EXPERIMENTOS DE

USABILIDAD EN IUNIMAYOR

on el crecimiento de las aplicaciones desplegadas
sobre internety la amplia difusion de estas en en-
tornos de movilidad, los sistemas software estan
siendo utilizados por un publico cada vez mas amplio,
porlo que se hace necesario tener en cuenta el concepto
de usabilidad en el proceso de desarrollo de software.

Lo anterior teniendo en cuenta que tradicionalmente, el
area de la Ingenieria de Software se ha venido enfocan-
do de manera casi exclusiva en atributos software, rela-
cionados con el rendimiento y la fiabilidad de las aplica-
ciones, sin considerar las ventajas de la usabilidad en
el proceso de desarrollo de software. En este articulo se
presenta la estructura funcional del laboratorio de usa-
bilidad de la Institucién Universitaria Colegio Mayor del
Cauca, asi como los experimentos de usabilidad que se
han venido realizando los estudiantes del curso de HCI
del programa de Ingenierfa Informatica de la Facultad de
Ingenierfa. Este articulo pretende mostrar los beneficios
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del uso de la usahilidad en el desarrollo de aplicaciones
interactivas, asi como mostrar las ventajas en el uso de
pruebas como la de pensamiento en voz alta y co-des-
cubrimiento.

1. Introduccion

Con la mejora en las capacidades de las redes modernas,
asicomo el crecimiento de las aplicaciones desplegadas
sobre internet y la amplia difusién de estas en entornos
moviles, los sistemas software estan siendo utilizados
por un pablico cada vez mas amplio, por lo que se hace
necesario tener en cuenta en el proceso de desarrollo de
software, particularmente en la fase de disefio, las ca-
racteristicas de los diferentes tipos de usuarios que ac-
ceden a estas aplicaciones, con el fin de garantizar que
los usuarios puedan cumplir las expectativas de uso de
manera adecuada. Es por lo anterior, que cobra cada vez
mas importancia en el proceso de desarrollo de software
el concepto de usabilidad.



De acuerdo al estandar ISO 9241, la usabi-
lidad es entendida como: “el grado en el
que un producto puede ser utilizado por
usuarios especificos para conseguir objeti-
vos especificos con efectividad, eficiencia y
satisfaccion en un determinado contexto de
uso”. Segln lo anterior, la usabilidad de un
sistema depende de los usuarios, de sus ne-
cesidades y del contexto especifico de uso,
razén por la cual no es atributo inherente al
software, es decir no puede especificarse de
manera independiente del entorno de usoy
de los usuarios (Ferrari & Marifio, 2014).

Segln lo expuesto anteriormente, tanto las
empresas del area software como los de-
sarrolladores y los centros de formacion de
tecnélogos e ingenieros, deben considerar
laimportancia de la usabilidad en el proceso
de desarrollo, con el fin de garantizar el po-
tencial éxito de las aplicaciones en el merca-
do. Esto, considerando que tradicionalmen-
te, el area de la Ingenieria de Software se ha
venido enfocando de manera casi exclusiva
en atributos software, relacionados con el
rendimiento y la fiabilidad de las aplicacio-
nes. Lo anterior es consecuencia del desco-
nocimiento por parte de algunas empresas
en cuanto a las ventajas de vincular la usabi-
lidad en el proceso de desarrollo de softwa-
re, por lo que consideran esto como un costo
adicional e innecesario (Ferré). Asi dentro de
las ventajas y aportes de la usabilidad al de-
sarrollo de software se pueden considerar:

e Es un atributo fundamental en el desarrollo
de aplicaciones interactivas, ya que permite
tener un desarrollo competitivo dentro de
la industria del software al considerar a las
personas como parte esencial en el éxito o
fracaso de un producto software.

e |a usabilidad tiene medidas para poder
evaluarla, principios de disefo para lograr
productos mas usablesy métodos para prac-
ticarla (Paz, 2012).

e Incremento en la productividad del usuario
(Sedin, Rodriguez, & Cuadrat, 2012).

e Reduccion de los costes en desarrollo y
mantenimiento de las aplicaciones (Sedin,
Rodriguez, & Cuadrat, 2012).

e Disminucidon de los costes de capacitacion
y apoyo a los usuarios (Sedin, Rodriguez, &
Cuadrat, 2012).

Pero el panorama no es completamente ne-
gativo, ya que también existen empresas
interesadas en mejorar la calidad de sus
productos software, sin necesidad de tener
que apagar incendios cuando el producto ya
haya sido lanzado al mercado. Por lo ante-
rior, dichas empresas estan apostando por
vincular la usabilidad dentro de las meto-
dologias de desarrollo de software utiliza-
das, con el fin de volverse mas productivas
en el mercado. Esto es un proceso largo que
requiere compromiso también de parte de
las Instituciones de Educacién Superior, en
cuanto a la formacién de profesionales con
competencias el area de la usabilidad, lo
que implica la redefinicién del pensum en
los cursos involucrados con la Ingenieria de
Software.

En la institucion Universitaria Colegio Mayor
del Cauca se estda empezando a apostar por
formar profesionales con competencias en
el area de la usabilidad, a través de cursos
como el de HCI (Interaccién Humano Compu-
tador) y a través de la conformacion inicial
de un laboratorio para pruebas de usabili-
dad. En este articulo se presenta la estruc-
tura funcional del laboratorio de usabilidad
de la Institucién, asi como los experimentos
de usabilidad que se han venido realizando
los estudiantes de Ingenieria Informética de
la Facultad de Ingenierfa de la Institucion
Universitaria Colegio Mayor del Cauca. Este
articulo esté organizado de la siguiente ma-
nera: en la seccion 2 se presenta el concepto
de laboratorio de usabilidad y sus ventajas.
En la seccion 3 se describe la estructura
funcional del laboratorio de usabilidad de
IUnimayor. En la seccién 4 se presentan los
experimentos de usabilidad realizados por

los estudiantes de HCI de la Facultad de In-
genierfa. Finalmente en la seccion 5 se pre-
sentan las conclusiones y los trabajos futu-
ros obtenidos a partir del presente trabajo.

2. Concepto de Laboratorio de Usabilidad
De acuerdo a (Parham, 2013) un laboratorio
de usabilidad es una plataforma de observa-
cion y aprendizaje, cuyo ambito de estudio
es la interaccién entre una aplicacion y un
participante. Los laboratorios de usabilidad
suelen ser usados con el propésito de de-
tectar problemas en los prototipos software,
de tal manera que gracias al analisis de las
distintas experiencias de los usuarios, los
defectos puedan seridentificados y prioriza-
dos en base a su criticidad. Un laboratorio
de usabilidad debe estar en la capacidad de
generar indicadores tanto de tipo cualitativo
como cuantitativo, con respecto a la efecti-
vidad, eficiencia y satisfaccion en el uso de
una aplicacion software, de acuerdo a lo es-
tipulado en la norma 1SO-9241.

Por lo general un laboratorio de usabilidad
consta basicamente de 2 médulos: el mé6-
dulo del usuario y el médulo del observador
o evaluador, los cuales deben estar aisla-
dos para garantizar la menor interferencia
posible en el proceso de exploracién de la
aplicacion software por parte del usuario. En
cada moédulo existen equipos de computo
que estan comunicados remotamente para
garantizar el seguimiento “silencioso” de
las interacciones del usuario con la aplica-
cion. Dentro de las ventajas del uso de un
laboratorio de usabilidad se encuentran:

e La planeaciony realizacion de pruebas ba-
sadas en la eficacia, eficienciay satisfaccion
de un producto software, con el propdsito de
garantizar la calidad del producto final.

e Tener una aproximacién mas cercana de la
experiencia de los usuarios frente al uso de
un sistema software.

e Evita provocar esfuerzos cognitivos extras
e innecesarios a los individuos en la interac-
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cion (Paz, 2012).

e Es muy Gtil para comparar diferentes dise-
flos de interfaces o diferentes mecanismos
de entrada de datos (Enriquez & Casas,
2013).

e |ntenta simular artificialmente el entorno
de uso (Enriquez & Casas, 2013).

e La recoleccion de datos en las pruebas de
laboratorio es mucho mas facil (Enriquez &
Casas, 2013).

Estructura del Laboratorio de Usabilidad de
IUnimayor

En la Figura 1 se presenta el esquema del la-
boratorio de Usabilidad de la Facultad de In-
genieria de la Institucion Universitaria Cole-
gio Mayor del Cauca. El laboratorio consta de
una habitacion para el usuario y una puerta
con una ventana transparente para la obser-
vacién por parte del evaluador. En la habi-
tacion del usuario existe un computador de
escritorio con acceso a internety una camara
web con micréfono para capturar las expre-
siones y comentarios del usuario, mientras
este realiza la evaluacién de usabilidad. El
evaluador por su parte cuenta con un com-
putador portéatil, a través del cual puede vi-
sualizar remotamente las acciones que esta
realizando el usuario en el computador de
escritorio, al mismo tiempo que puede ob-
servar por la ventana las expresiones y dis-
posicion del usuario al realizar la evaluacién
de usabilidad.

La estructura del laboratorio estd pensa-
da para que tanto evaluador como usuario
puedan mantenerse aislados, de tal modo
que el usuario pueda realizar la evaluacién
de usabilidad de la aplicacién de la manera
mas comoda posible. Asi mismo, el labora-
torio de usabilidad cuenta con una video-
camara para grabar las sesiones desde un
angulo diferente al que permiten grabar las
camaras web en la habitacion del usuario.

A nivel software el laboratorio de usabilidad
hace uso de herramientas gratuitas y libres
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para la grabacion y el seguimiento remoto
de la evaluacion de usabilidad. En la Tabla 1
se presentan las herramientas usadas en los
modulos de usuario y observador.

Herramientas del laboratorio de usabilidad
Médulo usuario

e CamStudio e MyCam
o VLC

Médulo observador

e TightVNC Client e VLC

e TightVNC Server

En el médulo de usuario, la herramienta
CamStudio es utilizada para capturar la inte-
raccion del usuario con el sistema, mediante
la grabacion de las acciones que se van des-
plegando en pantalla. Esta herramienta per-
mite la configuracion de la calidad del video
de salida, asi como la velocidad del flujo de
grabaciény el area de grabacién.

La herramienta MyCam se encarga de la cap-
tura y grabacién del flujo de video de la ca-
mara web, permitiendo configurar la calidad
del video resultante.

TightVNC por su parte permite el monitoreo
remoto a través de la red, para lo cual cuen-
ta con los modulos cliente y servidor (Tigh-
thVNC Server y TightVNC Client). El médulo
servidor es instalado en el computador a
monitorear (usuario), mientras que el mé-
dulo cliente es instalado en el computador
que va a realizar el seguimiento (observador
o evaluador). Finalmente, la herramienta VLC
permite la reproduccién de miltiples forma-

tos de video, lo cual es sumamente Gtil a la
hora de analizar los videos capturados du-
rante la prueba de usabilidad.

3. Experimentos de Usabilidad Realizados
Dentro del curso de HCI (Interaccion Persona
Computador) de la Facultad de Ingenieria de
la Institucion Universitaria Colegio Mayor del
Cauca, se abordaron diversos tipos de eva-
luaciones de usabilidad, dentro de las que
se destacan por su simplicidad y efectividad
las pruebas de pensamiento en voz alta y
co-descubrimiento.

En la prueba de pensamiento en voz alta,
se pide a los usuarios de manera individual
que expresen en voz alta y libremente sus
pensamientos, sentimientos y opiniones
sobre cualquier aspecto (disefo, funcio-
nalidad, etc.), al tiempo que interaccionan
con el sistema software. Por su parte, en la
prueba de co-descubrimiento, se pide a un
grupo de usuarios que discutan sobre cual-
quier aspecto (disefio, funcionalidad, etc.),
mientras realizan una exploracién conjunta
del sistema software (Granollers, 2014).

Con el fin de ejecutar las anteriores prue-
bas en el laboratorio de usabilidad, los es-
tudiantes de HCI propusieron como objeto
de evaluacion por parte de los usuarios, la
herramienta libre de ediciéon de imagenes
paint.net. La prueba disefiada por los estu-
diantes a nivel de documentacién inclufa 4
partes: un acuerdo de confidencialidad en-
tre el usuario y el evaluador, una encuesta
pre-test para identificar el perfil del usuario
que realiza la prueba, un conjunto de activi-
dades de exploracién a desarrollar con la he-
rramienta paint.nety una encuesta pos-test
para identificar otros posibles aspectos que
no se detectaron en la fase de exploracién
del sistema software.

En la Figura 2 se muestra uno de los usua-
rios ejecutando la prueba de pensamiento
en voz alta sobre la herramienta paint.net.



Los estudiantes de HCI encontraron tras la
ejecucién de la prueba, que a algunos usua-
rios les costaba realizar sus comentarios en
voz alta, sin embargo la realimentacion ob-
tenida permiti6 identificar ciertos problemas
de usabilidad en la herramienta paint.net,
como fueron el desconocimiento de ciertos

iconos del mend, las dificultades en el uso
de las opciones de borrary guardar.

En la Figura 3 se muestran algunos de los
usuarios ejecutando la prueba de co-des-
cubrimiento sobre la herramienta paint.net.
Los estudiantes de HCI encontraron tras la
ejecucién de la prueba, que este método
grupal de evaluacion permitia una mas facil
expresion de las ideas y pensamientos con
respecto a la prueba de pensamiento en
voz alta. Al igual que en la prueba anterior,
esta prueba permitié identificar ciertos pro-
blemas de usabilidad en cuanto al manejo
y comprension de efectos especiales sobre
las imagenes, ademas de los problemas ya
identificados con la prueba de pensamiento
en voz alta.

4. Conclusiones y Trabajos Futuros

e La usabilidad permite la planeacién y rea-
lizacién de pruebas basadas en la eficacia,
eficiencia y satisfaccion de un producto sof-
tware, con el propésito de garantizar la cali-
dad del producto final.

e Se demostrd que haciendo uso de infraes-
tructura basica y herramientas libres, es po-
sible el despliegue de un escenario para la
experimentacién y ejecucion de pruebas de
usabilidad.

e La sencillezy efectividad de las pruebas de
pensamiento en voz alta y co-descubrimien-
to permiten la facil aplicacién de estas en
cualquiera de las fases del proceso de desa-
rrollo de software.

e Las pruebas de usabilidad de pensamiento
envoz altay co-descubrimiento, permiten la
identificacion de problemas, que no se ha-
cen evidentes en pruebas clasicas de usabi-
lidad o en evaluaciones heuristicas.

e La prueba de co-descubrimiento fue esco-
gida por los estudiantes de HCI como la que
les ofrecié una mayor realimentacion, pues-
to que posibilit6 la facil interaccién entre los
usuarios y la aplicacion evaluada. Es decir,
esta prueba permitié que los usuarios expre-
saran de manera fluida sus ideas, algo que
con la prueba de pensamiento en voz no se
consiguié completamente.

e A modo de trabajo futuro se espera di-
sefiar e implementar en el laboratorio de
usabilidad, la prueba de mouse tracking o
seguimiento de las acciones del ratén. Esta
prueba pretende ejecutarse en simultaneo
con las pruebas de pensamiento en voz alta
y co-descubrimiento.
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