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RESUMEN:

Es imperativo que las interfaces graficas provean a los usuarios una experiencia agradable
al momento de corresponder a sus necesidades. El alcance de esta investigacion es comprobar
que siguiendo las directrices establecidas por la ISO 9241 143 al momento de disefar interfaces
graficas mejora la experiencia de usuario, y que dicha percepcion puede variar de acuerdo a la
edad del usuario. Se utilizo la metodologia esbelta orientada a la experiencia del usuario para
llevar a cabo el prototipado de las interfaces graficas y su disefio ergondémico. Se entregaron
cuatro interfaces graficas de diferente complejidad a los usuarios, los cuales evaluaron en dos
distintas ocasiones. La primera evaluacion se basé en presentar las interfaces graficas con disefios
basicos y genéricos, cuando la segunda evaluacion se entregd las mismas interfaces graficas
alineadas a la norma. Después de aplicar una serie de encuestas que evalian los siete principios
de la ergonomia en los aplicativos y ciertas cualidades experienciales, se encontrd que en efecto
las interfaces gréaficas ergondmicas mejoraron la experiencia del usuario de forma positiva. De
igual forma se observa que la percepcion de la experiencia del usuario estd condicionada por la
edad del usuario. Por lo tanto, se recomienda utilizar la norma 9241 para estandarizar el
desarrollo de los aplicativos empresariales para satisfacer eficientemente el alcance de los

proyectos de software.

Palabras claves: Cualidades experienciales, ergonomia, experiencia de usuario (UX), ISO 9241,

Lean UX
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ABSTRACT

It is imperative that graphic interfaces provide the users a comfortable experience as their
needs are corresponded. The scope of this investigation is to prove that fulfilling the guidelines
established by the ISO 9241 143 while developing graphic interfaces improve the user experience
and such perception can vary according to the age of the user. The Lean UX methodology was
applied in order to create the prototypes of the graphic interfaces and their ergonomic design. It
was delivered four graphic interfaces of variable complexity to the users, who evaluated them in
two occasions. The first evaluation was based in presenting graphic interfaces with basic and
generic design, while in the second evaluation were provided the same graphic interfaces aligned
to the norm. After the application of a survey that evaluates the seven principles of ergonomics in
softwares y certain experiential qualities, it was found that in fact ergonomic graphic interfaces
improve positively the user experience. In the same manner it was observed that the perception of
user experience is conditioned by the age of the user. Therefore, it is recommended apply the
norm 9241 for a standardized development of business applications to efficiently satisfy the

objectives of software projects.
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CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1 Introduccion

En la actualidad, las grandes empresas han sistematizados varios de sus procesos bajo
sistemas de informacion (Laudon & Laudon, 2012). La insercion de la informacion, un activo de
gran importancia para toda empresa, estd en manos de sus empleados y los sistemas informaticos
que utilizan. Por esta realidad, un medio calificado para alimentar los sistemas de informacién es

indispensable.

Los usuarios interactian sempiternamente con las interfaces graficas de los aplicativos que
la empresa ha adquirido a lo largo de los afnos, o que estan bajo desarrollo. Estas interfaces
graficas tienen una naturaleza heterogénea, es decir, las herramientas tecnologicas que las
codificaron, compilaron y distribuyeron son distintas entre si. Aln con esta diferencia evidente,
comparten la misma meta de ofrecer a los usuarios una interfaz amigable que permita la gestion

de la informacion.

Teniendo en mente que las empresas buscan herramientas que homogenicen el desarrollo
de las interfaces, muchas de ellas ofrecen plantillas editables de rapida codificacion para
disminuir el tiempo de desarrollo y facilitar su programacion. Estas, en muchas ocasiones,
carecen de cualidades hedonicas y funcionales apreciables que impactan en la experiencia de los
usuarios, excluyendo ciertos errores de codificacion que condicionan la usabilidad de los mismos
aplicativos. Se considera de igual forma la no aplicabilidad de estandares que definan el disefio

de las interfaces graficas.

La perspectiva y opinion que tengan los usuarios de estas interfaces graficas reside
principalmente en como y en qué medida suplen los requerimientos que ellos han establecido.
Notese que todo sistema informatica nace de la necesidad de suplir las necesidades de un area
dentro de una empresa, de un grupo de usuarios con necesidades especificas, de un proceso de
negocio clave o ya de alguna normalizacidon establecida por un agente externo a la empresa.
Ademas se maneja que las necesidades cambian con el transcurso del tiempo, y que las

modificaciones realizadas a los sistemas informéticos o interfaces graficas implican un costo.
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Actualmente se cuenta con muchas normas que establecen directrices para el desarrollo de
aplicaciones y sistemas informaticos, asi como gestion de proyectos. Evaluar estas normas y ver
su aplicabilidad es un reto para toda empresa, en especial por la incertidumbre que genera al

querer acoplarlas y el tiempo que tiene el equipo responsable de integrarlas.

Dado a esta situacion, se busca de los respectivos insumos, metodologias y recursos para
que el desarrollo de interfaces graficas sea flexible y rapida, se adapte constantemente con los

cambios en las necesidades de los usuarios y tenga un fundamento aceptado internacionalmente.

Por lo tanto, es oportuna una investigacion sobre el impacto que puede tener el desarrollo
de interfaces graficas que incorpore los conceptos de ergonomia para evaluar la receptividad de
los usuarios al momento de realizar una determinada tarea. De la misma forma, integrar estos
conocimientos en alguna metodologia agil para convertir el desarrollo de aplicativos flexible,
tolerante a errores y robusto. Hoy se cuenta con una gran variedad de metodologias que se basan
en los principios del Manifiesto Agil (Agile Manifesto, 2001), el cual es un documento de libre

consulta y que su vigencia estd desde el 2001.

El enfoque que posee este proyecto es demostrar que la aplicacion de un desarrollo
esbelto orientado a la experiencia de usuario (Lean UX) junto a la integracion de la norma ISO
9241 mejora la experiencia de usuario apreciablemente cuando se aplican a los formularios. El
beneficio deseado es entregarles a las empresas hondurefias una investigacion que puedan usar
como referencia para justificar la integracion de la norma ISO 9241 en el desarrollo agil de

aplicativos basadas en formularios.

1.2 Antecedentes

En Honduras no existen estudios extensos que aclaran el éxito de los proyectos de las
tecnologias de la informacion, o cuales son los principales factores que condicionan el éxito de
los mismos. Las empresas hondurefias manejan una confidencialidad en estos temas, por lo que la
recopilacion de dicha informacién se dificulta. Sin embargo, se puede tener algin detalle sobre el
éxito de proyectos de IT de fondos publicos a través del Instituto de Acceso a la Informacion
Publica, pero no son lo suficientemente representativos. Independientemente a este factor, toda
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empresa maneja el reto de gestionar el éxito del desarrollo de sistemas informaticos que suplen

con el alcance de los proyectos.

Como premisa se maneja que los proyectos de software tienen cierta dificultad de cumplir
con los requisitos y necesidades de los usuarios. Todo proyecto de las tecnologias de la
informacion involucra como minimo los aspectos de tiempo, establecimiento de los cronogramas
de las actividades; costo, uso de recursos (humanos, digitales y fisicos) para completar las
actividades; y el alcance / calidad, definicion de los requisitos y los objetivos del proyecto. Estos
factores suelen ser los seméforos para evaluar el éxito de los proyectos de software. Este ha sido
el paradigma que se ha manejado en este siglo para los proyectos de sistemas de informacion

(McManus & Wood-Harper, 2007).

Podemos tomar como ejemplo los estudios realizados por grandes firmas sobre las causas
de fracaso de los grandes proyectos de las tecnologias de la informacion, asi identificar los
factores principales. Estos ejemplos sirven para demostrar que hay una necesidad de maximizar
la experiencia de usuario para impactar positivamente en los costos, ya que ellos son los que
definen los verdaderos requerimientos de los procesos de negocios (hasta cierto criterio) y son los

que realizan las tareas utilizando las interfaces graficas que proveen los sistemas informaticos.

Para Gartner (Tan, 2011), al abarcar los proyectos de las tecnologias de la informacion,
44% de los 845 proyectos excedieron su presupuesto, 42% entregaron los productos después de
la fechas limites y un 42.5% no cumplio con el beneficio esperado. El excedente del presupuesto

se dio por las razones que mas adelante se enumeraran.

Segun McKinsey & Company (2012) en su estudio que abarco unos 5,400 proyectos de
software, describen que el 7% habia excedido el tiempo acordado, lo que paraliza la ejecucion de
tareas de los usuarios. Hablando de costos, 45% excedid su presupuesto asignado afectando la
rentabilidad de la empresa; y un 56% no entrego el valor acordado. Este ultimo dato se resume a
que el alcance del proyecto no pudo ser alcanzado. Se resume en una pérdida de $66 mil
millones, y con la observacion que entre mayor tiempo se programa un proyecto, mayor

probabilidad es que sobrepase el tiempo y presupuesto estimado.

3



Teniendo en mente estos ejemplos, se debe identificar las causas primordiales que
condicionan el fracaso y el éxito de un proyecto de las tecnologias de la informacion, ya sea con
enfoque al desarrollo de software o enfocados a infraestructura. Se detallan los factores y
problemas, descrito por McKinsey & Company (Bloch, Blumberg, & Laartz, 2012), que

condicionan el fracaso en los siguientes:

e Requerimientos y especificaciones incompletas: durante las sesiones de recopilacion de
informacion, las partes interesadas habitualmente no expresan o identifican explicitamente los

requerimientos para los proyectos;

e Cambios frecuentes en los requerimientos y especificaciones: en un ambiente con tecnologias
que evolucionan velozmente y por los ambientes mutables que las empresas se enmarcan, nuevos
requisitos por parte de las partes interesadas pueden surgir en respuesta de algun estimulo

provocado externamente o internamente;

e Expectativas no realistas: las partes interesadas desean una solucion perfecta y al mismo tiempo

flexible y robusta, una vision que carece de un criterio objetivo y realista;

e Problemas en habilidades y talento: el equipo del proyecto pueda que carezca de directrices o
procesos estandarizados para poder gestionar el proyecto con eficiencia, o bien no poseen la

debida capacitacion para la realizacion de una tarea.

Es por ello que para fomentar el éxito de los proyectos de las tecnologias de la informacion,
se debe abarcar una metodologia que pueda gestionar los requerimientos y los alcances de una
forma flexible, y que facilite a los ejecutores en realizar sus actividades utilizando algin estandar

reconocido.

1.3 Definicién del problema

1.3.1  Enunciado del problema
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El usuario es la persona que habitualmente inicia proyectos o iniciativas de desarrollo de
aplicativos para cumplir con algun proceso de negocio. Sino es el precursor de cambios o
desarrollos, es el consumidor de los productos de software. Por lo tanto, complacer con las
necesidades y requisitos de los usuarios es la piedra angular de todo departamento de las
tecnologias de la informacioén. De acuerdo a su criterio, un aplicativo puede o no suplir con el

alcance de un proyecto, aunque objetivamente el aplicativo cumpla con las funciones.

Determinar la manera de satisfacer al usuario y brindarle una grata experiencia con los
aplicativos es una tarea que cambia constantemente. Los proyectos deben, por lo tanto, ser
flexibles para cualquier cambio del alcance emitido por los usuarios u otra entidad. Es decir, debe
gestionar sus entregables de forma 4gil para que intente sincronizarse con las expectativas del

usuario con el minimo costo de recursos, o anticiparse a las mismas.

Ademas de este factor, el equipo de desarrollo debe manejar algin estandar para agilizar la
construccion de interfaces graficas que genéricamente cumpla con las necesidades de los
requisitos. Estas practicas deben estar sustentadas con alguna metodologia, norma o estandar
internacionalmente aceptado, y que sea lo suficientemente maleable para acoplarlo al proceso de

desarrollo.

1.3.2  Formulacion del problema

Muchas empresas cuentan con bibliotecas personalizadas de codigo fuente para desarrollar
las interfaces graficas, pero que no tienen una validez universal o un criterio objetivo de poder
brindar una deseada experiencia al usuario. Ademas, las metodologias agiles estan en auge para
aplicarlas a los equipos de desarrollo que buscan agilizar la entrega de productos de software y

maximizar el desempeio del equipo.

(La aplicacion de las directrices de la ISO 9241 Parte 143: Formularios para el desarrollo
de interfaces graficas utilizando un modelo esbelto orientado a la experiencia de usuario (Lean

UX) mejoran la experiencia del usuario?

1.3.3  Preguntas de investigacion
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e ;Cuales son los principios ergondémicos para evaluar la experiencia del usuario?

e ;Cuales son las directrices encontradas en la ISO 9241 Parte 143: Formularios aplicables a este

experimento?

¢ ;,Qué nivel de fidelidad debe contar los prototipos de las interfaces graficas?

e ;,Como desarrollar los productos minimos viables para qué sean genéricos y aplicables a

cualquier empresa?

e ;Qué cualidades experienciales pueden ser utilizadas para evaluar la experiencia del usuario?

¢ ;Hay un contraste en la experiencia del usuario de acuerdo a la generacion a la que pertenecen

el usuario?

1.4  Objetivos del proyecto
1.4.1  Objetivo general

Demostrar que las interfaces graficas con disefio ergondmico mejoran la experiencia de

los usuarios.

1.4.2  Objetivos especificos

e Demostrar que la aplicacion de la ISO 9241 143: Formularios en el desarrollo de interfaces

graficas mejoran la experiencia del usuario.

e Contrastar la percepcion de la experiencia de usuario por las generaciones investigadas.

1.5 Justificacion

En Honduras no hay estudios que demuestren que las interfaces graficas ergondémicas

mejoran el desarrollo de aplicativos y sus interfaces, como a la vez incrementan la aceptacion por
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parte de los usuarios. Ademas con el apogeo de integrar metodologias agiles a los equipos de
desarrollo, no hay criticidad, ejemplos de éxito o algiin fundamento por elegir una determinada
metodologia sobre una semejante. El objetivo de esta investigacion es demostrar a través de la
experimentacion propuesta por el modelo esbelto orientado a la experiencia de usuario (Lean
UX), que los principios ergonémicos y las cualidades experienciales durante la manipulacion de

las interfaces graficas condicionan la experiencia del usuario.

Se utilizan interfaces genéricas con el fin de brindar un ambiente objetivo y servir de
ejemplo para que las empresas puedan evaluar la factibilidad de aplicar la norma a sus métodos
de desarrollo. Se utiliza los cuatro procesos principales del modelo esbelto orientado a la
experiencia de usuario (Lean UX) como metodologia de referencia para un desarrollo basado en
entregas de productos minimos viables (MVP o “mockup”), que sirven como variables del
experimento de rdpida entrega, ya que se cuenta con una restriccion en el tiempo y

programadores.

El mayor beneficio es mostrar una prueba de éxito a las empresas en implementar la familia
ISO 9241 en sus proyectos de desarrollo de sistemas informaticos. Aunque la prueba se base en
interfaces genéricas, las empresas pueden evaluar la viabilidad de la norma sin recurrir a costos
de implementacion de prueba; dedicar tiempo de investigacion y exploracion por parte de su

equipo de desarrolladores; y a la compra innecesaria de la norma.

Se cuenta ademas con la bondad de contar con criterios objetivos y medibles para evaluar la
experiencia de los usuarios al momento de interactuar con los sistemas informaticos de la
empresa. Afiadiendo de igual forma un listado de directrices a seguir al momento de desarrollar
las interfaces graficas, la cual puede servir para evaluar las interfaces de forma imparcial y con

una metodologia internacionalmente aceptada.
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CAPITULO II. MARCO TEORICO

2.1 Analisis de la Situacion Actual

Dado que las empresas esperan siempre proyectos finales, la posibilidad de aplicarlo a una
empresa hondurefia se ve limitado al alcance de esta investigacion. Se cuenta con la limitacion de
tiempo y recursos de programacion, como lo es el ambiente de desarrollo, base de datos y
repositorio de codigo fuente. Es por ello que como alternativa, esta investigacion esta orientado a
dar un ejemplo genérico en como aplicar la norma ISO 9241 Parte 143 utilizando una

metodologia 4gil con enfoque a la experiencia de usuario.

Se utilizan interfaces graficas genéricas que puede encontrarse aplicado en cualquier
empresa que empiece a digitalizar o esté completamente sistematizada. Ademas se brinda una
perspectiva generacional sobre la experiencia de usuario. Hay un enfoque de ser un experimento

facilmente replicable para considerar integrar la ISO 9241 a cualquier empresa hondurea.

2.2 Teorias de sustento

2.2.1  Gestidn de proyectos de software: modelo esbelto orientado a la experiencia de
usuario

Bajo las perspectivas de los doce principios del Manifiesto Agil (Agile Manifesto, 2001), se
desprende la tendencia de desarrollo de software esbelto (lean). Es por ello que con los aportes
realizados por Jeff Gothelf y Josh Seiden se cuenta con la metodologia esbelta orientado a la
experiencia de usuario (Lean UX). Esta se ha convertido en una tendencia desde el 2012 para la

toda la comunidad dedicada al tema de experiencia del usuario (User eXperience - UX).

Lean UX usa como base los siguientes principios del desarrollo esbelto (Gothelf & Seiden,

2013):

e Remover desperdicios del proceso de disefio de la experiencia de usuario;
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e Armonizar el ambiente / sistema entre disefladores, desarrolladores, administradores de
productos, ingenieros de aseguracion de la calidad, mercadologos y otros en una colaboracion

transparente e interfuncional;

e Adoptar un modelo basado en la experimentacion;

e Pensamiento orientado al disefio;

e Filosofias del desarrollo agil.

De igual forma, Lean UX aplica los siguientes principios fundamentales del desarrollo agil

para el disefio del producto, los cuales son los siguientes:

¢ Los individuos y las interacciones estan sobre los procesos y las herramientas: las opiniones
deben ser intercambiadas frecuentemente y deliberadamente, sin restringirse con alguna

herramienta o proceso;

¢ Aplicativo funcional sobre documentacion comprensible: con la gran cantidad de necesidades

que cuentas las empresas, es prioridad entregar productos funcionales con prontitud;

e Colaboracion con el cliente sobre negociacion por medio de un contrato: la mejor

retroalimentacion reside en la opinidn e integracion del cliente en cada entregable;

e Responder al cambio sobre seguir un plan: el disefio debe ser flexible a cambios en los

requisitos o adicion de nuevas necesidades.

En contraste a que la metodologia esbelta defiende, Lean UX cuenta con sus propios

principios, los cuales se describen brevemente a continuacion:

¢ Equipos multidisciplinarios: los equipos de trabajo deben de abarcar a varias disciplinas y en un

ambiente de colaboracion;
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e Pequeio, dedicado, colocado: manejar hasta un maximo de diez miembros enfocados en un

solo proyecto, sin la barrera de ser subcontratado o por recursos locales;

e Progreso equivale resultados y no entregables: se debe priorizar el alcance de las metas del

negocio.

¢ Equipo enfocado al problema: la tarea de cada equipo es solucionar el problema, no entregar un

conjunto de caracteristicas a implementar;

e Deshacer los desperdicios: eliminar todo elemento que no impulse la obtencion de la meta;

¢ Lotes de dimensiones pequefias: entregar pequefios entregables mejora la calidad notablemente

y con mayor rapidez;

e Descubrimiento continuo: enfocarse a explorar nuevos procesos, soluciones y entender mejor al

cliente;

e Salir del edificio: las pruebas y presentacion de los productos no deben restringirse al edificio

de los programadores, sino llegar hasta los clientes mismos;

¢ Entendimiento compartido: retroalimentar el conocimiento obtenido con todo el equipo;

e Anti patrones: ningun integrante de los equipos debe considerarse un experto que mezquina el

conocimiento;

e Exteriorizar el trabajo: comunicar el trabajo y la opinion publicamente;

e Hacer sobre analizar: es mejor crear algo para ser probado que invertir tiempo debatiendo si

tendra éxito;

e Aprendizaje sobre crecimiento: el aprendizaje se debe priorizar antes de aplicarlos globalmente;
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e Permiso para fallar: hacer énfasis en experimentar y aprender de los errores;

e Salir del negocio de entregas: el proceso del disefio es alejarse de los documentos creados por el

equipo y enfocarse en los resultados obtenidos.

Como lo explican Jeff Gothelf y Josh Seiden (2013), el disefio de la experimentacion se
enfoca en cuatro etapas principales desarrolladas de forma ciclica. Estas son la declaracion de
asunciones o supuestos, la creacion de un minimo producto viable (Minimum Viable Product,

MVP), la ejecucion del experimento, y la recopilacion de la retroalimentacion e investigacion.

La creacion de la asuncién o supuesto implica la identificacion del problema a ser
solucionado, desarrollar una proto-persona (usuario hipotético) que determinard el posible
comportamiento del usuario y establecer una hipotesis sobre el resultado a obtener. La creacion
de un MVP es el disefio de un prototipo de cierto nivel de fidelidad que sera utilizado como el

insumo del experimento. Se considera tres niveles de fidelidad:

¢ Baja fidelidad: disefios presentados en papel o por modelos navegables, que suelen ser de poco

costo y rapido en su creacion, pero hay una limitacion en la retroalimentacion;

e Media y Alta fidelidad: los disefios estan mas trabajados que los de baja fidelidad, simulan las
acciones de presionado sobre elementos y se enriquecen visualmente para simular el producto

final;

e Codificados: todo diseio que lleva algln tipo de programacién que simule la interaccion con un

repositorio de datos, programacion avanzada y brinda una experiencia real.

Después de contar con los MVP, se pasa a la ejecucion del experimento. El cliente o
usuario objetivo debera interactuar con el entregable para obtener la correspondiente
retroalimentacion. Esta informaciéon suministrard nuevas solicitudes, investigaciones y

modificaciones para el siguiente MVP, hasta que llegue a culminar con el producto final. De
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forma extensa y especifica involucra los siguientes procesos que se repiten ciclicamente hasta

obtener la solucion final:

1. Identificar el problema del cliente/usuario;

2. Investigar;

3. Definir supuestos;

4. Crear personas (modelos que representan a los usuarios del sistema de forma general);

5. Identificar las metas de las personas;

6. Crear escenarios;

7. Detallar un mapa de historia;

8. Definir hipotesis o metas;

9. Esbozar un minimo producto viable;

10. Desarrollar prototipos del minimo producto viable;

11. Elaborar el minimo producto viable;

12. Evaluar el minimo producto viable;

13. Recopilar e interpretar la retroalimentacion.

222 ISO 9241: 143 Formularios

Como parte de establecer cierta gobernabilidad para evitar conflictos de intereses con las

partes interesadas, COBIT recomienda la administracion y regulacion de los sistemas de
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informacion con la finalidad de alcanzar los objetivos de las empresas. Es por ello que para
regular la creacion de las interfaces graficas, se puede abocar a la ISO 9241: 143, ya que brinda
una serie de criterios para convertir ergonémicamente todo cuadros de didlogo y formularios.
Adicionalmente ayuda a establecer indicadores que pueden evaluar el disefio de las interfaces

graficas.

La ISO 9241: 143 establece criterios objetivos para que los formularios sean apropiados a
la tarea de recopilacion de informacion. Los formularios se pueden definir como el despliegue
estructurado de campos y otros elementos de interfaz grafica que el usuario lee, completa,
selecciona o modifica (ISO, 2012). Su alcance aplica hasta formularios de cualquier modalidad
en los cuales son entregados (visual, vocal u otra forma). Su aplicabilidad es a través de todo el
proceso del desarrollo, con la intencion de mejorar la calidad de los formularios. Pero se advierte
que la calidad depende del criterio del usuario en la usabilidad, por lo que no se garantiza la

calidad de la interfaz.

La norma se basa en ciertos criterios que los define como obligatorios y otros opcionales
para cumplir con los criterios de la ergonomia. La norma clasifica estas recomendaciones en los

siguientes segmentos:

e Requisitos y recomendaciones generales: abarca el tema de titulos, ubicacion y otros aspectos;

e Presentacion de la informacion: define como se debe presentar la informacion en los

formularios, lo que abarca las etiquetas de los campos y su respectivo sefialamiento;

e Interaccion: toma en consideracion la navegacion entre los campos, uso de teclas de navegacion
(como la tecla “Tab”), cursores, enfoque de elementos, etiquetas y elementos de

retroalimentacion y presentacion de los valores predeterminados;

e Validaciones: determina el comportamiento para los campos simples y multiples;

¢ Eleccion de los elementos del formulario: establece las condiciones para utilizar los diferentes

elementos graficos y como debe presentar la informacion;
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¢ Disefio de los elementos del formulario: orienta el disefo para las entradas alfanuméricas, los

elementos de eleccion y listados, pestanas, barras de desplazamiento, botones y paletas.

223 Limitaciones

No se aplicara la metodologia Lean UX de forma extensa y con un equipo de trabajo
multifuncional ya que se cuenta con solo una persona que simulard los cuatros procesos
principales. Aun con esta limitante, se procurara respetar los principios fundamentales de la
metodologia. Se trabajaré bajo un prototipado codificado que emulara solo la accion de guardado.
Solo se realizara dos ciclos, con el objetivo unico de contrastar un disefio normal y un disefio

ergonomico.

El uso de un solo individuo que juega el rol de todo el equipo de disefio para el desarrollo
de interfaces graficas no es una hipérbole a la realidad que se vive en Honduras. Muchas
empresas nacionales cuentan con un trasfondo de contar con pocos, hasta el caso de solo uno,
profesionales en el area de computacion. Es por ello que esta investigacion puede ser de gran
ayuda a esas empresas que tienen limitado su unidad de Tecnologias de Informacion y que
requieren agilizar los entregables por medio de alguna metodologia y bajo normas que sirvan de
guia en el desarrollo de las interfaces graficas. Esta investigacion se presta a ser de referencia
para las pequenas empresas en via de digitalizar sus procesos hasta las empresas maduras con

sistemas informaticos robustos.

En cuanto la aplicacion de las recomendaciones de la ISO 9241 143, dado a la situacion que
se ofreceran prototipos aislados y despegados de algin repositorios de datos, no quedardn como
aplicados ciertos aspectos relacionados con sistemas informadticos, base de datos o accesibilidad
aunque la norma los considere como obligatorios. Se espera tener errores de programacion en las
validaciones de los campos y que afecten la experiencia de usuario, pero se manejaran de acuerdo
al contexto. La definicion de tipo de fuente del contenido textual, el uso de colores para los

respectivos mensajes y otros aspectos estéticos queda a criterio del autor.
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2.3 Conceptualizacion

El concepto “experiencia de usuario” (User eXperience, UX) combina la interaccion de los
seres humanos con la tecnologia, la ergonomia de los puestos de trabajo y la satisfaccion de
objetivos empresariales/personales. Se puede definir el término experiencia de usuario como todo
aspecto intrinseco del usuario al momento de interactuar con la infraestructura tecnoldgica de la
empresa o el medio que lo rodea. Es otras palabras, la experiencia del usuario es cuando
interactia con el producto, servicio, ambiente o locacion que la empresa le brinda (Hassenzahl,
2008; NNG; Stewart, 2008; UXPA, 2013). Esto implica aspectos psicologicos como fisiologicos
de los usuarios al momento de realizar sus tareas rutinarias que involucren a los sistemas

informaticos.

La experiencia de usuario debe responder a ciertos atributos (Priimper, 1993) y cualidades
(ISO, 2010; ISO, 1993) para implantar un ambiente de cero insatisfaccion. Este ambiente puede
conllevar a varias ventajas estratégicas (UXPA, 2013), e incluso instaurar un potente medio para
el control de cambios enfocado en transiciones de sistemas informaticos. Con estas potenciales
caracteristicas, se considera que la experiencia de usuario involucra los aspectos pragmaticos y

hedonicos de los sistemas informaticos.

Entiéndase que los sistemas informaticos permiten almacenar y procesar datos para
entregar a la empresa informacion. Técnicamente, Laudon y Laudon (2012) definen a los
sistemas informaticos como un conjunto de componentes interrelacionados para apoyar los
procesos de toma de decision y de control en una organizacion por medio de las tecnologias de la
informacion. Asimismo, las tecnologias de la informacion se definen como todo hardware y
software que necesita usar una empresa para poder cumplir con sus objetivos de negocios. Es por
ello que los usuarios interactian con los sistemas informaticos por medio de los aplicativos

empresariales para poder convertir, gestionar y entregar la debida informacion a la empresa.

Se puede considerar que los aplicativos empresariales poseen cualidades pragmaticas y
heddnicas, aunque otros autores consideran diferentes rasgos como los expresados en la teoria de
la autodeterminacion (Ryan & Deci, 2000) (autonomia, competencia y relacion). Los aspectos

pragmaticos son todos aquellos factores que describen la funcionalidad de los aplicativos para
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obtener objetivos establecidos. Estos factores pueden ser ejemplificados como algin botén que
mande informacion ingresada en alguna interfaz grafica de captura para ser procesada/autorizada
por otro usuario, uso de listas de elementos para clasificar un objeto, un procedimiento

almacenado para crear un reporte que perfila clientes y entre muchos otros.

Al hablar de aspectos hedonicos, se describen como los aspectos estéticos de las interfaces
graficas que los usuarios interactiian directamente para gestionar la informacion. Se agrupan
como aspecto estético la posicion de los objetos/elementos graficos dentro de la interfaz grafica
de usuario; el despliegue de nuevas interfaces graficas de usuario u objeto graficos a medida que
se interacta con el aplicativo; la presentacion de la informacion o ayuda para el aprendizaje del
usuario; los colores de los objetos graficos y su armonia con los demas elementos; y entre
muchos otros ejemplos. Tedricamente, este aspecto no entorpece la usabilidad del aplicativo o la

obtencién de los objetivos.

Las interfaces graficas de usuario, o interfaces graficas, (GUI) son una evolucion de las
interfaces de lineas de comando (abreviado como CLI) y de las interfaces de texto (abreviado
como TUI) que los primeros sistemas informaticos ofrecieron. Se puede decir que las GUIs son
un conjunto de formas y métodos que posibilitan a los usuarios interactuar con los sistemas
informaticos por medio de elementos graficos e iméagenes (Alegsa, 2016). Estas facilitan el
aprendizaje de los usuarios, ejecucion de tareas (procedimientos) y gestion de la informacion. Las
GUI ofrecen elementos graficos para abreviar ciertas acciones, imagenes para ejemplificar el
entendimiento del alcance del aplicativo y pantallas de notificaciones para informar el estado de
la informacion. Se pueden mencionar algunos elementos graficos como los botones, menus
contextuales, listas desplegables, barra de desplazamientos, globos de ayuda, ventanas,

hipervinculos, cuadro de dialogos de archivos y entre otros.

Hay estudios que fundamentan que las interfaces graficas han mejorado el desempefio de
los usuarios y su ejecucion de tareas por medios de los aplicativos empresariales (Priimper,
1993). Al contar con estdndares internacionales (como la familia de las ISO 9241) es propicio
alinear las GUI para que cumplan con ciertos criterios que faciliten y agilicen las tareas inmersas

de los sistemas informaticos. Por su finalidad, una interfaz grafica puede considerarse como toda
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interfaz que permite a un usuario elegir comandos y otras opciones a través de
apuntar/seleccionar/presionar un icono grafico y luego activar una opcion/tarea por medio de
algun dispositivo periférico de ingreso (teclado, ratéon, comando de voz, pantallas tactiles) o su

simulacion (Lai-ChongLaw, vanSchaik, & Roto, 2014) .

La ISO se ha enfocado en ofrecer criterios objetivos para evaluar la funcionabilidad de los
sistemas informaticos y sus GUI. Actualmente se cuenta con una evolucion de la familia ISO
9241, que es una serie de normas que cubre ambos aspectos ergondmicos del hardware y
software de la interacciéon humana-sistema (HSI), que implicitamente involucra la interaccion
humana-computadora (HCI) (ISO, 2010). Es por ello que su titulo evoluciono de “trabajo de
oficina con terminales de despliegue visual (VDT)” a “Ergonomia de la interaccion humana-

sistema”.

Julie A. Jacko (2012) define la interaccion humana-computadora como una tarea para
procesar informacion por medio de la interaccion con algun dispositivo tecnoldgico para cumplir
con alguna meta o metas secundarias que un usuario posea. En breves palabras, cumplir una labor
que transforme la informacioén por medio de algin medio tecnoldgico con el fin de suplir una

necesidad del usuario que ejecuta la accion.

El aporte principal de la norma es prevenir que los usuarios experimenten problemas en la

usabilidad que enmarquen lo siguiente (ISO, 2010):

e Pasos adicionales innecesarios no requeridos para completar una tarea: el uso de cuadros de
didlogos innecesarios para advertir de algln tipo de error, mal uso de un elemento gréafico para

presentar la informacién o no proveer de la tecla de una navegacion estandar.

¢ Informacidn engafiosa/ambigua: uso de términos confusos o muy especializados que un usuario
principiante le dificultaria entender, indebido calculo después de alguna insercion de la

informacion

17 |



e Informacion insuficiente y pobre en la GUI: cada interfaz debe mostrar las respectivas etiquetas
de sus campos que deben ser ingresados, de las areas ldgicas que clasifican la informacion o

algtn tipo de ayuda que pueda ser consultada durante su manipulacion.

e Respuestas inesperadas del sistema interactivo: cuando surge un error en la conexion de la base
de datos o una validacion esté siendo violada, el aplicativo no debe quitarle por completo el
control al usuario; o el manejo de excepciones sea deficiente, informando al usuario de un

problema no relacionado con la causa del error.

¢ Limitaciones en la navegacion durante el uso: todo campo que deba ser ingresado debe estar
habilitado por defecto, el tiempo de respuesta de cambio en enfoque entre elementos no debe ser

afectado o los cuadros de dialogos limitan al usuario de realizar una accidén necesaria.

e Ineficiente recuperacion de errores: los errores deben estar debidamente identificados o por lo
menos dejar que el aplicativo maneje las excepciones con codigos que emita el mismo aplicativo

o la base de datos que esté siendo consultada.

Por lo tanto, el alcance de la norma ISO 9241 es habilitar a los disefiadores/programadores
a estandares de ergonomia para el desarrollo de aplicativos; obtener una perspectiva amplia en el
contenido de estandares ergondmicos de aplicativos; entender el rol de los estandares
ergondémicos de aplicativos al especificar los requerimientos como asi el disefio y evaluacion de
las GUI; y el entendimiento de la relacion entre varios estandares (ISO, 2010). Por estas razones

se puede aplicar la norma con el fin de evaluar lo siguiente:

e Aplicativos (incluyendo los aplicativos basados en web);

e Sistemas operativos;

e Software empotrados;

e Herramientas de desarrollo de aplicativos;
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¢ Tecnologias asistenciales.

Dado que UX contempla como prioridad la mejora en la satisfaccion del usuario al
momento de interactuar con las GUI (la relacion HCI y HSI), y que en la actualidad estd a mano
una familia ISO orientada a la ergonomia de aplicativos; se enfoca esta investigacion en utilizar
como marcos de referencia las siguientes normas de la familia ISO 9241 para maximizar la

usabilidad de los aplicativos:

¢ ISO/TR 9241-100: Introduccion a estandares relacionado a la ergonomia de software (ISO,

2010);

¢ ISO 9241-110: Principios de Didlogos (ISO, 2006);

¢ [SO 9241-143: Formularios (ISO, 2012);

Bajo la terminologia ofrecida por la ISO 9241 parte 11: Guia en la usabilidad (1998), se
interpreta el concepto de usabilidad como el grado en que un producto/servicio puede ser
utilizado por usuarios especificos para alcanzar metas establecidas con efectividad, eficiencia y
satisfaccion en su uso de contexto. A su vez, el uso de contexto se traduce en como un
producto/servicio es usado en contexto a los usuarios, las tareas, el equipo (hardware, software y
materiales) y el ambiente fisico-social. Se considera la usabilidad como un aspecto pragmatico de
los aplicativos; y se logra redefinir UX como la experiencia del usuario en la usabilidad de las

GUI ofrecidas por los sistemas informaticos que la empresa brinda bajo sus usos de contexto.

De igual importancia, la ISO 9241 incorpora el concepto ergonomia. Etimologicamente,
ergonomia proviene de dos vocablos griegos, ergon que significa trabajo y nomos que significa
ley. Textualmente se interpreta como la ley del trabajo, que técnicamente no se encuentra
desviada a como es considerada actualmente. La Asociacion Internacional de Ergonomia
(International Ergonomics Association IEA, 2016) lo define como una disciplina cientifica

relacionada con el entendimiento de las interacciones entre humanos y otros elementos de un
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sistema, y la profesion que aplica la teoria, los principios, los datos y los métodos para disefiar en

orden de optimizar el bienestar humano y su rendimiento general del sistema.

Se enriquece el concepto con la interpretacion del Instituto de Ergonomia y Factores
Humanos (Chartered Institute of Ergonomics and Human Factors IEHF, 2016) al percibir la
ergonomia como una disciplina cientifica que junta el conocimiento de otras materias como la
anatomia y la fisiologia, la psicologia, la ingenieria y las estadisticas para asegurar que el disefio
complemente las fortalezas y habilidades de los seres humanos y minimice los efectos de sus

limitaciones.

Por ultimo, se ensancha la definicion utilizando la perspectiva dada por la Asociacion
Espafiola de Ergonomia (AEE, 2016) como la suma del conocimiento multidisciplinario
enfocados a la aplicacién de productos, sistemas y entornos artificiales a las necesidades y

bienestar del usuario final.

Como se puede observar, las definiciones concuerdan como objetivo primordial facilitar el
uso del ambiente que rodea al ser humano para cumplir sus tareas con el minimo impedimento y
menguar la posibilidad de experimentar algin percance. Al mezclar la ergonomia con la

interpretacion de UX, se identifica las siguientes metas (UXPA, 2013):

e Aumentar la productividad;

e Disminuir el entrenamiento y costos de soporte;

e Disminuir el tiempo y costo de desarrollo;

e Disminuir el costo de mantenimiento;

e Aumentar la satisfaccion de cliente interno/externo.

La combinacion de la ergonomia con la UX tiene como foco principal el aumento de la
satisfaccion humana con el minimo impedimento posible al momento de interactuar con los
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sistemas informaticos de una empresa. Se percibe igualmente como una relacion directamente
proporcional entre la maximizacién de las capacidades humanas y la maximizacién de la
usabilidad de un aplicativo. Es por ello que se debe contemplar el tema de calidad de vida laboral,
factores humanos y otros temas fisio-psicologicos; pero el alcance de esta investigacion no

contempla estas evaluaciones en plenitud.

Por lo tanto, se puede considerar que hay una necesidad de integrar la norma ISO 9241 bajo
alguna metodologia de programacion. Actualmente, no se pueden desarrollar aplicativos con el
método tradicional de cascada, donde el ciclo de vida de desarrollo es muy largo y la
incorporacion de cambios durante el desarrollo es casi inconcebible, para ver los efectos positivos
sobre la UX de forma inmediata y en un ambiente cambiante. Si la prioridad es entregar
aplicativos que incorporen mejoras que surgen esporadicamente, integrar las mejores practicas
ejemplificadas por estandares internacionales (ISO 9241), estar atento a los cambios que los
usuarios se exponen o piden, contemplar la ergonomia actual de los sistemas informéaticos
establecidos y evaluar continuamente la calidad del producto entregado; los desarrolladores

deben optar por una metodologia agil.

2.4 Instrumentos utilizados

Se aplicard un instrumento que combina la estructura de una encuesta y cuestionario. En
este artefacto se plasman preguntas cerradas y culmina con una serie de preguntas abiertas. Se
valorara las preguntas cerradas de acuerdo a un grafico representativo para evaluar los aspectos
pragmaticos de las GUI, y ciertas cualidades experienciales. El cuestionario se utilizard para
realizar una interpretacion en profundidad de la UX y los aspectos hedonicos, si aplica. Durante

el llenado del instrumento, se tomard nota sobre algin aspecto a tomar bajo consideracion.

Este artefacto evalua los siete principios considerados por la ISO 9241 (ISO, 1993)
utilizando la metodologia de escala Likert de cinco niveles. Se utiliza esta escala porque es un
medio muy aceptado para evaluar las actitudes y grado de conformidad sin la necesidad de
utilizar valores numéricos y pocos representativos (Llaurado, 2014). A continuacion se enumeran

los principios ergondmicos considerados por la ISO 9241:
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¢ Idoneidad para el trabajo: se provee al usuario una GUI que complete con la tarea de forma

eficiente y eficaz;

e Auto-descriptivo: en cualquier momento, el usuario le resulta obvio como interactuar con la

GUI

¢ Controlabilidad: medida en que el usuario es facultado de iniciar y controlar la direccion y

ritmo de la interaccion hasta alcanzar la meta;

¢ Conformidad con las expectativas de los usuarios: medida en que la GUI corresponde a las

necesidades contextuales del usuario;

e Tolerancia a errores: flexibilidad al momento de manejar los errores con la finalidad que su

accion correctiva sea minima o nula;

¢ Idoneidad para la individualizacion: aspecto en la cual el usuario puede modificar la interaccion

y presentacion de la informacidn para alinearse con sus capacidades y necesidades individuales;

e [doneidad para el aprendizaje: provee ayuda y guia al usuario en la etapa de aprendizaje, y debe

ser provista por la GUIL

Como complemento a los siete principios, la siguiente serie de cualidades experienciales
han sido considerados influyente a la UX de acuerdo a los estudios realizados por Effie Lai-
Chong Law, Paul van Schaik y Virpi Roto (2014), donde clasifican ciertos aspectos en cuatro
grandes grupos, los cuales son mostrados en la Tabla 1. No todos las cualidades han sido tomadas

bajo consideracion.

Muchas de estas cualidades parecen no aplicar al desarrollo de interfaces graficas, pero el
estudio en el cual se basa esta tabla esta orientado a expertos en UX y el area de la intereaccion
humano-computadora. Muchos de ellos se desenvuelven en la fabricacion de videojuegos y otros

aplicativos no empresariales, por lo que ciertas cualidades puedan ser muy subjetivas al usuario.
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Tabla 1. Cualidades experienciales

Categoria Medible Pueden ser Medibles | No Medibles
Cualidades Instrumentales Beneficio Facilidad de uso
Claridad Intuicién
Conformidad Usabilidad
Control Utilidad
Eficiencia
Facilidad de aprendizaje
Confiabilidad
Fluidez
Tiempo de respuesta
Velocidad
Tiempo en la tarea
Cualidades no Instrumentales Atractivo Bello Identificacion
Genial Desafiante
Deseable Creativo
Significativo Estimulante
Respuesta afectiva a corto Afectivo Ansioso Encantador
plazo Excitante Correlativo
Placentero Fastidioso
Frustrante Emocion
Incomodo fisicamente Compromiso
Estresante Miedo
Repugnante Flujo
Divertido
Inmersivo
Gozo
Placer
Sorpresa
Respuesta evaluativa de largo Competencia Felicidad Autorrealizacion
plazo Expectacion Amor
Motivacion Preferencia
Necesidad de cumplimiento Satisfaccion
Parentesco Confianza

Fuente: (Lai-ChongLaw, vanSchaik, & Roto, 2014)

De acuerdo a los criterios de solo dejar las cualidades que puedan ser medibles, se
descartan en su totalidad el grupo de “No medibles” de la Tabla 1. Luego se descartaron aquellos
que tienen relacion con los siete principios de ergonomia de la norma ISO 9241, y se dejaron por
lo menos cuatro en cada grupo como se observa en la Tabla 2. Estos seran medidos de acuerdo a
una escala Likert de tres estados, alto, medio y bajo. Las cualidades de frustrante y disgutos son

las tnicas con una denotacioén negativa.

23|



Tabla 2. Cualidades experienciales para el instrumento

Cualidades Cualidades no Respuesta afectiva a Respuesta evaluativa de
Instrumentales Instrumentales corto plazo largo plazo
Claridad Significativo Frustrante Satisfactorio
Conformidad Atractivo Disgusto Competente
Intuitivo Creativo Placentero Relacional
Tiempo de respuesta Estimulante Fluidez Confiable

Por ultimo se cuenta con cuatro preguntas abiertas que trata de evaluar si las cualidades

experienciales condicionaron otros factores que los principios ergonomicos no abarcaron.

Ademas, se desea evaluar a mayor profundidad la comprension y experiencia del usuario con

otros factores que pueden condicionar la UX. A continuacidn se enumeran las preguntas:

e ;Estas cualidades afectaron/condicionaron su experiencia con la interfaz?

e ;Como describe su experiencia como usuario al usar la interfaz?

¢ ;Qué otra opiniodn tiene sobre la estructuracion de los campos, el espaciado entre los campos, la

navegacion y otro aspecto estético de la interfaz? ;Coémo afectaron a su experiencia con la

interfaz?

¢ ;Qué otra opinion posee sobre su experiencia de completar con las tareas designadas?
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CAPITULO III. METODOLOGIA

La investigacion posee una orientacion cualitativa complementada con una investigacion
experimental utilizando la metodologia Lean UX. Se contempla que la investigacion estd basada
en comprobar la siguiente hipotesis: “La aplicacion de un disefio ergondmico en las interfaces
graficas mejoran la experiencia de los usuarios”. Por lo tanto, las variables independientes son los
siete principios establecidos por la ISO 9241, las cualidades experienciales selectas y la

generacion del usuario. Se maneja que la UX es la variable dependiente.

Habitualmente se establecen variables dependientes e independientes para poder comprobar
la hipotesis en una investigacion correlacional. Una variable se interpreta como toda
caracteristica, atributo o cualidad tnica que puede presentarse en alguna magnitud o medida, y
que describen inequivocamente al problema u objeto de estudio (Bernal Torres, 2006). Estas se
utilizan para poder concluir cual hipdtesis es veridica por medio de alguna prueba estadistica
teniendo un nivel de significancia predeterminado (nivel de confianza). En esta investigacion se

utiliza un paradigma diferente.

Como Patton (1990) lo ha propuesto, se utiliza un paradigma de investigacion
fenomenolodgica, que utiliza un acercamiento cualitativo y naturalista para poder comprender la
experiencia humana en un entorno dado. En otras palabras, se ha aplicado una investigacion
cualitativa porque toma bajo consideracion, en cierta medida, las siguientes estrategias al

momento de realizar la experimentacion e interpretacion de los resultados:
e [nvestigacion naturalista;

e Analisis inductivo;

e Perspectiva holistica;

e Data cualitativa;

¢ Contacto e intuicion personal;
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e Sensibilidad contextual;
¢ Neutralidad empatica;
¢ Disefio flexible.

Se utiliza el concepto de desarrollo agil como parte de la gestion del proyecto de
investigacion para el desarrollo de las interfaces graficas; y un enfoque a la mejora continua
como medio de aprendizaje y obtencion de la calidad (satisfacer las necesidades y proveer un
mejor servicio/producto), utilizando la técnica de creacion de personas (proto-persona) descrita

en la metodologia Lean UX.

Esta metodologia requiere de un complemento para tratar de encontrar patrones Yy
estadisticas representativas. Se ha combinado con una investigacion experimental fundamentada
en la metodologia Lean UX. Como lo explican Jeff Gothelf y Josh Seiden (2013), el disefio de la
experimentacion se enfoca en cuatro etapas principales desarrolladas de forma ciclica. Estas son
la declaracion de asunciones o supuestos, la creacion de un minimo producto viable (Minimum
Viable Product, MVP), la ejecucion del experimento, y la recopilacion de la retroalimentacion e

investigacion.

De esta forma se percibe la utilizacion de varias metodologias, estrategias y disefios para
poder evaluar la hipétesis principal. Es una metodologia mixta que incorpora un disefio
experimental (Lean UX), datos cualitativos (investigacion cualitativa) y un andlisis contextual
para interpretar los resultados. Se define un grupo de control y un grupo experimental para que
interactiien con las interfaces graficas que aplican y no aplican un disefio ergondémico. A través
del instrumento de levantamiento de datos, se realiza un estudio en profundidad de la experiencia

del usuario con las interfaces graficas; para que luego puedan ser comparadas y contrastadas.

La forma de determinar la cantidad de individuos que integraran el grupo de control y el
grupo experimental no sigue la estrategia de un muestreo probabilistico aleatorio. En un estudio

cualitativo no hay un enfoque basado en la amplitud sino en la profundidad (Patton, 1990). No
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hay un enfoque destinado a determinar una muestra significativa del universo bajo estudio
porque intrinsecamente hay muchas ambigiiedades y una interpretacion basada en la subjetividad.
Las cualidades de la percepcion humana hacia las interacciones humano-computadora por

naturaleza no pueden generalizarse, y guardan una interpretacion inherente al usuario.

Por la razén previamente expuesta, el muestreo se basa en lo que Patton (1990) llama un
muestreo intencional. Se utiliza una combinacion de estrategias basadas en el muestro
homogéneo y un muestreo conveniente. Las razones por la cual se ha optado en utilizar esta

estrategia se justifican en lo siguiente:

¢ Hay una limitante en el tiempo y los recursos;

¢ Hay una orientacion a clasificar de antemano a los participantes de cada grupo;

¢ Hay una necesidad de brindar un ejemplo genérico para que las empresas puedan evaluar la

aplicabilidad de esta investigacion;

¢ Hay una intencion de filtrar la eleccion de los participantes en cada grupo;

¢ Hay un enfoque de poder comprender a profundidad la interpretacion de los grupos definidos

con facilidad;

¢ Hay una necesidad de repetir por lo menos dos veces el desarrollo de los productos minimos

viables;

e Hay un interés de demostrar que esta investigacion puede ser de referencia para empresas con

equipo de informatica pequenos;

e Hay un motivo de poder dejar una metodologia de rapida aplicacion y de bajo costo para las

empresas interesadas en integrar la norma en sus proyectos de software.

27|



Para el muestro homogéneo, se ha definido grupos homogéneos compuestos por la
generacion a la que pertenecen los individuos encuestados de acuerdo a sus edades. Estos grupos
estan segmentados por la década en la cual nacieron los participantes de la investigacion. Por lo
tanto se clasifican en individuos de 20 a 30 afios, en individuos de 31 a 40 afos y a individuos
mayores de 40 anos. De acuerdo a estos grupos se filtraran a los entrevistados de forma selectiva,
hasta un maximo de seis individuos indiferentes al género que representen. Por lo tanto, se
evaluard inicialmente a 18 individuos; y los pertenecientes al grupo de control volveran a ser

evaluados pero utilizando las interfaces graficas con disefios ergonomicos.

Ademéds se cuenta con un filtrado de acuerdo a los siguientes criterios con el propdsito de

menguar percepciones andomalas:

e Deben tener experiencia en el manejo de computadores y aplicativos;

¢ Deben saber escribir en el teclado y manejar el raton;

e Deben de estar laborando actualmente;

¢ Deben tener alguna experiencia profesional;

e Deben saber manejar el correo electronico y a la compresion de archivos digitales.

Con el fin de demostrar que el desarrollo de las GUI bésicas estd sesgado, la encuesta sera
aplicada a un grupo de usuarios expertos. Ellos son estudiantes de la carrera Ingenieria en
Sistemas Computacionales de Unitec, por lo que aplicardn sus conocimientos para evaluar las
GUI bésicas y ergonomicas de acuerdo a los criterios encontrados en las encuestas. Se contara

con la participacion de 24 estudiantes.

Las GUI, tanto las de control como las ergondmicas, se desarrollaran bajo el criterio del

autor por las siguientes razones:
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¢ Hay falta de recursos para realizar una investigacion de los formularios o0 GUI que comunmente

utilizan las empresas hondurefias;

e Se posee conocimiento de desarrollo de GUI basado en el paradigma de Oracle Forms

(referencia profesional);

¢ Se maneja la premisa que toda empresa debe gestionar la informacion de personas naturales a

través de algun formulario;

¢ Se maneja la premisa que toda empresa debe gestionar la informacion sobre alglin inventario

que manejan;

¢ Se maneja la premisa que toda empresa debe gestionar la informacion de sus facturas

preimpresas.

Bajo el marco de Lean UX, el método para crear prototipos o “mockups” (maqueta) ha sido
la creacion de prototipos codificados o programados. Estos ofrecen el mayor nivel de fidelidad
para simular las experiencias y algunos criterios ergondmicos requieren cierto nivel de
programacion. El ambiente de desarrollo ha sido Netbeans utilizando el lenguaje de

programacion de Java para simular GUI funcionales.

Para evaluar la UX de acuerdo a la complejidad de las GUI, se ha utilizado esquemas
genéricos que puedan ser identificables en cualquier empresa hondurefia. En base a estos
esquemas, se desarrollaran las cuatro interfaces graficas que serdn evaluadas durante la etapa de
experimentacion. La medicion de la complejidad de las GUI se basa en cuantos campos son
requeridos, que tipos de elementos se utilizan y que nivel de validacion requiere. Notese que si se
agregan cuadros de didlogos, la complejidad puede ser afectada si dicho cuadro involucra la
activacion de algun tipo de accion o dispare un evento que mande a llamar a otra interfaz grafica

y dandole el foco del control.

Se desarrollard una interfaz de complejidad baja que simule la gestion de un inventario

simple. Tendra una variante que emulard el guardado Unico del registro y otra el guardado
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multiple de registros. La Figura 1 muestra el diagrama en lenguaje unificado de modelado

(Unified Modeling Language, UML) en la cual se baso la interfaz.

Elemento

Codigo Elemento
Nombre
Descipcion
Precio Unitaric
Inventario

Figura 1. Diagrama UML de inventario simple y multiple.

Con el fin de aumentar la dificultad, se utilizara la estructura de una factura con formato
preimpriso que emule los criterios establecidos por el Estado y su regulacion. Se utiliza el
ejemplo que la DEI presenta en sus medios electronicos (Direccion Ejecutiva de Ingresos, 2015).

La Figura 2 muestra el diagrama en lenguaje unificado de modelado a utilizarse.

Elemento
Sucursal Factura | Factura Detalle
| Codigo Elemento
ID Sucursal Hﬁ—’* No. Factura No. Factura | [l N:mg.e
Sucursal CA Codigo Elemento " 1] Desipeion
Telefona Fecha Facturacion } I Cantidad Precia Unitario
Extension ID Sucursal Inventario
Comeo Cliente
RTN
Empleado

Figura 2. Diagrama UML de factura de formato preimpreso.

Para tener una evaluacion de una interfaz de complejidad alta, se ha utilizado el criterio de
emular el ingreso de una persona natural aplicable en cualquier empresa sin restriccion por su
rubro. Esta simulacion considera el ingreso de los datos personales, caracteristicas Unicas de los
seres humanos, datos de su nacimiento y domicilio, y la asignacion de un usuario con su

contrasefia. Se utiliza la Figura 3 como base para desarrollar la GUI de mayor complejidad.
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Paises Persona Contacto Detalle Contacto
|
T

ID Fais MNE_PER MNE_FER ID Contacte

Fais Primer Nombre ID Contacto Descipcion
Gentilicio Segundo Nombre Contacto

| Primer Apellido Cbservacion

! Segundo Apellido

Apellido Casada

1D Identificacion
Identificacion

RTN

Fecha de Nacimiento

Tipo de Identificacion

ID Identificacion
Identificacion

Tipo de Sangre

Ciudad de Nacimiento
ID Pais de Nacimiento
ID Pais de Nacionalidad
ID de Contacto
Domicilio

Ususrio

Contrasefis

Figura 3. Diagrama UML de persona natural.

De acuerdo a los anteriores diagramas en lenguaje unificado de modelado, se han
desarrollado las siguientes interfaces basicas que reflejan el medio para que los usuarios puedan
emular el ingreso de informacion. Dichas GUI muestran cada campo a ser ingresado, se maneja
tres opciones en el menu que determinan las acciones que la GUI realizara y algunos campos
poseen ya valores predefinidos y otros con valores no modificables. Las GUI con complejidad
baja son las mostradas en la Figura 4 y Figura 5, donde la tltima muestra el ingreso de los datos
de forma de tabla para emular un ingreso multiple de valores. La Figura 6 emula una factura
preimpresa y la Figura 7 sirve de simil como un formulario para ingresar los datos de una persona

natural.

| pe e -
Guarda: Lmgia Selr

Elemento

Cadig: |

reaamine

Casaipoan
Prean Usitang

Canfddad en Irea~lzin

Figura 4. GUI basica de inventario simple.
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L3 - — -
-_— a3 - BIE=
Guardar Limpiar Salir
Listado de Elementos
Codigo Nombre | Descripcion |Canh‘dad en Inventario Precio Unitario
|
Figura 5. GUI basica de inventario multiple.

Guardar Limpiar Salir

,
i~~~ ——

FACTURACION

€Al 73C2B7-95AB32-EA41A3-1F35CC-D3BF4F-E1

Sucursal || Telefono I Extension I
I Correo I

Cliente | RTN |
l Empleado |
I
| Descripcidn Cantidad | Precio
| A
| [
' L4

I

. ——— — = —

Figura 6. GUI basica de factura preimpresa.
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| £/ PERSONA NATURAL o || B[ &
Guardar Limpiar Salir
Persona Natural
Datos Personales Nacionalidad
Primer Mombre Segundo Mombre Ciudad de Nacimiento Informacién de Usuario
| ‘ | Usuario
Primer Apellido Segundo Apellido Falm Gl EEELD ‘
‘ Honduras - Contrasefia
- Nacionalidad |
Documentacidon .
hondurefio -
Cédula de Identidad ~ |
; Contacto
RTM Fecha de Macimiento Género F
Correo Electronico Domicilio
| | Masculino L4
Profesion |Ce|u|ar
| Teléfono i
Estado Civil Apellido de Casada Tipo de Sangre
Soltero - A+ -

Figura 7. GUI basica de persona natural.

Después de aplicar las recomendaciones citadas por la ISO 9241 143, se modificaron las
anteriores interfaces basicas para obtener las siguientes GUI ergondmicas. Noétese que en la barra
de menu hay una opcion adicional (exceptuando la de inventario de ingreso multiple en la Figura
9), hay mayor simetria entre sus elementos graficos, se denotan los campos con tamafio maximo
y fijo, titulos més descriptivos, botones adicionales y sefales que indican los campos requeridos
para completar las tareas. Tanto Figura 8 y Figura 9 dan mejor descripcion sobre los campos
pedidos asi como sus dimensiones. En la Figura 10, una factura preimpresa con mayor detalle se
presenta al incorporar campos que fueron excluidos en su contraparte basica. Finalmente se tiene
a la Figura 11 como un formulario en el cual se puede ingresar los datos de una persona natural.

Este ultimo se desarrolld bajo el criterio del autor sin utilizar como referencia algiin formulario

predisefiado.
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|£| Ingreso de Elementos en Inventario El =] @

Guardar Limpiar Instrucciones Salir

INVENTARIO DE ELEMENTOS

* Mnemotécnico:

* Mombre:

* Precio unitario Lps.

Descripcion:

Inventario:

Figura 8. GUI ergonémica de inventario simple.

Limpiar Instrucciones Salir

|£| Ingreso de Elementos en Inventaric EI = @

INVENTARIO DE ELEMENTOS

* Mnemotécnico * Mombre * Precio unitario Lps  Descripcidn Inventario B

Mnemotécnico | Nombre | Precio Unitario | Descripcidn | Inventario

Figura 9.GUI ergonémica de inventario multiple.
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Ingreso de Factura Preimpresa

Guardar Limpiar Instrucciones 3Salir

FACTURA

[Sucursal Centro Oeste 1|r]

*5 |
i CAl 73C2B7-95AB32-EA41A3-1F35CC-D3BFAF-E1_ |
Teléfone  Extensién Correo electrénico No Factura __000-004-01-00049431

Feche 201102016 |

Empleado
CarosAguilera |
* Cliente
|
*RTN
EEEEEEEEEEEENN
* Cantidad * Descripcion * Precio Lps. n
| | || | o
Cantidad | Descripcidn | Walor unitario L... | Total Lps

Subtoal Lps. [
importe 19V 1% |1

TOTAL A PAGAR LPS. _

Figura 10. GUI ergonomica de factura preimpresa.
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| £:| Ingreso de Persona Matural == | =]

Guardar Limpiar Instrucciones Salir

PERSONA NATURAL
DATOS PERSONALES
*Primer nombre: Segundo nombre: *Brimer apellido: Segundo apellido:
*Tipo de identificacion: *Codigo de identificacion:
| Cédula de Identidad | ¥
*BTN:
Profesidn: Género: Estado civil: Apellido de casada: Tipo de sange:
[ Masculino | | Soltero TJ | A+ v
*Fecha de nacimiento: *Ciudad de nacimiento: *Pais de nacimiento *Nacionalidad
ddMMfyyyy | Honduras TJ | handurefio TJ
MEDIOS DE CONTACTO
Medio de contacto Contacto Observacion = *Domicilio:
= - = E
| Teléfono v n
Medio de contacto | Contacto | Observacidn |

DATOS DE USUARIO

*Usuario: *Contrasena: *Repetir contrasnia:

Figura 11. GUI ergondmica de persona natural.

En resumen, se desarrollaron ambos grupos de interfaces graficas utilizando las cuatros
fases de la metodologia Lean UX, las cuales describen las tareas a realizar. La primera fase,
declarar las suposiciones, se basa en la hipotesis de la investigacion y la creacion del perfil de las
proto-personas son las tres generaciones que interactuardn con las interfaces graficas. Luego se
disefiaron y codificaron las interfaces no ergondmicas y ergondémicas en el ambiente de Netbeans
de acuerdo a los UML establecidos. Noétese que las interfaces ergondmicas siguieron las

directrices de la norma ISO 9241 Parte 143.
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Luego se llevdo a cabo dos sesiones con cada usuario, en la cual en la primera
experimentaron con las interfaces no ergondmicas y luego llenaron el instrumento utilizado por
esta investigacion. Las interfaces como el instrumento fueron enviadas via recurso compartido
dado a que los correos bloquean el envio de archivos ejecutables. Por ultimo, se interpreto las
respuestas dadas para proseguir con el segundo ciclo, que inicia de nuevo con la declaracion de
suposiciones. Apréciese que dentro de las suposiciones se toman en cuenta las directrices de la
ISO 9241 Parte 143 para disefiar los MVP para ser insumo del siguiente experimento y obtener

las ultimas retroalimentaciones para ser tabuladas y contrastadas en el siguiente capitulo.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y ANALISIS

Se aplicaron las encuestas a las 18 personas agrupadas por sus rangos de edades, las cuales
han sido evaluadas de forma cualitativa. Se cuenta ademas con las encuestas llenadas por los 24
usuarios expertos con el fin de validar que las GUI bésicas no fueron desarrolladas
intencionalmente inapropiadas para proveer una pobre experiencia a los encuestados. Se toma
bajo consideracion que 3 encuestados de los usuarios expertos estan excluidos del estudio por no

completar integramente con ambas evaluaciones.

Como se utilizaron escalas Likert para evaluar los principios y las cualidades, durante la
evaluacion se transformaron a un valor numérico. Los rangos van desde el 1, la calificacion mas
baja para el principio evaluado, hasta el 5, que representa la opinion de total acuerdo. El mismo
método es aplicado para los valores de bajo, medio y alto de las cualidades experienciales,

teniendo el valor 3 como una calificacion alta.

Basicas M Ergondmicas

Autodescriptivo

4.35
Controlabilidad WM 430
Idoneidad para el trabajo ﬁ 3.40 429

EXpectathaS de los usuarios W 4.22

. 3.17
Tolerancia a Errores 4.08
Idoneidad para el aprendizaje 25
4.01
Idoneidad para la individualizacidn 3.35 3.88

0.00 1.00 2.00 3.00 4.00 5.00

Figura 12. Evaluacion global sobre la ergonomia de las GUI.
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Enmarcado globalmente, las 42 personas encuestadas coinciden que las GUI desarrolladas
usando las recomendaciones de la ISO 9241 Parte 143 mejord notablemente su UX. Como se
observa en el Figura 12, las GUI ergondémicas impactan de forma positiva a la UX en tal medida

que se considera mas deseable que las genéricas.

Tomese nota que la Figura 12 agrupa en su totalidad a los encuestados y su evaluacion
sobre la UX evaluada. Se ubica el principio de autodescripcion como el mas significativos para
todos los usuario entrevistados. Esto es posible porque las GUI ergondémicas presentaron las
respectivas etiquetas como asi los debidos elementos graficos para que los usuarios pudiesen
entender con solo mirar la interfaz que debian realizar. Ademas se maneja la opinidén que este
principio es el mas sencillo de alcanzar ya que nombrar adecuadamente los elemento graficos es

tarea sencilla y de poca complejidad.

Pero el grafico antes mencionado no puede ser utilizado para evaluar la hipotesis. La
Figura 13 muestra la percepcion de las generaciones evaluadas asignaron a las GUI. Como se
puede apreciar, solo un principio estd evaluado por debajo de una opinioén de total acuerdo. La
idoneidad para la individualizacion presenta este comportamiento porque de acuerdo a ciertos
comentarios de los usuarios, este aspecto no era aplicable o tenian una equivocada percepcion del
concepto. Es dificil visualizar como la interfaz de inventario simple puede ser ajustada para otra

actividad dado a su complejidad baja, o como el ingreso de una factura podria transformarse.

Ademas se aprecia el gran contraste que hay en el principio de idoneidad para el
aprendizaje. Se observa con seguridad que dicha diferencia ocurre porque todas las interfaces
basicas no ofrecian la opcion de instrucciones o algun tipo de ayuda. Muchas empresas deja esta
opcidn en los documentos impresos de los sistemas y rara vez lo integran a las interfaces gréficas.
Habitualmente la documentacion de aplicativos se entrega mucho después que el proyecto haya

culminado y haya entrado en produccion.

La ultima consideracion que se puede mencionar es que varios usuarios condicionaron su
experiencia por las incorrectas validaciones, o validaciones muy vagas, programadas. En si, la

norma aclara en brindar un mensaje de retroalimentacion clara cuando el usuario se encuentra
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con un error. Este descuido se origin6 en la programacion de las interfaces, pero no debe
interpretarse que la norma tiene una recomendacion invalida. Por lo contrario, evidencia que

dicha recomendacion si mejora la experiencia en general.

Como lo establece la seccion de metodologia, se incorpor6 a la investigacion un grupo de
usuarios expertos para evaluar la UX de las interfaces. Su labor es demostrar que las GUI no
fueron disenadas deficientemente sino que genéricamente, ademas de apreciar la experiencia que
obtuvieron con las interfaces. Como se observa en la Figura 14, las valoraciones se acercan
mucho a los brindados por los usuarios normales. Se aprecia hubo mayor rigor en las

evaluaciones, las cuales muchas opiniones residieron en la mala programacion de las

validaciones.
Basicas M Ergondmicas
| I I I
I 3.50
Autodescriptive W 449
" 3.38
controlabiidad W 439
. . 3.28
vioneidac para el rabale W 436
. . 3.49
E I
wpectativas de fos usuarios W 433
. 3.06
Tolerancia a Errores 424
. - 2.35
Idoneidad para el aprendizaje 4.40
Idoneidad para la individualizacidn 342
3.90
0.00 1.00 2.00 3.00 4.00 5.00

Figura 13. Evaluacion sobre la ergonomia de las GUI.
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Uno de los comentarios prominentes fue el disefio aburrido, poco claro y mejor empefio
en programar los mensajes de error. Por dicha razoén, el principio de tolerancia a errores se ve
muy afectado. Aunque puede apreciarse que el principio de idoneidad para el aprendizaje no esta
alto, pero probablemente es porque muchos interactuaron inmediatamente con los campos y no se
percataron que en el menu estd la opcidon de instrucciones y cada elemento brinda una breve

descripcion de su funcidn al dejar el ratén encima del mismo.

De acuerdo a la Figura 15, se puede deducir que los usuarios jovenes tienden a ser mas
exigentes y a probar con mayor meticulosidad las interfaces. Ellos manipularon las interfaces con
el fin de encontrar errores o detalles ocultos en la programacion. También se considera un factor
importante la complejidad de la interfaz. Muchos opinaron que la GUI encargada de ingresar una
persona natural es muy cargada o que las etiquetas eran muy técnicas o desconocian su

significado, y como claro ejemplo es el uso de la palabra mnemotécnico.

Basicas M Ergondmicas
i I I
Autodescriptivo 423
Controlabilidad 423
Idoneidad para el trabajo 423
Expectativas de los usuarios 413
. 3.25
Tolerancia a Errores 396
Idoneidad para el aprendizaje 2.61
3.69
Idoneidad para la individualizacidn 3.30
3.87
0.00 1.00 2.00 3.00 4.00 5.00

Figura 14. Evaluacion sobre la ergonomia de las GUI por usuarios expertos.
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Adicionalmente, los usuarios mayores a 40 afios expresan ser mas conformistas, no
intentan encontrar errores en las validaciones y les agrada mucho que las interfaces graficas sean
explicativas y claras. Para poder decir que hay una relacion directa entre UX y la edad, se deberia

realizar otra investigacion utilizando métodos estadisticos (como la prueba de chi cuadrado).

Basicas M Ergondmicas

2.99
Edad mayor a 40

3.13
Edad entre 30 a 40

Edad entre 20 a 30

0.00 1.00 2.00 3.00 4.00 5.00

Figura 15. Contraste sobre la UX por generacion.

Ademas de contar con los principios ergondmicos de la norma, se incorpor6 la evaluacion
de las cualidades experienciales con el fin de percibir la experiencia de usuario con adicionales
aspectos pragmaticos y heddnicos. De acuerdo a la informacion presentada por la Figura 16,
Figura 17, Figura 18 y Figura 19; se puede percibir que las evaluaciones de las GUI bésicas sobre
los principios condicionaron estas cualidades. Para no adentrarse al detalle con cada una de las
dieciséis cualidades experienciales, se tomaran tres que pueden ser consideradas como factores

primordiales al momento de evaluar la experiencia del usuario.

La cualidad de intuicion describe qué tan claro se presenta la interfaz y con qué facilidad
el usuario puede entender la tarea que debe realizar. Gran parte de los comentarios sobre estas
interfaces es lo confuso que era. Dado a esta condicion, se observa que las cualidades de
frustracion y disgusto se disparan, y al mismo tiempo afecta lo placentero de la experiencia.

Toémese nota que la frustracion y el disgusto son cualidades negativas, por lo que cuando en las
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gréaficas se presenten bajas, en realidad son altas. Hay una relacion inversa al puntaje expresados

en las tablas. Es por ello que la frustracion y el disgusto para las interfaces ergondémicas son

bajos, lo que implica que obtuvieron puntajes muy altos.

Tiempo de Respuesta

Claridad

Intuitivo

Conformidad

= Edad mayor a 40

M Edadentre30a40 mEdad entre 20a 30

2.29

1.00

1.50

2.00 2.50

3.00

Figura 16. Cualidades instrumentales para las GUI basicas.

Otras cualidades que se pueden tomar bajo escrutinio son las de conformidad, creatividad y

el aspecto atractivo de las GUI. Estas cualidades reflejan mucho la consideracion de evaluar el

aspecto hedonico. Al ser desarrolladas sin la intencién de mejorar la apariencia y entregar una

interaccion dindmica y amigable, las GUI bdasicas pueden ser descritas como feas, toscas y

simplonas. Por dicha razén, algunos usuarios opinaron que aunque la tarea fuese sencilla, una

presentacion colorida y ordenada podria mejorar su experiencia como usuario.

43 |



W Edad mayora40 mEdadentre30a40 ™ Edadentre20a30
Estimulante
Creativo
Atractivo
Significativo 2.21
2.25
1.00 1.50 2.00 2.50 3.00
Figura 17. Cualidades no instrumentales para las GUI basicas.
W Edad mayora40 mEdadentre30a40 ™ Edadentre20a30
2.58
Disgusto
Frustrante
Fluidez
Placentero
1.00 1.50 2.00 2.50 3.00

Figura 18. Respuestas afectivas de corto plazo para las GUI basicas.
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W Edad mayora40 mEdadentre30a40 ™ Edadentre20a30

Confiable

Relacional

Competente

Satisfactorio

1.00 1.50 2.00 2.50 3.00

Figura 19. Respuestas afectivas de largo plazo para las GUI basicas.

La Figura 20, la Figura 21, la Figura 22 y la Figura 23 contrastan con el puntaje ya visto
en las figuras anteriores ya que evaltian la percepcion de la UX en las GUI ergonémicas. Lo
primero a ser notado es que ninguna cualidad fue considerada baja, a excepcion de la frustracion
y el disgusto. También se aprecia que ciertos aspectos hedonicos recibieron puntajes bajos, como

lo es la cualidad de atractivo.

Lo que se puede apreciar a lo largo de las ochos figuras sobre cualidades experienciales es
que la generacion de en medio siempre le ha asignado un menor puntaje que sus contrapartes. Se
destaca que el tiempo de respuesta y lo atractivo contradice esta realidad, y solo sucede para las
GUI basicas. De acuerdo a las opiniones dadas, esto es causa a que en las GUI basicas no
presentaban la division de los campos con longitud obligatoria, las cuales son presentadas en

varios campos de texto en las GUI ergondmicas.
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= Edad mayor a 40

Tiempo de Respuesta

Intuitivo

Claridad

Conformidad

M Edad entre 30 a 40

W Edad entre 20 a 30

1.00 1.50 2.00 2.50 3.00
Figura 20. Cualidades instrumentales para las GUI ergon6omicas.
W Edad mayora40 mEdadentre30a40 ™ Edadentre20a30
2.83
Significativo
2.71
Creativo
2.71
Estimulante
Atractivo
1.00 1.50 2.50 3.00

Figura 21. Cualidades no instrumentales para las GUI ergon6micas.
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W Edad mayora40 mEdadentre30a40 ™ Edadentre20a30

Frustrante

Disgusto

Fluidez

Placentero

1.00 1.50 2.00 2.50 3.00

Figura 22. Respuestas afectivas de corto plazo para las GUI ergonémicas.

W Edad mayora40 mEdadentre30a40 ™ Edadentre20a30

2.79

Confiable
2.79

Relacional

2.83
Competente
2.75
Satisfactorio
1.00 1.50 2.00 2.50 3.00

Figura 23. Respuestas afectivas de largo plazo para las GUI ergonémicas.
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La ISO 9241 143 especifica recomendaciones generales para ubicar los elementos
graficos, describirlos y proporcionar alguna sefial para notificar algin mensaje que se desea
comunicar. Aunque la opinién sobre la UX fuera positiva en las interfaces ergondémicas, hubo
muchas quejas sobre el disefio de las interfaces graficas en su carencia de aspectos hedonicos;
como por ejemplo la incorrecta seleccion de colores para denotar mensajes, la fuente de la letra,
el tamano de la letra, disenos lineales y aburridos, falta de identificacion de los botones con sus
respectivas vifietas y uso de palabras poco conocidas. Todos estos factores impactaron las
cualidades experienciales fuertemente, y en cierta medida también los principios ergondmicos de

la ISO 9241.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Conclusiones

e Se pudo demostrar que el uso de la ISO 9241 143 para disefar interfaces graficas mejoran la
experiencia de usuario de forma notable. Entre los factores del éxito se encuentra que el disefio de
las interfaces graficas que describan correctamente los campos y los respectivos elementos
graficos facilita al usuario entender la labor que debe desempenar, reduce la complejidad de la
interfaz y ubica con facilidad el enfoque del usuario. Notese que el indebido manejo de las

validaciones condicion6 en cierta medida la experiencia del usuario.

e Al ver el contraste entre la percepcion de la experiencia de usuario por sus generaciones, se
puede inferir que los usuarios jovenes tienden a ser mas exigentes y a probar con mayor
meticulosidad las interfaces. Ellos manipularon las interfaces con el fin de encontrar errores o
detalles ocultos en la programaciéon. Ademas, los usuarios mayores a 40 afios son mas
conformistas, no intentan encontrar errores en las validaciones y les agrada mucho que las
interfaces graficas sean explicativas y claras. Témese nota que no hay una correlacion estadistica
para poder concluir con fundamentos que la experiencia de los usuario jovenes es mas restrictiva

y juiciosa que la de los usuarios mayores.

52 Recomendaciones

e Se aconseja integrar la ISO 9241 143 como estandar y guia para el disefio y prueba de las
interfaces graficas, ya sean web o de escritorio. Con las recomendaciones brindadas por la ISO
9241, los proyectos de software pueden reducir costos en la etapa de redisefio de interfaces

graficas y establecer indicadores objetivos para evaluarlos.

e Se estima aplicable la norma y la metodologia Lean UX a equipos de desarrollo pequeios,
inclusive si solo cuentan con un solo desarrollador. Por la flexibilidad de aplicabilidad que

presenta Lean UX, es propicio recomendar de igual forma la integracion de esta metodologia.

49 |



¢ Es notorio destacar que esta investigacion puede ser aplicado en un ambiente de pruebas de

aplicativos para evaluar la factibilidad de ya sea la ISO 9241 o la metodologia Lean UX.

¢ Si alguna empresa hondurefia desea migrar completamente a la ISO 9241, se le recomienda
realizar un estudio financiero porque dicha norma es muy extensa y cuenta con mas de 15

documentos oficiales, y algunos de ellos no estan traducidos al inglés.

e Hay una posibilidad de repetir esta investigacion y experimentacion para evaluar la
aplicabilidad de la norma ISO 9241 161: Elementos Graficos, con el fin de evaluar el desempefio
del uso de los correctos elementos graficos en las interfaces. Esta norma no esta traducida al

inglés.

e Por los hallazgos encontrados después de analizar las preguntas abiertas de la encuesta, es
importante recalcar que el uso debido de colores, tamaios y estilos de fuente y ubicacion de los

elementos graficos pueden condicionar la experiencia del usuario.
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ANEXOS

Anexo 1. Evaluacion Interfaz Persona Natural

EDAD:

PSEUDONIMO:

Independiente del rubro de la empresa, éstas manejan interfaces graficas dedicadas a
gestionar a clientes, empleados y similares. Una persona cuenta con informacién unica
que las distingue de los demas. Es por ello que se le pide como tarea /ingresar una
persona natural utilizando la pantalla “Persona Natural”. Luego de culminar dicha tarea,
se le pide probar la interfaz con el fin de evaluar su experiencia como usuario.

|£:| PERSONA NATURAL

Guardar Limpiar Salir

(o=@ =]

Datos Personales

Persona Natural
Nacionalidad

Primer Mombre

Segundo Mombre

|Ciudad de Nacimiento

Primer Apellido

Segundo Apellido

Pais de Nacimiento

Documentacion

Cédula de ldentidad -

RTN

Honduras -
Macionalidad
hondurefio -

Fecha de Nacimiento

Profesian

| Masculino - |

. Contacto
Genero

Informacion de Usuario

Usuario

Contrasefia

Correo Electranico

Celular

Estado Civil

Apellido de Casada

Soltera -

A+

Tipo de Sangre

Teléfono

-

Ciomicilio

A continuacién se presentan ciertos criterios que influyen en la experiencia del usuario
al momento de interactuar con la interfaz presentada. Se le solicita indicar que tan de
acuerdo o que tan desacuerdo esta de que la interfaz presenta estos criterios.

¢ Provee las facultades/medios p

ara completar con la tarea designada de manera

Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

iciente y efectiva?

Indiferente

De acuerdo

Muy de
acuerdo
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; La interfaz entrega al usuario el control de mantener la direccion de la interaccion?

Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo acuerdo

¢Es comprensible la interfaz por medio de su retroalimentacién o solicita la informacién

relevante?

Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo acuerdo

.Cumple las expectativas del usuario en la medida que corresponda con el

iento, educacion, experiencia e interpretaciones del usuario?

Muy en . Muy de
desacuerdo En desacuerdo Indiferente De acuerdo acuerdo

En la medida que el ingreso de la informacién es incorrecto, ¢ el resultado buscado

puede ser alcanzado con nula o minima accioén correctiva?

Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo acuerdo

e ser personalizado para adaptarse al usuario (versatili

Muy en .
y En desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

ia al usuario dura dizaje?
Muy en . Muy de
En desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

55



A continuacién se presenta un listado de cualidades que describen la experiencia del
usuario al momento de interactuar con la interfaz. ldentifique que tanto representan su

experiencia esta cualidades en Alto [A ], Medio [M ] o Bajo [ B ].

Claridad ( )

Significativo ( )

Frustrante ( )

Satisfactorio ( )

Conformidad ()

Atractivo ( )

Disgusto ( )

Competente ( )

Intuitivo ()

Creativo ( )

Placentero ( )

Relacional ( )

Tiempo de

Estimulante ( )

Fluidez ( )

Confiable ( )

respuesta ()

Opinién abierta:

A continuacion se presentan cuatro preguntas que desea evaluar su opinion sobre su
interaccién con la interfaz al momento de realizar la tarea designada. Puede omitir dar
Su opinion en la ultima pregunta.

e ;Estas cualidades afectaron/condicionaron su experiencia con la interfaz?

e ;Como describe su experiencia como usuario al usar la interfaz?

e ;Qué otra opinidn tiene sobre la estructuracion de los campos, el espaciado
entre los campos, la navegacion y otro aspecto estético de la pantalla? ;Cémo
afectaron a su experiencia con la interfaz?

e ;Qué otra opinion posee sobre su experiencia de completar con las tareas
designadas?

Anexo 2. Evaluacion Interfaz Mantenimiento Multiple

EDAD: PSEUDONIMO:

Los catalogos de productos o elementos que utilizan las empresas que cuentan con
sistemas informaticos son gestionados por medio de interfaces graficas. Estos pueden
ser ingresados de forma simultanea. Es por ello que se le pide como tarea ingresar
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varios elementos utilizando la pantalla “Mantenimiento Multiple”. Luego de culminar
dicha tarea, se le pide probar la interfaz con el fin de evaluar su experiencia como
usuario.

-

ES

Guardar Limpiar Salir

JE' Rl
. - [E=EE

Listado de Elementos

| Descripcidn

Codigo Mombre

| Cantidad en Inventario Precio Unitario

=

A continuacion se presentan ciertos criterios que influyen en la experiencia del usuario
al momento de interactuar con la interfaz presentada. Se le solicita indicar que tan de
acuerdo o que tan desacuerdo esta de que la interfaz presenta estos criterios.

¢ Provee las facultades/medios para completar con la tarea designada de manera
eficiente y efectiva’?

Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

Muy de

De acuerdo
acuerdo

Muy en
desacuerdo

trega al usuario el control de mante

En desacuerdo

Indiferente

er la direccion de la interaccion?
Muy de

De acuerdo
acuerdo

¢Es comprensible la interfaz por medio de su retroalimentacién o solicita la informacion

Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

relevante?

Indiferente

Muy de

De acuerdo
acuerdo
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.Cumple las expectativas del usuario en la medida que corresponda con el

Muy en
desacuerdo

iento, educacion, experiencia e inte

En desacuerdo

Indiferente

rpretaciones del u

De acuerdo

suario?
Muy de
acuerdo

En la medida que el ingreso de la informacién es incorrecto, ¢el resultado buscado

ede ser alcanzado con nula o mini

a accion correctiv:

?

Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de

desacuerdo acuerdo
; Puede ser personalizado para adaptarse al usuario (versatilidad) ? |

Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de

desacuerdo acuerdo

Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

te la fase de apre
De acuerdo

dizaje?
Muy de
acuerdo

A continuacién se presenta un listado de cualidades que describen la experiencia del
usuario al momento de interactuar con la interfaz. Identifique que tanto representan su
experiencia esta cualidades en Alto [A ], Medio [ M] o Bajo [ B ].

Claridad ( )

Significativo ( )

Frustrante ( )

Satisfactorio ( )

Conformidad ( )

Atractivo ( )

Disgusto ( )

Competente ( )
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Intuitivo ( ) Creativo ( ) Placentero ( ) Relacional ( )

Tiempo de

respuesta ( ) Estimulante ( ) Fluidez ( ) Confiable ( )

Opinién abierta:

A continuacion se presentan cuatro preguntas que desea evaluar su opinion sobre su
interaccidn con la interfaz al momento de realizar la tarea designada. Puede omitir dar
su opinion en la ultima pregunta.

e ;Estas cualidades afectaron/condicionaron su experiencia con la interfaz?

e ;Como describe su experiencia como usuario al usar la interfaz?

e ;Qué otra opinidn tiene sobre la estructuracion de los campos, el espaciado
entre los campos, la navegacion y otro aspecto estético de la pantalla? ; Como
afectaron a su experiencia con la interfaz?

e ; Qué olra opinion posee sobre su experiencia de completar con las tareas
designadas?

Anexo 3. Evaluacion Interfaz Mantenimiento Simple

EDAD: PSEUDONIMO:

Los catalogos de productos o elementos que utilizan las empresas que cuentan con
sistemas informaticos son gestionados por medio de interfaces graficas. Estos pueden
ser ingresados de forma de un registro a la vez. Es por ello que se le pide como tarea
ingresar un elemento utilizando la pantalla ‘Mantenimiento Simple”. Luego de culminar
dicha tarea, se le pide probar la interfaz con el fin de evaluar su experiencia como
usuario.
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-L'EJ- | (]

Guardar Limpiar Salir

Elemento

Codigo |

Mombre

Descripcion |

Precio Uinitario I

| Cantidad en Inventario I

A continuaciéon se presentan ciertos criterios que influyen en la experiencia del usuario
al momento de interactuar con la interfaz presentada. Se le solicita indicar que tan de
acuerdo o que tan desacuerdo esta de que la interfaz presenta estos criterios.

¢ Provee las facultades/medios para completar con la tarea designada de manera

Muy en

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo

acuerdo

trega al usuario el control de mantener la direccion de la interaccion?

Muy en

- Muy de
desacuerdo En desacuerdo Indiferente De acuerdo

acuerdo

¢Es comprensible la interfaz por medio de su retroalimentacién o solicita la informacién

relevante?
Muy en

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo

acuerdo
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.Cumple las expectativas del usuario en la medida que corresponda con el

Muy en
desacuerdo

iento, educacion, experiencia e inte

En desacuerdo

Indiferente

rpretaciones del u

De acuerdo

suario?
Muy de
acuerdo

En la medida que el ingreso de la informacién es incorrecto, ¢ el resultado buscado

puede ser alcanzado con nula o minima accion correctiva?

Muy en . Muy de

y En desacuerdo Indiferente De acuerdo y
desacuerdo acuerdo

; Puede ser personalizado para adaptarse al usuario (versatilidad) ?

Muy en . Muy de

y En desacuerdo Indiferente De acuerdo y
desacuerdo acuerdo

Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

fa al usuario dura

Indiferente

De acuerdo

dizaje?
Muy de
acuerdo

A continuacién se presenta un listado de cualidades que describen la experiencia del
usuario al momento de interactuar con la interfaz. Identifique que tanto representan su
experiencia esta cualidades en Alto[A ], Medio [ M] o Bajo [ B ].

Claridad ( ) Significativo ( ) Frustrante ( ) Satisfactorio ( )
Conformidad ( ) Atractivo ( ) Disgusto ( ) Competente ( )
Intuitivo ( ) Creativo ( ) Placentero ( ) Relacional ( )
Tiempo de . . .
respuesta ( ) Estimulante ( ) Fluidez ( ) Confiable ( )

61|



Opinion abierta:

A continuacion se presentan cuatro preguntas que desea evaluar su opinion sobre su
interaccién con la interfaz al momento de realizar la tarea designada. Puede omitir dar
su opinion en la ultima pregunta.

e ;Estas cualidades afectaron/condicionaron su experiencia con la interfaz?

e ;Como describe su experiencia como usuario al usar la interfaz?

e ;Qué otra opinidn tiene sobre la estructuraciéon de los campos, el espaciado
entre los campos, la navegacion y otro aspecto estético de la pantalla? ;Como
afectaron a su experiencia con la interfaz?

e ;Qué olra opinion posee sobre su experiencia de completar con las tareas
designadas?

Anexo 4. Evaluacion Interfaz Factura

EDAD: PSEUDONIMO:

En la actualidad, un alto porcentaje de empresas gestionan sus facturas por medio de
interfaces graficas que sus sistemas informaticas manejan. Estas deben ser ingresadas
con informacion establecida por el Estado y sus normativas. Es por ello que se le pide
como tarea /ngresar una factura utilizando la pantalla “Factura’. Luego de culminar
dicha tarea, se le pide probar la interfaz con el fin de evaluar su experiencia como
usuario.
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|EHIHII-EHI|:-EI1-EHIHII:Q—‘H FACT URACIf}N Fecha

CAl 73C2B7-95AB32-EA41A3-1F35CC-D38F4F-E1

Sucursal || Telefono I— Extension Ii
I Cormreo I

Cliente | RTN |

Empleado I

Descripcidn Cantidad | Precio

4% T

A continuaciéon se presentan ciertos criterios que influyen en la experiencia del usuario
al momento de interactuar con la interfaz presentada. Se le solicita indicar que tan de
acuerdo o que tan desacuerdo esta de que la interfaz presenta estos criterios.

iProvee las facultades/medios para completar con la tarea designada de manera

eficiente y efectiva?

Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo acuerdo

trega al usuario el control de mantener la direccion de la interaccion?

Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo acuerdo

¢Es comprensible la interfaz por medio de su retroalimentacion o solicita la informacién

relevante?
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Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Muy de
acuerdo

¢Cumple las expectativas del usuario en la medida que corresponda con el

Muy en
desacuerdo

iento, educacion, experiencia e inte

En desacuerdo

Indiferente

rpretaciones del u

De acuerdo

suario?
Muy de
acuerdo

En la medida que el ingreso de la informacién es incorrecto, ¢ el resultado buscado

puede ser alcanzado con nula o minima accion correctiva?

Muy en . Muy de

y En desacuerdo Indiferente De acuerdo y
desacuerdo acuerdo

; Puede ser personalizado para adaptarse al usuario (versatilidad) ?

Muy en . Muy de

y En desacuerdo Indiferente De acuerdo y
desacuerdo acuerdo

Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

ia al usuario dura

Indiferente

De acuerdo

dizaje?
Muy de
acuerdo

A continuacioén se presenta un listado de cualidades que describen la experiencia del
usuario al momento de interactuar con la interfaz. Identifique que tanto representan su
experiencia esta cualidades en Alto [A ], Medio [ M] o Bajo [ B ].

Claridad ( ) Significativo ( ) Frustrante ( ) Satisfactorio ( )
Conformidad ( ) Atractivo ( ) Disgusto ( ) Competente ( )
Intuitivo ( ) Creativo ( ) Placentero ( ) Relacional ( )
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Tiempo de

respuesta ( ) Estimulante ( ) Fluidez ( ) Confiable ()

Opinion abierta:

A continuacion se presentan cuatro preguntas que desea evaluar su opinion sobre su
interaccidon con la interfaz al momento de realizar la tarea designada. Puede omitir dar
su opinion en la ultima pregunta.

e ;Estas cualidades afectaron/condicionaron su experiencia con la interfaz?

e ;Como describe su experiencia como usuario al usar la interfaz?

e ;Qué otra opinidn tiene sobre la estructuracion de los campos, el espaciado
entre los campos, la navegacion y otro aspecto estético de la pantalla? ;Como
afectaron a su experiencia con la interfaz?

e ;Qué olra opinion posee sobre su experiencia de completar con las tareas
designadas?

Anexo 5. Evaluacion Interfaz Ergondmica Persona Natural

EDAD: PSEUDONIMO:

Independiente del rubro de la empresa, éstas manejan interfaces graficas dedicadas a
gestionar a clientes, empleados y similares. Una persona cuenta con informacién unica
que las distingue de los demas. Es por ello que se le pide como tarea /ingresar una
persona natural utilizando /la pantalla “Persona Natural”. Luego de culminar dicha tarea,
se le pide probar la interfaz con el fin de evaluar su experiencia como usuario.
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4| Ingreso de Persona Matural =
g

Guardar Limpiar Instrucciones Salir

PERSONA NATURAL

DATOS PERSOMNALES
-

*Brimer nombre: Segundo nombre: *Brimer apellido: Segundo apellido:

*Tipo de identificacién: *Cdédigo de identificacion:

Cédula de ldentidad | = B EEEEEEEEEEEEe

Profesidn: Género: Estado civil: Apellido de casada: Tipo de sange:

| Masculno | [Soltere | A v

*Fecha de nacimiento: *Ciudad de nacimiento: *Pais de nacimiento *Macionalidad

ddMMfyyyy Honduras v hondurefio v
| 22 &)

MEDIOS DE CONTACTO
P

Medio de contacto Contacto Observacidn n *Domicilio:

Teléfono - n

Medio de contacto Contacto Observacion

DATOS DE USUARIO
-

*Usuario: *Contrasefia: *Repetir contrasfia:

A continuacion se presentan ciertos criterios que influyen en la experiencia del usuario
al momento de interactuar con la interfaz presentada. Se le solicita indicar que tan de
acuerdo o que tan desacuerdo esta de que la interfaz presenta estos criterios.

i Provee las facultades/medios para completar con la tarea designada de manera

iciente y efectiva?

Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo acuerdo

; La interfaz entrega al usuario el control de mantener la direccion de la interaccion?
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Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Muy de
acuerdo

¢.Es comprensible la interfaz por medio de su retroalimentacién o solicita la informacién

Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

relevante?

Indiferente

De acuerdo

Muy de
acuerdo

,Cumple las expectativas del usuario en la medida que corresponda con el

iento, educacion, experiencia e inte

rpretaciones del usuario?

Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Muy de
acuerdo

En la medida que el ingreso de la informacién es incorrecto, ¢ el resultado buscado

Muy en
desacuerdo

ede ser alcanzada
En desacuerdo

con nula o mini

Indiferente

a accion correctiv:

De acuerdo

?
Muy de
acuerdo

i Puede ser

personalizado

para adaptarse al usuario (versatilidad) ?

Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Muy de
acuerdo

Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

te la fase de apre
De acuerdo

dizaje?
Muy de
acuerdo
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A continuacién se presenta un listado de cualidades que describen la experiencia del
usuario al momento de interactuar con la interfaz. ldentifique que tanto representan su

experiencia esta cualidades en Alto [A ], Medio [M ] o Bajo [ B ].

Claridad ( )

Significativo ( )

Frustrante ( )

Satisfactorio ( )

Conformidad ( )

Atractivo ( )

Disgusto ( )

Competente ( )

Intuitivo ( )

Creativo ( )

Placentero ( )

Relacional ( )

Tiempo de

Estimulante ( )

Fluidez ( )

Confiable ( )

respuesta ( )

Opinién abierta:

A continuacion se presentan cuatro preguntas que desea evaluar su opinion sobre su
interaccién con la interfaz al momento de realizar la tarea designada. Puede omitir dar
Su opinion en la ultima pregunta.

e ,;Estas cualidades afectaron/condicionaron su experiencia con la interfaz?

e ;Como describe su experiencia como usuario al usar la interfaz?

e ;Qué otra opinidn tiene sobre la estructuracion de los campos, el espaciado
entre los campos, la navegacion y otro aspecto estético de la pantalla? ;Cémo
afectaron a su experiencia con la interfaz?

e ;Qué otra opinion posee sobre su experiencia de completar con las tareas
designadas?

Anexo 6. Evaluacion Interfaz Ergonémica Factura

EDAD: PSEUDONIMO:

En la actualidad, un alto porcentaje de empresas gestionan sus facturas por medio de
interfaces graficas que sus sistemas informaticas manejan. Estas deben ser ingresadas
con informacion establecida por el Estado y sus normativas. Es por ello que se le pide
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como tarea /ngresar una factura utilizando la pantalla “Factura”. Luego de culminar

dicha tarea, se le pide probar la interfaz con el fin de evaluar su experiencia como
usuario.

[£| Ingreso de Factura Preimpresa EI'E'@
Guardar Limpiar Instrucciones 3Salir
FACTURA
* Sucursal . CAl 73C2B7-95AB32-EA41A3-1F35CC-D38F4F-E1 |
LSucursaI Centro Oeste 'J
Teléfono Extensidn Correo electrénico L EELE mm1m9431|

2233-9265|  +1342| correo1@gmail.com |
Empleado

Carlos Aguilera |

Fecha 29M10/2016

* Cliente

* Cantidad * Descripcion * Precio Lps.

Cantidad | Descripcidn | Valor unitario L... | Total Lps

Subtotal Lps. |
Importe ISV 15% |
TOTAL A PAGAR LPS. |

A continuacién se presentan ciertos criterios que influyen en la experiencia del usuario
al momento de interactuar con la interfaz presentada. Se le solicita indicar que tan de
acuerdo o que tan desacuerdo esta de que la interfaz presenta estos criterios.

i Provee las facultades/medios para completar con la tarea designada de manera

eficiente y efectiva?
Muy en

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo

acuerdo
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; La interfaz entrega al usuario el control de mantener la direccion de la interaccion?

Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo acuerdo

¢Es comprensible la interfaz por medio de su retroalimentacién o solicita la informacion

relevante?

Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo acuerdo

.Cumple las expectativas del usuario en la medida que corresponda con el

iento, educacion, experiencia e interpretaciones del usuario?

Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo acuerdo

En la medida que el ingreso de la informacién es incorrecto, ¢ el resultado buscado

puede ser alcanzado con nula o minima accioén correctiva?

Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo acuerdo

e ser personalizado para adaptarse al usuario (versatili

Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo acuerdo

; Provee algun apoyo o guia al usuario durante la fase de aprendizaje?

Muy en . Muy de
desacuerdo En desacuerdo Indiferente De acuerdo acuerdo
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A continuacién se presenta un listado de cualidades que describen la experiencia del
usuario al momento de interactuar con la interfaz. Identifique que tanto representan su

experiencia esta cualidades en Alto [A ], Medio [ M] o Bajo [ B ].

Claridad ( )

Significativo ( )

Frustrante ( )

Satisfactorio ( )

Conformidad ( )

Atractivo ( )

Disgusto ( )

Competente ( )

Intuitivo ( )

Creativo ( )

Placentero ( )

Relacional ( )

Tiempo de

respuesta ( ) Estimulante ( )

Fluidez ( ) Confiable ( )

Opinion abierta:

A continuacion se presentan cuatro preguntas que desea evaluar su opinion sobre su
interacciéon con la interfaz al momento de realizar la tarea designada. Puede omitir dar
Su opinion en la ultima pregunta.

e ;Estas cualidades afectaron/condicionaron su experiencia con la interfaz?

e ;Como describe su experiencia como usuario al usar la interfaz?

e ;Qué otra opinidn tiene sobre la estructuracion de los campos, el espaciado
entre los campos, la navegacion y otro aspecto estético de la pantalla? ;Cémo
afectaron a su experiencia con la interfaz?

e ;Qué otra opinion posee sobre su experiencia de completar con las tareas
designadas?

Anexo 7. Evaluacion Interfaz Ergonomica Inventario de Elementos Simple

EDAD: PSEUDONIMO:

Los catalogos de productos o elementos que utilizan las empresas que cuentan con
sistemas informaticos son gestionados por medio de interfaces graficas. Estos pueden
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ser ingresados de forma de un registro a la vez. Es por ello que se le pide como tarea
ingresar un elemento utilizando la pantalla “Inventario de Elementos’. Luego de culminar
dicha tarea, se le pide probar la interfaz con el fin de evaluar su experiencia como

usuario.

Guardar Limpiar Instrucciones

| %] Ingreso de Elementos en Inventario

Salir

=] = =]

* Mnemotécnico:

INVENTARIO DE ELEMENTOS

* Mombre:

* Precio unitario Lps

Descripcidn:

Inventario:

A continuacién se presentan ciertos criterios que influyen en la experiencia del usuario
al momento de interactuar con la interfaz presentada. Se le solicita indicar que tan de
acuerdo o que tan desacuerdo esta de que la interfaz presenta estos criterios.

i Provee las facultades/medios p

ara completar con la tarea designada de manera

Muy en

En desacuerdo
desacuerdo

iciente y efectiva?

Indiferente

Muy de

De acuerdo
acuerdo

Muy en

En desacuerdo
desacuerdo

trega al usuario el control de mante

Indiferente

er la direccién de la interaccion?
Muy de

De acuerdo
acuerdo
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¢ Es comprensible la interfaz por medio de su retroalimentacién o solicita la informacién

relevante?

Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Muy de
acuerdo

¢Cumple las expectativas del usuario en la medida que corresponda con el

Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

iento, educacion, experiencia e inte

Indiferente

rpretaciones del u
De acuerdo

suario?
Muy de
acuerdo

En la medida que el ingreso de la informacién es incorrecto, ¢ el resultado buscado

puede ser alcanzado con nula o minima accion correctiva?

Muy en . Muy de

y En desacuerdo Indiferente De acuerdo y
desacuerdo acuerdo

i Puede ser para adaptarse

Muy en . Muy de

y En desacuerdo Indiferente De acuerdo y
desacuerdo acuerdo

Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

fa al usuario dura

Indiferente

De acuerdo

dizaje?
Muy de
acuerdo

A continuacién se presenta un listado de cualidades que describen la experiencia del
usuario al momento de interactuar con la interfaz. Identifique que tanto representan su
experiencia esta cualidades en Alto [A ], Medio [ M] o Bajo [ B ].

Claridad ( )

Significativo ( )

Frustrante ( )

Satisfactorio ( )
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Conformidad ( ) Atractivo ( ) Disgusto ( ) Competente ( )

Intuitivo ( ) Creativo ( ) Placentero ( ) Relacional ( )

Tiempo de

respuesta ( ) Estimulante ( ) Fluidez ( ) Confiable ( )

Opinién abierta:

A continuacion se presentan cuatro preguntas que desea evaluar su opinion sobre su
interaccidn con la interfaz al momento de realizar la tarea designada. Puede omitir dar
Su opinion en la ultima pregunta.

e ;Estas cualidades afectaron/condicionaron su experiencia con la interfaz?

e ;Como describe su experiencia como usuario al usar la interfaz?

e ;Qué otra opinidn tiene sobre la estructuraciéon de los campos, el espaciado
entre los campos, la navegacion y otro aspecto estético de la pantalla? ; Como
afectaron a su experiencia con la interfaz?

e ;Qué otra opinion posee sobre su experiencia de completar con las tareas
designadas?

Anexo 8. Evaluacion Interfaz Ergondmica Inventario de Elementos Multiples

EDAD: PSEUDONIMO:

Los catalogos de productos o elementos que utilizan las empresas que cuentan con
sistemas informaticos son gestionados por medio de interfaces graficas. Estos pueden
ser ingresados de forma simultdnea. Es por ello que se le pide como tarea ingresar
varios elementos utilizando la pantalla ‘Inventario de Elementos”. Luego de culminar
dicha tarea, se le pide probar la interfaz con el fin de evaluar su experiencia como
usuario.
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Limpiar Instrucciones Salir

INVENTARIO DE ELEMENTOS

* Mnemotécnico * Nombre * Precio unitario Lps  Descripcion Inventario n

I n

Mnemotécnico Nombre Precio Unitario Descripcion Inventaria

A continuacion se presentan ciertos criterios que influyen en la experiencia del usuario
al momento de interactuar con la interfaz presentada. Se le solicita indicar que tan de
acuerdo o que tan desacuerdo esta de que la interfaz presenta estos criterios.

¢ Provee las facultades/medios para completar con la tarea designada de manera

Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
desacuerdo acuerdo

trega al usuario el control de mantener la direccion de la interaccion?
Muy de
acuerdo

Muy en

En desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo

¢Es comprensible la interfaz por medio de su retroalimentacién o solicita la informacién

relevante?
Muy en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Muy de
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desacuerdo

acuerdo

,Cumple las expectativas del usuario en la medida que corresponda con el

Muy en
desacuerdo

iento, educacion, experiencia e inte

En desacuerdo

Indiferente

rpretaciones del u

De acuerdo

suario?
Muy de
acuerdo

En la medida que el ingreso de la informacién es incorrecto, ¢ el resultado buscado

puede ser alcanzado con nula o minima accion correctiva?

Muy en . Muy de

y En desacuerdo Indiferente De acuerdo y
desacuerdo acuerdo

e ser personalizado para adaptarse al usuario

Muy en . Muy de

y En desacuerdo Indiferente De acuerdo y
desacuerdo acuerdo

Muy en
desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

dizaje?
Muy de
acuerdo

A continuacioén se presenta un listado de cualidades que describen la experiencia del
usuario al momento de interactuar con la interfaz. ldentifique que tanto representan su
experiencia esta cualidades en Alto [A ], Medio [ M] o Bajo [ B ].
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Claridad ( ) Significativo ( ) Frustrante ( ) Satisfactorio ( )
Conformidad ( ) Atractivo ( ) Disgusto ( ) Competente ( )
Intuitivo ( ) Creativo ( ) Placentero ( ) Relacional ( )
Tiempo de . . .
respuesta ( ) Estimulante ( ) Fluidez ( ) Confiable ( )

Opinién abierta:

A continuacion se presentan cuatro preguntas que desea evaluar su opinion sobre su
interaccién con la interfaz al momento de realizar la tarea designada. Puede omitir dar
Su opinion en la ultima pregunta.

e ;Estas cualidades afectaron/condicionaron su experiencia con la interfaz?

e ;Como describe su experiencia como usuario al usar la interfaz?

e ;Qué otra opinidn tiene sobre la estructuraciéon de los campos, el espaciado
entre los campos, la navegacion y otro aspecto estético de la pantalla? ;Como
afectaron a su experiencia con la interfaz?

o ;Qué otra opinion posee sobre su experiencia de completar con las tareas
designadas?
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