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Evaluacion

i Introduccion

= Cuando se disefia un producto se esta mas preocupado
por la funcionalidad que por la usabilidad

= La aplicacién de los métodos de evaluacion de la
usabilidad permite garantizar la obtencion de la misma
en una aplicacion interactiva

= Evaluar la usabilidad implica analizar el entorno y los
usuarios que van a utilizar el producto, probar un
prototipo o producto con una selecciéon de usuarios,
analizar el disefo con expertos, etc.
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i Evaluacion - Definicidn

= La evaluacion comprende diversas metodologias y
técnicas que estudian la usabilidad de un sistema
interactivo en diferentes etapas del ciclo de vida

= Aplicar los métodos de evaluacién de la usabilidad
permite crear mejores productos y ayuda a los
usuarios a realizar sus tareas mas productivamente

= La evaluacion de la usabilidad nos permitira
garantizar la usabilidad de la interfaz
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Evaluacion

i Métodos de evaluacion

= Se clasifican en los tres métodos principales
siguientes:

=« Inspeccion
=« Indagacion

= Test
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i Inspeccion

= Conjuntos de métodos basados en evaluadores
que inspeccionan o examinan aspectos
relacionados con la usabilidad de la interfaz

= Métodos de inspeccion mas importantes:
- Evaluacion Heuristica
- Recorridos Cognitivos
. Inspeccion de Estandares
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Evaluacion

Inspeccidn
Evaluacion heuristica

= Desarrollada por Nielsen y Molich

= Un conjunto reducido de evaluadores evallan la
interfaz teniendo en cuenta los principios reconocidos
de usabilidad (/a heuristica)

= Se utilizan expertos para validar la interfaz, porque es
dificil que un evaluador pueda encontrar todos los
problemas de usabilidad en una interfaz a partir de
unos criterios definidos
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Inspeccion
Evaluacion heuristica

= Cada evaluador realiza individualmente una revision de la interfaz

= Al terminar las evaluaciones se permite a los evaluadores
comunicar los resultados y sintetizarlos

= Este procedimiento es importante para asegurar evaluaciones
independientes e imparciales de cada evaluador

= Los resultados de la evaluacion se pueden registrar con informes
escritos de cada evaluador o haciendo que los evaluadores
comuniquen verbalmente sus comentarios a un observador
mientras realizan la evaluacion
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Evaluacion
Inspeccion - Evaluacion heuristica

i 10 Reglas Heuristicas wesen

El estado del sistema ha de estar siempre visible

Se ha de utilizar el lenguaje de los usuarios

El usuario tiene control Yy libertad (disponer de una salida de emergencia ante un error)
Hay consistencia y se siguen estandares

Existe prevencién de errores (mejor prevenir que generar buenos mensajes de error)

Se minimiza la carga de la memoria del usuario

Existe flexibilidad y eficiencia de uso

Los didlogos son estéticos y disefio minimalista

Hay que ayudar al usuario a reconocer, diagnosticar y recuperarse de
los errores

10. Se ha de proporcionar ayuda y documentacion
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Inspeccion

i Recorrido Cognitivo

= Es un método de inspeccion de la usabilidad que se centra en evaluar
en un diseno la facilidad de aprendizaje basicamente por exploracion

= La entrada a una sesion de recorrido cognitivo consiste en:

= un disefio detallado de la interfaz (prototipo)

= un escenario de la tarea o tareas

= suposiciones explicitas acerca de la poblacidon de usuarios y el contexto de
uso

= secuencia de acciones que el usuario tiene que realizar satisfactoriamente
para completar la tarea designada

= para cada accion el analista explicara la interaccion que el usuario puede
realizar tipicamente con la interfaz, que va a intentar realizar y que
acciones estan disponibles

= si el disefio de la interfaz es bueno, las intenciones del usuario provocaran
que se seleccione la accion aproplada
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Evaluacion
Inspeccion

i Recorrido Cognitivo - Ejemplo

= Tarea a realizar
= Mover una aplicacion a una carpeta nueva o dispositivo
Quién lo realiza
= Usuario de Windows 95
Interfaz
= Sobremesa de Windows 95
= Situacidn de partida
= La carpeta que contiene la aplicacién deseada esta abierta
= La carpeta o dispositivo de destino es visible
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Evaluacion
Inspeccion

i Recorrido Cognitivo - Ejemplo

s Secuencia de acciones

1. Mover el ratdn al icono de la aplicacion
. Exito:
Los usuarios de una IGU saben mover el raton a un objeto para operar con él
2. Pulsar el botdn derecho del raton en el icono de la aplicacion
= Resultado:
El icono de la aplicacion se realza
= Fallo:
El usuario puede no saber que el botdn derecho puede ser el que deba utilizarse
« Exito:
El realzado nos muestra que algo ha pasado pero ées lo correcto?

3. Mover el raton al icono de destino
4. Liberar el boton del ratdn
5. Etc.
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Evaluacion
Inspeccion

i Inspeccion de Estandares

= Este método se realiza por medio de un experto en un
estandar que puede ser facto o iure de la interfaz

= El experto realiza una inspeccion minuciosa a la interfaz
para comprobar que cumple en todo momento y
globalmente todos los puntos definidos en el estandar
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i Indagacion

= Estos métodos tienen como objetivo obtener informacion acerca de
los gustos, necesidades, desagrados, etc. del usuario

= Son muy apropiados para obtener informacion acerca de la usabilidad
de un producto que aun no se ha empezado a fabricar pero también
para obtener informacion una vez fabricado.

b Pr|nC|paIes Métodos de Indagacion:
Observacién de campo
Estudio de campo proactivo
Grupos de discusion dirigidos (Focus Groups)
Grabacion del uso (Logging)
Entrevistas
Cuestionarios
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Evaluacion
Indagacion

i Observacion de campo

= Consiste en visitar el lugar de trabajo donde se estén realizando las
actividades objeto de nuestro estudio y donde encontraremos usuarios
representativos

= El objetivo principal consistird en observarlos para entender cémo
realizan sus tareas y qué clase de modelo mental tienen sobre ellas.
Se pueden hacer preguntas para completar esta informacion

= Este método se puede utilizar en las etapas de prueba y del
despliegue del desarrollo del producto
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Indagacion
Grupos de discusion

= El grupo de discusion dirigido o Focus Group es una técnica de
recoleccion de datos donde se retine de 6 a 9 usuarios para discutir
aspectos relacionados con el sistema. Un ingeniero de factores
humanos hace las veces de moderador que tiene que preparar la lista
de aspectos a discutir y recoger la informacion que necesita de la
discusion

= Permite capturar reacciones espontaneas del usuario e ideas que
evolucionan en el proceso dinamico del grupo.
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Evaluacion

Indagacion
G ra ba C I é n (Logging)

= Este método implica disponer en el ordenador de una ampliacién del
sistema que recoja automaticamente estadisticas sobre el uso
detallado del sistema

= Un registro de la interfaz contendra estadisticas sobre la frecuencia
con la cual cada usuario ha utilizado cada caracteristica en el
programa y la frecuencia con la que se producen por ejemplo
determinados mensajes de error

= Es (til porque muestra cdmo los usuarios realizan su trabajo real y
porque es facil recoger automaticamente datos de una gran cantidad
de usuarios que trabajan bajo diversas circunstancias
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Indagacion

i Entrevistas

Entrevistar a los usuarios respecto de su experiencia en un sistema
interactivo resulta una manera directa y estructurada de recoger
informacion. Ademas, las cuestiones se pueden variar con tal de
adaptarlas al contexto.

= Las entrevistas pueden ser efectivas para una evaluacion de alto nivel,
particularmente para extraer informacién sobre las preferencias del
usuario, impresiones y actitudes.

= Pueden ayudar a encontrar problemas no previstos en el disefio

= La entrevista ha de ser preparada con antelacion para que sea
efectiva. El revisor puede adaptar la entrevista al entrevistado para
obtener el maximo beneficio.
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Evaluacion
Indagacion

i Cuestionarios

= Es menos flexible que la entrevista, pero puede llegar a un
grupo mas numeroso y se puede analizar con mas rigor

= Se pueden realizar diferentes tipos de preguntas:
= General
= Abierta
= Escalar
= Opcién multiple
= Ordenadas
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Cuestionarios
i Tipos
= Pre-test

= Informacion y perfil de los participantes
= Post-tarea

= Recoger opiniones y valoraciones de cada tarea
= Post-test

= Recoger opiniones y valoraciones después que los
participantes completen las tareas
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Evaluacion

Cuestionarios
Tipos de preguntas

= General
= Preguntas que ayudan a establecer el perfil de usuario y
su puesto dentro de la poblacién en estudio
= Incluye cuestiones como edad, sexo, ocupacion, lugar de
residencia y otras
= Abierta
= Preguntas U(tiles para recoger informacion general
subjetiva

»« Pueden dar sugerencias interesantes y encontrar errores
no previstos

Cuestionarios
i Tipos de preguntas...(1I)
= Escalar

= Nos permite preguntar al usuario sobre un punto especifico
en una escala numérica
= Ejemplo:
El disefio de las iconos es comprensible
poco 1 2 3 4 5 mucho

= Opciéon miltiple
= En este caso se ofrecen una serie de respuestas y se nos
pide responder a una de las opciones o a varias
= Ejemplo:
;Que tipo de software has de utilizar?
Tratamiento de texto X
Hoja de céalculo X
Bases de datos

Contabilidad
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Evaluacion
Cuestionarios

i ...Tipos de preguntas (III)

= Ordenadas
= Se presentan una serie de opciones que hay que ordenar
= Ejemplo:

Ordena la utilidad de cémo ejecutar una acciodn:
(0 si no se utiliza, 1 la mas util, etc.)

Por iconos 2
Seleccidén de menu 1
Doble clic 0
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Cuestionario de post—tarea
1. ¢Ha sido féacil completar la tarea? (Marca la respuesta adecuada)
Muy fécil Fécil Normal Dificil Muy dificil
Comentarios:
2. ¢Has utilizado el manual para completar la tarea?
Si No
3. Si has utilizado el manual, ¢la informacién ha sido facil de encontrar?
Muy fécil Fécil Normal Dificil Muy dificil
Comentarios:
4. ¢La informacidén que encontraste en el manual ha sido facil de utilizar?
Muy facil Féacil Normal Dificil Muy dificil
Comentarios:
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Cuestionarios

Ejemplo

estionario de post—test

1.Utilizar el programa ha sido:

Muy féacil Féacil
Comentarios:

Normal Dificil Muy dificil

Evaluacion

2.Encontrar las caracteristicas que querias en los ments ha sido:

Muy fécil Facil
Comentarios:

3.Comprender los mensajes de
Muy facil Facil
Comentarios:

4.La recuperacidén de errores
Muy fécil Facil
Comentarios:

5.¢;Te explica el manual todo
si No

Comentarios:

Manﬂkgﬁgiim$§ndas que se compre

Normal Dificil Muy dificil

los prompts ha sido:

Normal Dificil Muy dificil
es:
Normal Dificil Muy dificil

el ambito del programa?

este producto?
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i Test

Evaluacion

= Emplean a usuarios representativos que trabajan en
tareas utilizando el sistema y los evaluadores utilizan los
resultados para ver como la interfaz soporta a los
usuarios con sus tareas

= Tipos de métodos:

= Pensando en voz alta

« Interaccién constructiva
= Método del conductor

= Medida de prestaciones
= Test retrospectivo
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Evaluacion

Test
i Pensando en voz alta g aiow)

= Se pide a los usuarios que expresen en voz alta sus pensamientos,
sentimientos y opiniones mientras que interaccionan con el sistema

= Permite a los probadores comprender como el usuario se aproxima a la
interfaz y que consideraciones tiene en la mente cuando lo usa

= Ademas de permitir conocer mejor el modelo mental del usuario también
permite conocer la terminologia que el usuario utiliza para expresar una
idea o funcion que deberia ir incorporada en el disefno del producto
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Evaluacion

Test
i Interaccion Constructiva

= También conocido como aprendizaje por codescubrimiento

= Es una derivacion del “pensando en voz alta” e implica tener en vez de
uno dos usuarios que hagan el test del sistema conjuntamente

= La principal ventaja es que la situacion del test es mas natural que el
anterior ya que las personas normalmente verbalizan cuando tratan de
resolver un problema conjuntamente y ademas hacen muchos mas
comentarios

= Como inconveniente es que los usuarios pueden tener diferentes
estrategias de aprendizaje y ademas requiere el doble de usuarios que el
“pensando en voz alta”
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Evaluacion

Test
i Test Retrospectivo

= Cuando se realiza una grabacion en video de la sesion de test es posible
recoger mas informacion haciendo que el usuario revise la grabacion

= Los comentarios mientras revisa el video son mas extensos que mientras
ha estado trabajando en la tarea de test y por tanto se puede parar el
video y hacer preguntas sin miedo a interferir con el test

= Como aspecto negativo es que se tarda como minimo dos veces mas en
realizar el test para cada usuario
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Test
i Método del Conductor

= En este tipo de método al usuario se le permite preguntar cualquier
aspecto relacionado con el sistema a un conductor experto que respondera
lo mejor que pueda.

= En los otros métodos el experimentador trata de interferir lo menos posible con el
que esta realizando el test

=Este método se centra en el usuario inexperto y su propdsito es descubrir
las necesidades de informacién de los usuarios de tal manera que se
proporcione un mejor entrenamiento y documentacion al mismo tiempo
que un posible redisefio de la interfaz para evitar la necesidad de
preguntas
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Evaluacion

Test
Medida de Prestaciones

= Un'test de medida de prestaciones comparte estas caracteristicas:

= El primer objetivo es mejorar la usabilidad del producto

= Los participantes representan usuarios reales
= No pueden ser programadores o0 usuarios expertos han de ser personas que ahora
o después emplearan el producto

=Los participantes tienen que hacer tareas reales
=No se podran probar todas, por tanto es importante que las tareas que se prueben
sean relevantes

=Se observa y se registra lo que los participantes hacen y dicen
=Se graban todas las actividades y opiniones de las personas que intervienen en el
test
=Un test incluye los dos aspectos: el momento en que los usuarios realizan las tareas
con el producto y el tiempo que invierten llenando cuestionarios del producto

=Se analizan los datos, se diagnostican problemas reales y se recomiendan

cambios para fijar los problemas
=Después del test se analizan los datos cualitativos y cuantitativos junto con las
observaciones y comentarios del usuario
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Medida de Prestaciones
eleccion de Tareas

= Las tareas pueden ser seleccionadas atendiendo a los
siguientes criterios:

= Tareas que demuestren problemas de usabilidad
= Tareas sugeridas por la propia experiencia

= Tareas derivadas de otros criterios

= Tareas que los usuarios haran con el producto
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Evaluacion

Medida de prestaciones

i Como medir la usabilidad

= En un test de usabilidad se pueden obtener:

= Medidas de rendimiento, esto quiere decir contar las
acciones y los comportamientos que se puedan ver

= Medidas subjetivas, esto quiere decir percepciones de
las personas, opiniones y juicios
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Evaluacion

Medida de prestaciones

i Medidas de rendimiento

= Las medidas de rendimiento son cuantitativas, se
pueden contar cuantas personas hay, cuantos errores
hacen, cuantas veces se repiten los mismos errores

= La mayor parte de las medidas de rendimiento
requieren observaciones cuidadosas
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Evaluacion
Medida de prestaciones
Ejemplo

iempo para completar una tarea

tiempo consumido en menus de navegacién
tiempo consumido en ayuda en linea
tiempo en buscar informaciéon en un manual
tiempo invertido en recuperarse de errores

= numero de opciones de menu erréneos
numero de opciones incorrectas en cajas de dialogo
numero de seleccién de iconos incorrectos
numero de teclas de funcion mal seleccionadas

= numero de llamadas a la ayuda
numero de pantallas de ayuda en linea

= numero de veces que se consulta el manual
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Medida de prestaciones
Medidas subjetivas

as medidas subjetivas pueden ser cuantitativas o cualitativas

Ejemplos de medidas subjetivas en test de usabilidad tipicos
facilidad de uso del producto
facilidad de aprender el producto
facilidad de hacer una determinada tarea
facilidad de instalar el producto
facilidad de encontrar informacion en el manual
facilidad de comprender la informacién
= utilidad de los ejemplos de ayuda
= Preferencias o razones de la preferencia
= de una version previa
= sobre un producto de la competencia
= de la manera como estamos haciendo las tareas ahora
= Predicciones de comportamiento
= ¢Comprard el producto?
Comentarios esponténeos
Estoy totalmente perdido
Ha sido facil
No comprendo el mensaje
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Medidas de prestaciones

i Medir una tarea

Medir Excelente | Aceptable | Inaceptable
Tareal

Tiempo <3min 3-5min > 5 min
Recuperacion error 0 <lmin > 1 min
Ayuda en linea 1 2-3min >3 min

Criterios que podemos definir para medidas de prestaciones

sExcelente
eAceptable
eInaceptable
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Medidas de prestaciones
Resultados del test

+

= Un test de prestaciones genera una cantidad importante
de datos:
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<L:IJnla lista de problemas que han ido creciendo durante la realizacion
el test

Datos cuantitativos de tiempo, errores y otras medidas de
rendimiento

Datos cuantitativos de valoraciones subjetivas y otras cuestiones de
cuestionarios post-tarea y post-test

Comentarios de los participantes de las grabaciones y de los
cuestionarios

Las notas escritas del equipo de test o sus comentarios que pueden
ser grabados

Datos generales de los participantes, de sus perfiles o de
cuestionarios de pretest

Las grabaciones de video, presentando diferentes vistas del test
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Métodos de Evaluacion en el Ciclo de Vida

Requisitos Disefio Codificacion | Test Despliegue

Evaluacion

Heuristica X X X X
Pensando en voz alta X X X X
Recorridos Cognitivos X X X X
Medida de

Prestaciones X X
Entrevistas X X X X
Focus Groups X X
Cuestionarios X X
Observacion de

Campo X X
Estandares X X

Marthrcﬁ@'@ﬂ@ del uso Inygraccion Persyia Ordefador

Evaluacion
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