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Metodologia para la Evaluacion de la Usabilidad— Relevamiento de las Soluciones

Moviles Ofrecidas por las Entidades Publicas

Resumen

El proyecto se basara en el andlisis de la usabilidad por medio de métricas a definir y un
esquema centrado en el usuario final. La evaluacion se realizard sobre aplicaciones
funcionales para dispositivos moviles y en los sitios web que los usuarios mdviles
requeriran acceder desde sus dispositivos con las limitaciones de pantalla, teclado, etc. Si
bien todos los sitios web y aplicaciones son importantes, adquieren un protagonismo
principal las ofrecidas por las entidades publicas (por ejemplo gobiernos locales,
universidades) ya que son el Unico recurso oficial en la web donde el usuario podra hacer
sus gestiones u obtener informacion confiable. Es decir si un usuario se encuentra con un
sitio de e-commerce que no es usable tendré la opcion de utilizar el sitio de la competencia;
pero en cambio si un alumno de una universidad no puede acceder a consultar sus
materias online desde el sitio de su universidad no tendra otra alternativa desde la web
para hacerlo. En este proyecto se generard por una parte la contribucion cientifica en
cuanto a una metodologia que permita evaluar la usabilidad de los sitios web y aplicaciones
moviles, la cual luego podra ser utilizada para evaluar el caso puntual de los recursos
ofrecidos por las entidades publicas. El resultado de la evaluacion podra dejar en evidencia
los puntos fuertes y débiles, las fallas mas comunes y establecer mecanismos que permitan

una mejora a futuro.

Palabras Clave:

Usabilidad, Dispositivos Méviles, Aplicaciones Méviles, Entidades Publicas
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1. Estructura
En este apartado se presenta la estructura del presente informe, la cual esta basada

en las actividades planificadas inicialmente en el protocolo del proyecto.

1. Estructura
2. Introducciéon
2.1 Seleccion del Tema

2.2 Definicion del Problema

2.3 Justificacion del Estudio

2.4 Alcances del Trabajo
2.5 Objetivos
2.6 Hipdtesis

3. Desarrollo:

3.1. Lugar vy Tiempo de la Investigacion

3.2. Disefio de la Investigacién

3.3. Etapas Ejecutadas
3.3.1 ETAPA 1: ESTADO DEL ARTE
3.3.2 ETAPA 2: USABILIDAD — DISPOSTIVOS MOVILES
3.3.2.1. Aplicacion del Concepto

3.3.2.2. Disefio Responsivo

3.3.2.3. Caracteristicas de los Dispositivos Moéviles
3.3.3 ETAPA 3: PAUTAS DE USABILIDAD

3.3.3.1. Pautas Generales

3.3.3.2. Aplicables a Dispositivos Basicos

3.3.3.3. Aplicables a Dispositivos Avanzados
3.3.4 ETAPA 4: METRICAS
3.3.4.1. Criterios de Relevamiento
3.3.4.2. Definicidn de Métricas
3.3.5. DEFINICION DEL DOMINIO DE ANALISIS
3.3.5.1. Sitios Moéviles a Relevar

3.3.5.2. Aplicaciones Mdoviles a Relevar
3.3.6. RELEVAMIENTO Y OBTENCION DE RESULTADOS
3.3.6.1. Relevamiento de Web Moviles

3.3.6.2. Relevamiento de las Aplicaciones Méviles

3.3.6.2.1. En equipos reales

3.3.6.2.2. Mediante emuladores
3.3.7. TEST CON USUARIOS FINALES
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3.3.7.1. Listado de aspectos a evaluar

3.3.7.2. Elaboracién de los Test
3.3.8. LABORATORIO DE USABILIDAD
3.3.8.1. Principios necesarios

3.3.8.2. Herramientas de Soporte

3.3.8.3. Ejecucién de los test definidos
3.3.9. EVALUACION DE RESULTADOS

4, Produccién Cientifico-Tecnoldgica

Conclusiones

6. Bibliografia
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2. Introduccion

2.1. Selecciéon del Tema

La telefonia celular en Argentina y el mundo ha experimentado un enorme
crecimiento. En Argentina, las lineas activas correspondientes a teléfonos méviles superan

a la cantidad de habitantes, y experimentan un crecimiento sostenido.

Los dispositivos moviles desde los que se accede mas frecuentemente a internet
son los celulares. Segun CICOMRA (Camara de Informética y Comunicaciones de la
Republica Argentina) en la actualidad en Argentina se encuentran unos 57.850.200
aparatos celulares en servicio [CIC11]. Esa cantidad de equipos supera ampliamente la
cantidad de habitantes del pais, que al 27 de octubre de 2010 es de 40.117.096 segun el
INDEC [IND10]. Para calcular la penetraciéon de la telefonia celular se aplica la formula (1)
gue considera el dltimo censo poblacional Octubre del 2010, con la cantidad de lineas

activas en ese mismo mes y afio.
indice de Penetracion = aparatos en servicio / (cantidad de habitantes x 100) (1)

Entonces el resultado que la penetracion del servicio de telefonia mévil, es de

aproximadamente 141,15%.

En base a las estadisticas de Our Mobile Planet 2013 [GOO13], se puede indicar
que en la mayoria de los paises la cantidad de smartphone es menor al 50%. En Argentina
en el 2013 habia un 31% de la poblacién que tenia un Smartphone, “...el 60% de estos
usuarios accede a Internet todos los dias desde su teléfono. Aun més, casi el 70% confiesa

que nunca sale de su casa sin llevarlo en su bolsillo” [GOO13].

El alto grado de insercién de telefonia celular con posibilidades de navegar por la
web (incluso en los casos de dispositivos de gama media y algunos de gama baja) sumado
a otros dispositivos como tablet, lectores de libros, consolas portétiles, etc.; hace que sea
necesario considerar a estos usuarios y su experiencia al utilizar aplicaciones o navegar

por la web.
Considerando que existe una diferencia notable entre navegar desde una

computadora de escritorio o un celular con pantalla reducida debera analizarse cuales son

los mecanismos implementados que mejoren la usabilidad por ejemplo generar una version
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mévil de los sitios web, generar un disefio adaptativo, etc. Por otra parte también se

analizaran la usabilidad de las aplicaciones ofrecidas por parte de las entidades publicas.

2.2. Definicion del Problema

La escasez de soluciones web moviles obliga a los usuarios a navegar por sitios no
preparados para este fin y enfrentarse a diversos problemas al visualizarlos con sus
pantallas reducidas, teniendo que hacer una gran cantidad de scroll, no pudiendo ver
elementos que requieren de plugins no posible de instalar en sus dispositivos etc. Es
necesario poder definir una estrategia que permita evaluar la usabilidad de las soluciones
existentes para la web movil e incluso aplicaciones nativas instalables en dispositivos

avanzados.

2.3.  Justificacion del Estudio

Este proyecto se centra en el concepto de usabilidad que puede ser entendido en
una primera aproximacién como facilidad de uso. Se citan a continuacion las definiciones

provistas en dos normativas 1SO:

¢ "La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido,
aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas
de uso" — ISO/IEC 9126

e “La propiedad de un producto de ser usado por un usuario para alcanzar
metas especificas con efectividad, eficiencia y satisfaccion, dentro de un

contexto de usuario particular”. —I1SO 9241-11

En el campo de los dispositivos mdviles la usabilidad debe ser re-evaluada ya que
las aplicaciones basadas en pantallas considerables, teclados completos y posibilidad de
usar un mouse, deben re-planificarse ante dispositivos con pantalla reducida, tactiles, sin
teclado fisico (s6lo con posibilidad de un teclado virtual que ocupa pantalla). En muchos
casos los usuarios de Smartphone se encuentran con controles que no estdn lo
suficientemente distanciados y es engorroso tener precision al seleccionarlos con el dedo,
paginas extremadamente grandes que por falta de memoria en los dispositivos no pueden

ser cargadas por completo, etc...
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2.4. Alcances del Trabajo

El foco de atencién estard puesto en las soluciones moviles, ya existentes,
analizandose su usabilidad por medio de (1) Relevamientos realizados por el equipo de
trabajo en base a métricas y mecanismos de relevamiento previamente definidos y (2) Test
con usuarios finales. Esto permitira finalmente comparar ambas técnicas. Se procedera a

analizar tanto soluciones web como nativas.

2.5. Objetivos
¢ Analizar trabajos de usabilidad y definir los criterios necesarios para efectuar un

relevamiento.
e Establecer métricas que permitan evaluar la usabilidad.
e Generar mecanismos basados en test de usabilidad para potenciales usuarios.
¢ Analizar los criterios necesarios para generar un laboratorio de usabilidad.
e Evaluar a nivel nacional: sitios de entidades publicas y aplicaciones moviles.

¢ Identificar las principales fallas de usabilidad y brindar estrategias que permitan.

establecer pautas para ser consideradas para los futuros desarrollos.

2.6. Hipotesis

Existe un alto porcentaje de dispositivos méviles pero sin embargo no hay tantos
desarrollos de sitios web por parte de las entidades publicas que consideren a estos

usuarios moviles.

3. Desarrollo

3.1. Lugary Tiempo de la Investigacién
Las tareas se realizan dentro del laboratorio 1 del Instituto de Investigacion y Desarrollo,
designado por el Departamento de Ingenieria e Investigaciones Tecnoldgicas. Siendo este

proyecto una linea de investigacion del GIDFIS (Grupo de Investigacién Desarrollo y

Formacion en Innovacién de Software).

Los tiempos de las tareas se llevaron a cabo en base al GANTT (ver tabla 1 y 2)

disefiado previamente en el momento de la presentacién del protocolo del presente
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proyecto. Como puede observarse en la tabla 1 hay 5 tareas principales las cuales se
describiran en forma resumida en el presente informe. Descartadndose la tarea 5 que es la

elaboracion del informe de avance.
La tabla 1 se corresponde con el primer afio de la investigacién, hasta la tarea 5
inclusive. En la tabla 2 estdn contenidas las actividades del segundo afio, actividades

numeradas desde 6 a 11 (planificadas para ser ejecutadas en el afio 2016).

Tabla 1. Gantt previsto para el primer afio del Proyecto (2015)

Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes
2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Actividades

1. Estado del Arte X

x|x| -5
w

1.1. Revisibn de la
bibliografia

1.2. Trabajos X
Relacionados

2. Usabilidad— X X
Dispositivos Moviles

2.1. Aplicacion del X
Concepto

2.2. Disefio X | X
Responsivo

2.3. Caracteristicas de X
los Dispositivos

3. Pautas de Usabilidad X X

3.1. Pautas Generales X X

X | XX

3.2. Aplicables a
Dispositivos
Bésicos

3.3. Aplicables a X X
Dispositivos
Avanzados

4. Meétricas X X X

4.1. Criterios de X
Relevamiento

4.2. Definicién de X X
Métricas

5. Elaboracién del X
Informe de Avance
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Tabla 2. Gantt previsto para el primer afio del Proyecto (2016)
Actividades Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes | Mes
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12
6. Definicion del X X
Dominio de Analisis
6.1. Sitios Moviles a| X
Relevar
6.2. Aplicaciones X
Moviles a Relevar
7. Relevamiento y X X X X X
Obtencion de
Resultados
7.1. Relevamiento de X X
Web Mdviles
7.2. Relevamiento de X X X
las  Aplicaciones
Moviles
7.2.1.En equipos X X
reales
7.2.2.Mediante X X
emuladores
8. Test con Usuarios X X
Finales
8.1. Listado de X X
aspectos a evaluar
8.2. Elaboracién de los X
Test
9. Laboratorio de X X X
Usabilidad
9.1. Principios X
necesarios
9.2. Herramientas de X
Soporte
9.3. Ejecucién de los X X
test definidos
10. Evaluacioén de X X
Resultados
11. Elaboracién del X
Informe Final
3.2. Disefio de la Investigacion

Como puede observarse, en el GANTT presentado en el apartado anterior, las

tareas del proyecto se encuentran dividas por Etapas. En la figura 1 se muestran las 5

etapas realizadas en el primer afio de ejecucion del proyecto (las cuales se presentaron en

la tabla 1), las siguientes etapas presentadas en la figura 1 son las que se corresponden al

segundo afio del proyecto.
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Estado del [L]]fia l;!lr(’:[jri(;; Pautasde
e 5pO:! :

Moviles

Usabilidad

Informe de
Avance

Definicion del Relevamiento Testcon
Dominio de y Obtencion Usuarios
Analisis de Resultados Finales

Evaluacion de
Resultados

Informe
Final

Figura 1. Etapas desarrolladas a lo largo del proyecto

3.3. Etapas Ejecutadas
En este apartado en forma resumida se indica lo realizado en cada una de las
etapas previstas.

3.3.1. ETAPA 1: ESTADO DEL ARTE

La gran insercion de dispositivos moviles ha causado que sean el foco de atencion
no solo el desarrollo de aplicaciones 0 sitios web mdviles sino también poder evaluar la
calidad de los mismos. Este proyecto se basa en principios de usabilidad, los cuales han
sido abordados por diversos autores entre los que se destacan Krug [KRUOO], Nielsen
[NIE13], Norman [NOR13], junto con otros autores que seran mencionados a lo largo de
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este informe. Cabe destacar la contribucion del W3C! (Consorcio Web Internacional) en

ésta area, generando diversas iniciativas y grupos de trabajo.

En Mayo de 2005 el W3C lanz6 la Iniciativa Web Mévil (MWI)? con el objetivo de

ayudar a los desarrolladores a mejorar la accesibilidad y usabilidad de los contenidos para

dispositivos moéviles y resolver los problemas de interoperabilidad. Se destacan los

principales grupos de trabajo involucrados:

Mobile Web Best Practices Working Group, cuyo objetivo fue elaborar un conjunto
de buenas préacticas que mejoraran la experiencia de los usuarios al acceder al
contenido Web desde dispositivos méviles. Trabajé desde mayo de 2005 hasta

diciembre de 2010, dejando publicadas dos recomendaciones:

1. Mobile Web Best Practices: El objetivo de las Mobile Web Best Practices

1.0 (recomendacién desde julio de 2008) es servir de pautas para
mejorar la experiencia de usuario en la navegaciéon web a través de
dispositivos moviles. EI W3C mobileOK Basic Test es el esquema para
evaluar la conformidad de un sitio web de acuerdo con las Mobile Web
Best Practices. Es utilizado por el validador automatico online del
W3C “W3C mobileOK Checker”. Como en todo validador automatico,
s6lo se evallan aquellos puntos que pueden verificarse de forma
automatica, los demés deberan ser verificados de forma manual.

La nota de agosto de 2009 W3C mobileOK Scheme

1.0 sefiala que los proveedores pueden identificar sus

paginas como mobileOK, es decir, que pasan el validador

automatico y por tanto las pruebas basicas en él oLt See
implementadas. En ese caso pueden afadir el icono de
cumplimiento.

Mobile Web Application Best Practices: Son recomendacién desde
diciembre de 2010. Amplian las MWBP, que como hemos visto ponen el
foco en ofrecer una buena experiencia de navegacion por Internet desde
una amplia gama de dispositivos moviles. Por su parte, las Mobile Web
Application Best Practices recogenlas mejores practicas para las
aplicaciones Web que se ejecutan en el navegador y/o que usan las
capacidades de los dispositivos avanzados (por ejemplo la
geolocalizacién), asi como advierten de las practicas perjudiciales para
asegurar la mejor experiencia de los usuarios de dispositivos moviles.
Definen "aplicacion web" en este contexto como la pagina web (XHTML o
variante de la misma +CSS) o seleccion de paginas web entregadas a
través de HTTP. Sin embargo, tal y como indican, en muchos casos son

! hitp:/Aww.w3.org/

2 hitp://www.w3c.es/Prensa/2005/nota050511 mwi
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también aplicables a los Web Widget o iniciativas propias de cada
proveedor. Son 32 pautas mas 3 consideraciones adicionales. Se
advierte que no es necesario aplicar todas las pautas, si no que su
aplicacion o no ha de considerarse en cada caso. Algunas so6lo son
aplicables si el dispositivo tiene ciertas capacidades (por ejemplo, el
acceso a la informacion del dispositivo, como la ubicacion) pero
presuponen que al menos tienen soporte para XHTML, CSS vy
JavaScript.

Device Description Working Group, creado para guiar el desarrollo de un repositorio
de descripcion de dispositivos (DDR) que pudiera ser utilizado para adaptar los
contenidos a un dispositivo en particular. Trabajé desde mayo de 2005 hasta
diciembre de 2008, dejando publicados diversos documentos entre los que

destacan:

o Device Description Repository Simple API, que describe la APl para el
acceso al DDR con el fin de facilitar y promover el desarrollo de contenido
Web que se adapte al dispositivo desde el que se accede.

o Device Description Repository Core Vocabulary, define el vocabulario,
identificando las propiedades que se consideran esenciales para la
adaptacion de los contenidos a la web movil (las dimensiones de la
pantalla, los mecanismos de entrada, los colores admitidos, las
limitaciones conocidas, etc.).

Mobile Web for Social Development Interest Group, €s un grupo de interés que
explora como utilizar el potencial de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) en los teléfonos moviles como una solucién para salvar la
brecha digital y proporcionar los servicios minimos (salud, educacion, gobierno,
negocios, etc.) a las comunidades rurales y a la poblacion de los paises en
desarrollo. Su documento més relevante es de diciembre de 2009 Mobile Web for
Social Development Roadmap.

Actualmente se fue incrementando la cantidad de grupos de trabajo del W3C, la

misién de estos grupos es preparar documentos inicialmente borradores con propuestas de

trabajo las cuales retnen a participantes de todo el mundo con el objetivo futuro que los

mismos puedan convertirse en estandares. Las etapas de estandarizacion del W3C

[W3C15] son las que se presentan en la figura 2.

12
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2. Working Draft (Grupo
de Trabajo)

3. Last Call Working

Editor Draft (Editores) Draft (Comunidad)

S. Proposed
Recomendation (Se
envia al W3C para una
ultima revisién de sus
miembros)

4. Candidate
Recomendation
(Implementacion)

6. W3C Recomendation
(Aceptada)

Figura 2. Etapas para la estandarizacion seguidas por el W3C.

Mas alld del W3C existen diversos autores que realizan trabajos académicos en el
area. Motivados en algunos casos con las caracteristicas particulares de los dispositivos
moviles, por ejemplo las pantallas tactiles. Estas tienen ciertas zonas del area tactil donde
el usuario puede acceder mas rapidamente y cdmodamente que otras. Al navegar en el
dispositivo mévil se necesitara que las opciones de menu se encuentren posicionadas de
tal manera que puedan ser accedidas de manera confortable inclusive aunque el usuario
disponga de pequefias e imprecisas manos. Ademas los botones deberdn ser de un

tamafio lo suficientemente para evitar errores de pulsacion (tap).

Al disefiar una interfaz para dispositivos moviles tactiles se debe decidir qué cosas
son las méas importantes para que permanezcan en la pantalla, por lo tanto esto implica
simplificar los datos a mostrar, teniendo en cuenta solamente los de mayor importancia. De

esta manera se podra obtener un software mas facil de entender y mas usable.

A diferencia de las computadoras donde se puede acceder a botones de gran
tamafio con el mouse facilmente independientemente del lugar donde ellos estén ubicados
en la pantalla, en los dispositivos moviles tanto la ubicacion de los botones como el tamafio
de los mismos tienen gran importancia. Algunos estudios como el de [WRO12] hacen
hincapié en la forma de utilizar los dispositivos con pantallas tactiles. En la figura 3 se
plantea el modo de uso de un Smartphone (considerando una pantalla tactil) y en la figura
4 una tablet (ambas figuras extraidas de [WRO12]). El autor plantea cémo la mayoria de

las personas utilizan sus dispositivos, tomando como ejemplo a personas diestras. Sin bien
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su analisis es certero se expone luego de las figuras el analisis realizado por el grupo de
investigacion que deja en evidencia la dificultad de plantear zonas de utilizacion de la
pantalla basadas en el modo de uso de los usuarios ya que los mismos pueden tener

diversas formas de utilizacion, entonces la generalizacion se hace imposible.

—

HARD |

Figura 3. Ejemplos de uso de smartphones por personas diestras.

Figura 4. Ejemplos de uso de tablets por personas diestras

A partir del analisis anterior puede observarse que existen zonas donde el usuario
puede acceder mas facilmente que otras debido a la ubicacién de la mano al sujetar el
dispositivo moévil. Tanto en los smartphones como en las tablets las zonas mas accesibles
se encuentran en el inferior de la pantalla, por lo tanto resulta conveniente ubicar los

controles de navegacion en el area “easy” como se muestra en las figuras mencionadas.

Este andlisis ha causado cierto debate entre miembros del grupo presentandose en

formar resumida en la tabla 3 los escenarios posibles.
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Tabla 3. Andlisis de las zonas dificultosas para el acceso a la pantalla del dispositivo

Escenario Posible Entonces

Si una tablet se utiliza con las 2 manos No habria area de acceso dificultosa.

sosteniéndola con una y la otra libre

Si el menu se coloca en la parte inferior de Debe estar con una barra de menu fija lo
la pantalla cual ocupa lugar en las reducidas pantallas
de muchos dispositivos moviles (entre ellos

teléfonos celulares).

Esto se contradice a lo que el W3C indica
‘la barra de accesos rapidos debe ser
reducida y estar en la parte superior de la
pantalla”. Considerando que en cuanto a
dificultad de tap no hay diferencias entre
una aplicacion movil y una web movil, se

prioriza el criterio del W3C.

El tamafio de la pantalla y de la mano del usuario (diferencia entre un nifio y un
adulto, por ejemplo) inciden en las zonas mas dificultosas de acceso. No obstante,
depende ademas de si el usuario tiene una mano libre para usar su dispositivo, el tamafio
de pantalla del mismo, etc. De forma tal que no se tomara este criterio para la definicion
posterior de las métricas.

3.3.2. ETAPA 2: USABILIDAD-DISPOSITIVOS MOVILES

3.3.2.1. Aplicacion del Concepto

A) Usabilidad

Una de las definiciones de Usabilidad es “facilidad y simplicidad de uso de un
articulo u objeto”. Debido a que existen varias definiciones de usabilidad dependiendo del
estandar que la defina, la Organizacion Internacional para la Estandarizacion (1SO) dispone
de dos definiciones de usabilidad:

e “La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido,
aprendido, usado y ser atractivo para el usuario en condiciones especificas de uso.”
ISO/IEC 9126

e “La Usabilidad es la eficacia, eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite
alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso
especifico.” ISO/IEC 9241
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Cuando una nueva aplicacion o producto de software es lanzado al mercado, se
espera que tenga cierto grado de aceptacion entre los usuarios y por lo tanto una de las
caracteristicas principales que deberia cumplir es que sea de calidad, es decir, que sea
usable. Para los desarrolladores de software resulta de vital importancia poder medir esa
usabilidad o realizar pruebas de usabilidad a las aplicaciones creadas.

En los ultimos afios el uso de dispositivos méviles (teléfonos maviles, reproductores
de audio portatil, asistentes personales digitales, navegadores GPS, tablets, camaras
digitales, etc.) se ha incrementado de manera considerable, y es asi que resulta importante
disponer de metodologias y herramientas que permitan realizar estudios de usabilidad

especificos para aplicaciones desarrolladas para estos tipos de dispositivos méviles.

El término mdévil se refiere a poder acceder a los datos, las aplicaciones y los
dispositivos desde cualquier lugar. Los dispositivos méviles tienen ciertas restricciones que
se deben tener en cuenta para desarrollar software de este tipo, como por ejemplo que son
de dimensiones reducidas, tienen bajo poder de cdémputo, escasa capacidad de
almacenamiento, ancho de banda limitado, etc. Algunos ejemplos de aplicaciones moviles

son: mapas y navegacion, blusqueda, juegos, mensajeria, aplicaciones empresariales.

B) Atributos de la Usabilidad

De la definicion ISO/IEC 9241 se puede observar que la usabilidad esta relacionada
con los atributos de una aplicaciébn o sistema, asi como también de su contexto; se
entiende por atributo la caracteristica o propiedad de una aplicacion de software. En la

norma mencionada anteriormente los atributos considerados son los siguientes:

e Efectividad: Estéa relacionada con la precision y completitud con la que los usuarios
utilizan la aplicacion para alcanzar objetivos especificos. La calidad de la solucion y

la tasa de errores son indicadores de efectividad.

e Eficiencia: NUmero de tareas por unidad de tiempo que el usuario puede llevar a
cabo usando el sistema. En el caso concreto de la navegacion movil, este concepto
suele ser proporcional al nUmero de clicks necesarios para lograr una tarea. Es la
relacion entre efectividad y el esfuerzo o los recursos empleados para lograr esta.
Indicadores de eficiencia incluyen el tiempo de finalizacion de tareas y tiempo de

aprendizaje. A menor cantidad de esfuerzo o recursos, mayor eficiencia.

e Satisfaccion: Es el grado con que el usuario se siente satisfecho, con actitudes

positivas, al utilizar la aplicacion para alcanzar objetivos especificos. La satisfaccion
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es un atributo subjetivo, puede ser medido utilizando escalas de calificacion de

actitud.

o Facilidad de Aprendizaje: Mide la velocidad y facilidad con que los usuarios pueden
comenzar a llevar a cabo trabajo productivo de navegacion (acceso a los contenidos
deseados), que es nuevo para ellos, combinado con la facilidad de recordar la

manera en que el sistema debe ser operado.

A la vez, los atributos de usabilidad, pueden ser clasificados en objetivos y
subjetivos. Los atributos objetivos pueden ser medidos a través de la interaccion del
usuario con la aplicacién, no dependen de la percepcion del usuario; en cambio los
subjetivos estan relacionados con el factor humano, se refiere a la actitud del usuario hacia
el uso de la aplicacién, esta vinculado a las emociones y por lo tanto son mas dificiles de

medir y cuantificar. [ENR13]

Un modelo que es importante a resaltar es el de Boehm (ver figura 5 [VAL11]). Este
modelo es de naturaleza jerarquica y los criterios de calidad se presentan en tres grandes
subdivisiones. La primera division es hecha acorde a los servicios que el sistema va a
ofrecer (portabilidad). La segunda se hace de acuerdo a la operacién del producto
(usabilidad) y la tercera gran subdivision se hace de acuerdo a la mantenibilidad del
producto de software.
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Figura 5. Modelo de Boehm para clasificar los criterios de calidad
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Entre los criterios basicos del modelo [VAL11] es posible mencionar:

Usabilidad: Este atributo de calidad de software se enfoca a mejorar la simplicidad,
entendibilidad y facilidad de uso de un sistema de software para un cliente o usuario

final.

Mantenibilidad: Tradicionalmente de define como el esfuerzo requerido para
localizar y especificar un error en la operacién de un modulo, funcién o sistema de

software.

Portabilidad: Se define como el esfuerzo requerido para transportar la configuracién
de hardware y/o software, es decir, un maédulo, funcion o sistema de software en el

ambiente de una plataforma a otra.

Confiabilidad: La confiabilidad de un sistema de coOmputo es una propiedad que
implica el grado de confianza esperado por parte del usuario en la operacion
adecuada del sistema al utilizarlo. La confiabilidad es afectada por cuatro aspectos

fundamentales:

Disponibilidad: Define la probabilidad de que el sistema esté funcionando en un
tiempo determinado. Los clientes esperan tener disponibilidad las 24 horas del dia, y
dicha disponibilidad también implica que todos los usuarios puedan acceder a la
informacion, no importando el navegador y la plataforma que utilicen o el sistema

operativo del dispositivo movil a utilizar.

Fiabilidad: Es la probabilidad de que el sistema funcione correctamente durante un

intervalo de tiempo especifico.

Seguridad: Representa la capacidad de que el sistema no afecte su entorno y el de
quien lo utiliza. Existen muchos sistemas de software que trabajan con usuarios
mediante el acceso personalizado, por ejemplo las aplicaciones bancarias. Esto
conlleva la introducciéon de una serie de medidas de seguridad implementadas
dentro de las aplicaciones y de los servicios. En caso de no aplicar medidas de
seguridad adecuadas, no soélo existe el riesgo de perjudicar la imagen de las
organizaciones, si no también esta latente el riesgo de afectar la economia de los

usuarios del sistema de software.

Proteccion: Representa la capacidad del sistema para protegerse de intrusiones

accidentales o programadas.
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C) Dispositivos Moviles

Los dispositivos moviles tienen pantallas reducidas con teclados también reducidos
0 en algun caso inexistentes (un ejemplo de ello son los teléfonos que presentan un teclado
virtual en pantalla al momento de tener que ingresar datos por teclado). Estas y otras
caracteristicas hacen que sea mas compleja la interaccion del usuario con los mismos,
entonces deben evaluarse los sitios web méviles y las aplicaciones nativas a las que los
usuarios acceden desde sus dispositivos para detectar los principales inconvenientes a los

gue se enfrentan los usuarios.

D) Usabilidad Web Movil

Para conseguir una experiencia de sitio web mdvil satisfactoria, se debe ser muy
claro acerca de lo que el sitio web a disefiar pueda hacer, y como hacerlo — en efecto, el
sitio web debe ser altamente usable. Los sitios méviles son un gran desafio para los
disefiadores centrados en el usuario, porque garantizando una experiencia efectiva movil
significa darle los valores principales de la manera mas simplificada y accesible posible al
sitio [SEW11].

A continuacion se listan una serie de pautas tomadas de [SEW11] que se pueden

seguir para crear un sitio web mévil mas usable son:

a) Remover material innecesario.
e Las iméagenes pueden afadir sentimientos a la pagina o transmitir
informacion, y también pueden ser apropiadas para optimizar los sitios
web. Pero debe tenerse en cuenta que aln pequefas imagenes pueden

cargar a las débiles conexiones de celulares.
e Simplificar instrucciones y texto del sitio
e Racionalizar especificaciones.
¢ No usar ventanas emergentes.
b) Hacer hincapié en el camino de utilizacion primaria. Es crucial mantener a los

usuarios en la tarea que los ocupa, por lo tanto resiste la compulsién de éxito

poniendo mensajes de marketing o largas cantidades de informacion de apoyo.

c) Proveer claras indicaciones del sitio. Usar el nombre de la compafia o un logo que
recuente a los usuarios de donde se encuentran si dejan de usar el dispositivo por

un rato.
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d)

e)

f)

9)
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Rapido acceso al sitio completo. Permitir a los usuarios de Smartphones que
vuelvan al sitio web original si eso desean mediante un link al sitio completo en cada

pagina.
Teléfono e email para facil contacto.

Una columna de disefio para todo, incluyendo la entrada de datos. Una de las reglas
actuales de disefio de usabilidad movil es mantener todos los elementos de la
pagina en una sola columna vertical. Primero, aunque se esté disefiando para solo
una o dos plataformas especificas, no se conoce el tamafio real de la pantalla que
los usuarios tendran. Segundo, el apilamiento horizontal es minimo, un camino
I6gico de progreso a través de un proceso de trabajo. La tercera razén es
convencién — porque de las primeras dos razones, la mayoria de los sitios méviles

estan hechos de esta forma, y los usuarios esperan esta presentacion.

Fluidos formatos de pagina horizontal, no deslizable. Los sitios web moviles deben
ser mostrados en pequefias pantallas, entonces resulta razonable dejar un poco de
deslizamiento horizontal, especialmente cuando usuarios con dispositivos tactiles

hacen zoom en fragmentos de texto.

Ademas también se corre el riesgo de que los usuarios deslicen informacion

importante en la pantalla, o saquen esta informacién de su vista. El deslizamiento horizontal

adhiere basicamente otra dimension de pérdida potencial. Las personas saben deslizar las

paginas verticalmente, pero no esperan tener que hacerlo horizontalmente, entonces es

mejor evitarles tener que hacerlo.

a)

b)

d)

Minimizar entradas, especialmente entradas de texto.

Usar alto contraste visual entre los elementos y el texto. Se desconoce donde el
usuario abrira el sitio web, se vuelve muy importante exagerar el contraste visual

entre los elementos del sitio.

Proveer objetivos substanciales en tamafio. En el esfuerzo de mantener las paginas
de un pequefio tamafio, esto puede hacer tentador colocar elementos por encima

de otros.

Limitar las opciones de navegacion. Si se tiene un sitio web con muchas péaginas, se
debe considerar que tan importante esas paginas seran para el usuario en el

contexto movil.
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E) Usabilidad Nativa Mévil

A diferencias de las aplicaciones web, las aplicaciones nativas proporcionan una
mejor experiencia de usuario, puesto que la interfaz no tiene que cargarse junto con el

resto de datos.

Para que una aplicacién nativa movil sea usable debe contener caracteristicas
similares a una aplicacion web movil. Con respecto a la pantalla del dispositivo movil a
usar, una pantalla pequefia reduce la comprension debido a dos razones:

1. Los usuarios pueden ver menos en un momento determinado. Entonces los
usuarios deberian confiar en su memoria cuando estén intentando entender
cualquier texto que no es totalmente explicado sin el espacio visible. Menos

contenido = menor distraccion.

2. Los usuarios deben moverse mas a lo largo de la pagina, desplazandose para
observar las demas partes del contenido en vez tener de un simple vistazo al
texto. El desplazamiento introduce 3 problemas:
¢ Demora mas tiempo, por consiguiente degrada la memoria.

e Desvia la atencion del problema en la mano a una tarea secundaria de
localizar la parte requerida de la pagina.
e Introduce el nuevo problema de volver a obtener la locacién previa de la

pagina.

Ya que las pequefias pantallas perjudican la comprensién, es importante asegurarse
gue estan usadas de manera 6ptima y no existe informacién innecesaria o redundante.
Como la comprension es mas dificil en dispositivos moéviles, es fundamental que el

contenido moévil sea facil de leer y escanear. [NIE13]

En la Figura 6, se necesita que la informacién de emergencia se pueda leer y ser
entendida rapidamente, y las vifietas y palabras clave ayudan con esto. Sin embargo las
ilustraciones son solo decorativas: es poco probable que puedan ayudar al usuario a
identificar la condicion correspondiente. Adicionalmente, el formato de la tabla-sin-bordes

genera dificultad al usuario para saber qué descripcion va con cada opcién. [NIE13]
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Figura 6. Ejemplo de Aplicacibn mévil nativa.

Por otro lado, serd aconsejable poner la firma del autor de la aplicacion. Sera
conveniente en los siguientes casos [NIE13]:

e Siel autor es famoso

e Si el autor tiene experiencia que provee credibilidad.

e Si el autor frecuentemente escribe acerca de un tema especifico.

Si se tiene mucha informacién acerca de un tema, existen tres formas distintas de
presentacion [NIE13]:

e Una pagina extensa. Esto resulta dificultoso para los usuarios en acceder a los
items de cada tema. Ademas, se corre el riesgo de que los usuarios se fatiguen
al leer el texto.

e Mini-IA. Esto permite un acceso directo a los items de cada tema de interés y los
usuarios podran entender mejor el concepto. Por ejemplo: poder desplegar una
lista de opciones alfabéticamente.

¢ Informacidn distribuida. Permite juntar los items de un tema en particular.

Una vez que se ha desarrollado la aplicaciéon, debe comprobarse que la aplicacién
responde a los criterios de accesibilidad pretendidos, siguiendo un procedimiento de
verificacién que repase todos los factores de accesibilidad que debe cumplir. Idealmente,
las pruebas deberian ser realizadas por personal que no haya participado en el desarrollo

de la aplicacion.
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Las pruebas son una parte fundamental para conseguir que una aplicacién sea
realmente accesible. Seguir las directrices de accesibilidad del disefio y desarrollo son
pasos importantes para conseguir ese objetivo, pero las pruebas de accesibilidad pueden
descubrir problemas con la interaccién de los usuarios que no son evidentes durante el
disefio y desarrollo [GON13].

La siguiente lista de comprobacion de la accesibilidad de la aplicacion repasa los
aspectos mas importantes que pueden afectar a su utilizacion por parte de usuarios con
diversidad funcional [GON13].

1. Accesibilidad del teclado. La mejor forma de verificar la accesibilidad del teclado es
desconectar cualquier dispositivo apuntador y no utilizar la pantalla tactil. Se deben
recorrer todos los elementos de la interfaz de usuario que sean interactivos
utilizando las teclas de direccién o el tabulador, verificando que puede activarse el
elemento del foco mediante la tecla entrar o la que tenga predeterminada el sistema

operativo.

2. Control direccional: Verificar que la aplicacion puede utilizarse sin el uso de la
pantalla tactil. Para ello, utilizar sélo los controles de direccién para realizar las
labores principales de la aplicacion. Usar el pad direccional (D-pad) o la navegacion
por gestos.

3. Descripciones con acceso por gestos: Verificar que los controles de la interfaz de
usuario que proporcionan informacion (graficos o texto), o permiten la intervencion
del usuario, tienen descripciones de audio adecuadas cuando el acceso por gestos
esta habilitado. No debe haber regiones en las que el contenido o los controles no

proporcionan una descripcién de audio.

4. Tamafio de controles tactiles: Verificar que todos los controles seleccionables por el
usuario con el dedo tienen un area de 9 x 9 mm (ancho x largo). Este requisito no

deberia ser inferior de 8 x 7 mm.

5. Lector de pantalla: Verificar que los controles de la interfaz de usuario que
proporcionan informacion (graficos o texto) o permiten la intervencion del usuario
tienen descripciones de audio claras y precisas cuando el lector de pantalla esta
activado y los controles tienen el foco. Utilizar los controles de direccion para mover

el foco entre los elementos del disefio de la aplicacion.
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10.

11.

12.

Gestos con lector de pantalla activado: Verificar que los gestos especificos de
aplicacion, como el zoom para las iméagenes, de desplazamiento de listas, deslizar o
pasar una pagina o controles de carrusel, funcionan adecuadamente cuando el
lector de pantalla estd activado. Si los gestos no funcionan, entonces debe

proporcionarse una interfaz alternativa para estas acciones.

Relacién de contraste del texto visible: Con alguna herramienta de contraste de
color, verificar que la relacion de contraste del texto visible es aceptable. Entre las
excepciones se incluyen elementos de interfaz de usuario que no son activos y
logotipos o textos decorativos que no transmite ninguna informacién y se pueden

modificar sin cambiar el significado.

Magnificacién de la pantalla: Activando el servicio de accesibilidad de magnificacion
de la pantalla (si el sistema operativo lo incluye), verificar que se puede llegar a
todos los controles, que el texto es visible y que los elementos de la interfaz no se

superponen.

Retroalimentacion auditiva y visual: Verificar que las notificaciones y alertas
auditivas de la aplicacién disponen de una alternativa visual o por medio de

vibracion.

Controles que cambian de funcién: Si en la aplicacién hay controles que cambian de
funcién, verificar que la descripcién del control también cambia (por ejemplo, los

controles de reproduccion y pausa en reproductores de audio y video).

Informaciéon temporal: Si existen mensajes o informacibn emergente que
desaparece transcurrido un tiempo, comprobar que el usuario puede leer su
contenido en el plazo por defecto y que puede configurar la aplicacion para que el
mensaje no se extinga o para que necesite la confirmacion del usuario antes de

cerrarse.

Subtitulado: Si la aplicacion proporciona reproduccién de video, verificar que es
compatible con el subtitulado adaptado y subtitulos de idiomas para usuarios con
problemas de audicion. Los controles de reproduccion de video debe indicar
claramente si los subtitulos estan disponibles para un video y proporcionar una

forma clara de habilitar los subtitulos.
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3.3.2.2. Disefio Adaptativo (Responsive Desing)

Es importante comprender que el disefio adaptativo no es una version diferente del
sitio web, sino que es el mismo sitio que se va adaptando y acomodando sus elementos
para una mejor visualizacion en el dispositivo de acceso. Con lo cual no cuenta con todas

las ventajas que tendria la construccion de un sitio movil.

Sin embargo, muchas instituciones reducen sus esfuerzos recurriendo a un disefio
adaptativo. Un buen disefio responsivo puede ocultar contenidos que no son relevantes
para los usuarios moviles, cumplimentando con la pauta de “Contenidos Prioritarios”
(explicada en la seccion anterior), también es posible “Disminuir el Scroll” reduciéndolo en
una sola direccion, al quitar banners y elementos que solo causan sobrecarga visual. Sin
embargo, hay pautas que pueden cumplirse como por ejemplo “Minimizar el tamafo”, a
pesar de los elementos que luego se oculten ellos se descargan igual en el dispositivo del
usuario, haciendo que el peso de los sitios sea excesivo. También en algunos casos las
imagenes de los banners ocupan toda el area visible del dispositivo mévil haciendo que el
usuario deba hacer scroll para poder alcanzar las opciones principales. Por otra parte, al no
existir sitios moviles no aplica la pauta “Link al sitio fijo” porque se trata de la misma
solucion. Esto trae aparejado que si se han ocultado elementos y el usuario desea ver la
version completa que incluye esos elementos, no dispone forma de hacerlo. En cuanto a
los enlaces incluidos suelen llevar a paginas densas que incluso pueden carecer de disefio
responsivo no cumpliéndose la pauta “enlaces externos”. De modo tal que el “equilibro”
resulta desfavorecido porque suelen haber excesiva cantidad de niveles para alcanzar la
informacion requerida. Encontrandose en el relevamiento realizado diversos sitios con peso
excesivo, causado sobre todo por la incorporacién de imagenes no optimizadas en su
pagina principal. A modo de ejemplo en la figura 7, se presenta una porcién de la captura
tomada con una herramienta online del W3C (validador mobileok [W3C10]) en donde es
posible visualizarse el peso total de la pagina principal de la Universidad de Cuenca
(Ecuador). Todos los problemas de los sitios web se trasladan a los dispositivos moviles

donde el tamafio de pantalla y equipamiento son mas limitados.

w* Page Size 23.3MB

The total size of the page is 23.3MB

(document: 80.5KB - stylesheets: 184 6KB - images: 23MB) http:/fwww.ucuenca.edu.ec/

Figura 7. Peso de los distintos elementos del sitio
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Por lo expuesto anteriormente, lo ideal es implementar un sitio web movil planificado
para dichos dispositivos y las necesidades concretas de estos usuarios. No obstante, es
una primera iniciativa valida, el contemplar al disefio adaptativo, el cual debera ser testeado
en dispositivos moviles para asegurar que la implementacién es adecuada. En el caso de
las Instituciones Universitarias Argentinas, el 11,74% de sus sitios web con disefio
adaptativo tienen una mala implementacion. Entre las deficiencias encontradas se
destacan:

e no poder acceder al menu principal
e problemas de visualizacién debido a elementos que se superponen,

¢ elementos desajustados que causan la aparicion del scroll horizontal

En la figura 8 se muestra el caso del sitio web de la Universidad Austral (Argentina)

en donde puede observarse que hay elementos que se superponen dificultando la
navegacion en el mismo.
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Figura 8. Disefio Adaptativo con Elementos Superpuestos

El disefio adaptativo es una buena opcion para ofrecer distintos esquemas de
visualizaciébn de una misma solucién. Pero si dicha solucion tiene problemas en su
desarrollo estos impactaran sobre el disefio adaptativo (ya que no se trata de versiones
distintas sino de una forma de visualizacion). Por otra parte, hay malas implementaciones
del disefio adaptativo que causan que los elementos se superpongan o visualicen mal. Si

bien el porcentaje de instituciones que cuentan con sitios web moviles o aplicaciones
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méviles es bajo, muchas comienzan a realizar esfuerzos por implementar disefio

adaptativo.

3.3.2.3.  Caracteristicas de los dispositivos méviles

Los dispositivos moviles y sobre todo los teléfonos celulares avanzados
(smartphone) poseen grandes prestaciones a nivel hardware, diversos sensores entre ellos.
Un sensor es un dispositivo capaz de detectar magnitudes fisicas o quimicas, llamadas
variables de instrumentacion, y transformarlas en variables eléctricas. Las variables de
instrumentacion pueden ser por ejemplo: temperatura, intensidad luminica, distancia,
aceleracion, inclinacién, desplazamiento, presion, fuerza, torsiébn, humedad, etc. Una
magnitud eléctrica puede ser una resistencia eléctrica, una Tensién eléctrica, una corriente
eléctrica, etc. Algunos de los sensores que estan presentes en la mayoria de los teléfonos
moviles son: Proximidad, Acelerometro, GPS, Gir6éscopo, Campo magnético o
magnetometro, Sensor de luminosidad, Sensor de presidén, Sensor de temperatura. A lo

gque se suman otros componentes de hardware entre ellos cAmara y micréfono.

Actualmente con HTML 5 es posible acceder a gran parte del hardware de los
dispositivos, desde el browser sin necesidad de instalar plugins para hacerlo. EI W3C
cuenta con diversas APIs estandarizadas que permiten acceder al hardware del dispositivo
desde el propio navegador sin necesidad de instalar plugins, cabe aclarar que aun hay
APIs en etapas de desarrollo [W3C15].

3.3.3. ETAPA 3: PAUTAS DE USABILIDAD

3.3.3.1. Pautas Generales

Este proyecto se basa en dispositivos moviles lo cual reine un gran abanico de
posibilidades en cuanto a teléfonos celulares: (1) teléfonos de alta gama con un sistema
operativo robusto que permite descargar aplicaciones (smartphone) normalmente con
pantalla tactil o multitactil pero no es un requisito excluyente, generalmente con teclado
virtual aunque también hay Smartphone con teclado fisico... (2) teléfonos de gama media y
baja, con sistemas operativos propietarios mas restringidos a las acciones de los usuarios
finales. Puede verse que no hay caracteristicas Unicas comunes a todos los teléfonos
celulares esto conlleva a que el estudio deba ser mas abarcativo. A su vez cuando se

trabaja en dispositivos méviles también debe incluirse a otros dispositivos que permiten
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navegar por la web y en algunos casos instalar aplicaciones méviles, como por ejemplo:

tablet, consolas de juego portatiles, lectores de libros, etc...

Muchas de las deficiencias de los sitios web moviles también se visualizan en los
sitios web tradicionales, podria hablarse de malas lecciones aprendidas. Pero ademas de

estudiar a la web movil también se hara foco en las aplicaciones nativas.

3.3.3.2. Aplicables a Dispositivos Basicos

Se restringe el analisis a sitios web, debido a que el usuario no cuenta con un

sistema operativo robusto que permita instalar aplicaciones moviles.

3.3.3.3. Aplicables a Dispositivos Avanzados

Aqui el estudio hace foco no soélo en los sitios web sino también en las aplicaciones
web moviles instalables en sistemas operativos robustos (Android, BlackBerry, IOS,
WindowsPhone, etc). Las métricas que se definen las cuales se sintetizan en el apartado
siguiente son independientes al sistema operativo en cuestion. No obstante para el
segundo afio del presente proyecto en el cual se realizardn pruebas de usabilidad con
usuarios finales es de importancia limitar el andlisis a un sistema operativo eligiéndose a
Android para tal fin dado que en Argentina es el sistema operativo mas utilizado, asi como
en toda América Latina (ver figura 9). La penetracion de Android va creciendo afio tras afio
en América Latina [FAL13].

ANDROID

OTROS

105

WINDOWS PHONE

BLACKBERRY

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Figura 9. Sistemas Operativos Moviles — Porcentajes de utilizacion.
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3.3.4. ETAPA 4: METRICAS

3.3.4.1. Criterios de Relevamiento

Es importante tomar en cuenta que:
1. El relevamiento esta basado en soluciones existentes (sitios web moviles y

aplicaciones nativas)

2. Las soluciones a analizar son ajenas a los miembros del grupo de
investigacion (es un principio importante que quién testea no sea quién
desarrolla y no existan posibles intereses asociados al resultado de un
testing que pueda hacer fracasar el relevamiento).

3.3.4.2. Definicién de Métricas

Las dimensiones de andlisis de una solucibn web movil o aplicacibn movil son
basicamente 2: Disefio y Contenido. Este proyecto esta enfocado Unicamente a analizar la
usabilidad que es un atributo vinculado con la dimension de disefio. No obstante conocer
los contenidos que se ofrecen al usuario final permitird poder analizar si los mismos estan
estructurados de forma coherente, lo cual repercutira en la simplicidad con la cual el
usuario podra alcanzar los mismos. La idea subyace en que el usuario tenga en claro al
observar una opcidon a que accede cuando ingrese a la misma, sin tener que detenerse a
pensar en el punto de vista posible de quién generd ese producto [KRUOQ] 6 bien tener que
hacer prueba y error accediendo a todo lo disponible intentando encontrar lo que necesita,
para un nifio esto puede ser interesante pero dado que el dominio de analisis son entidades
publicas esto para un usuario final se convierte en una frustracion [NIE13]. Este estudio
entonces se concentrara en la medicion de calidad sobre el DISENO de una solucién
existente considerando para ello algunos elementos puntuales que seran foco de analisis

(ver figura 10).

ASPECTOS
A ANALIZAR

Figura 10. Aspectos considerados
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Por cada uno de los aspectos considerados se indican pautas que debieran ser

contemplados para poder analizar la calidad de los mismos:

1. SOLUCIONES DISPONIBLES: Sera importante considerar en el caso de
sitios web mdviles: (a) si ofrecen una solucién para dispositivos basicos y
otra para dispositivos avanzados; (b) si tienen un disefio adaptativo que
repercuta en la forma de navegacion y en el layout a mostrarse en base al
espacio disponible en la pantalla, 6 si ofrecen diversas opciones. Para el
caso de las aplicaciones nativas: (a) si estas ofrecen una forma de
navegacion optima para los diversos dispositivos: los que puedan tener un
posicionador o cursor, los que cuentan con pantalla tactil, etc (ho debe
olvidarse que existen smartphone que tienen teclado fisico y en algunos

casos un cursor que permite desplazarse por las opciones de pantalla ver

figura 11). (b) Si estan disponibles para méas de un sistema operativo movil.
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Figura 11. Smartphones con teclado fisico y cursor®

2. MECANISMOS DE NAVEGACION: se tomara en consideracién Patrones

existentes para la generacion de Layout (distribucidon de los elementos de la

pantalla), asi como las formas de navegacion previstas (barras de menu con

opciones a la vista, listas desplegables de opciones...), se conoce con la

® Las iméagenes han sido tomadas de: http://www.gsmarena.com
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denominacion de navegacion primaria a la forma de navegar en las opciones
de primer nivel y secundaria la navegacion que permitira alcanzar las
opciones de segundo nivel y otros niveles de profundidad. Dichas formas de
navegacion son permanentes cuando sin accion del usuario estan visibles y
transitorias en caso contrario (por ejemplo el usuario debe con su dedo
pulsar sobre un icono y esta accién despliega las opciones para que sean
visibles). Para esto deben considerarse los patrones existentes y también la
mala aplicacién de los mismos “anti-patrones” (para lo cual se ha realizado
un profundo estudio literario destacandose los libros [NEIL14] [UXP14] que
abordan claramente con ejemplos la tematica). Una vez elegidos los
mecanismos de navegacion estos deben ser coherentes a lo largo de todo el
sitio 6 aplicacion; las formas de acceso a las opciones primarias deben ser

las mismas asi como a las opciones secundarias.

3. ESTRUCTURACION si se trata de un sitio web movil el disefio del mapa de
sitio serd un punto de partida con él serd posible analizar la cantidad de
opciones por nivel (el W3C para la web movil [W3CO08] recomienda que la

cantidad de retrievals® sea a lo sumo 4, esto permite establecer que desde la
pagina principal, el usuario no deba tener mas de 3 clicks para acceder al
destino). Si a cada péagina del sitio se ha colocado su titulo identificatorio
serd posible generarlo con una aplicaciébn automatica y luego revisarlo
manualmente (para lo cual se ha optado por una aplicaciéon en particular:
XENU®), no obstante cabe aclarar que en su mayoria las paginas web
moviles tienen todas el mismo titulo con lo cual el arbol resultante

automaticamente no resulta claro y es necesario realizarlo manualmente.

4. IDENTIFICACION: Todo lo expuesto previamente conlleva a la necesidad de
observar si para un usuario final qgue esta navegando es claro el lugar donde
se encuentra dentro del sitio o aplicacion. Por ello el siguiente item a

considerar es si existe identificacion en la pantalla de inicio, una vez que el

usuario instal6 un software o accedid a la aplicacion web encuentra

referencia clara del nombre del producto e institucién. Identificacion del lugar

actual ¢hay un titulo particular que permita saber al usuario en qué lugar se

encuentra posicionado? Mantener la referencia_a la institucion siempre

* Recargas de Péagina
® XENU, es una aplicacion gratuita instalable que puede ser descarga desde:
http://home.snafu.de/tilman/xenulink.html
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visible para que el usuario al dejar la pagina principal siga sabiendo
rapidamente en que sitio se encuentra. Este punto es importante en
aplicaciones web ya que usuario puede tener varias ventanas del navegador
abiertas con distintos sitios en simultaneo. También se analizara si el icono
seleccionado para la barra de titulo del navegador en el caso de un sitio web

movil 6 para hacer mencion a la aplicacion.

5. REGISTRACION: En aquellas aplicaciones o sitios web moviles que se
requiera que el usuario se autentique para poder efectuar gestiones se
analizara la forma en que se efectta el logueo. Posibilidad de guardar la

informacion _de logueo (que si el usuario lo desea pueda guardar su

contrasefa e informacion de logueo), debe considerarse que a diferencia de
la web tradicional en el ambito de la web movil los dispositivos moviles (en
especial los teléfonos celulares) suelen ser utilizados por una Unica persona
con lo cual es mas probable que el usuario desee guardar sus datos de
logueo y de esta forma evitar el ingreso de texto en futuras oportunidades,
esto se acentlla en las aplicaciones moviles nativas en donde el usuario
instal6 una aplicacion y en ella podria guardar sus datos requeridos por

Unica vez y luego utilizarla. Registro _por_medio de redes sociales, esto

consiste en ofrecer a los usuarios de las aplicaciones poder registrarse con
su usuario de red social y de este modo no tener que generar un usuario
particular para cada aplicacién a utilizar; es decir siempre deberan existir las
2 opciones: Crear un usuario particular para la aplicacion; Utilizar un usuario

de una red social.

6. INGRESO DE TEXTO: Una buena practica coincidente por diversas fuentes
entre ellas [NIE13], [W3CO08] es evitar el ingreso de texto por parte de los

usuarios, dado que las dificultades para ingresar texto con teclados fisicos
reducidos o teclados virtuales son mayores [NIE13]. Por ello en el caso de

formularios se analizara: (a) si se encuentran identificados los datos

obligatorios para que el usuario pueda elegir cargar tan sélo lo requerido; (b)

que los controles elegidos sean los indicados esto hace alusion a la eleccién

de combos, checkbox, etc. Estas dos pautas son también analizables en

sitios web tradicionales, pero se le suma a ellas (c) minimizar el ingreso de
texto donde se tomard en cuenta que en caso de ser posible se muestren

valores por defecto.
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7. MENSAJES DE ERROR: La usabilidad claramente esta condicionada a que
sucede cuando el usuario no realiza lo esperado por la aplicacion, no
completé un campo requerido, pulsé un botén sin esperar que finalice un

proceso, etc. Todo esto debe estar contemplado y el mensaje de error debe

ser _claro y pensado para un usuario que no debe ser experto en el dominio
ni en informética. Asi también cuando sucede un error por causas ajenas al
usuario (por ejemplo: no se pudo hacer una consulta en la base de datos
porque el servidor estaba caido) el mensaje deberd evitar todos los

tecnicismos y ser entendible por el usuario final.

Una vez establecidos los aspectos a contemplar (7) y las pautas a considerar para
evaluarlos (15), puede establecerse una guia de buenas practicas con la justificacién de
cada una explayando lo detallado anteriormente. El paso posterior es definir como pueden
evaluarse las mismas sobre una solucion existente. En este paso es apropiado definir las

métricas que permitirdn lograr este objetivo.

Una métrica debe permitir cuantificar el grado de cumplimiento del sistema que
posee con respecto a un atributo dado, incluyendo el método de medicion. En cuanto a los
métodos de medicién se contemplan los siguientes:

e Observacion

¢ Inspeccién de Codigo Fuente

e Herramientas Autométicas (validacion de links rotos [W3C11], validacion de
la codificacion markup [W3C13], validacién de css [W3CQ9] para el caso de
sitios web moviles planificados para dispositivos basicos se agrega ademas
la validacion con el MobileOK del W3C [W3C10]).

No todos son siempre aplicables, dado que surge una diferencia importante entre un
sitio web mévil y una aplicacion. En el caso del sitio web mévil podra hacerse testing de
caja negra (tan solo viendo la interfaz) como también de caja blanca (conociendo su
codificacién, ya que por lo general desde los navegadores puede observarse el cédigo
fuente sin dificultad, exceptuando casos en los que el cédigo se ha optimizado y
comprimido para ser entregado al dispositivo del usuario y por ende no resulta tan
comprensible). Sin embargo en el caso de las APK® (aplicaciones android) no sera posible

ver el coédigo fuente de las mismas y el testing se basard Unicamente en pruebas de caja

® APK (Application Package File), es la extension de las aplicaciones que se descargan para ser instaladas en el
dispositivo movil
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negra. En el caso de testing con pruebas de caja negra se basard Unicamente en

observacion al interactuar con el sitio.

Se generan dos documentos compartidos en Google Drive, los cuales son
formularios que completaré la persona encargada de relevar una solucién. Por solucién se
completa 1 Unico formulario (existen dos ya que se genera uno para la soluciéon web y otro
para la solucién movil). En estos formularios se indica el nombre de la institucion y las
métricas a contemplar, cada métrica tiene una pregunta que sera contestada por el
observador, el resultado a completar depende de la métrica: SI 6 NO (en caso de contestar
si tiene 0 no tiene), un valor (por ejemplo en el caso de ¢ Cuantos opciones tiene de primer
nivel?). Los resultados quedan automaticamente cargados en una hoja de céalculo online y

luego se evaluara la forma de analizarlos por institucion pero también en su conjunto.

Para poder realizar el relevamiento a través de las métricas resulta importante tener
documentado claramente el procedimiento para dar respuesta a la misma y obtener el
resultado. Esto permite que la evaluacion se realice de forma objetiva, por lo cual fue
necesario generar un breve manual que sirva de capacitacion para el evaluador. Luego se
tomaron un sitio web movil y una aplicacién nativa y todos los miembros del proyecto 8
personas realizan en forma separada la misma evaluacion. Esto permite observar si la
documentacion generada es lo suficientemente clara para relevarse objetivamente ambas
soluciones. Producto de los resultados obtenidos pudo observarse diferencias en 2
métricas, por lo cual se mejoré la documentacién generada. Luego se les pidié a personas
del grupo de investigacion GIDFIS, no vinculadas al presente proyecto que leyendo la

documentacion realicen el relevamiento siendo exitosa la prueba.

A modo de resumen en la figura 12 se muestran los pasos realizados. Tal como
estaba previsto para el segundo afio del proyecto se analizaran el conjunto de sitios web
moviles y aplicaciones nativas a relevar (las cuales seran asignadas a los distintos
miembros del grupo). Por otra parte se esta comenzando a definir como se procesaran los

resultados a obtenerse para poder publicar luego los resultados en un evento académico.
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Figura 12. Proceso llevado a cabo

Dado que uno de los alumnos que forma parte de los miembros del proyecto cuenta
con una beca otorgada por el CIN (Consejo Interuniversitario Nacional) en el marco de este
proyecto, se ha comenzado a trabajar anticipadamente en el primer afio con la tematica de
pruebas de usabilidad con usuarios finales lo cual se estara abordando entre las tareas
planificadas para el segundo afo del proyecto. Esto permite poder tomar mas tiempo en el
proceso de relevamiento por medio de métricas ya que se han adelantado tareas previstas
para el afio siguiente en cuanto a pruebas con usuarios finales. El objetivo luego sera
contrastar si los inconvenientes analizados por medio de la evaluacion de la usabilidad
basada en métricas son observados también al momento de generar pruebas con usuarios

finales y que problemas quedan en evidencia Unicamente con una de las dos metodologias.
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3.3.5. DEFINICION DEL DOMINIO DE ANALISIS

Se realiz6 un relevamiento de los sitios web méviles de:
1. Universidades Nacionales de Argentina (con un total de 55 casos).
2. Municipios de la provincia de Buenos Aires existentes, incluyendo a la ciudad
autobnoma de Buenos Aires (con un total de 136 casos).

De las 191 entidades consideradas pudo observarse que hay un 5% de los sitios que no se
encuentran disponibles, tienen anuncio de estar en construccién (que se mantiene a lo
largo de 2 meses en los cuales se fueron censando). Un 3% de los casos sélo tienen sitio
web movil en algunos de los casos no mantenida presentandose informacién obsoleta. Es
decir que existe un 8% de estas entidades publicas que no tienen una visibilidad adecuada

en la web.

3.3.5.1. Sitios Modviles a Relevar

Tan sélo el 7% de ellos tienen sitio web moévil. Se procede a analizarlos para poder
determinar cudles son las deficiencias mas significativas y poder también seleccionar luego

en el proyecto un sitio web movil sobre el cual hacer pruebas con usuarios finales.

3.3.5.2. Aplicaciones Méviles a Relevar

Un 9% de los municipios tienen aplicaciones madviles, muchas de ellas para 1 tramitaciéon
especifica que requiere un logueo participar siendo ciudadano del municipio. Algo similar
sucede con las universidades que ofrecen alguna aplicacion para inscripciébn a materias.
Este tipo de APP seran descartadas por no poseer datos de acceso ni querer realizar

registros invalidos para llevar a cabo una prueba de usabilidad.

3.3.6. RELEVAMIENTO Y OBTENCION DE RESULTADOS

En base a las pautas de usabilidad establecidas previamente en la tarea 3
(correspondiente al primer afio del proyecto), se lleva a cabo el proceso de relevamiento.
Tal como quedé indicado en la tarea anterior (Definicion del Dominio de Analisis) son pocos
los sitios web mdviles de instituciones publicas, asi como son escasos los que ofrecen
aplicaciones nativas para instalar en los celulares. Para ilustrar lo realizado en el presente
informe, se tomard como referencia a la Municipalidad de San Miguel la cual cuenta con
tres soluciones: (1) Sitio Web disefiado para una computadora; (2) Sitio web movil; (3)

Aplicacion nativa.
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3.3.6.1. Relevamiento de Web Moviles

En base a las métricas generadas para el relevamiento del sitio web movil se
genera un formulario online, desde el cual los evaluadores (integrantes del grupo de
investigacion), cargaran los resultados para cada una de dichas métricas. A continuacion,

se presenta el formulario en cuestion.

Evaluacion - Métricas
Listado de métricas que :3€'I"T'|iti'é'1 evaluar una solucion web 'TI':"'\"iI

*Obligatorio

INDICAR EL NOMEBRE DEL SITIO WEB MOVIL A ANALIZAR (Ejemplo Universidad Nacional de La
Plata, Muncipalidad de San Vicente, etc) *

]

Continuar » -
11 % completado

1. SOLUCIONES DISPONIBLES

Analizar si existe sitio web mévil basico o avanzado 6 bien si el disefio es responsivo. Indicar a
continuacion las URLs en cuestion

1a) URL del Sitio Web Completo (Fijo) *

1a.1) Indicar si es Adaptative *
Sl
NO

1b) URL del Sitio Web Mévil (Basico & Avanzado)
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1b.1) En caso de ser un sitio web mévil avanzado ;Es Adaptative?
0 sl
) NO

TN F— - 000000 ]

22 % completado

2. MECANISMOS DE NAVEGACION

Esto permitira evaluar si la forma de navegar por el sitio es amigable lo cual repercutira en la
usabilidad del sitio

2a) ;Los mecanismos de Navegacién son coherentes a lo largo del sitio? *

Se mantiene las opciones en cuanto a sus nombres (siempre dice Inicio 6 siempre dice Home) y posiciones
en pantalla

O sl
O NO
2b) ;Hay una opcién visible que permita volver a la pigina principal? *

un icono, enlace, etc - No se contempla hacer clic sobre el logo del sitio por ejemplo, tiene que indicar cual
es su finalidad)

o sl

& NO

2c) ;La barra de accesos rapidos esta en la parte superior de la pantalla? *

iLas opciones para volver a la pagina principal, ir hacia una anterior, etc Estan en la parte superior?
O sl

O NO

2d); Todos los iconos tienen indicada su funcién? *

Por ejemplo si hay un icono de una casa para volver a la principal dice ademas Inicio, todos los iconos
deben tener su descripcion, con uno gque no cumpla la respuesta es NO

() 8l (todos tienen su descripcion)
) No usa iconos
() MO (al menos un icona no tiene su descripcion)

2e) ;Los link se encuentran destacados para poder advertir que son enlaces? *
Se tomara come valido subrayado sino se usa subrayado para decoracion de otras palabras o frases que

no sean links. También vale si destacan con un color diferente a colores que tengan las palabras o frases
gue no sean links.

o sl

Q@ NO

2f) ;El espacio entre botones, links u otros elementos es el suficiente como para tocar sobre ellos

y acceder? *

Cuando los controles estan muy pegados y se hace un tap sobre ellos, suele suceder que no se sabe a cual
de los dos se accedera. En algunos casos el propio navegador hace un zoom para que la persona indigue a
cual quiere acceder. 5i esto (ltimo sucede la respuesta es NO. 5i no hay controles cercanos la respuesta
sera Sl

o sl

& NO

2g) ;Desde el sitio web mavil existe una opcién para ir al sitio web completo? *

Enlace que permite a un usuario desde su dispositivo mdvil ver el sitio web completo si lo desea
Qo sl

0 NO
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2h) ;Tiene scroll? *

Se miraran las paginas internas en bldsqueda de la mas larga, primeramente se visualizard si hay scro
vertical en ese caso, se elegird en una sola direccion (vertical). También podria haber scroll horizontal y
vertical

() En una direccidn - Sl (sdlo vertical)

() En dos direcciones - Sl (horizontal y Vertical)

() No hay scroll

« Atrés Continuar » — 000000 |

33 % completado

3. ESTRUCTURACION

Debe lograrse un buen balance al organizar las categorias del sitio web mévil y el contenido a
presentar en las mismas.

3a) Indicar la profundidad de los contenidos

Cantidad de "clics” necesarios para alcanzar un determinado contenido (buscar la mayor profundidad
posible)

| d

3b) Cantidad de opciones del menu principal en su primer nivel *
Cantidad de opciones iniciales del mend principal (a modo de ejemplo se muestra una captura)

Ejemplo: menu principal de 8 opciones

Wi, 27 de Abil de 2078 A INICID B CONTACTO

JE LA PLATA

MUNHIBALIDAL GESIKIN THAMITES LA CRUIDAL SLRVICIO 5 INF O T RAN ST CAMERAAS SALULY

3c) Tomando en cuenta un submenu dentro del menu principal, indicar cuantas opciones tiene el
que &s mas largo *
8i hay distintas cantidades de opciones dentro de cada submenil considerar la que tenga mayor cantidad.

A modo de ejemplo se muestra una captura
Ejemplo: Submenu mas largo con 7 opciones dentro

Misrc ks 27 da A de 2008 ¢ INIGIE B CONTASTO

ALIDAD DE LA PLATA

MUNICIPALIDAD  GESTEON  TRAMITES LA CRIDAD  SERWMICKOS  INFOTRAHSITO  CAMPARAS  3ALUD

eli: s
o AL | SEGUNOS EN
tegeTo o= Lrdndores de CELEBRA EL ANIMAL TASAS 1P
s Piibe s

del Animal, el présima
Lan Fla
“1a Flata

Digesa muniipal -
oemrr —rome e o OBRAS HIDRAULICIAS

Animal

[Triimile: Fiei

F est i:aclmue iz onamentz i a b EL ESTADD DEL
afichy P e cal e -
[ 3 crganizacione GESTION DE TRANSITO
e EMERGENCIA
JFckatin unie ipsl

SABADO 30 | 0w 12 a 1Bhs
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3d) El sitio web mévil 6 adaptativo, en una pagina de contenido en comparacion con el sitio web
fijo - ;Presenta el contenide resumido con lo més relevante al principio para el dispositive mévil?
*

Buscar una pagina del sitio web mdvil (& en caso de no existir del adaptativo) y comparar su contenido con
el sitio tradicional, ver si es lo mismo o hay cambios en la narracién y cantidad de informacion a mostrar
(en caso de no haber cambios la respuesta es NO)

o sl

O NO

3e) ;Proporciona informacién por medio de colores? *

No debe proporcionarse informacion por medio de colores, es decir que si no tengo posibilidad de
visualizar los colores (], lector de libros monocromatico pierdo dicha informacion). Un caso de ejemplo:
Calendario de turnos en verde los turnos posibles, en rojo los ocupados.

2 sl

O NO

— 2000 ]

« Atras Continuar »
44 % completado

4. IDENTIFICACION

El usuario puede identificar en que lugar del sitio web maovil se encuentra, asi como identificar sin
lugar a dudas cual es el sitio que se encuentra navegando
4a) ;La pantalla de inicio, hace referencia clara a la institucién? *

Por ejemplo en la parte superior dice Universidad Nacional de La Matanza entonces tiene referencia a la
institucion sino dice nada la respuesta es NO

O sl

2 NO

4b) En las pantallas secundarias sigue estando la identificacién de la institucion *

En las paginas secundarias también debe estar el nombre de la institucion para que el usuaric no pierda la
referencia sobre el sitio gque esta consultado.

@ s

O NO

M 2 |

u Atras Continuar »
55 % completado

5. DATOS PERSISTENTES

Guarda informacién ingresada por el usuario sobre sus preferencias de configuracidn, informacién
de logueo, etc.
5a) ;Recuerda las preferencias del usuario? *

En el caso que el sitio permita hacer configuraciones o seteos. Otro modo de analizarlo es que si elegi
desde el dispositivo ver la version completa del sitio a medida que lo navego gue no me lleve los links
internos a la version movil sino a la version completa. En futuros ingresos recuerda que la preferencia del
usuario fue ver el sitio web completo?

O sl
© NO
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5b) ;El sitio web tiene seccién de logueo? *

7 sl

) NO
En caso afirmativo...

5b.1) ; permite grabar esa informacién para ser ingresada una sola vez?
O sl
0 NO

5b.2) ;permite loguearse por medio de redes sociales?

O sl

) MO

; : I |
u Atras Continuar »
66 % completado

6. INGRESO DE TEXTO

Una buena practica es evitar el ingreso de texto por parte de los usuarios, debido a las dificultades
para ingresar texto con teclados reducidos o virtuales. Esto puede ser observado en formularios
por ejemplo.

6a) Los datos obligatorios estan identificados

(ejemplo: por medio de un asterisco)

Q sl
) MO

6b) Los controles elegidos son los indicados
(combos para seleccionar, checkbox para marcar varias opciones, etc...)

=]

© NO

6c) Minimizar el ingreso de texto por parte del usuario

(por ejemplo siempre que se pueda traer un valor por defecto)
O sl

0 NO

; : (|
w Atras Continuar »
77 % completado
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/. MENSAJES DE ERROR

Los mensajes de error tienen que ser significativos para los potenciales usuarios del sitio web, si es
un sitio web de una institucién con alcance a la poblacion en general no podra tener mensajes de
error con conceptos técnicos, errores de codificacion indicados al usuario final, etc...

7a) ;El mensaje de error es claro para un usuario que no debe ser experto en el dominio ni en
informatica?

(esto puede analizarse al: enviar un formulario con campos cobligatorios faltantes, ingresar informacion de
logueo invalida...)

) sl

O NO

7b) ;Hay una manera clara de volver al estado anterior al error?

por ejemplo retornar al formularic donde se estaba cargando con los datos de carga ya ingresados

O sl

) NO

88 % completado

u Atras Continuar »

8. COLOR

Si bien no estamos ocupdndonos de cuestiones de disefio grafico algunas validaciones minimas de
aspecto deberan ser contempladas

8a) El contraste es el suficiente entre el fondo y lo que hay en primer plano como para que pueda
visualizarse sin dificultad. *

Comprobar usando: hittp:/fwave.webaim.org/ La herramienta indica la cantidad de errores si hubiese y
donde se producen

Q Sl
0 NO
Ejemplo - Con un error de Contraste

o T [T e ey T ey e empes— pemepy, p—r Wi B

QWAL ...

Vi Darern S o 9L prved
e ]

Deinis

|1 Eommad Erroen 1
15 iy Bt i

T S AL G L
| e e e G
=

-
Bt R 311 4w 0
nd i B s ApE

Sy Ll v

rawmasn fowis.
Famprins g

=
TR |
"

- L3
Wie | Gska
=
ki ] BT
o

Langm o hmE

e
P

oy

8b) ;Bajando al minimo el brillo del dispositive sigue siendo legible la pagina? *

Para ahorrar bateria muchos usuarios reducen el nivel de brillo del dispositive, en ese caso sigue siendo
legible? Para validar esto capturar la pantalla pegarla en word y sacarle brillo el 40%, luego pegarlo en paint
¥y ver con

O sl
© NO
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Paso 1: en word cambio de brillo y en paint tomar colores
de frente y fondo

Paso 2: tomar los datos de los colores en paint - Tomar 2
colores los que parezcan ser lo mas parecidos, en este
caso se elige el fondo y el texto mas gris y se toman los

valores RGB
09 ¢ e —— T

M dow [ Eeen | oo all g [N OTOEAN s | == () — N
= i | A e S S e Rl

ioress sdsicos:

|
.

EEEEAA
EEEENN
EEEENT

{77 mMEEEEE

¥ 10

EEEET
EEEEER

g
i
i

N EEEEN
77 IAEEER

an
¢ an
L

7

!
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Paso 3: Obtener en Hexadecimal las componentes de
cada color - Con la calculadora de windows pasar a
Hexadecimal las tres componentes de los dos colores

considerados
[IES— [
A i sAmesE — Crdowme bebe.
T EErEEE ]
A EE . .
EEEEEEEN EEEEN
EEEEE = EEE
EEEEEEEN EEEEN
EEEENEEC EEEEN
Coloren sermrkracka: {ookores personak cadm:
WO rC CCCroC
i mind nlminl wiw mrrre
Ctwr o3 s pas 1550 Deedr Cokoens semin
] Caliidnm [ cmvrtncin RN )
Her Edcin Ay Edican Ayusda
rd
| 1 153 2 39
e s mee sam s e e e camn moe e s nes o
oo cen s cese dees ene e 1ed) Gane s case T e s il
Gnza [ |[mea] | A | [ ||t || [0 | ou | [ | [ |[oan | [ | [ |[ - |
oo (Ll dlell=ll=lle L JLe T eae |Llleflell=lellell- ]l
[l ]l = [ 5 |l ® [lell= can  |[wefmnlfc ]l 7 |l & | @ ol ®
wa || oo ||am|[ 0| 8 |[ 5 || 6 |[ o |ni] [Ff} | commt || ce || ||][ 2 || 5 | & || o ||
AooneaEaEm liEEn DB
ot ||ma|sa|| F | 0 | f[ ] e ||t ||| F ] L]

Paso 4: Con la calculadora de windows pasar a
Hexadecimal las tres componentes de los dos colores
considerados y volcarlos a:
http:/webaim.org/resources/contrastchecker/ En caso
de Fallar la prueba como en la imagen que se muestra la
respuesta es no

[M webaim.org/resources/contrastchecker

Color Contrast Checker

Home > Resources > Color Contrast Checker
Foreground color: #593394 | M tighten | darken
Background color: #{584d4d . Lighten | darken

Contrast Ratio: 2.82:1

Normal Text
WCAG AA: Fall
WCAG AAA: Fail
Sample:

Large Text
WCAG AA: Fail
WCAG AAA: Fail
Sample:

« Atrés m 1

, S 3 100 %: jLo lograste!
Nunca envies contraserias a través de Formularios de Google. - 9

Evaluacion - Métricas

Se ha registrado tu respuesta.

Modificar tu respuesta

Al finalizar se genera un archivo Excel con una fila por resultado completado, que
cada revisor completa. Esto permite que puedan distintos evaluadores completar su
evaluacion y comparar los resultados arrojados. Para ver si estos coinciden y chequear

incongruencias posibles, que permitirdn mejorar la definicion o explicacion de las métricas.

A B U U £ b ¢ H | 1 i
1 Marca tempora INDICAR EL NOMBRE C 1a) URL del Stio Web Ct 1b) URL del Stio Web M 1c) Indic ar ¢ uales son fas 2) Los mecanismos de 2b) ¢Hay una opeion vigi 2d); Todos los iconos tier 2) ;Los fink se encuent 3a) Indicar |a profundidad 3b) Cantidad de opciones
"3 V62016 %:30:27 Muricipalidad de San Wig htio:wwwmsm.aow ar/ - btto:lfwww msm.aov. arm/ 8l 8l NO (2l mencs un icana n NO 2¢lies 5 apciones
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Resultados de la Evaluacion de Métricas

A continuacion, se mostraran algunos resultados obtenidos en la validaciéon de las
métricas anteriormente mostradas. El formulario de métricas tiene la siguiente estructura,

que se presenta en la figura 13.

Soluciones
Disponibles

Mecanismos
| de Navegacidn

Identificacion

Datos
Persistentes

Ingreso de
Texto

Mensajes de
Error

Figura 13. Estructura de Clasificacion de las Métricas

De las secciones involucradas se descarta Soluciones Disponibles, que permite
solo tener informacion sobre las soluciones brindadas (Fija, Adaptativa, Movil...) e Ingreso
de Texto ya que para este caso puntual no se cuenta con al menos un Formulario que
permita ser analizado.

A partir de las métricas puede advertirse los listados en las tablas 4, 5, 6, 7, 8.

Tabla 4. Métricas que indican conflictos — Mecanismos de Navegacion

Métrica Respuesta
2d) Todos los iconos tienen indicada su funcion NO
2e) ¢ Los link se encuentran destacados para poder advertir que son enlaces? NO
2g) ¢ Desde el sitio web mavil existe una opcién para ir al sitio web completo? ! NO

" Basado en el W3C Guia de Buenas Practicas [RABO8]
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Tabla 5. Métricas que indican conflictos — Estructuracion

Métrica Respuesta
3a) Indicar la profundidad de los contenidos 4 clics
3c) Tomando en cuenta un submenu dentro del mena principal, indicar cuantas 10 o mas

opciones tiene el que es més largo®

3d) El sitio web mévil 6 adaptativo, en una pagina de contenido en comparacion NO
con el sitio web fijo - ¢ Presenta el contenido resumido con lo mas relevante al
principio para el dispositivo mévil?

Tabla 6. Métricas que indican conflictos — Datos Persistentes

Métrica Respuesta

5a) ¢ Recuerda las preferencias del usuario? NO

Tabla 7. Métricas que indican conflictos — Mensajes de Error

Métrica Respuesta

7b) ¢ Hay una manera clara de volver al estado anterior al error?’ NO

Tabla 8. Métricas que indican conflictos — Colores

Métrica Respuesta

8a) El contraste es el suficiente entre el fondo y lo que hay en primer plano como NO
para que pueda visualizarse sin dificultad.™

8b) ¢ Bajando al minimo el brillo del dispositivo sigue siendo legible la pagina? NO

3.3.6.2. Relevamiento de las Aplicaciones Moviles

3.3.6.2.1. En equipos reales

En la figura 13 pueden observarse las caracteristicas de uno de los dispositivos

moviles con los que se efectuaron las pruebas. Por cuestiones de seguridad se ha ocultado

8 Basado en la cantidad maxima de opciones recordables a corto plazo 7 + 2 [MILO1]

9 . . . . - .
Se detecto problemas para volver a la pagina anterior, e incluso existe un volver dentro de la pagina principal, el cual
?glemés funciona mal y saca al usuario del sitio.
Basado en el W3C Guia de Buenas Practicas [RAB08]
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en la figura 13 informacion privada del dispositivo, asi como informacion de la conectividad
del laboratorio del grupo de investigacion.

Se consiguieron 9 teléfonos celulares con los cuales se efectuaron pruebas para
analizar los problemas que tenian las aplicaciones nativas (para lo cual se consideraron
equipos que tuviesen sistema operativo Android). Algunos de estos dispositivos fueron
utilizados por el equipo de investigacion para inspeccionar la aplicacion y otros fueron

aportados por los propios usuarios finales al momento de realizar las pruebas.

CPU RAM Bateria Almacenamiento
Memoria del dispositivo 3.56 GB / 5.52 GB
66% 65%
498 Mhz 888 MB 83% / 26°C

android-6aeld61f3679bbcf Wi-Fi ON
Fabricante motorola SSID de red Gidfis
Modelo XT1032 | Direccién IP El
Ndmero de serie [ ] pireccién MAC
Sistema operativo Android Bluetooth OFF
Version 5.1
IMEI
uuID
Resolucién 1280x720 - 327dpi
Lenguaje ES

Figura 13. Captura de pantalla en donde pueden observarse las caracteristicas del

dispositivo mévil**

La tabla 9 muestra los dispositivos considerados para las pruebas.

Tabla 9. Dispositivos Utilizados

Dispositivo Sistema Operativo
Marca Modelo Version
LG GT 18260L Android 6.0.1
LG H320 Android 5.0.1
LG Nexus 5X Android 6.0.1
LG LG-E465¢g Android 4.1.2
LG LG-G4H815 Android 5.1
Motorola | Moto G - XT1032 Android 5.1
Motorola | Moto X - XT1058 Android 5.1
Samsung | Galaxy Core - GT 18260L | Android 4.1.2
Samsung | SM-GT10 Android 4.3

! Captura de pantalla realizada con Teamviewer
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3.3.6.2.2. Mediante emuladores

En el caso de las aplicaciones web hay “simuladores” que permiten visualizar la
pagina web como si se viera en el tamafio de un dispositivo mévil. No emulan
comportamiento, la mayoria reducen el tamafio de la pagina y dibujan la carcasa del
dispositivo mdévil. Teniendo la posibilidad de visualizar los sitios web moviles desde

dispositivos reales siempre conviene esto por sobre los simuladores.

Distinto es el caso de las aplicaciones nativas, en donde por ejemplo si se testearan
APP para Android puede ser dificultoso conseguir dispositivos que tengan distintas
versiones del sistema operativo para evaluar el comportamiento de una aplicacion. Los
entornos de desarrollo tienen la posibilidad de testear las aplicaciones con distintas
versiones del sistema operativo. Cuando los desarrolladores compilan deben elegir una
version puntual a partir de la cual funcionara. Pero también es posible instalar aplicaciones
para ser testeadas con el emulador provisto por el entorno de desarrollo. En este punto es
significativo para poder hacer pruebas de aplicaciones existentes como es el caso de este

proyecto de investigacion.

Se procede entonces a instalar el SDK de Android para poder realizar pruebas con

el emulador que trae integrado.

3.3.7. TEST CON USUARIOS FINALES

3.3.7.1. Listado de aspectos a evaluar

La manera mas efectiva de entender qué funciona y qué no en una interfaz es
observando a los usuarios usando dicha aplicacién. Esto es esencial en las pruebas de
usabilidad. Cuando los participantes intentan realizar determinadas actividades, nos brinda
un indicio de qué es lo que esta causando que los usuarios tengan problemas.

Ademas, se puede calcular un porcentaje de las tareas que el usuario haya
completado correctamente como una forma de comunicar la usabilidad de la aplicacion.

Se necesita darles a los participantes algo para hacer para observarlos usando la
app. Esto generalmente es referido a “tareas”, aunque segun Nielsen es mejor llamarlo
“actividades” para evitar que es usuario sienta que esta siendo evaluado.

En vez de ordenarles a los usuarios a hacer “x” tarea sin explicaciones, es mejor
situar dicha tarea en un escenario y explicandoles por qué estan haciendo “x”. Pero para
escribir los escenarios de las tareas usados en la evaluacion, debemos pensar una lista de

objetivos generales que los visitantes al sitio o a la aplicacion podran tener.
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A) Decidir en las tareas

Antes de comenzar a establecer la serie de tareas que el usuario estara destinado a
realizar en la prueba, es necesario considerar los siguientes aspectos (basados en
[ZHA13]):

o Establecer claramente el objetivo de la prueba: especificamente cuales son los
puntos principales que requieren ser evaluados.

e Inspeccion: realizar la prueba por lo menos tres veces. La primera servira para
tener una idea del uso en general de la aplicacion y la interaccion con la interfaz,
la segunda para poder entender cdmo piensa el usuario y poder examinar la
interfaz pensando que harian los usuarios, ademas de prestar atencién a
cualquier dificultad que se presentara. Aqui se puede empezar a tomar nota de
las posibles tareas que se podrian utilizar para las futuras pruebas de usabilidad;
y la tercera vez se deberia centrar la atencién en las tareas que se determinaron

anteriormente, y eliminar aquellas que no den informacion relevante.

B) Escenarios de las tareas

Una vez que se haya descubierto cuales son los objetivos de los usuarios, se tendra
que formular los escenarios apropiados para las pruebas de usabilidad. Un escenario de
una tarea es la accion que se le pedira al usuario que haga en la interfaz a evaluar. Por

ejemplo, un escenario de una tarea podria ser:

“Estas planeando irte de vacaciones a Nueva York desde el 3 de Marzo hasta el 14
de Marzo. Necesitas comprar ambos vuelos y el hotel donde te hospedaras. Ve al sitio de
“American Airlines” y al de ‘jetBlue Airlines” para evaluar cual es el que tiene una mejor

oferta.”

Los escenarios de prueba necesitan proveer un contexto para que los usuarios se
involucren con la interfaz y puedan realizar tareas personales o de trabajo de igual forma
como si la harian desde su casa u oficina. Las tareas que estén muy brevemente escritas,
generalmente implican que el usuario tenga que interactuar con alguna caracteristica
especifica, en vez de ver como el usuario interactde con la interfaz y qué elecciones haga.
Un escenario pone a una tarea en un contexto, y entonces motiva al participante.

Los siguientes 3 tips de escritura en las tareas mejoraran los resultados de las
pruebas de usabilidad (tomados de [NIE14]).
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1) Hacer que la tarea sea Realista

Objetivo de Usuario: explorar las ofertas de productos y comprar uno.
Tarea con descripcion pobre: Comprar unas zapatillas para correr marca Nike color
naranja

Tarea con mejor descripcion: Comprar unas zapatillas que cueste menos de $40.

Si le preguntaramos al usuario que haga algo que no haria normalmente, provocaria
que al intentar completar la tarea sin comprometerse realmente con la interfaz. En el
ejemplo dado, el participante tiene libertar de comparar los productos basados en su propio
criterio.

Para obtener tareas mas realistas dependera de los participantes que se recluten y
de las caracteristicas que se deseen evaluar. Por ejemplo, si se testea un sitio web de un
hotel, se necesitarAd estar seguro de evaluar a aquellos participantes que sean los

encargados de planear las vacaciones en su familia y de realizar las reservaciones.

2) Hacer que la tarea sea accionable:
Objetivo de Usuario: Encontrar una pelicula y mostrar sus horarios.
Tarea con descripcion pobre: Deseas ver una pelicula el Domingo por la tarde. Ve al
sitio www.fanfango.com y describe donde debes clickear luego.
Tarea con mejor descripcion: Usar www.fanfango.com para encontrar una pelicula

gue desees ver el Domingo por la tarde.

Es mejor preguntar al usuario que haga la accién, en vez de preguntarle como
deberia hacerla. Si se desea preguntar “; Como encontrarias una forma de hacer “x*?” o
“Explicar como encontrarias la forma de hacer “x”” entonces el participante probablemente
responda con palabras, no con acciones. Y desafortunadamente, las palabras e
informacién que reporte el usuario no es informacion tan certera como la que se obtiene
cuando realmente use el sistema. Adicionalmente, si solamente ellos comentan lo que
harian o no en las tareas, no nos permite observar la facilidad o frustracion que presenten

usando la interfaz.

3) Evitar claves y descripcion de los pasos a seguir:
Objetivo de Usuario: Buscar resultado examen.
Tarea con descripcion pobre: Deseas ver el resultado de tus exdmenes de mitad de

afo. Ve al sitio web, registrate, y explica donde harias click para obtener las notas.
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Tarea con mejor descripcion: Buscar los resultados de tus exdmenes de mitad de

afno.

Las descripciones por pasos generalmente esconden claves de como usar la
interfaz. Por ejemplo, si se le dice al usuario que haga click en “Beneficios” en el menu

principal, no podremos saber si ese botén de menu es intuitivo para él.

Los escenarios de las tareas que incluyen términos usados en la interfaz ayudan al
usuario a completar la accién. Si, por ejemplo, estamos interesados en aprender si las
personas pueden loggearse en la aplicacion y el sitio tiene un botén llamado “Registrarse
para obtener el periddico”, entonces no debemos especificar en la tarea “Registrese para
obtener semanalmente el perioddico”. Es mejor usar una frase tal como: “Encontrar la

manera de obtener informaciéon de eventos futuros enviandolos a su email semanalmente”.

3.3.7.2. Elaboracién de los Test

A) Parte Web - Cuestionario para la aplicacion web movil de la Municipalidad de

San Miguel

TAREA 1 (Directa)

e Estas planeando mudarte a San Miguel y deseas obtener informaciéon sobre la
misma. Encuentra un teléfono de contacto, un email y la direccién del municipio
explorando la pagina principal de la aplicacion.

Camino de Acceso:

Ir al pie de pagina para obtener la informacion.

TAREA 2 (Directa, pero menos especifica)

e Deseas renovar el registro de conducir y para ello necesitas obtener un turno.
Averigua donde podrias solicitarlo y los requisitos necesarios para renovarlo.

Camino de Acceso:

Renovacion Sacar

M Guia de Licencias de dela turno
end Tramites Conducir Licencia de desde la

Conducir web

ACLARACION: al hacer click en sacar turno desde la web, se sale de la aplicacion web
movil y se dirige al sitio web para solicitar el turno.
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TAREA 3 (Directa, pero menos especifica)

o Deseas realizar un reclamo debido al mal estado de una calle perteneciente al
municipio de San Miguel. Encuentre el lugar y horario donde puede efectuar el
reclamo.

TAREA 4 (Directa, pero menos especifica)

e Te enteraste que se estdn por realizar las olimpiadas de San Miguel y quieres
participar. Averigua el lugar, los horarios y los requisitos necesarios para poder
anotarte.

. E

ACLARACION: Dependiendo la edad del Usuario elegira una u otra opcion.

TAREA 5 (Directa, pero menos especifica)

e Deseas saber cudles son los Hospitales publicos del municipio de San Miguel para
saber cudl te quedard mas cerca de tu nueva casa.

Camino de Acceso:

ACLARACION: Puedes enviar un email a la secretaria de Salud para que te brinden
informacion o sino intenta comunicarte por teléfono.

TAREA 6 (De final abierto)

e Te gustaria informarte sobre la Seguridad en el municipio de San Miguel ya que
serd tu nuevo hogar. Averigua si la aplicacion puede brindarte informacion al
respecto.
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Camino de Acceso:

TAREA 7 (Directa, pero menos especifica)

e Te contaron que se estan dictando Talleres gratuitos de carpinteria y electricidad, y
te gustaria anotarte. Averigua que requisitos son necesarios para inscribirte.

Camino de Acceso:

TAREA 8 (Directa, pero menos especifica)

e Has dejado el auto mal estacionado y te has ido a hacer unos tramites. Cuando
vuelves ves en el parabrisas una multa que debes pagar por la infraccion cometida.
Averigua donde y en que horario debes ir a presentarte para pagarla.

Camino de Acceso:

B) Parte Nativa - Cuestionario para la aplicacion nativa movil de la Municipalidad de

San Miguel

TAREA 1 (Directa)

e Estas planeando mudarte a la municipalidad de San Miguel y deseas obtener
informacion sobre la misma. Encuentra la pagina oficial de facebook del Municipio
de San Miguel.

Camino de Acceso:

TAREA 2 (Directa, pero menos especifica)

e Deseas renovar el registro de conducir y para ello necesitas obtener un turno.
Ademas quieres averiguar cual sera el costo por la renovacion.
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Camino de Acceso:

- -

TAREA 3 (Directa, pero menos especifica)

e Deseas encontrar un nuevo restaurante para ir a comer con tu familia cerca de tu
nueva casa que se encuentra en la esquina de la Av. Pres. Juan Domingo Perén y
Calle Pardo

Camino de Acceso:

TAREA 4 (Directa, pero menos especifica)

e Le das gran importancia al reciclaje y siempre separas la basura en bolsas
separadas ya que te interesa mucho cuidar tu medio ambiente. Te gustaria saber si
en tu nuevo hogar existen lugares donde se realice el reciclaje.

Camino de Acceso:

TAREA 5 (De final abierto)

e Te gustaria investigar si se dicta algun curso gratuito, y en tal caso que dias se dicta
el mismo.
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Camino de Acceso:

--Bf=

Otros cursos se pueden obtener de la siguiente forma:

TAREA 6 (Directa, pero menos especifica)

e Te han recomendado la buena atencion que tiene el “Hospital San Miguel Arcangel’,
es por ello que deseas encontrar la ubicacion del mismo y ver si hay médicos por
dermatologia en el mismo.

Camino de Acceso:

TAREA 7 (Directa, pero menos especifica)

e Te comentaron sobre una campafia de vacunacion para la Hepatitis B y deseas
saber si todavia no cerr6 la campafia y para que edades es la misma.

Camino de Acceso:

TAREA 8 (Directa, pero menos especifica)

e Deseas sabes si se realizara algun evento de entrada gratuita en los préximos dias,
y de ser asi averigua donde y cuando se hara.
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Camino de Acceso:

VER DENTRO
DEL
CALENDARIO
QUE EVENTOS
ESTAN
DISPONIBLES

Descubrir — Cultura Agenda Cultural

3.3.8. LABORATORIO DE USABILIDAD

3.3.8.1. Principios necesarios

Es importante poder guardar un registro de lo que el usuario realiz6 en cada
momento al utilizar la aplicacion o el sitio web movil, por lo tanto es necesario disponer de
determinados software de monitoreo tales como grabador de pantalla del dispositivo movil
a evaluar, grabador de voz, entre otros, para ir viendo como el usuario se desenvolvio en la
misma.

Dichos software seran elegidos en funcion al Sistema Operativo que posea el
dispositivo. Esto presenta un gran inconveniente ya que no todos los programas son
multiplataforma y por lo tanto se tendria que elegir diferentes softwares para cada
plataforma. Por lo cual se elige un sistema operativo, siendo la elecciéon Android, dado que
los potenciales usuarios que serian candidatos para la prueba poseen dicho sistema
operativo. De esta forma cada usuario realizaria la prueba de usabilidad con su propio
dispositivo y esto evitaria inconvenientes y errores producidos debido a desconocimiento
del Sistema Operativo.

Existen dos enfoques diferentes:

1) Grabar el video directamente en el dispositivo moévil. Este punto se refiere a la
utilizacion de una aplicacién instalable en el dispositivo para realizar la grabacion de
la pantalla del mismo. ElI Sistema Operativo Android dispone de muchas
aplicaciones tanto gratuitas como pagas para poder realizar grabaciones de
pantalla, audio, video, e incluso poder registrar los toques en pantalla. Los detalles
deseados de la aplicacion instalable serian:

e Gratuita y libre de publicidades para no interferir en la prueba y estorbar
parte de la pantalla.

e De bajo peso.

e Interfaz amigable.

e Disponible para gran cantidad de versiones de Android, ya que algunos
dispositivos no poseen las Ultimas versiones existentes.

e Grabacion de audio.
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Existen diversas aplicaciones que cumplen con gran parte de los requerimientos

»n12 »13

planteados, entre ellas “Az Screen Recorder”“ y “Screencast™”.

2) Enviar en tiempo real la pantalla del dispositivo mévil a una computadora de
escritorio y realizar la captura del video desde dicha computadora. Esto evitaria que
el archivo generado en la grabacion para el punto anterior, se guarde en el
dispositivo movil y asi no obligue al usuario que disponga de memoria libre para la
prueba.

Los detalles necesarios a cumplir para la realizar la visualizacion son:
e Gratuita y libre de publicidades para no interferir en la prueba y estorbar
parte de la pantalla.
¢ De bajo peso.
e Interfaz amigable.
¢ Fluidez en la visualizacion

Entre las posibilidades de aplicaciones se destacan: “Screen Stream Mirroring™*,

“Aidroid™*®, “Teamviewer’*®

y “Ashot”"’ todos ellos son compatibles con Sistema Operativo
Windows y tienen una aplicacion instalable gratuita para Android.

Para el caso del grabador de pantalla de la computadora existen gran cantidad de
software gratuitos, como por ejemplo “Open Broadcaster Software (OBS)™*® vy
“CamStudio”®. En este caso no se requieren detalles especificos que deba cumplir la
aplicacion ya que serd instalada en la computadora de escritorio del laboratorio con lo cual
no afectara al usuario.

En la prueba de usabilidad ademas de capturar la interaccion con la aplicacion, es
de mucha utilidad para detectar defectos utilizar la técnica de “pensar en voz alta” en la
cual el usuario en todo momento va relatando sus pensamientos en cuanto al uso de la
aplicacion. “Es una técnica formal cuyo objetivo es recoger comentarios y observaciones
del usuario” [REG16]. Este procedimiento permite conocer el modelo mental [NOR98] que
el usuario esta utilizando al interactuar con nuestra aplicacion y ver si se adapta a lo
disefiado. Ademas rapidamente se puede detectar enfados, frustraciones y también
emociones positivas frente al uso.

Para esta técnica es importante poder entonces ademas capturar el sonido para

tener el relato del usuario y ademas capturar en video al usuario para poder detectar

12 A7 Screen Recorder. http://az-screen-recorder.uptodown.com/android

13 Screencast https://screencast-o-matic.com/home

14 Screen Stream Mirroring http://mobzapp.com/mirroring/index.html

15 Airbroid http://web.airdroid.com/

% Teamviewer https://www.teamviewer.com/es/

17" Ashot http://www.makeuseof.com/tag/ashot-handy-screenshot-tool-android-windows/
18 oBs. Open Broadcaster Software. https://obsproject.com/

1 CamSTudio http://camstudio.org/
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expresiones 0 cosas que inconscientemente no expresa verbalmente pero si las realiza,
por lo cual se necesitar4 de un micréfono y una videocdmara en el laboratorio donde se
efectlen las pruebas.

“El test de usabilidad se realiza con un voluntario a la vez. Ademas, durante la
introduccion, hay que invitar al voluntario a participar activamente durante el proceso,
motivarlo a decir lo que estd pensando mientras realiza las acciones y a expresar sus
preocupaciones y problemas, aun cuando crea que se trata de criticas. Es importante que

el participante sienta que sus opiniones son valiosas, de gran utilidad para el proyecto y

que de ninguna forma afectaran los sentimientos del equipo” [CUE13].

3.3.8.2.

Herramientas de Soporte

Vistos los 2 métodos posibles para capturar lo que sucede en la pantalla del

dispositivo movil, elegir el mejor se logrard ponderando sus ventajas y desventajas (ver

tabla 10).
Tabla 10. Comparativa de las dos formas posibles
Método Ventajas Desventajas
La imagen se muestra de | No se ve los gestos y expresiones del
perfecta calidad y fluida. usuario.
No requiere de conexion a | Se requerira que el dispositivo movil
internet para la utilizacion | cuente con gran capacidad de memoria
de la aplicacion. disponible para almacenar el archivo
Aplicacion generado al finalizar la prueba.
instalable El proceso de capturar el video vy
grabadora de grabarlo localmente insume gran
pantalla cantidad de recursos en el equipo movil

lo que puede influir en el la performance
de la aplicacién o la pagina web que esta
siendo testeada.

No todas las aplicaciones permiten la
grabacion de audio.

Utilizacién de
Videocamaray
micréfono +
visualizacién de la
pantalla del
dispositivo movil
en una
computadora

Muestra los gestos vy
expresiones del usuario.

La calidad en la captura de pantalla
dependera de la sefal de internet a la
cual estén conectados tanto el
dispositivo movil como la computadora.

Al visualizar la pantalla en
una computadora no se
requiere mucho espacio de
almacenamiento disponible
en el dispositivo movil.

Precio de la capturadora (camara,
filmadora 6 camara web).

Mayor cantidad de detalles
para poder analizar al
finalizar la prueba.

Presenta incomodidad fisica al usuario
de prueba, ya que tiene que estar
ubicado en un lugar en el cual lo capte
bien la camara y microéfono.
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Como se puede observar no existe una opcion perfecta para realizar pruebas de
usabilidad con usuarios finales. Comparando ambos métodos es mejor optar por la
utilizacién de videocamara y la visualizacion de la pantalla en una computadora, ya que de
esta forma se obtienen méas detalles, se pierde menos informacién y su la cantidad de
desventajas que presenta es menor.

Luego de analizar las herramientas previamente mencionadas se selecciona el
siguiente conjunto de software para el armado del laboratorio de usabilidad para
dispositivos moviles:

e TeamViewer
e Open Broadcaster Software
Para el funcionamiento de TeamViewer se debe instalar en la computadora la

|20

version completa desde la péagina oficial™ y luego en el dispositivo mévil la aplicacion

»21

“TeamViewer Quick Support™, la cual requiere que el dispositivo movil posea Sistema
Operativo Android 4.0 o versiones superiores y que tenga un espacio de almacenamiento
disponible de 22 MB aproximadamente.

Luego de colocar el ID Asociado del dispositivo movil en la PC como se muestra en

la figura 14, aparecera una ventana que pedira que se permita la conexién.

Vlﬁ TeamViewer - | © Ov . m18:04
s TeamViewer QuickSupport

Conexion  Extras  Ayuda

« Control remoto & Reunion

TeamViewer

QuickSupport

Controlar un ordenador remoto

Permitir el control remoto

m 210 466 232 ID de asociado
1719

437 336 064

* Control remoto

Transferencia de archi..

Acceso no presencial Enviar mi ID...

D Iniciar TeamViewer con Windows

) Asignar dispositivo a cuenta

) Conceder acceso facil : 5
eneederaceesd iack * Listo para conectar (conexion..

Licencia gratuita (solo uso no comercial) - G valles

< ®) 0O

@ Listo para conectar (conexion segura) m Ordenadores & contactos

a)

Figura 14. a) Ventana de la aplicaciéon de “Teamviewer” para una computadora
con Sistema Operativo Windows version 7 - b) Ventana de la aplicacion de
“Teamviewer Quick Support” para un dispositivo mévil modelo “Moto G” con
Sistema Operativo Android version 5.1

20 Ashot http://www.makeuseof.com/tag/ashot-handy-screenshot-tool-android-windows/
2 Teamviewer Quitsuport. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.teamviewer.quicksupport.market&hl=es 419
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Una vez aceptado, ya se podra visualizar todo lo que ocurra en la pantalla del
dispositivo desde la computadora. No es necesario que ambos dispositivos estén en la
misma red, Sino que tengan acceso a internet.

Por otro lado, Open Broadcaster Software (OBS) es un programa de codigo abierto
que permite grabar o hacer transmisiones en directo de lo sucede en la pantalla de la
computadora, para tener un registro de lo que ha realizado el Usuario en la prueba de
Usabilidad. Adicionalmente, permite agregar la grabacion de audio y la grabacion de
imagen mediante la camara web que disponga la computadora, y esto aparecera en la
pantalla de la misma pudiendo configurar su tamafio y ubicacién. En la figura 15, se

muestra la pantalla de OBS con configuraciones efectuadas.

& Profile: Untitled - Scenes: scenes - Open Broadcaster Software v.657b — O et

Archive Configuracion Perfiles Conjunto de escenas  Ayuda

Mo se esta transmitiendo

Presione "lniciar transmisian”, "Iniciar grabacian”, o "Iniciar previsualizacion™

Escenas: Fuentes: »
)
(] Dispositivo de captura de vide _--..lllll ) _--..lllll ‘ )
Captu’arMDnrtDr IIIIIIIIIII [ ] 1 1 IIIIIIIIIII (I} I I I
Configuracian Iniciar transmision
Editar escena Iniciar grabacion |-
Fuentes globales Iniciar previsualizacidn
£ > Complementos Salir

Figura 15. Captura de pantalla de la aplicacion OBS

3.3.8.3. Ejecucion de los test definidos

Se reclutaron 5 Usuarios de prueba para realizar la evaluacion de Usabilidad de la
aplicacion nativa movil de la Municipalidad de San Miguel para dispositivos moviles con
Sistema Operativo “Android”. Se seleccionaron solamente a 5 personas, debido a que
Jakob Nielsen junto a Tom Landauer demostraron que el ndmero de problemas de
Usabilidad encontrados en una prueba realizada con 5 usuarios es aproximadamente el
80% de los problemas totales del sitio. Es decir que la mayoria de los inconvenientes que

disponga el sitio habran sido detectados al finalizar la etapa de pruebas [NIEQQ].
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Cabe destacar que en las pruebas de usabilidad web movil se reclutaron 6 usuarios,
y pudimos observar que con solamente 5 de ellos se obtenian la mayoria de los problemas
existentes del sitio web movil, quedando demostrada la teoria expuesta por Jakob Nielsen
nombrada anteriormente.

Por otro lado se seleccionaron personas de distintas edades, variando entre los 19 y
los 50 afios, y las mismas teniendo mayor o menor experiencia con el uso de Internet movil,
para asi poder obtener distintos resultados en funcion a estas variables.

Otro punto de gran importancia es que las pruebas se han realizado con distintos
dispositivos moviles, los cuales disponian de distinta capacidad de memoria, diferente
tamafio de pantalla, y distintos modelos de procesadores y versiones del Sistema Operativo
Android.

Al igual que se hizo con el sitio web mévil (en el informe previo), a continuacion, se
mostraran los resultados obtenidos y se los comparara para obtener algunas conclusiones.
Se podra observar la ventaja de la utilizacién del software de monitoreo “Teamviewer” ya
que nos proporciona datos caracteristicos del dispositivo mévil con sélo conectarlo con la
PC para visualizar su pantalla. Algunos de dichos paradmetros son: el tamafio de la pantalla
del dispositivo, la cantidad de memoria disponible, el porcentaje de memoria RAM utilizado,
entre otros; y estos son factores que pueden alterar gravemente la prueba de usabilidad y

sus resultados.

Usuarios reclutados para las pruebas

e Usuario N°1

El primer usuario de prueba fue una mujer de 50 afios de edad, quien especifico
tener una alta experiencia en bajar aplicaciones de la Tienda. Especificod tener un
dispositivo mévil Samsung 5160 Young, el cual posee un Sistema Operativo Android 2.3.6,
por lo tanto que no era posible realizar la prueba mediante la aplicacion de monitoreo
“Teamviewer Quick Support” ya que requiere Android 4.0 o versiones posteriores. Es por
ello se le otorgd un dispositivo movil Motorola modelo “Moto G” el cual cuenta con Android
5.7. Es importante destacar que dicho Usuario tuvo una dificultad adicional ya que no

conocia dicho dispositivo ni tampoco su versiéon de Sistema Operativo.
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CPU RAM Bateria Almacenamiento

Memaoria del dispositivo 2.93 GB / 5.52 GB

22% 65%

248 Mhz 288 MB 0485/ 24°C
android-6aeld61f3679bbcf Wi-Fi ON
Fabricante motorola SSID de red Gidfis
Maodelo XT1032 Direccion IP
Mumero de serie |:| Direccion MAC
Sistema operativo Android Bluetooth OFF
Version 5.1
IMEIL
UuID
Resolucion 1280x720 - 327dpi
Lenguaje ES

Figura 166. Datos caracteristicos del dispositivo mévil Motorola modelo "Moto G" utilizado
por el usuario 1 para la prueba de Usabilidad.

o Usuario N°2
El segundo usuario de prueba fue un hombre de 33 afios de edad, quien especificd

tener una alta experiencia con el uso de Internet movil. Dicho usuario realizé la prueba con

su propio celular Samsung GT 18260L el cual cuenta con una versién de Android 5.1.

CPU RAM Bateria Almacenamiento

Memaoria del dispositive 3.71 GB / 4.80 GB

71% 89%

700 Mhz 242 ME 83% J 35°C
android-84c72fc89697ebde Wi-Fi ON
Fabricante samsung SSID de red Gidfis
Modelo GT-18260L Direccion IP
MNUumero de serie :| Direccion MAC
Sistema operativo Android Bluetooth OFF
Versién 41.2
IMEI
U
Resolucion B00x480 - 218dpi
Lenguaje ES

Figura 17. Datos caracteristicos del dispositivo mévil Samsung GT 18260L utilizado por el
usuario 2 para la prueba de Usabilidad.
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e Usuario N°3

El tercer usuario de prueba fue un hombre de 31 afios de edad, quien especificd
tener una alta experiencia con el uso de Internet mévil y tener un dispositivo mévil LG
Nexus 5X, al cual le descargd una versidon beta del sistema operativo Android, y por lo tanto
que no era posible realizar la prueba mediante la aplicacion de monitoreo “Teamviewer
Quick Support” ya que requiere dicha versién de Android esta en periodo de evaluacion y
no permitia descargar algunas aplicaciones. Es por ello se le otorgé el dispositivo movil

Motorola modelo “Moto G” con Android 5.7. que utilizé el Usuario 1.

e Usuario N°4

El cuarto usuario de prueba fue un muchacho de 19 afios de edad, quien especifico
tener una alta experiencia con el uso de Internet movil. Dicho usuario realizé la prueba con

su propio celular LG H320 el cual cuenta con una version de Android 5.0.1.

CPU RAM Bateria Almacenamiento

Memoria del dispositivo 2.80 GB / 3.59 GB

66% 17%

974 Mhz 954 MB 37% / 31°C
android-447f3c243a9b2b8b Wi-Fi ON
Fabricante LGE SSID de red AP-LFU
Modelo LG-H320 Direccion IP
Mimero de serie | Direccion MAC
Sistermna operativo Android Bluetooth OFF
Version 5.01
IMEI
uuID
Resolucion 854x480 - 220dpi
Lenguaje ES

Figura 18. Datos caracteristicos del dispositivo movil LG H320 utilizado por el usuario 4
para la prueba de Usabilidad.

e Usuario N°5

El tercer usuario de prueba fue un hombre de 40 afios de edad, quien especifico
tener una alta experiencia con el uso de Internet movil y tener un dispositivo movil iphone
6S, y por lo tanto que no era posible realizar la prueba mediante la aplicacion de monitoreo

“Teamviewer Quick Support” ni tampoco era posible instalarse la aplicacion nativa de la
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Municipalidad de San Miguel ya que requiere de tener sistema operativo Android. Es por
ello se le otorgo el dispositivo moévil Motorola modelo “Moto G” con Android 5.7. que utilizé
el Usuario 1.

Resultados obtenidos sobre el sitio web moévil

Para las siguientes tareas se realizard una tabla por cada una de ellas y se
nombraran los resultados obtenidos. Al igual que se hizo con las pruebas de Usabilidad
web mdvil, se especificara si la tarea estd completada o no.

= Tarea completada: El usuario logra completar la tarea obteniendo todos los

datos solicitados.

» Tarea completada con dificultades: El usuario logra acceder a la pagina

requerida y obtener los datos pedidos por la tarea, pero tiene problemas
para llegar a la pagina de destino, es decir, realiza mas cantidad de clicks22
de los estimados.

= Tarea no completada: El usuario no logra obtener los datos pedidos por la

tarea.

e TAREA 1: Estas planeando mudarte a la municipalidad de San Miguel y deseas obtener
informacion sobre la misma. Encuentra un teléfono de contacto.

En la tabla 10 se presentan los resultados obtenidos en cuanto a esta tarea
particular. Puede observarse que todos los usuarios lograron encontrar la informacion

requerida, claramente a algunos les demando mas cantidad de tiempo y clicks.

Tabla 10. Resultados obtenidos por los distintos Usuarios — Tarea 1

Tiempo de Cantidad
p de clicks en | Cantidad de | Cantidad de
Tarea completada duracion total Co g 23
finalizar la | clicks totales errores
(seg) tarea

Usuario 1 Sl 57 2 2 -
Usuario 2 | Si con dificultades 55 4 4 -
Usuario 3 | Si con dificultades 32 3 3 -
Usuario 4 | Si con dificultades 220 12 12 -
Usuario 5 | Si con dificultades 70 4 4 -

22 Se utilizara el término clicks si bien al ser pantallas tactiles las utilizadas por los usuarios en estas
pruebas, ellos tocan sobre la pantalla para acceder a los contenidos. Esto puede llamarse toque 6
TAP (“Indica que se ha realizado un toque con el dedo en la pantalla, levantandolo rapidamente sin
prolongar el contacto. Se interpreta como un evento provocado por un botén” [WIK16].). Haciendo
esta aclaracion se utilizara el término clicks como representativo de dicha accion.

2 Errores 6 Fallas propias de la aplicacion que se detectan en uso e impiden su funcionamiento
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e TAREA 2: Deseas renovar el registro de conducir y para ello necesitas obtener un turno.
Ademas quieres averiguar cual sera el costo por la renovacion.

En la tabla 11 se presentan los resultados obtenidos en cuanto a esta tarea

particular.
Tabla 11. Resultados obtenidos por los distintos Usuarios — Tarea 2
Tiemoo de Cantidad
.P de clicks en | Cantidad de Cantidad de
Tarea completada | duracidn total CT g
finalizar la | clicks totales errores
(seq) tarea

Usuario 1 | Si con dificultades 113 10 10 -
Usuario 2 | Si con dificultades 82 16 16 -
Usuario 3 | Si con dificultades 44 8 8 -
Usuario 4 | Si con dificultades 153 12 12 -
Usuario 5 | Si con dificultades 84 10 10 -

e TAREA 3: Deseas encontrar un nuevo restaurante para ir a comer con tu familia cerca
de tu nueva casa.

En la tabla 12 se presentan los resultados obtenidos en cuanto a esta tarea
particular, puede observarse que un usuario no consigue encontrar la informacion requerida
y 3 usuarios lo logran con dificultades. Cabe aclarar que el usuario 2 tuvo el inconveniente
que en el transcurso de esta tarea la aplicacion se le cerré sola y tuvo que volver a abrirla

para continuar con la tarea (no logrando de todos modos llegar a la informacion solicitada).

Tabla 12. Resultados obtenidos por los distintos Usuarios — Tarea 3

Tiemoo de Cantidad
.P de clicks en | Cantidad de | Cantidad de
Tarea completada | duracién total Co :
finalizar la | clicks totales errores
(seq) tarea
Usuario 1 SI 15 3 3 -
Usuario 2 NO 315 28 28 1
Usuario 3 | Si con dificultades 30 4 4 -
Usuario 4 | Si con dificultades 194 12 12 -
Usuario 5 | Si con dificultades 36 4 4

e TAREA 4: Le das gran importancia al reciclaje y siempre separas la basura en bolsas
separadas ya que te interesa mucho cuidar tu medio ambiente. Te gustaria saber si en
tu nuevo hogar existen lugares donde se realice el reciclaje.

En la tabla 13 se presentan los resultados obtenidos en cuanto a esta tarea
particular, donde puede observarse que todos los usuarios lograron encontrar la

informacioén solicitada.
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Tabla 13. Resultados obtenidos por los distintos Usuarios — Tarea 4
Tiemoo de Cantidad
.P de clicks en | Cantidad de | Cantidad de
Tarea completada | duracién total s :
finalizar la | clicks totales errores
(seg) tarea

Usuario 1 SI 33 3 3 -
Usuario 2 | Si con dificultades 108 5 5 -
Usuario 3 | Si con dificultades 55 6 6 -
Usuario 4 | Si con dificultades 77 6 6 -
Usuario 5 | Si con dificultades 72 5 5

e TAREA 5: Te gustaria investigar si se dicta algin curso gratuito ya que estas
desempleado y estas en busqueda de un nuevo empleo.
En la tabla 14 se presentan los resultados obtenidos en cuanto a esta tarea
particular, donde puede observarse que salvo 1 usuario, todos los usuarios tienen
dificultades para llegar a la informacién objetivo y de hecho 2 de los usuarios no logran

alcanzar dicha informacion.

Tabla 14. Resultados obtenidos por los distintos Usuarios — Tarea 5

Tiempo de Cantidad
_P de clicks en | Cantidad de | Cantidad de
Tarea completada | duracion total C .
finalizar la | clicks totales errores
(seg) tarea
Usuario 1 | Sl con dificultades 62 11 11
Usuario 2 | Si con dificultades 293 35 35 1
Usuario 3 NO 140 18 18
Usuario 4 NO 403 44 44
Usuario 5 Sli 50 4 4

e TAREA 6: Te han recomendado la buena atencion que tiene el “Hospital San Miguel
Arcangel, es por ello deseas encontrar la ubicacién del mismo.

En la tabla 15 se presentan los resultados obtenidos en cuanto a esta tarea

particular, donde puede observarse que todos los usuarios logran alcanzar la informacion,

no obstante, practicamente todos con dificultades.

Tabla 15. Resultados obtenidos por los distintos Usuarios — Tarea 6

[FC-011.UNLaM-SECyT. Version 1.1 16-10-2012]

Tiemoo de Cantidad
_P de clicks en | Cantidad de | Cantidad de
Tarea completada | duracién total | . .. .
finalizar la | clicks totales errores
(seq) tarea
Usuario 1 | Si con dificultades 68 12 12 -
Usuario 2 Sli 39 5 5 -
Usuario 3 | Si con dificultades 70 14 14 -
Usuario 4 | Si con dificultades 163 26 26 -
Usuario 5 | Si con dificultades 115 10 10 -
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e TAREA 7: Te comentaron sobre una campafia de vacunacion para la Hepatitis B y
deseas saber si todavia no cerrd la campafa y para que edades es la misma.

En la tabla 16 se presentan los resultados obtenidos en cuanto a esta tarea

particular.
Tabla 16. Resultados obtenidos por los distintos Usuarios — Tarea 7
. Cantidad 3
Tiempode | 4o clicks en | C@M1d3d d€ | contidad de
Tarea completada | duracion total | . . clicks
finalizar la errores
(seq) i totales
area
Usuario 1 Sl 105 4 4 -
Usuario 2 | Si con dificultades 197 14 14 -
Usuario 3 | Si con dificultades 165 20 20 -
Usuario 4 NO 107 7 7 -
Usuario 5 | Si con dificultades 140 16 16 -

e TAREA 8: Deseas sabes si se realizard algin evento de entrada gratuita

proximos dias, y de ser asi averigua donde y cuando se hara.

en los

En la tabla 17 se presentan los resultados obtenidos en cuanto a esta tarea

particular.
Tabla 17. Resultados obtenidos por los distintos Usuarios — Tarea 8
. Cantidad .
T'e”_‘P° el de clicks en Cant|_dad Cantidad de
Tarea completada | duracion total C de clicks
finalizar la errores
(seg) totales
tarea

Usuario 1 NO 160 17 30 -
Usuario 2 | Si con dificultades 145 72 72 -
Usuario 3 | Si con dificultades 94 32 32 -
Usuario 4 | Si con dificultades 41 12 12 -
Usuario 5 | Si con dificultades 56 22 22 -
e Post-Test

En la tabla 18, se mostraran los resultados obtenidos por los usuarios al finalizar las

pruebas. Se podra observar que los valores a ingresar en cada casilla eran del 1 al 5,

siendo un 1 si esta totalmente en descuerdo y un 5 si esta totalmente de acuerdo.
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Tabla 18. Resultados obtenidos en el post-test por los distintos usuarios de prueba.

Usuarios
1 2| 3| 4|5 | Promedio
El disefio me parecié atractivo 4 41415 4.2
La herramienta en general me parecié util 4 4144|338
La seleccién de las opciones (menu) fue buena y entendible 3 3133 4132
Siempre tuve claro para qué sirve cada opcién 2 312|4 3028
La aplicacién tiene un buen balance entre imagenes y texto 4 313|5 3136
Los colores me parecieron apropiados 4 314|5]|4 |4
La tipografia fue clara y entendible 4 3|5(5]4 42
El uso de la aplicacion fue fluido 4 21413334
Hay una manera de obtener ayuda de manera rapida 3 1132 112
Las tareas se pudieron resolver de manera sencilla 5 3|12 4|36
La plataforma tiene un propdsito claro 3 3/3|5]|3]36
No han surgido errores en la aplicacion durante la prueba
; : 5 1/4|5]|5 4
(en este caso es un 1 si han surgido muchos errores)

En el mismo post-test, los usuarios tenian la posibilidad de escribir alguna queja o
recomendacion sobre la experiencia de navegacion en el sitio web mévil del Municipio de
San Miguel. Los 5 usuarios quisieron dejar expresado algunas de sus sensaciones y
pensamientos, y la mayoria fueron desfavorables en relacién a la usabilidad del sitio al
igual que la puntuacién que se puede observar en la Tabla anterior. Es decir, en general se
podria decir que no creian que la aplicacion nativa esté bien disefiada y pensada en el
usuario. Los comentarios se encuentran tipeados textualmente como han sido indicados

por los usuarios en la tabla 19.

Tabla 19. Resultados obtenidos en el post-test por los distintos usuarios de prueba.

Usuario | Comentario

1 “Seria conveniente que se especificara para qué sirve cada opcion”.
“Deberia haber acceso directo a las opciones mas buscadas’.
“El nombre del municipio es muy pequeno, casi pasa desapercibido”
2 “El buscador solo permite buscar en el mapa”.
“Cuando hay una busqueda por posiciéon agregar la ubicacion actual para
determinar la distancia”.
‘La aplicacion es muy pesada, cuelga el celular y parece una aplicacion
sencilla.”
3 “Cambiaria la opcién de curso a otro lugar’.
“La agenda (calendario) deberia estar mas completo”.
“Dentro de la navegacion agregaria un botén al menu principal, mas directo
gue los tres puntitos”.
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“Algunos botones no se terminan de entender si son botones o imagenes,
por ejemplo, cuando lista los puntos de reciclaje’.

“En noticias habia un texto mal ubicado que no se leia bien’.

“La foto que estaba en la campana de vacunacioén (una tabla) no se podia
agrandar y asi no se leia.”

4 “Los iconos del mapa son un problema, al ser muy grandes entorpecen la
busqueda de lugares. Ademas el buscador sélo busca en los nhombres de
los lugares”.,

“La seccion de preguntas frecuentes pareceria estar vacia’.

“Algunas cosas estaban en lugares donde no deberian estar en mi opinion,
como “Talleres de Oficios” que estaba en la categoria “Guia de Tramites.”

5 “No habia una manera clara de volver a la pantalla de inicio”.

“El buscador no permitia realizar otro tipo de busqueda que no sea dentro
del mapa de la aplicacién”.

“Puede ser que no tenia en claro dénde encontrar las cosas ya que no
utilizo mucho los sitios web de Municipios”.

“No habia ningun tipo de ayuda.”

En la figura 19 se muestra que sucedi6 para cada uno de los usuarios en cuanto a
si lograron o no realizar las tareas solicitadas. Puede observarse que salvo la tarea 2 y la

tarea 8 no fueron ejecutadas en forma eficiente por los usuarios.

Usuarios
6
5 _
Il No logran completar la
4 Tarea
3 # Completanla Tarea
condificultades
27 ~ Logran completar la
Tarea de manera
11 \ \ \ \ \ \ eficiente
areas

Tareal Tarea2 Tarea3 Taread Tarea5 Tareat Tarea7 Tarea8

Figura 19. Cantidad de Usuarios que logran o no completar las tareas de la prueba de
usabilidad.

3.3.9. EVALUACION DE RESULTADOS

A) Parte Web
En cuanto a la solucion web movil, se contrasté las métricas relevadas por el equipo
de investigacion en las cuales se detectaron problemas y se analiz6 si los usuarios finales

encontraron dichos problemas.
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Tabla 20. Conflictos encontrados por las métricas que pudieron ser encontradas por los

usuarios
Usuario que detecta el
problema
Pauta
1/2|3(4|5]|6
2d) Todos los iconos tienen indicada su funcién X

2e) ¢ Los link se encuentran destacados para poder advertir que
son enlaces?

3a) Indicar la profundidad de los contenidos

3c) Tomando en cuenta un submenu dentro del mena principal,
indicar cuantas opciones tiene el que es mas largo

3d) El sitio web mévil 6 adaptativo, en una pagina de contenido
en comparacion con el sitio web fijo - ¢ Presenta el contenido
resumido con lo mas relevante al principio para el dispositivo
movil?

5a) ¢ Recuerda las preferencias del usuario?

7b) ¢ Hay una manera clara de volver al estado anterior al error? X | X | X | X|X

8a) El contraste es el suficiente entre el fondo y lo que hay en
primer plano como para que pueda visualizarse sin dificultad.

8b) ¢,Bajando al minimo el brillo del dispositivo sigue siendo
legible la pagina?

En base a las 9 fallas reportadas por la inspeccién de las métricas, se obtuvo 6 de
ellas que fueron detectadas también por al menos 1 de los usuarios finales (lo que implica
un 56% de los errores totales encontrados con la validacion de métricas).

Cabe destacar la ventaja de haber realizado pruebas con Usuarios finales, ya que
se obtuvieron otros errores presentes en el sitio Web movil de la Municipalidad de San
Miguel que no fueron evaluados en la validacion de métricas. Con lo cual ambas técnicas

resultaron ser complementarias
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B) Parte Nativa

Cabe aclarar que la prueba se hizo con 6 usuarios, dado que el primero de ellos no
pudo concretar ninguna tarea salvo la primera por estar la informacién de destino en la
pagina principal (denominado usuario 0, excluido de los graficos presentados). Pero ha sido
de gran valor su participacion en la prueba porque deja en evidencia la importancia de
tener iconos con nombre. Para los usuarios habituados a navegar por paginas 0
aplicaciones moviles estan acostumbrados a ciertos iconos, pero al no estar sefializado el
icono del mend, el usuario creyd que era un grafico que acompafiaba al banner principal,
no pudiendo alcanzar el resto de las tareas. Para poder establecer tiempos, cantidad de
clics (6 toques dado que la pantalla es tactil) se tomé un usuario mas para tener una
muestra completa de 5 usuarios y su experiencia a lo largo de las 8 tareas. En la figura 20,
se muestra el porcentaje de tareas resueltas por cada uno de los usuarios, puede

observarse que ninguno logro realizar las 8 tareas solicitadas.

usuario 5 I
usuario 4 I

usuario 3 I

usuario 2 NG

usuariol GG

000 010 020 030 040 050 060 070

Fig. 20. Porcentaje de tareas resueltas por cada uno de los usuarios

Tomando en consideracién a los 5 usuarios con 8 tareas cada uno, en total se logré
una efectividad del 35% y de las tareas correctamente realizadas en el 71,42% de los
casos se realizaron empleando mas clics que los necesarios. Tomando el caso mas
extremo el usuario 4 en la tarea 6 realizd 29 clics siendo 4 los necesarios para realizar la
tarea 6 1 si entraba desde una noticia publicada en la pagina principal.

En la figura 21 se muestra el resultado obtenido frente a cada tarea, se especifica si
la tarea fue completada o no de la siguiente forma:

1. Tarea completada de forma eficiente: El usuario logra acceder a la pagina requerida
y obtener los datos pedidos por la tarea.

2. Tarea completada con dificultades: El usuario logra acceder a la pagina requerida y
obtener los datos pedidos por la tarea, pero tiene problemas para llegar a la pagina
de destino, es decir, realiza mas cantidad de clics de los estimados.

3. Tarea no completada, pero si se encuentra la pagina de destino: El usuario logra

acceder a la pagina requerida, pero no visualiza lo pedido.
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4. Tarea no completada: El usuario no logra encontrar la pagina de destino.

_. I- l
i = 0B II

Tareal Tarea2 Tarea3 Taread Tareas Tarea b Tarea7 Tarea8

[¥a]

B oNW R

W No logran completar la tarea
No logran completar la tarea pero encuentran la pagina de destino
Completan la tarea con dificultades

W Completan la tarea de manera eficiente

Figura 21. Cantidad de Usuarios que logran o no completar las tareas de la prueba de

usabilidad

Como se puede observar en la figura 21, muchos usuarios no lograron completar
las tareas de manera eficiente, es decir que en general el sitio web movil no dispone de una
buena interfaz de usuario y se puede concluir que no tiene un disefio centrado en el usuario
final. Incluso las tareas 4, 5y 7 no fueron logradas por ninguno de los usuarios.

También cabe destacar que en el medio de la busqueda de la informacion
requerida, algunos usuarios han desistido o bien han concluido que no estaba dicha
informacién consignada en la solucion a analizar. Sin embargo, en algin momento
estuvieron posicionados en la pagina de destino sin notar que estaban alli. Esto sucedié en
el caso de todos los usuarios al menos en una de las tareas. Pudiendo haberse resuelto el
25% de las tareas no resueltas por el conjunto de usuarios.

Algunos de los problemas encontrados al analizar cada uno de los videos
generados en las pruebas de los distintos usuarios fueron los siguientes:

= No todos los iconos tienen indicada su funcion, por lo cual algin usuario no
reconoce el icono como util para la tarea encomendada.

» Los links no se encuentran destacados para poder advertir que son enlaces,
de hecho, hay un titulo subrayado y con color, que para 2 de los usuarios
creyeron que era un link si bien no lo es.

» Los submenus poseen mucha cantidad de items lo cual incomoda al usuario
ya que el dispositivo mévil cuenta con una pantalla pequefia.

* En algunas péaginas existen problemas para hacer scroll vertical.

= Las noticias del sitio poseen textos muy extensos, los cuales no son

apropiados para un disefio movil.
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= No existe una manera de volver al estado anterior, porque si se pulsa en el
botén “volver” que posee el sitio o en el botdn volver propio del sistema
operativo Android, el sitio web movil no responde y se debe recargar la
pagina.
= No posee un buen balance de colores, y al bajar el brillo del dispositivo la
pagina no sigue siendo legible.
Dichos problemas se pueden advertir escuchando las quejas de los usuarios o bien

viendo sus reacciones al intentar hacer una tarea y frustrarse.

4. Produccion Cientifico-Tecnoldgica

Se realizaron a lo largo del proyecto las siguientes publicaciones:

1. WICC 2015 (Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion)
Titulo: “Evaluacién de la usabilidad en las soluciones moviles ofrecidas por las
entidades publicas”
Resumen: En un contexto en el cual es cada vez mayor el uso de dispositivos
moviles, sobre todo en torno de la telefonia celular, es importante planificar
soluciones acordes a las necesidades de los usuarios asegurando el acceso y
usabilidad de las mismas. Para lo cual, es necesario considerar la diversidad de los
dispositivos con caracteristicas muy disimiles entre si (por ejemplo, el usuario que
dispone de un celular basico para navegar por la web y el que dispone de una tablet).
Por ello es importante evaluar la usabilidad en el contexto del usuario movil
considerando las diferencias sustantivas en cuanto a las prestaciones de los posibles
dispositivos. En este proyecto el foco de atencion esta puesto tanto en aplicaciones
moviles nativas como en la usabilidad de sitios web méviles provistos por entidades
publicas. Los cuales normalmente son la Unica opcién oficial que tiene el ciudadano
para poder acudir a informacion o realizar tramitaciones desde su dispositivo.
Link: http://hdl.handle.net/10915/45841

2. Revista Latinoamericana de Ingenieria de Software
Titulo: “El Gobierno Electrénico y la Implementacién de las TIC para Brindar Nuevos
Canales de Comunicacién”
Resumen: El presente articulo expone la situacion actual del gobierno electrénico
desde un punto de vista meramente tecnoldgico, en funciébn del grado de
implementacion de la tecnologia en beneficio de los ciudadanos. No obstante este es

un tema amplio que puede ser analizado desde distintas perspectivas y si bien no es
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el objetivo del articulo realizar una evaluacion enfocada a lo social, cultural y politico,
tampoco nuestro enfoque puede estar completamente aislado de estas cuestiones no
menores, que influyen en el momento de tomar decisiones de construir o no,
determinada solucion tecnolégica. En este articulo se plantearan las bases del
gobierno electrénico, la evolucion histérica y las fases de implementacion, para
finalmente presentar la situacion actual basada en un relevamiento recientemente
realizado que dejara en evidencia que aun queda mucho por hacer en materia de
gobierno electrénico.

Link: http://revistas.unla.edu.ar/software/article/view/805

3. WICC 2016 (Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacién)
Titulo: “Evaluacion de la Usabilidad por medio de usuarios finales”
Resumen: Dado que cada vez es mayor el uso de dispositivos méviles, sobre todo en
torno de la telefonia celular, es importante planificar soluciones acordes a las
necesidades de los usuarios asegurando el acceso y usabilidad de las mismas.
Evaluar la usabilidad es un proceso complejo el cual requiere de diversos pasos, los
gue se presentan en este articulo. Uno de dichos pasos sera considerar a los
usuarios finales de la solucion y observar sus dificultades al interactuar con la misma.
Motivo por el cual se plantean aspectos a considerar al momento de disefar test de
usabilidad que tengan un buen cubrimiento de los contenidos y permitan dejar en
evidencia dichas dificultades.
Link: http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/54060

4. CONAIISI 2016 (Congreso Nacional de Ingenieria en Informética/Sistemas de
Informacion)
Titulo: “Guia metodoldgica para el desarrollo de sitios web moéviles adaptativos con el
enfoque Mobile First”
Resumen: Si bien tener un sitio web mévil permite establecer los contenidos que se
van a priorizar, disminuir la cantidad de informacion visual que carece de importancia,
ofreciendo una solucién agil para un usuario en movimiento; son pocas las
instituciones que cuentan con una solucién web de escritorio y otra movil; siendo el
disefio adaptativo (responsive design) una primera iniciativa significativa para mejorar
la visualizacién de los sitios en pantallas reducidas. El disefio adaptativo es una
buena solucién para poder ajustar los controles de una pagina web a distintos
tamafios de pantalla. En este articulo se analizan las ventajas y desventajas del
disefio adaptativo, cuando el mismo se aplica para mejorar la visualizacién de sitios

web en dispositivos moviles. Con la finalidad de generar disefios adaptativos usables
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en este articulo se presenta una metodologia formada por pautas que permitiran
solucionar los problemas més frecuentes a los que se enfrentan los usuarios de la
web movil.

Link: http://www.ucasal.edu.ar/conaiisi2016/book/memorias.html

5. CACIDI 2016 (Congreso Nacional de Ingenieria en Informatica/Sistemas de
Informacion)
Titulo: “Creating a Usability Lab for Testing on Mobile Devices Using Free Tools”
Resumen: Testing with final users allows evaluators to detect failures and problems
that were not considered during the design and the different stages of development of
an application or a web site. In order to be able to perform those tests is important to
create an environment where user's responses, reactions and opinions while
interacting with an application or a web site can be analyzed. A usability lab provides
a space to gather important information during the testing process and consequently
this allows making a detailed analysis of everything done. This paper shows that is
possible to create a usability lab for testing on mobile devices using free tools.
Furthermore, at the end of this article a study case is shown to evidence the
advantages of using this methodology.
Link: Indexa en IEEE aun no se encuentra publicado, se adjunta al igual que para los
otros articulos el certificado de exposicion

Se destaca ademas la participacion de la directora del proyecto como Conferencista
Invitada, en la tematica de Usabilidad, en INCISCOS 2016 (International Conference on
Information Systems and Computer Science) realizada en Quito — Ecuador, del 24 al 26 de
Noviembre del 2016.

5. Conclusiones

La usabilidad es un area de interés en la ingenieria de software, este proyecto en
particular se enfocé en los dispositivos maviles, analizandose tanto sitios web moéviles (con o
sin disefio responsivo) como aplicaciones nativas. Para realizarse dicho analisis es
importante primeramente considerar en el aspecto de usabilidad tomando en cuenta guias de
buenas practicas (tanto del W3C como otros autores reconocidos en esta area). Luego se
listan las pautas a considerar que son generales para todo tipo de solucién moévil y algunas
que aplican particularmente para la web o para las aplicaciones nativas (en donde el gran
universo de dispositivos se reduce a dispositivos avanzados que tienen un sistema operativo

robusto el cual permite a los usuarios instalar aplicaciones). Las pautas son importantes para
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poder analizar la usabilidad de una solucién pero se deben definir métricas que permitan al
evaluador comprender de qué manera se analizaran, estableciendo mecanismos claros para
ello. Siendo claro que los problemas de desarrollo pueden evidenciarse rapidamente
mediante un evaluador que chequee esas pautas a través de las métricas correspondientes.
Pero hay dificultades con las que pueden encontrarse los usuarios finales que tienen que ver
con el entendimiento de las opciones planteadas, si las mismas resultan claras o no,
dificultades de procedimientos para llevar a cabo una tarea que frustran al usuario
significativamente y escapan de las pruebas que un equipo de desarrollo pueda hacer desde
la construccion de estas aplicaciones. Se ha logrado mediante herramientas libres construir
un laboratorio de usabilidad y poder analizar a posteriori los videos producidos, en los cuales
se puede observar el accionar de los usuarios finales intentando realizar una tarea concreta.
Los resultados de las pruebas pudieron ser publicados en un congreso que indexa en el
IEEE.

Se han cumplido con todas las actividades programadas en el protocolo inicial para el
presente proyecto, habiéndose realizado publicaciones de los resultados obtenidos, cabe
finalmente destacar la importancia de este tipo de actividades para mejorar
significativamente la usabilidad de las sitios web y aplicaciones moviles.
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