un verdadero experto en disefio -
de intezfabes no afecte realmente la, efectividad de la propuesta’

Fmalmente la tinica persona capacitada y dxspomble para Hevar a cabo
el amihs:s ide la prueba fui yo, ya que habia hecho ya, algunos anahsxs de -
pruebas de usabilidad realizadas en el mism¢ laboratario.
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8.3 Los artefactos

8.3.1 Hipdtesis de uvsabilidad

Nombre . Eguipo Trisoft : : Fecha 22/05/ 02
Equipo TriSoft : Tnstructor HO /G
Parte/Nivel Pruebas Ciclo 1

Hipdtesis y accjones de las pantallas para I 1" evaluacién del
“Sigtemna de Informacidn Curricular™

Hipétesis geverales

.Bobre Usuarios:

- Los memis pnnc:palw serin ficilmente comprcnd:dos por el usuario.

- El usuario navegard sin dificultad entre los mens y las formas,

-+ Elusuario siempre sabrd fcilmente en gue mend esta v que esta haciendo.

- En cade mend el usuario sabri que operaciones puede realizar (Altas y Consultas)

«  Los coleres 0o provocarédn disgusto o molestia a los usuarios,

- Los mengajes mostrados al usuario serdin ficilmente entendibles.

+  Los mensajes de error indicardn af usuario en donde se equivoct y cull es su error
El-usuvario siempre tendrd la opeibn de tenminar Ia sesidn cuando ¢l desee

+  El usuvario sabrd cuando sus datos han sido almacenados o modificados.

- Los textos del sitio deben de tener un tamafto suficiente para ser observados
‘El usuaric no sabrd exactamente que contiens cada mend

Sobre Sisterna:
- Estd completo en cuanto a accesos y vinculos pensados para In evaluacién
- Nefalla

- Es semifuncionak

Figura 8.2: Pégina 1. Hipétesis de usabilidad. Proyecto SIC. Creado por el
Digefiador de interfaz de usuario durante la actividad Prototipar interfaz de uswario. Usado
por el Ingeniero de pruebas
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Pantal] Hipdtes Agcidn
“El usuario
Login/Password [ sabrd que debe proporcionarsu |1, Entrar al sisterna
togin y password para acceder al
|sistema
\Inicio ... sabrd como entrar a los apartados |1 Describir en donde estd
de Datos Generales, Trayectoria
|Académica, Programas de Estfmulos
2 Pasar al apartado de Datoes
Generales ¥ regresar
Menti Datos Generales . . salorh en donde 5¢ encuentra a 1 Deseribir en donde esth
seccién de Qatos Personales
... gabrd en donde se encuentra la 2 Congultar los Datos
seceién de Direcciones Personales y regresar
3 Entrar & seccidn de
Direcciones
Datos Personales Consulta sabrd en donde se encuentra 1 Editar los Datos Personales

y Tegresar

.. 6¢ percatard de los posibles emrores
lque balla cometido en el llenndo de
st forma

. sabri como editar la forma 2 Navegar a la seccidn de
Direcciones
\Datos Personales Edleidn | . sabré en doude se encuentra 1 Almacenar la edicion de tos
Datos Personales
... sabré cdmo almacenar Ia edicion
de la forma

... 50 percatard do los posibles errores
lque hatla cometido en el Henado de
su forma

Mertil Direcciones ... podra fécitmente seleccionar que |1 Dade alta una direccion y
ién (Alta Consulia) desea Tegresar

realizar
.. en ¢aso de consulta se percatard de (2 Consultz una direccidn
'cdmio recuperar los datos de una
direccidn especifica

(Direcclones Alta sabrd en donde se encuentra 1 Almacenar Ia Direccién
... s2bri edmo almacenar los dates de
la forma

Figura 8.3: Pigina 2. Hipétesis de usabilidad. Proyecto SIC
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WDirecciones Constlra

sabrd en donde se encuentra

Editar Ias Direcciones

.. $abré cdmo almacenar la edicidn
de fa forma

sabrd como editar 1a forma 2 Navegaral apartado de
Trayectoriz Académica
Direcciones Edicidn sabré en donde s¢ encuentra 3 Almacenar Ia edicién de ta
Direccidn
... sabré cdmo almacenar la edicion
de 1a forma
... se percatard de Los posibles errores
que halla cometido en el llenado de
su forma
Mentt Trayectoria |- . sabra en donde s¢ encuentraJa i Describir en donde estd
Académica seccibén de Idiomas
R Entrar a Ja seccién de
Idiomas y regresar
] Enttrar a la seccién de
Expertos Visitantes
Meni Idiomas ... podré ficilmente seleccionar que |1 Da de aita un idioma y
operacion (Alta, Consulta) desea Tegresar
realizar
... en ¢ase de consulta se percatard de |2 Consulta un idioma
lemo recuperar los datos de un
idioma especifico
\diomas Afta sabrh en donde se enouenira i Almacenar dos idionoas
... sabrd eéme almacenar los datos de
la forma
... 8¢ percatari de los posibles emorss
lque halla cometido ea el llenado de
su forma
\ldiomas Consulta sabri en donde se encuentra 1 Editar el Idioma
sabra cdmo editar Ja forma 2 Navegar al apartado de
Trayectoria Académica
Udiomas Edicion sabrd en donde se encuentm 1 Almacenar la edicién del
Idioma

Figura 8 4: Pé4gina 3 Hip6tesis de usabilidad. Proyecto SIC
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... se percatard de los posibles errores
lque halla cometido en el llerado de
isu forma

... sabrd ¢cdmo almacenar los datos de
la forma

. 5¢ percatard de los posibles errores
que halla cometido e el Henado de

[Meni Expertos Visitantes |, podri ficilmente seleccionar que |1 Da de alta ur Experto
operacién (Alta. Consulta) desea Visitante
realizar
2 Navegar al apartado de
Programas de Estimulos
\Expertos Visitantes Alta sabré en donde se encuentra 1 Almacenar Experto
Visitante

finalizado
... notars ta preseucia de una liga para

iacceder nuevamente al sistema

su forma
IMenii  Programas  del... poded ficitmente seleccionar que 11 Da de altz un Programa de
|\Estimulos operacion (Alta, Consuita) desea Estimuto
reatizar
2 Sale det Sistema
{Pantalla de Salida ... 5€ pereatard de que su sesibn &

Figura 8 5: Pigina 4. Hipétesis de usabilidad. Proyecto SIC.
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8.3.2 Plan de pruebas de usabilidad

Prucba:__SiCcicto 1 1" Prucha
Fecha: _ 26/0502002
Notas

Plan de prucbas de nsabilidad

Sistema de Informacién Curricular

1. Descripeién del sistema

El sistema es accedido por Web y constz de cédigo HIML presentado dindmicamente
mediante J$Ps ¥ JavaScript Consta de formularios CGI mediante los cuales los
investigadores de ta UNAM podrin proporcionar sus datos curriculares v darlos de alta
sutorcdticamente en una base de datos centralizada Asi mismo, ¢l sistema permite que
dichos datos sean modificados y consultados por los mismos investigadores Cada
investigador tendrd un Jogin y un passsword con el que podrd ingresar al sistema

El prototipo tiene ya un alto grado de funcionalidad y diseflo, por lo que la prucha de
usabilidad cubrird lo que normaimente s¢ cubre en las prucbas exploratorias y de diseflo A
pesar de que ¢l sistema cyenta eon una mayor funciopalidad. ésta serd implementada en ¢l

segundo cicle. por lo cual. séle la funciopalidad antes mencionada seré probada

2. Justificaciones.

El equipo de desarrollo. y en particular los disehadores de la interfaz, llegaron a la
conclusién de que se necesitaba una prucba debido a que se Itegb a un avance considerablc
¢n ia implementacién de 1a interfaz y existian dudas acerca del grade de usabilidad del
misma y de ¢iertas decisiones de disciio.

Debide a que se estd cerca deb final del primer ciclo de desarrollo ¢s especiaimente
importante que las pruebas se realicen en este momento ya que se podré entrar en el nuevo

¢iclo teniendo recomendaciones de usabilidad apropiadas

3. Hip6tesis de usabilidad para la prueba

Las signientes hipdtesis de usabilidad cubren Fas hipdtesis de usabilidad entregadas por los
disefiadores de interfaz de usuario. Estas han sido modificadas para poder generar mds
apropiadamente las actividades que se le pedirén al usuario durante 1a prucba

Figura 8.6: Péginal Plan de pruebas de usabilidad. Proyecto SIC. Creado y usado
por el Ingeniero de pruebas durante la actividad Planear prueba de usabilidad
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Hipdtesis de usabilidad para la prucka:
+ La filosofia general de uso del sistema serd ficilmente entendida
+ Los mends no necesariamente son intuitivos
+ Lainformaci6n ¢s ficilmente legible »
* Los colores escogidos no son molestos o dificultan la usabilidad del sistema
« Los mensajes que proporcions el sistema son pertinentes y clares.

¢ El sistema informard oportunamente del éxito de las operaciones.

Las actividades a pedirsele al usuario deben cumplir con el objetivo de informar sobre la
veracidad de estas hipOtesis.

Los disefiadores de la interfaz manifestaron su interés en que se probaran tres formularios
tipe”. mismos que representan la funcionalidad de los demds. Las actividades a pedirscle
al usuario deberdn cubrir los siguientes tres formularios

« Direccidn particular.
« Expertes invitados.

+ Lineas de investigacién

4. Requerimientos especiales para la prueba.
La prueba de usabilidad serd una prueba “cldsica”, se realizard en ¢l laboratorio del que se
dispone y especialmente se necesitardn los requisitos siguientes:

s Debido a razones téenicas los datos bisicos de los usvarios que asistan deberda de
estar previamente cargados en la base de datos.
+ Computadora ¢con conexidn a Internct ya que al sistema se accede por Web,
+ Una ficha con datos sobre un experto invitado (s6lo se requicre una debido a que
este formulario no da de alta los datos ala BD).
Cinco fichas con datos personales, una por cada investigador

Figura 8.7: Pégina 2. Plan de pruebas de usabilidad. Proyecto SIC
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el

8.3.3 Cuestionario de perfil del usuario

Fraeha: (: ‘5 ¢} 1 }V\ g’}‘_-*:‘t!}v-._
Fecha: lcsibﬁ} ‘:mc,z —

Nota: _H}_“"" A

115

Cuestionario de perfil del usuario

1 €Cus! es sunivel académico?

DOCTORADD

2. ;Dugdle cusnde usa computadoras?

%G

3. ;Congué frecucncia las ntiliza?

DIARBMEALIE

»
4. ; Hadc cudnto uiiliza Inteenet?

T jo Aros

& ;Conyué fmumcm ?

WYM&M& dm&?za

6. Paraquilo utilua’

' miz‘: i& ﬂf%ﬁ&rma mwy ¥ @ﬂaﬂfﬁv = NES

7.4 Quc entiende par Internet’

SlED G S B PRI o ¥ ﬂW »wm:&.,m
TE R P T

T TR

8 ;Bsis amilisvizado con capfuras de mformacxén?

. _\5}’

+

9. (Ma capterado informacitn a fravds de Infornet?
4

2 . -

Figura 8 8: Pégina 1. Cuestionario de perfil del usuario. Proyecto SIC. Creado por
¢} Ingeniero de pruebas durante la actividad Disefiar prueba de usabilidad. Usado por el
Monitor de pruebas de unsabilidad durante la actividad Realizar prucba de usabilidad
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Prucha: l ot .d l ii
.{ -

Feehn:_ ‘.c: __1 dr' f
Nota:_ _Z,"' NI

CAPITULO 8. CASO DE PRUEBA:

PROYECTO SIC

Cuestionario de perfil del usuario -

. Culiles sunivid aundémice?

na’_‘ S CH V) -!':\ % “.::'J_‘u o ‘Lif'

T2 iDesde cygndo ugn compiftadoras?

PO elE N
3 .. Comqué free:_:g:‘uéi‘:ij:iei utilica?

R ot

4 ¢Hacecudntey utitiza Internct?

Y v W

5. i Con qui frecugnein?

ST

6 i¥Fara gué fo.otilm?

. 7 ) .
N 6& "\.\“‘o;‘wr. '.‘.\--e ;-\( -4 ‘sfa.\'.\-._-u'« &y
- .

. gQui.emmndx pur inmmt’
’Lv \5. "* L

8. :Esti fumiliarizado con cap_ruras deinformaciin?

i :ﬁ\ A~ '&-Lr (m-n-xb -"8&_‘**'%':’:“——.«« i b

9. (Ha'capturndo informaclén » taves de Internet?

&%)

Figura 8 9: Pégina 2. Cuestionario de perfil del usuario Proyecto SIC.
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Prucba: Sl C/ N 4 '\C )L‘.‘a /l }E\P\f VCJL\;"L
Fechar e 05/ 0/ Zoe .
Notas_ 400 IS Jden g

-Cuestionario de perfil dél usuario

1. 3 Cudl es su nivel académice?

toa O

2. Desde cudndo usa computadoras?

1R

3. ;Con qué frecuencia las utiliza?
\‘Mé’. {02

4. ;Hace cudnto utiliza Internet?
1073

5. (Conqué frecuencia?

\;"~{i' fj\-x O

6. gParaqué lo-utiliza?

{;:)) 10 Tpa, A

7. ;Qué entiende por Internet?
) d v L ! i
.b\"rzlop N -{.«“.f-\_( : t’.e,g PR T SR {‘:\ s

8. jEstéfaniiliarizado con capturas de informacign?

}ff ﬁc}-{c:n e

9, _:Ha capfurado inforinacitn a través de Internet?
'i‘;'_,-‘

Figuia 8 10: Pégina 3. Cuestionario de perfil del usuario. Proyecto SIC.



118 CAPITULO 8 CASO DE PRUEBA: PROYECTO SIC

procvn._ 9 1 € el /i i_’v‘ ?r-t.-)hm

Fechar OR8/D
Nota: ST e,

Cuestionario de peifil del nsuario
1, ;Cual os su nivel acadéinice?
@\amﬁ'uﬁ*?_ )

2. ;Desde cudnde usa computadoras?

decdia, OB

3. (Con guéfrecnencin lys utiliza?

atatio seud €

4. zMace cudnto utiliza Internet?

TAs

5, ;,Con q'mﬁ frecuencia?
Ao, raferey ¢ odrdhig e

6

{Para qué lo niiliza?

"] - .
Tt cat .%[m MOECH »

T. 3Qué entiende por Fnternce? ‘ . ‘

E : \ ' ¢ Skt B Paacioe e L e QB ée “.ﬁ'{: _

g g Cheompedegl Bl GOWIRE A S N Rat iy ' ) St s
AN A I e L

8 ;Estd familiarizado con eapturas de informacion?
N .
5
9, ;Ha capturado informacién a tiavés de Infernet?-
.
St

Figura 8.11: Pégina 4. Cuestionario de perfil del usuario. Proyecto SIC



83 LOS ARTEFACTOS 119

8.3.4 Protocolo de bienvenida

Fecha:
Nota:

Prucbe:__SC clclo 1 1* Prueba
AMO2002

Protocolo de bienvenida para prueba de usabilidad
det proyecte SIC

Buenos dias, mi nombre es {por definir] ¥ estaré con usted en esta sesidn
Permitame explicarle porqué ests usted aqui.

Estamos probando el prototipo de un sistema que permitird que los investigadores
proporcionen sus datos curriculares via Internet asi como realizar consulias y
modificaciones sobre los mismos. »

Mediante el estudio de sus acciones trataremos de determinar les defectos o virtudes
de este sistema en términos de la facilidad con que usted interactiie con ¢ mismo. Es
importante enfatizar que el que serd evaluado es el prototipo y no usted, por ello le
pedimos gue actué con naturalidad, pero sobre todo, que responda con honestidad.

Debido a que no ¢s un sisterna final existe }a posibilidad de que no funcione
adecuadamente, por favor no se extrafie si el sistema hace algo inesperade

Se l¢ presentard un prototipo ¥ se Ie pedird que reatieé algunas tareas tipicas para lIns
cuales estd discfiado el sistema, la sesién consistirs en que usted las efectué y describa
en voz alta sus acciones asi como cualquier opinifn que tenga ya que esto serd de
mucha ayuda para 5osotros.

Una vez comenzada la sesibn siéntase cn total libertad de hacer cualguier pregunta, aungue
no podré contestar algunas de ellas, ya que el objetivo ¢s simular la sitwacion real en la cual
operaré ¢l sistema de manera auténoma

L Hiene alguna duda?

Figura 812: P4gina 1 Protocolo de bienvenida. Proyecto SIC. Creado por el
Ingeniero de pruebas durante la actividad Disefiar prueba de usabilidad. Usado por el
Monitor de pruebas de usabilidad durante la actividad Realizax prueba de usabilidad.
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8.3.5 Tareas de usuario

Prucha:__SIC giclo ) 1" Pruchs
Fecha:, 26/052002
Nota:

Tareas de usnario

Ir tachando las actividades realizadds con ¢l fin de 00 porderse durente la prueba NO sc realizacd ninguna

actividad si antes no ha concluide Ja anterior (o menos que se ke instruya lo contraric).
Las letras v itdlicas presenton informacién que sélo debe conocor ¢f moniter.

Nota: En caso de que ¢ usvaric cometa cuslquier error preguntar: ;EI sistema le

informé con claridad qué fue lo que pasé?

1 {_—_b\ntcs que nada ;sabe cudl es ¢l proposito del sistema?

2z [:]Por favor entre a 1a pagina del sistema, la dircceibn estd escrita en la ficha #1

3 Dﬂ.puntando con el mouse, describa lo que ve en la pantalla e indique si entiende
todo o 10,

4 [ hngrese al sistema los dnios necesarios estin en la ficha #2

5 DApuntando con ¢l mouse, describa lo que ve en la pantalla ¢ indique para qué
cree que s cada ciemento que observa en ella y cuél es su funcién

6 [:]i?uzdc leer edbmodamente todos 105 textos que ve ¢n ¢sta pigina? (8i 0 no)

7 I::](,Lz agradan los colores?

8  4Es usted investigador?
ﬁ}SI: Por favor ingrese en ¢l sisterma sus propias lincas de investigacién

Ingreso de lineas de investigacion.  Trayectoria acudémica”
E:]No: Por favor ingrese cn ¢l sistema las lineas de investigacidn que se le
preporcionan en la ficha #3.
En cuanto haga click sobre  Trayectoria académica  preguniar

9. I_:L{,Enliende el ment de a derecha?

0 [:]iPuedc describir que significa cada opeidn?

11.[_};Pucde deseribir que hard cada opeitn?

12 DPor favor contimie con el ingrese de sus lineas de investigacién. No olvide
indicar siempre qué estd baciendo y en qué parte del sistema se encuentra.

Figura 8.13; P4gina 1 Tareas de usuario. Proyecto SIC. Creado por el Ingeniero
de pruebas durante la actividad Disefiar prueba de usabilidad Usado por el Monitor de
pruebas de usabilidad durante la actividad Realizar prueba de usabilidad.
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Cuando lo haya lograde preguntar
1 ELIE] sisterna te avisé del éxito de la operacién?
2 chgrcsc a la pagina principal
3. DPor favor ingrese sus datos personales. Si lo desea. puede utilizar la informacion
que se cocuentra en la ficha #4
Ingreso a datos personales. Datos generales
Cuandy lo haya logrado preguniar
4 EL'EI sistemna le avisé del éxito de la operacidn?
3 E]Ahora, por favor ingrese al sistema un experto visitante Si lo desea puede
utilizar la informacién que se encuentra en la ficha #5
Ingreso a Expertos visitantes Trayecioria académica
Cuando lo haya logrado preguntar
6 [__JiE1sisterna le avisé del éxito de Ia operacién?
7 [::IPO:' favor salga del sisterna

Las signientes fichas deberén ser impresas aparte para que el usuaric pucda utilizarlas

separadamente de este documento durante la prucha

Ficha 1

http://idiana.sid unam mx:808¢/SICv1_ac/jsp/ver_Lfindex.jsp

Fichn 2

Login: inv

Password:  inv

Figura 8.14: Pégina 2. Tareas de usuario. Proyecto SIC
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Ficha 3

Microaleacidn. Bésica. Media
Intermetilicos, Aplicada Baja, 11 aflos de experiencia

Ficha 4

Acoxpa 56

Col. Rancho Viejo
Hatpan ¢ p. 14390
Pais }

invefihoimail com

Ficha 5§

Smith Davis

Berkley

Pais 1

De noviembre de 1999 a agosto del 2001
Financiamiento: IBM Paist

Figura 8 15: Pé4gina 3. Tareas de usuario. Proyecto SIC
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8.3.6 Instrumento

Nota:

Prueba:_SICciclo L1°Baieba
Fecha:__ 28/0572002

Instrumento

Actividad
del usuario

‘Tipo de resultados

Niimero de elementos que entendié del total,

SINO.
Nimero de errores,

Nimeto de clementos que entendié del total,

SUNO.

SYNO.

SENO {qué entendid)

SI/NO (opcién por opcidn, en caso de NO ;Qué entendib?)

SINO {opcidn por opcidn, en taso de NO 1Oué entendiéD)

by f E IR TE-N EPY

SINO

Niimere de errores.
Tiempo
Comentarios.
;Hubo frusiracién?

13

SYNC

14

SINC

Nimero de errores
Tiempo.

J, Hubo frustracién?

15

SI/NO
Nimero de crrores,
Tiempo.

2 Hubo frustracién?

16

SENO

17

SENO

Nuamero de errores
Tiempo.

7, Hubo fiustracién?

13

SUNO

19

* 8 4 210 (0 & % P aje & s sl 8 S|(ejs s 0 » aje|e|e|slalels o=

SINO

Niimero de errores,
Tiempo.

; Hubo frustracidn?

123

Figura 8.16: Pégina 1. Instrumento. Proyecto SIC. Creado por el Ingeniero de pruebas
durante la actividad Digefiar prueba de usabilidad. Usado por el analista de pruebas de
usabilidad durante la actividad analizar prueba de usabilidad.
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8.3.7 Cuestionario de usabilidad

o

A NN S e

Cuestionario de.usabilidad

qu favor lea cnidadosamente las aséveraciones y margue con nna X qué tan de acuerdo o qué
tanen desacoerdn-estd con cada unn de ellas.

Fuertementg Fuertemente:
fde
tl'cséx_::er{_[o asuerds
1 Creo que nie gustars usatcl. T T :
sistcmafrc‘cu:mtcmcme‘ I X1 [ ! [ |
- : ; . . . <
2 Encugniro e sistema. . : g
lineegsariamentie complojo . E >1<— L. . | -~ [ - E - J:
3 Ponsé qui L sistema . - - -
ara facil de ysar [ T T . L P X ]
i 2 ¥ 4 3
4 Lreo qire necesitard la myuda de un : g y
1éc1[ie1 pura poder vsar ef sistema, I 5< i ; l i ‘ } i
g . 1 2 3 4 kS
5 Encontré que Tag distintas t'uncmnés:dcl F . - e
sivlema estaban bien intcgra_‘dns ) | r | l i I }f ]
1 T k) L 1
& Picnso.que Habia mucha inconsi e -
en el sistema ' ) [ )< I . l ! J _._-}
o H 3 4 4
7. Me inaging guets gente aprendsid 8 N
© usarcl sistena basignte ripido | ! i [ X J
B : ¥ 4 5
& Eaéuentro af sistéma sugarroso . .
de usar : l X I i _[ [ _;
. N ] 2 3 A 3
9 Mesnti By segurs wsando : : ]
el gistema o { 1 J_ | .)(.AJ
: ! 2 3 a s
" 10 Nevssjto aprender muchas Go¥as antes b o ) o - N
7 de poder witlizar el sistema - I . ')( I l — ]- E .]
1 2 3 4 5

Figura 8 17: Pagina 1 Cuestionario de usabilidad. Proyecto SIC. Usado por el
monitor de pruebas de usabilidad durante la actividad Realizar proebas de usabilidad
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] rcha LL’ R
Nota: ?’L

Cuestionario de usabilidad

Poy favor Jea cuidadosamente tas aseveraciones ¥ nmrque con una X que tan ‘de seucrdo-o gué
tan i desacucrdo esti con éads una de ellas. .

Fuertemerite - Faértemente

on e
desacirerda . acuerdy
1 Creo que oig gustard.usar el ; "
" sistema frecucnteniente: ' [ : T . l \?(I . ! . j
T 2 3 4 )
2 Encuentro el sistoma - - - T y - -
innceesariamente complejo . - I - l, >,<’ { I F ,j
3 Pensé gue of siswma ' . . SO :
era ficil de u;a‘r. ) E I i : i 25 | : ——;
i 2 2 4 E)
4 Greoque ncccsstaré Ja ayuda doun . - -
- tccmco paia podcr usAr el sistema. I >4 ' : , : E : ] - _—_-f
1 2 a & A
5 Encontréque!as distintas funciones del . SUCRRSER= 7
*sistermna estaban bien integraday [ | P ]
) . - i 2 } ) 3
6  Piuiio.que biabla inijsha incogsisrentia . - -
en ef Sistema ' I ’><l ! l l i
2 3 & 5

7 Me imdgino goe fa geite aprenderd a

nsar ¢l sistema bastante rdpido. | j—[_ A_ ] - [ | >}

1 2 3 4 §
B Engupntro al sistema engorrose - - &
deusar 12X 1 [ l - L |
: st 2 Toa £ 3
¥ Me sondi muy sc guro wsardo -
ol sistoina: I R A G
1] 2 3 B | H
I Tecesito aprender muchas cosas antes 5 — i e
de poder utilizar ¢l sistema [ XI i - : I f - _-I
[ H 3 3

PFigura 8.18: Psgina 2 Cuestionario de usabilidad. Proyecto SIC.
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».__.__-,9_

3!0(\ a;mc,sz_.‘;

LS .

o Cug’stiohgir'Iﬁ dé‘uszibilidéd—-

Por farvor fen culdadosamml;c las asueracmnes y marqueum unu x qué t:m dc acuerdo o qué
tan e dcsacuexlln estd con cnda g de eHas ; : . :

Créo qnu he guatcu.i usar ot

. sistene f:«.ummcmenm

8]

era fhetl 4 wsar,

- Ceo e necésitard la avdi 6 wa

“Me inihging.qumg“cnfe dprendefia -

_Encutmr.Q 'c;i.?{i.stqirs_a :

innceesarianientecosiplojor.

Pensé qus el sisiema

téchico jparn podetiar el sfstema

Engonire guédus distints fonciones del

jsi;t,-t,ema é-sm_bmi’bién‘ ‘z'rriegmd’as. .

; P]cnm qide Tnhis mucba mwusxsfcncm
epel: snx[bmd . .

usm' c?‘ sis_lmr:'a bilstunte-r:'ipidl)' :

. 'Eucmmro aI us!cma cngmrosa

; de uaaf

nu muy ses«zuru usando
cl sistema

Nccwtu "apmnder muc.has cqqne :mics"

n ,dcr pon‘cpuul:zar ¢l sxsr.cma

B L
_desxeartdo.

Fué_i‘l'e,_mgqil_c‘ S s Fumcmenre S

{‘" g oo
g e

Figura 8.19: P4gira 3 Cuestionario de usabilidad. Proyecto SIC.
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__,1 lb‘" ’} "
ST S,
SR LTV a0 B

- Brucha, S 1 i -

- f":ﬂﬁ"(

L Cuestionario de usibilidad

" Por favor lea suidadosamenite. 13 e verciones ¥ marqué con i X qué tan de acuerdo oqué-
tan.en desdcuerdo csti com ¢ada una deellas. - ‘ :

Frerredene
desaenerde T mreerde

;.—',C;c’giquq.ﬁie','gﬁsgtgr&-us;{r'p'l' e e e
© sistomd frecnenteitonte. . 0 - Lo ] o '/’]

T Coa s

" Frguctitro <1
" inmecesarismenté domplejo -

B

3 Pensi.gue of sisen
- eng il de us

- téenleo park pody

'5“ Eﬂcqni?é—iﬁl_&ids'di_s%i’r_it.eis.furic.':ones-dql g e L
" sistéria gStaban blen injepradns L : ’ s [ : ] e I S ]

6 Fienso que bahia tiuchi ingonsistentid * .

H

7" M¢ iniagitio que 1z gents aprenidord d.
*I wsar of sistma bustnrte ipide” -

© . Enconifio al sisttmiyengomoss

dewsar:

9. Mc @bri_‘ii‘_@gjy soguie. usando -
. elsisterng ' -

9,
w
e .
»

10 MNeoesito aprender muchai cogas mites
“do pisder utilizar ¢l sistema - :

Figura 8 20: Pigina 3 Cuestionario de usabilidad. Proyecto SIC.



Pratdlia:
Fecha:___15/06/2002.

Nota.:

Observaciones de usabilidad

Primer Observador
Desde mi punto de vista particular. la prueba fue Hevada a cabo de una manera exitosa

Existieron algunos puntos que a mi me hubicran gustade cubrir tambidn, pero por la
premura del tiempo de prueba fue imposible, me refiero a las ediciones y consultas.

En cuanto a cada una de las pruebas, y especificamente hablando de los monitores siento
que actuaron bien, la primera monitor tuvo unz interaccién menos personal con el vswario,
€084 que me parecid magnifica, sin embargo, bo segaia muy detalladamente la secuencia de
las tarcas. La scgunda meonitor interactud posiblemente ayudando a los uvsuvarios, pero
seguia mas ficlmente ¢l guibn de tareas a realizar. Esto podria solucionarse desde mi punto
de vista, empleando un poco de tiempo previo 2 la prucba. para capacitar a 1os monitores

Siento que fo ideal hubicra sido probar con los usuarios tipo, es decir Gnicamente
imvestigadores en este caso, posiblemente después seria ideal probar con usuarios de apoyo
como secretarias pero inicamenic de este tipe. En esta prueba $¢ mezelo wn poquito el
perfil de los usuarios.

En general, la prucba siento que es muy Wtil para cubrir los aspectos de usabilidad que son
importantes dentro del sistema SIC.

Segundo Observador
Las pruebas para mi se realizaron exitosamente, lo dinico que siento que falto de probar fue
la edicidn y 1a consulta.

En cuanto a 1os usnarios con los que se hicieron las pruebas pienso que todos debieron ser
investigadores y que fueran 5 investigadores, para tener una muestra m4s general, pero per
falta de tiempo no se pudicron realizar. Pienso que después se deberén de realizar las
prucbas con otros usuarios, 1os que vaciaran los datos de los Investigadores en el sistema

Sobre las personas que guiaron fas pruehas, siento que lo hicieron bien, aunqgue la primera
monitor se mi hizo mejor, primere porque seguia la secuencia de las tareas ¥ cuando el
investigador tenia duda no les decia nada dejaba que ellos buscardn ia forma de resolver ¢l
problema. La segunda monitor 1o que no me gusto fue que cuando vefa que el usyario no
podia resolver el problema, ella les decia directamente como hacerlo, y ereo que en las
pruebas eso o ¢s convenients También creo que cuando se realicen las prucbas debe ser el
mismo monitor

Las prucbas realizadas anteriormente serdn de mucha utilidad, yz que nos servirdn para
mejorar los aspectos de usebilidad de nuestro sistema para que sea mis ficil para los
usuarios de comprender y navegar.

Figura 8.21: Pdgina 1. Observaciones de prueba de usabilidad. Proyecto SIC
Creado por et Disefiador de interfaz de usuario y usado por el Analista de pruebas de

usabilidad en la actividad Analizar prueba de usabilidad.
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Tercer observador

Picnso que la prucba fue Hevadz a cabo correctamente, las asesorias por parte del Dr
Fernando Gamboa y el Fisico Rodrigo Pinzdn fueron puntos clave para ¢l logro de las
prucbas.

La prucba realizada conté con un muy buen laboratorio de pruchas(Centro de Ciencias
Aplicadas y Desarrolle Tecnolégico). Allf se tiene una infragstructura muy sofisticada para
poder llevar a cabo la grabacién de pruchas, que fue la actividad central en las prucbas de
usabilidad

En particular los monitores ¢legidos creo que fucron buenos, aunque definitivamente
preferi la interaceién lograda con ¢l primero. Posiblemente esto se deba un poco 2 la
premura con que fueron realizadas las pracbas en las que participd ¢l segundo monitor

Me hubiera gustado haber cfectuado las pruebas con los cinco usuarics, pues la
metodologia 1o sugiers, aunque aqui fueron cucstiones fuera de ouestro alcance

Figura 8.22: Pégina 2. Observaciones de prueba de usabilidad. Proyecto SIC.
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8.3.9 Resunltados de usabilidad

Prucha:
Fecha; 15/06/2002
Nota:

Reporte general de usabilidad

1. Descripeion de Ia prueba.

El sisterna a ser probado consintié en una aplicacién Web que permitia a los investigadores de
la UNAM dar de alta, consultar y modificar sus datos curriculares mediante formularios
HIML.

La mecesidad de la prucha surgid cvando el proyecto s¢ ¢ncontraba ya muy ¢erca de la
terminacidn de la primera versidn, lo cual obligb a planear una procba que proporcionara la
informacién que normalmente proporcionan las prucbas de prototipo y las pruebas de disedo.
Por esto, 1as hiptesis de usabilidad proporcionadas por los disefladores de la interfaz de
usuario contemplaban tanto decisiones de navegacién y estructura en gencral como decisiones
de disciio especificas,

El sistema a ser probado fue modificado para ofrecer sélo fa funcionalidad a ser requerida. Se
escogicron tres formularios representativos de la filosofia de uso general del sistema:

1. “Direccidn particular”.
2 “Expertos visitantes”.
3 Lineas de investigacién”

Se probé el sistema con cuatro usuarios, tres investigadores de la UNAM y una secrefasia, A
todos tos usuarios se les leyé el mismo protocelo de bienvenida y se les pidieron las mismas
actividades a realizar

%, Yalidaclén de 1a prucba.

Las prucbas de usabilidad levadas a cabo resultaron ser exitosas en el sentido de que se obtuvo
s informacibn tequerida y manifestada en las “hipdtesis de usabilidad”, Dos de tres
cbservadores calificaron las prucbas como Gtiles para ellos y dijeron que les ayudaron a
mejorar la calidad de su interfaz. Todos los observadores consideraron que las prucbas se
lievaron a cabo “correctamente™

2.1, Bl sistema
El sistema fue perfectamente capaz de realizar las tareas que se diseflaron a partir de las
hipbtesis de usabilidad proporcionadas por los disefladores de la interfaz, Asi mismo, ¢l sistema

restringia ¢l aceeso sélo a aqueltas dreas en lag cuales tenian que entrar los usuarios, La inica
capacidad que el sistema no presentaba fue la de dar de alta log datos capturados a la base de
datos, esta funcionalidad, sin embargo, sblo serd requerida en el caso de ser realizada una
prueba de desempeiio, por lo que uo es considerada importante. En sesumen. el sisterns fue el
requerido, consistente con fas tareas de usuario y las hipbtesis de usabilidad.

2.2, Los participantes

Elpropésito principal del sistema es servir a los investigadores para dar de alta y consultar sus
datos curriculares en la base de datos de 1a Secretaria de lovestigacién y

Desarrollo. Por esta razén los usuarios tipo son investigadores de la UNAM. En csta prueba se

Figura 8.23: Péginal Reporte de usabilidad. Prayecto SIC Creado por e} Analista
de pruebas de usabilidad, til & todo interesado en fa usabilidad del sistema y especialmente
al Disefiador de interfaces de usuario en la siguiente iteracién.
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tavieron 2 4 de los cibco usuarios promelidos por la Secrctaria de Investigacién y
Desarrollo, siendo uno de elfos una secretatia, Esto ro ¢s tan grave si se considera que algunos
investigadores pueden disponer de una secretaria que dé de alta su curriculum, En este sentido
la sectetaria de un investigador es tamibién un usuatio 1ipo para este sistema.

La homogencidad de los usuarios cs algo descable ya que las pruebas arrojan resultados
igualmente homogén¢os. Debido al bajo nimero de investigadores con los que se contaron
(tres), la inclusién de ln secretaria fue pricticamente obligatoria. £l deserpedio de la misma, sin
embargo fue similar al de los investigadores, por lo cual los resultados de su prucba con el
sistema serdn considerados igualmente,

Todos los observadores de fa prueba manifestaron en las ~obscrvaciones de prueba de
usabilidad” su deseo de haber comtado con mis participantes asi como de que los mismos
tuvieran un perfil komogéneo. La disponibilidad de los usuarios fuc algo que el cliente arregld
y no fue posible mejorar.

2 3. Resultados del cuestionurio de perfil de usuario.

Nivel acodémico
Tres de los cuatro participantes tenfan un nivel académico superior a maestria. Uno de elios
reportd ser asistente

Expertencia con computadoras

Todos los participantes reportaron una experiencia de mas de diez afios, todos ellos utilizan
computadoras diariamente y generalmente para buscar informacién. Todos eHos entienden la
naturaleza de Intemet,

Experiencia especifica para uso del sistema
Todos los participastes reportaron estar famifierizados con <t conceplo de captura de
informacion ¥ lo han hecho a través de Internet.

2.4, Las tarcas

El anefacto “tareas de usuario”, se confecciond lo mis especificamente posible. Se tuvo la
intencién de que ¢l monitor tuviera un guibn que no diera lugar a equivocaciones o
ambigitedades. Se agarsaron las hipbtesis de usabilidad originales y se resumieron, de ahi
salicron diecinueve actividades que cubrisn estas hipbtesis y guiaban cuidadosamente al
monitor en su actividad. El registro de “prucbas de usabilidad™ mostré entendimiento de las
tareas tanto por patte de los usuario como por parte del monitor. Dos 6¢ log tres observadores
manifestaron su desco de haber tenido mis tiempo para poder cubrir mas partes del sistema,

2 5. Los monitores

Los monitores gue se escogicron fucron individuos con algo de experiencia en realizar este tipo
de actividades. Antes de comenzar la prueba los monitores leyeron las “tarcas de usuario ' asi
como el protocolo de bienvenida y se aseguraron junto con el Ingeniero de Prucbas de haber
comprendido bien los documentos,

Los monitores en algunos momentos mostraron inexperiencia para manejar a los vsuarios y
negar ayuda, A pesar de esto, los tres observadores calificaron a fos monitores como * buenos
pero sugirieron una mejor capacitacién de los mismos e hicieron notar que, ¢n las dos tltimas
pruchas, los monitores pudicron haber ayudado en alguros momentos al ustario. Uno de los
observadores manifestd su deseo en tener homogeneidad et los monitores.

Figura 8.24: P4gina 2. Reporte de usabilidad. Proyecto SIC.
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2 5. Gros aspecios

El hardware utilizado en 1a prucbas fuc elegido commectamente, esto se puede concluir ya que
ninguno de los participantes s¢ quejé al respecto ¢ mostrd tener problemas debide a esto. E1
laboratorio utilizado también resulté adecvado, se tuvo un registro de la prueba claro y ttil
como fuente de informacién. Une de los observadores se mostrd especialmente contento con <l
desempeiio del mismo.

3, Resultados

El sistema recibi opiniones muy favorables. Esto gueda avalado por la opiniones de los
participantes durante y después de la prueba, esto esté registrado tanto en el “registro de prucba
de usabilidad” como ¢n la calificacion que cada unio le puso al sistema ¥ que 5¢ conoce gracias
al ‘cuestionario de usabilidad™

3 1. Andfists de las pruebas
A continuacién mostramos el andlisis detallado de las pruebas de usabilidad para ¢ada vno de
los cuatro usuarios. Las actividades se encueniran en ol artefacto “Tarcas de usuario”.

Prueba: SIC ciclo 1, 1* prucba
Fecha: 30/05/2002
Nota: Primer usnario

Actividad Tipo de resultados
del usvario
3 Namero de elementos que entendid del total
TFodos fos el tos (3 de 3).
4 SI/NO.
S1
Ntmero de errores
0 Erroves
5 Namere de clementos que entendib del total.
10 de 11{elementos de meni saperior ¥ botdn de terminar seslén).
6 SI/NO.
NO (letras borrosas, tamafio pequefio).
7 SINO.
NO
L) SI/NO (qué entendid)
S1
No estuve de acuerdo en el orden en el que se muesiran las opciones.
10 SIANO (opeidn por opeidn, en caso de NO ;Qué entendié?)
SL. Drescribib todas Ins opelones
1 SI/NO (opeidn por opeidn, en caso de NO jQué entendié?)
SI. Describis todas las opeiones.

Figura 8.20: Pégina 3. Reporte de usabilidad. Proyecto SIC
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12

SI/NCQ

S1

Nimero de errores.

0 Erroves

Tiempo.

$:34 min,
Comentarios.

Para el usuario “prioridad” no tiene sentido, no ontendié bien para que o
que indica prioridad
(Hubo frustracién?
NO

13

SUNO
S1

14

SI/NO

S

Ntimero de errores
0 Errores

Tiempo.

0:20 min.

i, Hubo frustracidn?
NO

Comentarios.
8¢ deberfa de cambiar el orden de los memis ¢n “trayectoria académica”
(Usuario)

15

SI/NC

SI

Nimera de enores.

I error

No se percat§ de los campos marcados con “*%,
Tiempo.

5:09 min.

¢ Hubo frustracién?

NO

Comentarios

En “estado”, acepté niimeros {Sistema).
Sugirié que en “teléfono” se aceptaran letras, no entendid la etiqueta de

“sélo digitos”.

16

SI/NO
St

17

SINO

13

Nimero de errores.

1 error en el sistema, no acepto ef punto en el campo Nombre de la
institucién.

Tiempo.

2:30 min,

{Hube frustracién?

NQ.

Figura 8.26: P4gina 4. Reporte de usabilidad. Proyecto SIC
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18 SI/NO

51

Le marcd error en el campe de “Nombre de la Institucign”,
19 SI/NC

81

Niumero de erores

6 Errorcs.

1 Tiempo.

0:51 min.

& Hubo frustracién?

SI

Comentarios

No notd la presencia de la liga de salida.

Prueba: SIC ciclo 1, 1* prueba
Fecha: 30/05/2002
Nota: Segundo usuvario.

Actividad Tipo de resultados
dcl usuario
3 Wimero de elementos que entendid del total
3de3.
4 SINQ.
SI
Nimero de errores.
0 Errores
5 Namero Je elementos que entendio del total,
10 de 11 (elernentos del meni: superor y botén de terntinar sesion),
[3 SENO.
S
Conmentarios,
Difo que tenia el contraste adecuade.
Se confundié con la opeidn de “Inicio™ que queda activa en rojo y al pasar el
mousé sobre las dem#s opciones se ponen del mismo color,
ki SENO
St
2 SI/NO {qué entendid)
SI

Comentarios )
Menciond nuevamente el orden en el que estidn dispuestos los elementos del
nenét. .
“Cémputo” podria ser brado como “her ientas de computo” (Usuario).
Habria que marcar la diferencin e¢n el color de los titulos del raemi
(Usuario).
10 SINO (opeibn por opeidn, en caso de NO jQué entendit?)

SI .

Figura 8.27: Pagina 5. Reporte de usabilidad. Proyecto SIC
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n

SI/NO {opcibn por opeibn, en caso de NO ¢ Qué entendib?)
Si

Comentarios

Los titulos del Menti ticnen los mismos colores gue las ligas, eso le caust un
poco de confusién,

En ¢ ment principal 3a opeidn inicio slempre estd en rojo, eso Io
desconcertd con los otros menis, porque s tienc dos opclons en rofo.
Sugirié que s¢ llame “Manejo de Ldiomas” en lugar de “ldipmas” y
“Mancjo” o “Dominic de Herramicentas de computo™ en lugar de
“Chmputo”,

12

SVNO

81

Nimero de errores.

0 Errores.

Tiempo.

3135 min.

Comentarios. )

Le desconcertd que hubiera 5 lineas de investigacion, creyd que debia llenar
Jorzosamenie las cinco lineas.

La informacién que se da para lineas de investigacién no estd e¢n la
descripeién del meni “trayectoria académica”.

El orden de tos menis le desconcertaron, dijo que después de “trayectoria
académica” deberfa seguir “Trayectoria Laboral”.

Después de que lena ja forma y la envia no sabe que aeclén tomar, no le
“queda claro”.

tHubo frustracién?

NO

13

SI/NC
Si

14

SINO

§1

Nimero de errores
0 Exrores.
Tiempo.

0:16 min,

¢, Hubo frustracién?
NO

15

SIYNG

Si

N{mero de émrores,
0 Errores.
Tigmpo.

1127 min.

¢ Hubo frustracién?
NO

16

SINO
St

Figura 8 28: Pé4gina 6. Reporte de usabilidad. Proyecto SIC.
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SINO

51

Nimero de errores.

1 ¢rror, no llend ¢l primer campo, no lo vié.

Tiempo,

12:45 min.

(Hubo frustracién?

SI

Comentarios:

No ltegé facilmente a “Expertos Visitantes”, no s¢ le recordé bien donde
estd.

La informzelén proporcionada fue generzl, no I¢ aywdé muche la
deseripeitn de los menis, falté Ia mencidn de 1as tareas especificas.

1a barra que dice “Regresar a >>” le desconcertd,

La informacién del campo ¢n Ia pregenta “Se estd realizando actualmente?”
No la entendi6 con claridad.

El orden de los campos en la forma le desconcertd.

Dijo que ¢l primer campo deberfa de Damar mas la stencltn, “que se resafte
més ese ¢ampo”,

Comprendié bicn que significan los asteriscos, pero sugirié que se hiciera

18

mas énfasis, que fueran mas Namativos,
SI/NO :
Sl

19

SI/NO

51

Nimero de emrores

0 Errores.

‘Tiempo.

0:09 min,

¢ Hubo frustracién?

NO

Comentarios

Menciond gue después de un ticmpoe de interactuar con el sistema, s¢ puede
adaptar ficilmente a pesar de los errorcs 0 mal disefio,

Prueba; SIC ciclo 1, 1* prucha
Fecha: 05/06/2002
Nota; Tercer usuario.

Actividad Tipo de resultados
del usuarle
3 Nimero de elementos que entendié del total
3ded.
4 SINO
S1
Nimero de estores.
0 Errores,

Figura 8.29: P4gina 7. Reporte de usabilidad. Proyecto SIC
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Niimeze de elemenios que entendit del total
10 de 11
No enconird desarrollos tecnoldgicos

SINO

NO

Comentario

Las letras son muy chicas.

SINQ

St

Comentario

Deberia de cambiarse ¢l contraste.

SI/NO (qué entendi6)

St

Comentario

Ne enmtendié “Intercambio Académice™, “Expertos Visitantes” y

“Participacién Académiea”.

Busod ayuda cn linea en ¢l sistcma. Meaciond que serfa bueas Implementar

un tipe de ayuda,

Se confundidé con la etiqueta “regresar a” del mend de wbicacién en el
i , traté de dar click sobre este varias veces.

10

SI/NO {opeibn por opeibn, en caso de NO ; Qué entendid?)
SL

Comentario
El usuario entendié todos Ios memis excepto “Intercambio Académico”. No
entlende nada, nif sabe nada sobre Intercambio Académico, no sabe gue es

“Experto Visitante”,

11

SINO (opeién por opeibn, en caso de NO ;Qué entendié?)

NO

Comentarios;

El usuario supo quc hacer en todos Ias opclones, excepto en  “Expertos
Visitante™ y “Participacién Académica”, no le queda claro que puede hacer
en cada uno de ellos,

12

SINC
SI
Ntimero de errores
4 Errores.
Tiempo.
2:53 min.
Comentarios
En ¢l campo prioridad tuve duda.
Propuso que deberia baber un botén de regreso y ponerlo en un lugar donde
s¢ viera siempre.
No encontrd fdcilmente 1a forma “Hueas de investigacion®.
Tuvo muchos problemas en regresar.
Propuso que deberia de kaber una ayuda, para cuando se tenga duda de
un campo ¢ una liga.
;Bubo frustracion?
SE

Figura 8 30: Pégina 8 Reporte de usabilidad. Proyecto SIC
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13 SINO

14 58I/NO

Nimero de errores
0 Errores.
Tienpe.
0:05 min.
{ Hubo frustracién?
NO
15 SUNO
St
Nimero de errores
0 Errores
Tiempo.
2:37 min,
2, Hubo fmstracién?
NO
16 SHNO
51
17 SINO
81
Nimero de crrores.
1 error. Lo cometié cuando lleno el campe de fecha
Tiempo.
3:00 min
¢ Hubo fmistracién?
L NG,
18 SI/NC

S1 .
19 SUNG
Sl
Nimero de errores
{t Errores
Tiempo.
0:19 min.
¢, Hubo fragtracion?
NO

Prueba: S1C ciclo I, 1" prucha
Fecha: 05/06/2002
Nota: Cuario usuario (Asistente de investigador).

Actividad Tipo de resultados
del usuario

3 Nimero de elementes que entendié del total
3deld

Figura 8.31: Pégina 9. Reporte de usabilidad. Proyecto SIC
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SINO

S1

Namero de errores
0 Errores.

Nimero de elementos que entendid del total.

10 de 11{elementos de ment superior y botén de terminar sesién)
Comentarios

Menciond que podria ponerse “experiencia laboral” en lugar de “trayectoria
Iaboral”y “Productividad Cientifica” en lugar de “Productividad Académica”.

No supo que era “presentacién de curricutum™,

SINO

NO

Comentarios

“Las letras son muy chicas”, ioné que se aran unos 2 puntos
mas.

SINO.

NO
Comentarios
Le¢ gustaria que en ¢l memt de eneabezado fuera utilizedo un rojo mas fuerte
que no se pierda con el fonde amarillo,

SING (qué entendid)
St

Comentarios
Mencloné que podrfa cambiarse ls organizacién del mend, “superacion
académica” al final,

U]

SINO (opcibn por opcidn, en caso de NO ;Qué entendic?)
NO.

Comentarios
El usuario entendié todos los menils ¢xcepto “Cémputo” y “Participacion
Académlca”.

11

SI/NO (opcién por opeidn, en caso de NO ;Qué entencié?)

NO

Comentarios del usuario:

El usuario supo que bhacer en todos las opciones, excepto en “Participacién
Académica”™.

Sugirié ordenar ¢n ¢l mend “trayectoria académica” que algunas ligas
debieran ir antes que otras.

12

SI/NO

81

Nimero de errores.
0 Errores
Tiempo.

0:51 min.

{Bubo frusteacion?
NO

13

SI/NO

81

Figura 8 32: Pagins 10. Reporte de usabilidad. Proyecto SIC
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14 SI/NO

Si

Nimero de errores

9 Errores

Tiempo.

0:46 min.

¢ Hubo frustracién?

NO

i5 SING

sl

Numero de errores

2 errores

No pudo capturar con éxito en los primeros dos intentos el teléfono particular,
ingresabu guiones.

No fograba editar el teléfono.

Tiempo,

9:08 min

¢, Hubo frustracién?

s1

Comentarios

El wsuario tuve problemas con ¢l campo: En “Tipo de¢ direecién”, no supo
bien comeo seleccionar ia opeién particular.

No entendia a que referia ¢l campo “pafs”,

Cuando ve le mensaje de error no supo que hager.

Para modificar ¢l crror se confundié y oprimié el botén modificar en lugar
de posiclonarse ¢n ¢l campo que le estaba marcando el error,
16 SUYNO

S1

17 SI/NO

s1

Nimero de etrores.

3errorcs. El campo tipo de estancia to defo vacté.

Tiempo.

02:55 min

LHubo frustracién?

NO.

18 SINO

S1

Comentarios

El monitor te ayud6 a encontrar la opcién de expertos visitantes.
19 SI/NO

81

Nimero de errores

0 Errores

Tiempo,

0:05 min.

& Hubo fustracién?

NO

Figura 8 33: P4gina 11. Reporte de usabilidad, Proyecto SIC
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3 2. Calificacién del sistemn

A continuacién se presenta la calificacién obtenida por el sistema, La calificacién se obtuvo
aplicando el cuestionario SUS (System Usability Scale). Este cueslionario reporta un
aproximado de la usabilidad del sistema en términos de las impresiones inmediatas de los
participantes justo después de la prucba

Cada participante emitié una calificacidn y tedas cllas se promediaron para dar la calificacion
final

Usnuarie 1 90
Usuario 2 80
Usuario 3 90
Uspario 4 87.5

Calificacion final: 86.8

El cuestionario divide Ias opiniones de los participantes en cinco posibilidades, si la escala va
de 0 a 100 y Ia dividimos ¢n cinco:

muy malo, malo, regular, bueno, muy bueno.

podemos concluir que a los usuarios, el sistema les parecid *muy bueno™, lo cual coincide
fuertemente con las opiniones recibidas después de la prueba. Mediante ciclos de usabilidad
prueba-implementacién-praeba se espera un ligero aumento en la calificacion final del sistema

4, Conclusiones

Como todo sistema, y més alin, como todo sistema en construccidn con uns fuerte interaccidn
con ¢l usuario, &ste presenta emrores de diseiio en la interfaz humana, A pesar de esto, todes los
participantes mostraron capacidad para usarlo ¥ entenderlo. Cabe recordar que las pruebas se
enfocaron en tres tipos de formularios considerados representativos de la filosofla general de
uso del sisteme, por lo lanto, los resultados que mostramos en este documento, serdn
considerados como representativos del sisterna completo, .

Los usuarios opinaron que el sistema era bdsicamente un ‘muy buen sistema™ Las
calificaciones que éstos pusieron al mismo coinciden con esta opinién

A pesar de que el sistera mostrd su capacidad de ser usado facilmente, existen caracteristicas
del mismo que tienen que ser corregidas para minimizar ka taza de errores y aumentar ¢l nivel
de satisfacci6n de los usuarios. Estas correcciones se hacen patentes mediante una revisién
experta de la interfaz y mediante ¢l andlisis del registro videogréfico de las pracbas.

Figura 8.34: P4gina 12. Reporte de usabilidad. Proyecto SIC.
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Actividad
del usuario
3

19

11

12

13

14

Tipo de resultados

Usuario 1; Entendié todos los elementos.

Usuario 2: Enteadid todos los elementos.

Usuario 3: Entendié todos los elementos.

Usuario 4: Entendié todos los elementos

Usuario 1: Si. 0 errores.

Usuario 2: 8i, 0 errores.

Usuario 3: Si, 0 errores.

Usuario 4: §i, 0 crrores.

Usuarfo 1: Entendioé 10 de 11 elementos.

Usuario 2: Entendié 10 de 11 elementos.

Usuarto 3: Entendid 10 de 11 elementos.

Usuarto 4: Entendié 10 de 11 elementos,

Usuario 1: No leyb bien las letras

Usuario 2: Lyt bien las letras. -

Usuario 3: No ley0 bien las letras.

Usuario 4: No leyd bien las letras

Usuario 1: No.

Usuario 2: Si

Usnarto 3: Si.

Usuario 4: No.

Usuario 1: Si

Usuario 2: Si

Usuario 3: Si

Usuario 4: Si

Usuario 1: Si

Usnario 23 Si

Usuario 3: Si

Usuario 4: No,

Usuario 1: Si.

Useario 2: 51.

Usuario 3: No

Usuario 4: No.

Usuario 11 8i, 0 errores, 5:34 min. no hubo frustracién.
Usnarfo 2: Si, 0 errores, 3:35 min, no hubo fustracién
Ysuario 3: 51, 4 errores, 2:53 min, hubo frustracién.
Usuarlo 4; Si, 0 errores, 0:51 min, no hubo frustracion.
Usnario 1: Si.

Usuario 2: St

Usuario 3: Si

Usuzrio 4: 8i

Usuario 1t 8i, 0 errores, 0:20 min, no hubo frastracién
Usuario 2: Si, 0 errores, 0:16 min, no hubo fivstracién
Usnatio 3: Si, 0 errores, 0:03 min, no hubo frusiracitn.
Usuario 4: 8i, 0 errores, 0:46 min, no hubo frustracién

Figura 8.35: P4gina 1. Resumen de Jos resultados obtenidos de los usuarios.
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15

16

17

18

1%

Usnarle 1: Si, 1 etror, 5:09 min, no hubo frustracidn.
Usuario 2: 8i, 0 errores 1:27 min. oo hubo frustracién
Usuario 3: Si. 0 errores, 2:37 min, ro hubo frustracidn
Usuario 4: §i, 2 errores, 9:08 min, hubo frustracién
Usuario 1: Si

Usnario 2: Si

Usuario 3: 81,

Usuario 4: Si

Usuario 1: 8i. 1 ¢rror, 2:30 min, no hubo frustracién
Usuario 2: 8i, 1 error, 12:45 min, hubo frustracidn.
Usuarlo 3: 8i, 1 error, 3:00 min, no bubo frustracién.
Usuarlo 4: Si, 3 errores, 2:55 min, no hubo frustracidén
Usuarlo 1: Si.

Usuario 2: Si.

Usuarlo 3: Si

Usuario 4: 5i.

Usuarlo 13 $i. 6 errores, 0:51 min, hubo frustracién.

Usuarlo 2: 8i, 0 errores, 0:09 min, no hubo frustracién,

Usuario 3: 8i, 0 errores, 0:19 min, no hubo frostracidn

Usuario 4: Si, 0 errores. (:05 min, no hubo frustracién,

Figuza 8.36: Pégina 2. Resumen de los resultados obtenidos de los usuatios.
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Algunas recomendaciones de usabilidad se apoyan o se valen de criterios
ergondmicos especificos [Bastien, 1993

Recomendaciones de usabilidad

El presente documento presenta una serie de recomendaciones de usabilidad para el sistema
SIC. Estas recomendaciones se construyen tanto a partir de los resultados de las pruebas de
uszbilidad efectuadas al firal del primer ciclo de desarrollo del sistemna SIC. como a partir
de una revision a criterio del analista de pruebas de usabilidad.

Gencrales
o Las ligas que indican 1a navegacién no fueron fécilmente entendidas. Mejorar 1a
manera en la cual s¢ puede regresar a pantallas anteriores, Sugerencia: Dejar
siempre ¢l ment de la izquierda visible. Criterio de Densidad de informacion.
+ Tanto ¢l formato de la ligs a “terminar sesidén” como su leyenda no se ¢nticaden,
hager que resalte y cambiar leyenda a “Salir del sistema” o similar Viola el criterio
de Legibilidad.

Pantallz de inleto
1 Cambiar las palabras “login™ y “password" por “clave de wsuario 'y “contrasefia’ o
similares cn espafiol por consistencia con los sistemas Web ¢xistentes en este pais.
Viola el criterio de Compatibilidad

Pantalla det ment prineipal

2 Cambiar el formato de presentacién de la liga terminar sesién” de manera que ¢l
usuario lo identifique inequivoca y ficilmente Criterio de Legibilidad.

3. Quitar el texto “Regresar a >> inicio” resulta innecesario y no foe identificado por
ningdn usuario. Criterio de Agrupacidn y distincién de elementos.

4. Aumentar el tamafio de las letras de las ligas principales de forma que se puedan
leex chmodamente Criterio de Legibilidad

5. A criterio de los desarrolladores ¥ a sugerencia de algunos usvarios cambiar
ligeramente los colores de manera que resalten mdés las letras. Criterio de
Legibilidad,

Menit izquierdo de “trayectoris académica”

»  Cambiar ¢l azul de los tftulos del ment debido a que son confandidos por ligas
Criterio de Legibilidad.

* Sugerencia: Cambiar el orden de los clementos del mend de manera que resulten
16gicos. Los cuatro usuarios se quejaron del orden de estos elementos. Criterio de
Agrupacidn y distincion de elementos.

Sugerencia: Dejar el mend siempre a la vista para facilitar Ia navegacién Criterio de
Densidad de informacidn

Figura 8 37 Pégina 1. Recomendaciones de usabilidad. Proyecto SIC.
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Forima de “lineas de investigacién”

1

2
3

Agregar las lincas de investigacidn al texto que acompatta trayectoria académica”
en la pantalla principal, Criterio de Aviso.

Mostrar una etiqueta que explique brevemente Prioridad ™ Criterio de Aviso.

No mostrar todos log campos de lineas de investigacién de primera vez, ir
mostrindolos dindmicamente conforme se vayan lenando. El usuario s¢ confunde y
picnsa que se tienen que Menar todos, Criterio de Aviso.

. Cuando se graba el formularie de lineas de investigacién, proporcionar al usuario

una maneea sencitla de continuar con otra actividad o llevarlo al inicio. Uno de los
usuarios mostrd conf'us:én al no saber qué hacer después Criterio de
Retroalimeniacién diat

Forma de “lineas de investigacién”

Por guia de estilo los radians deben estar pre-seleccxonados con alguna opeidn por
defecto. Criterio de Compatibilidad

- Poner los “** con algiin coloy que resalte. Criterio de Legibilidad

El campo “Estado” debe estar en un combo ya que multiples errores pucden ocurrir
como se vio en las pracbas. Criterio de Proteceldn contra erroves.

Cambiar la etiqueta “Sble digitos” por “Sélo mimeros” Criterio de Significado de
cédigos

El bot6n “Modificar’ resulta ambiguo cuando s¢ trata de corregir un error, cambiar
su nombre por “Aceptar’ o similar. Criterio de Significado de cédigos

Forma de “expertos visitantes”

Preseleccionar los “radians” con un valor por defecto. Criterio de Compatibilidad
Los campos de nombre de a institucidn deben aceptar puntos. Se sugiere un combo
Criterio de Proteccidn contra errores

El concepto de expertos visitantes causa confusidn. Lo mismo ocurre conla
mayoria de los campos que se presentan, Forma especialmente problemdtica se
sugieren etiquetas de explicacién. Criterio de Aviso

Resaltar los “*. Criterio de Legibilidad.

Finalmente se mencionard que el mimero de recomendaciones no representa la usabilidad
del sistema probado En este caso el sistema recibié resultados muy buenos e términos de
usabilidad

Figura 8.38: P4gina 2. Recomendaciones de usabilidad. Proyecto SIC
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8.4 Resultados

Estrictamente, los resultados de las pruebas de usabilidad son todos los arte-
factos presentados en este capitulo, sin embargo, estos resultados ejercen una
influencia que pasa al equipo de desarrollo y puede llegar incluso a ejercer
influencias importantes sobre los clientes

Llevar a cabo las pruebas de usabilidad tiene siempre un costo, Para un
provecto de la vida resl, este costo es tanto monetario como temporal y tiene
que ser absorbido tanto por el cliente como por los desarrolladores En este
caso en particular, el costo fue de tiempo, y el equipo de desarrollo se vi6
en la necesidad de explicar que parte de ese tiempo fue invertido en realizar
investigaciones para aumentar la usabilidad del sistema y por lo tanto de la
calidad global del mismo

Bien, parte de lo que buscamos con la propuesta es que los resultados
de las pruebas de usabilidad puedan ser reinyectados de nuevo al proceso de
desarrollo como parte de los nuevos requerimientos al inicio de una nueva
iteraciént,

Bien, el equipo de desarrollo tard6 en poder arrancar el nuevo ciclo® ya
que se levantaron nuevos requerimientos debido a que los resultados de las
pruebas hicieron que los clientes se replantearan ciertos aspectos del sistema.

Para conocer la opinién que el equipo de desarrollo tuvo acerca de varios
aspectos de la parcial aplicacion de la propuesta, se cred un cuestionario para
ser contestado poi el reismo equipo. En las Figura 835 y 8 36 se muestra
una tabla con las preguntas efectuadas as{ como con las respuetas de los tres
integrantes del equipo ¥ sus comentarios.

JEn este caso hablamos de ciclos de desarrolio.
?Donde en particular se realizarfan las puevas implementaciones a la interfaz.
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perturbaron la estructura del proyecto?
. nada.

. muy poco.

poco.

regular

muche

speon

1. ;Qué tanto les sirvieron las pruchas de Mucho.
usabilidad? Mucho. Aunque me hubiera gustado que
a. nada fueran mas extendidas.
b muy poco, Mucho.
¢ poco.
d. regular.
e. _mucho.
2. (Qué tan diffcil resultaron de Muy poco.
implementar? Poco, Aungue los cambios mapeados a la
a. nada, documentacidn son algo largos.
b. muy poco. Regular.
¢ poco.
d. regular.
¢. _mucho.
3. 3Qué tanto sienten que las prucbas Nada,

Repular, Aunque las pruebas no generaron
cambios significativos, despertaron interés
por parte de los clientes de hacer
modificaciones.

Regutar. No se tenfan muy bien
calendarizadas dentro del proyecto usando
TSPi.

a. perjudicarén a los usuarios?
b. ni los perjudicardn ni los

4. ;Desde supunto de vista, el proyecto | Mejord.
a empeord? Mejoré.
b, no cambié? Mejoré. Indudablemente mejord, indicaron
¢. mejord? mgejoras contunderttes en aspectos que
asibamos por alto.
5. (Creen que finalmente las pruchas Los beneficiarin.

Los beneficiaran. Estoy muy de acuerdo
€Oon €50,

beneficiarin? Los benefictardn.
¢. _los beneficiarfin?
6 Creen que despuds de las pruebas los Opinarin mejor.
usuarios : Opinarén mejor.
a. opinarin mejor de la interfaz? Opinarén mejor.
b. opinarin igual?
¢, opinarfn peor?

Figura 8.39: Psgina 1 Cuestionario para evaluacidn de los resultados de las

pruebas. Proyecto SIC.
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1 ¢Creen que al cliente le gustard més el SL
sistema? " |[ Después de las pruebas, ademds de los
a. SL ] cambios propios a la interfaz, el cliente
b NO : sugiri$ diversos cambios en cuando ala

seméntica, obviamente al realizar estos
cambios es facil suponer que ¢l cliente
debe quedar satisfecho. En pocas palabras,
por lo menos las pruebas le sbrieron los
cjos al ¢liente para preocuparse més por la
calidad y Ja supervisién de su propio
proyecto

8L Solo que en este punto opino que hay
que educar al cliente sobre ¢l
requerimiento implicito que ¢s la
vsabilidad. Es probable que mientras él no
lo entienda, descuide la importancia de éste

aspecto.
2 iConsideran que el incorporar las SL
pruebas podria traer beneficios para el SL Eso es seguro,
cliente? SIL
a SL
b. NO.
3. Con las pruebas ; Creen que la usabilidad || Aumentard.
del sistema Aumentard.
a  aumentari? Aumentari.
b. serd igual?
c. disminuird?
4. ;Creen que el proceso de Mantuve su nivel.
implementacion del sistema Se dificultd. Supongo que si s¢ hubiera
a  se dificult6? seguido un plan desde el principio donde se
b mantuvo su nivel? contemplaran las pruebas en las fases
¢ se simplific6? importantes como requerimientos y disefio,

se hubieran simplificado muchas cosas. En
nuestro ¢aso, las pruebas fueron casi
finales, dado 10 cual no fue un test sobre un
prototipo semifuncional sino ya funcional,
por lo cual si hay dificultad para realizar
modificaciones a estas alturas pues impacta
a docurnentos de otras fases.

Mantuvo su nivel,

Figura 8 40: Pi4gina 2 Cuestionario para evaluacién de los resultades de las
pruebas. Proyecto SIC
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FALLA DE ORIGEN

Capitulo 9
Conclusiones

Como ingenieros de software nuestro interds debe ser siempre crear software
de calidad {robusto, mantenible, usable, ete.) guiado por un Proceso de de-
sarrollo que nos permita lograrlo, ademds de minimizay Costos, terminar ey
tiernpo y presupuesto adernds de bien documentado

Propusimos 4] Proceso Unificado de Desarrollo de Software €OIO un pro-
Ces0 que promete lograr lo que acabamos de mencionay ademds de unifieay
la manera en la cyal se logra y se comunican los ingenieros de software entre sf

No existe el proceso de desarrello perfecto, siempre habran nuevas ideas
que mejoren lo ye, existente, A este respecto, parte del trabajo de un inge-
niero de software es siempre buscar la Mmanera, de hacer mejor sy trabajo:
Crear sistemas de software de calidad.

En ese orden de ideas, mejorar log Procesos de desarrollo en buses del
software ideal, a partir de ircorporar Ia usabilidad en log mismos, es inmedi-
ato. En este sentido resalta el hecho de que a pesar de ser algo nuevs, no se
siente la presencia de esta idea entre log procesos de desarrollo mé4s populares
2 pesar de que sf es un tems, de mucha impartancia entre log profesionales
Que e encuentran relacionados con Ia IHC.

Sentimos entonces que el proponer lo eXpuesto en este documento es justo,
necesario e importante. Hay que hacer notar que la propuesta no es incor-
porar la usabilidad dentro de los procesos de desarrollo, cosa que de hecho
apayamos fuertemente La Propuests es simplemente I siguiente,

149
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Inconnomr la fovf;ma de llevm a cabo pruebas de usabilidad
dent’r‘e del. Pmceso Umﬁcado, para ast aqumentar esta carac-
temtaca énel sqftwq, voducido, y este, sin cambiar la es-
encia gel TRIGHgp v+

Probar el éxito de la propuesta requiere de ser aplicada en desarrollos que
sobrepasan el tiempo y el alcance de esta tesis. La propuesta se aplicd y refind
en varios desarrollos, siendo en SIC donde pudo mostrarse con mayor detalle
y fidelidad. La factibilidad de la misma dependia de que se cumplieran los
siguientes puntos

o La propuesta debia ser una propuesta 1til, implementable y bien fun-
damentada.

s La propuesta debia poder ser implementada sin perturbar importante-
mente al Proceso Unificado

o Los artefactos debian ser dtiles a las pruebas, a los desarrolladores y
contribuir e la buena docurmentacién del proyecto.

o Los resultados debian ser ficilmente re-inyectables al proceso

9.1 Las pruebas de usabilidad

Como ya se explicd, la razén de incluir el caso de prueba en este trabajo
fue probar la factibilidad de la propuesta; ie, probar que la propuesta era
implantable dentro de un proyecto de desarrollo con Proceso Unificado de
maners que se cambiata lo menos posible al mismo.

A partir del caso de prueba presentado, podemos decir que se logré im-
plantar en un proceso de desarrollo basado en TSPi con toda la estructurs,
planeada: artefactos, trabajadores, actividades. Este estructura fue especial-
mente disefiada para acoplarse al PU.

Podemos agregar que, como lo expresaron los integrantes del equipo de
desarrollo, la propuesta benefici6 al proyecto y dié muestras de que aportaria
beneficios también para el cliente y los usuarios. Evidentemente el beneficio
para los desarrolladores se desprende de los anteriores: Los desarrolladores
siempre resultan beneficiados de cualquier logro relacionade con el proyecto.
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9.1.1 Los resultados

La estructura de la propuesta estuvo siempie pensada en el contexto de PU.
La Figura 7.8 (pég. 102) muestra ¢l lugar temporal que ocupa en el contexto
para ¢l cual fue pensada Los trabajadores y las actividades especificas que
realizan estdn fuertemente ligados al PU Los artefactos sin embargo, son
docurnentos que pueden ser generados en cualquier proceso de desarrollo, el
éxito y la utilidad de los mismos no estd atada a algin proceso especifico

El que un equipo de desarrollo pudiera llevar a cabo exitosamente la
propuesta constituye en si una primera prueba de la factibilidad de la mis-
ma Creemos firmemente que el implantarls en un contexto de PU serd més
sencillo y presentard menos problemas (st es que los hubo en esta primera
aproximacién), ya que para eso estd disefiada

Por 1o que respecta a los resultados de las pruebas, bien, merecen ser
remarcados, 1) las adiciones pudieron ser inyectadas en un proyecto de desa-
1rollo real con todos y cade uno de los artefactos requeridos, las actividades y
los trabajadores que las llevaron a cabo. Estos artefactos mostraron su util
idad en cada parte de las pruebas vy mds aiin para el andlisis de las mismas.

2) Estas pruebas mostraron ser de suma importancia y utilidad al proyecto
en el cual fueron implementadas, esto tiene relacién con el hecho de que
el gsentimiento general de todos los relacionados con ellas, incluyendo los
usuarios tipo, fue que las prucbas les parecian sumamente Gtiles, esto nos
hace pensar que ¢l proyecto fue un mejor proyecto y el sistema, final serd un
mejor sistema.

9.1.2° Evaluacién de las pruebas

;Cémo podemos evaluar el grado de éxito de las pruebas efectuadas? El
objetivo de las pruebas de usabilidad con usverios es aumentar la usabilidad
del software producide. Si se aplican las pruebas y se encuentran errores
cuya correccién mejorard la usabilidad de la interfaz, podemos hablar ya de
un éxito de las mismas.

En el caso en cuestidn, de la aplicacién de las pruebas surgieron poten-
ciales mejoras! a la interfaz que darén como resultado un aumento de la

1A la fecha de la terminacién de este trabajo, las mejoras todavia no eran terminadas
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usabilidad.

Adicionalmente, de la informacién mostzada en las figuras 8.36 y 837
(pp 144, 145) podemos concluir los sigulentes puntos en opinién de los
desarrolladores del sistems probado:

¢ Las pruebas sirvieron mucho al proyecto.
+ Fueron relativamente poco dificiles de implementar.

¢ Perturbaron relativamente poco el proyecto original (se agregé un ciclo
para incorporar los cambios)

« El proyecto mejoré.

o Los futuros usuarios se beneficiardn y opinardn mejor de la interfoz.
o El cliente obtendia beneficios, aunque un retraso en el desarrollo.

¢ Es muy probable que al cliente le guste més el sistema.

o La usabilidad aumentar4.

¢ El proceso de implementacién del sistema aument ligeramente de di-
ficultad.

9.2 El panorama

Veamos todo esto en una perspectiva mds amplia: Se generé una propuesta,
cuidadosamente pensada para ser aplicada en un contexto del PU y cuyo
objetivo era complementar el proceso de desarrollo ya existente con la inten-
cidn de proveer una maners de aurentar la usabilidad del futuro sistema sin
perturbar el proceso de desarrollo mismo.

Se escogié un medio de implantacién que nos permitiera verificar y eval-
uar la pertinencia y bondades del enfoque dentro del proceso Si bien el
contexto difirié en cuanto a la metodologia escogida, la estructura de lo que
se hizo fue exactamente la que se tenfa planteada

de implementar.



9.3 UN MEJOR PROCESQ 153

Se sometié entonces a prueba la propuesta y se evalud su efectividad y su
factibilidad Ambas caracteristicas fueron favorables en opinién de los que
la probaron y en opinién del creador de la misma

9.3 TUn mejor proceso

En la creacién de esta propuesta trabajamos sobre la base de que el PU
tal y como se encuentra actualmente es completo en todos menos uno de
los aspectos involucrados en la creacién de software: El aseguramiento de la
usabilidad

Nuestra propuesta fue concebida para ayudar a llenar este “hueco” lo-
grando finalmente un mejor proceso  La justificacién debe haber quedado
suficientemente clara a estas alturas Hemos podido verificar en una primera
aproximacién la utilidad y la pertinencia de las pruebas. Hemos también
obtenido indicios de que la inclusidn de las pruebas no tienen porqué ser
dificiles de implementar y si proporcionan informacién muy 1til al proyecto.
Esto 1ltimo estd extensamente documentado en la literatura de THC y fue
claramente evidenciado en los resultados obtenidos en las pruebas realizadas,

A pesar de que no fue posible aplicar la propuesta al PU, por haber sido
especialmente disefiade para el mismo, el acoplamiento daréd adin mejores
resultados que los logrados en el caso de prueba Paxa verificar esto se tendrd,
que comprobar que lo siguiente ocurre:

» 5i la propuesta puede ser introducida desde el inicio en un proyec-
to basado en PU, de forma que el calendario del proyecto, el costo, el
voltimen de documentacion y el esfuerzo humano cambie sélo marginal~
mente.

« Si los resultados de cada prueba de usabilidad pueden ser reinyectados
en la siguiente iteracién como nuevos requerimientos no funcionales.

o Si la interfaz de usuazio final refleja el resultado del primer disefio y de
aquelios cambios frute de las pruebas de usabilidad llevadas a cabo.

Entonces podrémos asegurar que el proceso resultante es simplemente un
mejor proceso En el laboratorio de ITHM-MM del CCADET se tienen planes
paia trabajos futurcs con esta propuesta.
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9.4 Conclusiones finales

El Proceso' Unificado de Desarrollo de Software es una metodologia probada
y respaldada por décadas de investigacién. La propuesta que presentamos
fue cuidadosamente disefiada para respetar todo lo gque es valido en este pro-
ceso y afiadir sdlo aguello que creemos necesita.

La filosofia y estructura originales fueron respetadas. Creemos que el PU
sigue siendo bésicamente el mismo pero con un “plus” . Un plus que lo hace
mejor y que cubre una necesidad existente en todo desarrollo de software que
interactia con seres humanos: El poder saber si las decisiones que se toman
en la interfaz de usuario son correctas

El objetivo del caso prueba fue principalinente sensar qué tan bien se de-
sempefiaban los artefactos dentro de nuestra estructura de actividades, desde
saber qué tan ttiles resultan las hipbtesis de wsabilidad hasta conocer qué
tax incorporables son los resultados de usabilidad a las siguientes iteraciones
(ciclos en este caso). Adicionalmente buscébamos hablar de un caso concreto
en el cual las pruebas de usabilidad hubieran probado su utilidad

Creermos que presentamos una propuesta relativamente simple, bien adap-
tada al PU y cuyo objetivo est4 bien definido: Guiar al desarrollador que usa
el PU para incorporar pruebas de usabilidad y aumentar la usabilidad de su
products. Creemos que la propuesta tiene lo que se necesita para ser proba-
da en el contexto correcto y podremos esperar, con base en la experiencia
previa, que se obtendrén beneficios para todos los involucrados en el proyecto
de desarrollo
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Apéndice A

Artefactos de las pruebas

En el capitulo 8 se muestran los artefactos utilizados en las pruebas de usabili-
dad del proyecto SIC. Al realizar este trabajo nos imagindbamos a un equipo
de desarrollo que, utilizando e! PU, quisiera incorporar la usabilidad a su
proyecto. Ademds del esfuerzo efectuado en detallar y exponer claramente la
propuesta, queremos facilitar un poco més el entendimiento de la propuesta y
su implementacién mediante formatos base para la creacién de los artefactos.

Algunos de los artefactos consisten simplemente en una lista de hipétesis o
un texto breve con las obsexvaciones tektuales de la prueba. En este apéndice
pesentamos una propuesta de edmo podrian lucir algunos de los artefactos
més complejos. Evidentemente estos formaton son sélo una propuesta y el
equipo de desarrollo es libre de decidir el formato y el contenido de cada
uno de ellos. En cualquier caso esperamos que resulten sumamente iitiles e
ilustrativos al lector.
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A.1 Plan de pruebas de usabilidad

Prucha:
Fecha:
Nota:

Plan de pruebas de usabilidad
Nombreder sstenia

Figura A 1: Forma para reportar ¢l Plan de pruebas de usabilidad.
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A.2 Cuestionario de perfil del usuario

157

Prucba:
Focha:
Nota:

Cuestionario de perfil del usnario

1. ;Cudl es su nivel a
APOFA G1a respuesta;

2. ;Desde cudndo usa computadoras? Bxpen

3. zCon qué frecuencia las utiliza? Experionciz 65

5. zCon qué freeuencia?

6. ;Para qué lo utitiza?

7. 2Qué entiende por Internet?

8. ;Esté familiarizado con capturas de informacién? Prigiinta
Prueba; dependie ifualeza det prototipo.

9. ;Ha capturado informacién a través de Internet?

Figura A.2: Cuestionario de pefil del usuazio.
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A.3 Protocolo de bienvenida

Prueba:
Fecha;
Nota;

Protocolo de bienvenida para pr ueba de usabilidad

Mediante el estudio de sus acciones trataremos de determinar los defectos o virtudes de este
sistema en términos de la facilidad con que usted interactfie con el mismo. Es importante
enfatizar que ¢l que serf evaluado es el prototipo y no usted, por ello le pedimos que actué
con naturalidad, pero sobre todo, que responda con honestidad.

Debido a que no es un sistema final existe la posibilidad de que no funcione
adecuadamente, por faver no se extraiie si el sistema hace algo inesperado.

Se le presentard un prototipo ¥ s e pedird que realicé algunas tareas tipicas para las cuales
estd disefiado ¢l sistema, la sesidn consistird en que usted las efectué y describa en voz alta
sus acciones asi como cualquier opinién que tenga ya que esto serd de mucha ayuda para
nosotros.

Una vez comenzada la sesidn siéutase en total libertad de hacer cualquier pregunta, aunque
no podré contestar algunas de ellas, ya que el objetivo es simular Ia situacién real en la cual
operar4 ¢l sistema de manera auténoma

,Tiene alguna duda?

Figura A 3: Forma para fabricar el Protocolo de bienvenida,
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A.4 Tareas de usuario

Prucba:
¥echa:
Nota:

Tareas de usuario

Ir tachando Ias actividades realizadas con el fin de no perderse durante la prucha, NO se realizard ninguna
actividad si antes no ka concluido la anterior (a menos que so ke instuya lo contrario)

Las letras en itdlicas presentan loformacién que s6lo debe conocer el monitor.

Nota: En caso de que el usuario comete cualquier error preguntat: JET sistema le
informé con claridad qué fue lo gue paso? Agisgir cnalgiter claracion;

Agregar (o indicar) cuslquier informacidn que pueda necesitar el usuario.

Figura A 4: Forme para fabricas las Tareas de usuario.
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A.5 Especificacién de los instrumentos

FPrueba:
Fecha:
Nota:
Instrumento
Actlvidad Tipo de resuitados
del usuario
™ s Tipo de datos y/o respuestas que se esperan ai finalizar la primera
actividad.
L3 »
» *
L] *
N* e Tipo de datos yo respuestas que so ¢speran al finalizar la n-ésima
actividad.

Figura A 5: forma de Especifiacién del instrumento.
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A.6 Cuestionario de usabilidad
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Prucha;

Fecha:

Nota:

Cuestionario de usabilidad

Creo que me gustard usar el
sistema frecuentemente

Encuentro ¢l sistema
innecesariamente complejo.

Pensé que el sistema
era fhcil de ysar

Creo que necesitaré la aynda de un
técnico para poder usar €l si

Por favor lea culdadosamente las aseveraciones y marque con una X qué tan de acuerdo o qué
tan ex desacuerdo esth con cada una de ellas, Si no estd seguro(a) de qué contestar, marqgue 3.
Por favor reglstre su respuests inmediata a cada una,

Encontré que las distintas funci del

sistema estaban bien intagradas.

Pienso que babia mucha i
en ¢l sistema,

. Me imagino que la gente aprenderd a

usar el sistema bastante ripido,

Encuentro al sistema engorroso
de usar

Me sentl muy seguro nsatdo
ol sistema.

1¢ Necesito aprender muchas cosas antes

de poder utilizar ¢l sistema

Fuertemente Fuertesmente

de
desacuerdo acuerdo

{ L P J
2 3 4 5

L I I j
? 3 4 5

I I J
2 ) 4 5

L1 [ 1 1 j
2 3 ] 3

| I N |
2 3 4 3

L+ I § ] |
H 3 4 5

NS NN AN |
2 3 4 s

N I A }
2 3 4 ]

| || P J
2 3 4 5

I N I J
H 3 4 5

2 Digitat BEquipment Coporation 1986

Figura A.6: Forma SUS traducida al espafiol
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Técnica de calificacién de la forma

La forma SUS provee un mimero que representa una medida de la usabilidad
global del sistema siendo estudiado Debemos notar que las calificaciones de
cada rubro no tienen significado por s mismas. Para caleular la forma, se
surman las contribuciones de cada reactivo La contribucién de cada reactivo
tendr4 un rango de 0 a 4. Para los reactivos 1,3,5,7 v 9, la contribucién es la
posicién de la escala menos 1 Para los reactivos 2,4,6,8 v 10, la contribucién
es 5 menos la posicién dela escala. Se multiplica la suma de las contribuciones
por 2.5 para obtener el valor total de SUS, mismo que tiene un rango de 0 a
100. El lector puede tomar de ejemplo la forma utilizada en este trabajo.

e L S
e, e T
R T
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A.7 Reporte general de usabilidad

Prueba:
Fecha:
Nota:

Reporte general de usabilidad

Figma A 7: Pégina 1 Formato para el Reporte general de usabilidad



164 APENDICE A ARTEFACTOS DE LAS PRUEBAS

3 Tesultidos de o priba

Figura A.8: Pégina 2. Formato para el Reporte general de usabilidad.
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A.8 Reporte de desempeiio

El formarto para el repoite de desempefic es esencialmente el mismo que
el del Reporte general de usabilidad pero con una enfoque en el desempefio
del sistema, principalmente cuantitativo, ie, qué tan eficientemente puede
el usvario llevar a cabo su tarea con el sistema. Ya que en estas pruebas
puede compararse el sistema en desarrollo con otro sistema (el anterior por
ejemplo), es importante incluir los resultados de estas comparaciones a un
nivel cuantitativo

A.9 Recomendaciones de usabilidad

Las recomendaciones de usabilidad son simplemente una lista de sugerencias
¥ cambios necesarios que surgieron directamente de las pruebas y adicional-
mente, de una revisién experta. Es deseable que se haga explicita la fuente de
los cambios, i e, criterios e usabilidad, comentarios del usnario, observaciones
surgidas al analizar el Registro de pruebas de usabilidad, etc
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Apéndice B

» *
Acrénimos
APU analista de pruebas de usabilidad.
CAD Computer Aided Design

CASE Computer Aided Software Engineering.
CCADET Centro de Ciencias Aplicadas y Desarrollo tecnolégico.

bCu Desarrollo Centrado en el Usuario.
DIU Disefiador de interfaz de usuario.
HTML Hyper Text Markup Language.
DS Industria del software.

IGU Interfaz Gréfica de Usuario.

IHC Interaceién Humano-Computadora.
IaM Interaccién Humano-Méquina.,

P Ingeniero de pruebas.

18 Ingenierja de software.

180 International Organization for Standarization.
LOO Lenguaje Orientado a Objetos.

MPU Monitor de pruebas de usabilidad.
UNAM Universidad Nacional Auténoma de México.

00 Orientacidn a Objetos. -

PDA Personal Digital Asistant.

PIU Prototipo de interfaz de usuario.

POO Programacién Orientada a Objetos.

PU Proceso Unificado.

RAD Rapid Application Development.

SIC Sistema de informacién curricular

SID Secretaria de Investigacién y Desarrollo.
TSP Team Software Process.

TSPi Versién reducida de TSP que sirve como introduccién a TSP
UML Unified Modelling Language

XP eXtreme Programming.
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