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Prefacio

La visiéon del Instituto Guatemalteco de Turismo, INGUAT de acuerdo al Plan Maes-
tro de Turismo Sostenible de Guatemala 2016-2026, tiene como objetivo primordial que el
visitante ayude a una causa social o cientifica y aproveche su estadia para conocer el pafs,
al igual que potenciar este sector. Permitiendo que los voluntarios puedan brindar apoyo a
comunidades necesitadas, dedicando su tiempo libre a conocer los destinos turisticos, prin-
cipalmente los cercanos al proyecto social en el que colaboran. Asi como aprender de la
poblacién local, y tener una interrelaciéon cultural.

El mayor reto en este segmento turistico es contar con registros fiables que den informa-
cion de las actividades que realizan los extranjeros solidarios en el pais, asi como acciones
de desarrollo y mercadeo de éste segmento. Por ello, este mega proyecto surge para facilitar
la coleccion de esta informacion, asi como brindar un sistema de monitorio teniendo como
principal objetivo la seguridad sobre los voluntarios para potenciar este tipo de turismo en
Guatemala.

Deseé centrarme en el disenio de la interfaz web, debido que considero que si un disenio
es entendible, se volverd maéas usable y por ende, podré ser de mayor uso tanto para las
organizaciones, como para los voluntarios, con el fin de favorecer el desarrollo del pais por
medio de éste tipo de turistas.

Agradezco a Dios por ser mi soporte no solo durante la realizacion de ésta investigacion,
si no durante mis afios de carrera. Del mismo modo a mi madre Mimi, porque todo lo que
soy es gracias a ella y a mi familia que fueron mi soporte; a mis amigos, que hicieron de mi
paso por la universidad algo mas que estudios y planeo tenerlos en mi vida siempre.
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Resumen

El objetivo general del proyecto consistié en la optimizaciéon de la usabilidad de la pla-
taforma web de inscripciéon de proyectos de turismo de voluntariado en Guatemala, esto
mediante la implementacion de técnicas de interaccion Humano-Computador. Para cumplir
con esto se realizaron varias iteraciones del prototipo existente, en cada una de estas, se
realizaron cambios con base en las dificultades observadas y comentarios recibidos por los
usuarios. Asi mismo se implementaron pruebas de usabilidad que determinarian el resultado
de las métricas seleccionadas en cada iteracion, las mismas se mencionan a continuacion: Fa-
cilidad de aprendizaje, recuerdo en el tiempo, eficiencia de uso, tasa de errores y satisfaccion
del sistema.

Metodologicamente, la evaluaciéon se realizoé de la misma forma para las tres iteraciones.
La via de comunicacién, monitoreo y grabaciéon de la sesion fue realizada a través de Team
Viewer y en cada una de las iteraciones se hizo mencién del consentimiento informado. Den-
tro de los resultados mas significativos en las distintas iteraciones se encontro la diferencia
en el tiempo de completacion de las tareas entre un usuario experto y los usuarios novatos,
asf como la adicién de diferentes funcionalidades.

El prototipo final tiene una puntuaciéon de 98 en la prueba de SUS con un intervalo de
confianza (96.00-99.99).
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Abstract

The general objective of the project consisted in optimizing the usability of the web
platform for registration of volunteer tourism projects in Guatemala, through the imple-
mentation of Human-Computer interaction techniques. To comply with this, several itera-
tions of the existing prototype were carried out, in each of these, changes were made based
on the difficulties observed and comments received by users. Likewise, usability tests were
implemented to determine the result of the selected metrics in each iteration, they are men-
tioned below: Ease of learning, memory over time, efficiency of use, error rate and system
satisfaction.

Methodologically, the evaluation was carried out in the same way for the three iterations.
The communication, monitoring and recording route of the session was carried out through
Team Viewer and in each of the iterations the informed consent was mentioned. Among the
most significant results in the different iterations was the difference in the completion time
of the tasks between an expert user and novice users, as well as the addition of different
functionalities.

The final prototype has a score of 98 on the SUS test with a confidence interval (96.00-
99.99).
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cAPITULO 1

Introduccién

Desde el momento del inicio de la comercializaciéon del Internet el disefio de paginas
web o aplicaciones ha estado en constante cambio y evoluciéon. Estas se han adaptado a las
nuevas tecnologias y tendencias que el tiempo ofrece. De esta forma el estudio del diseno
de las mismas ha tomado maés relevancia en los ultimos anos. Asi mismo, con el desarrollo
de esta rama de la informética nuevas técnicas y sub-ramas de investigaciéon de disefio han
surgido. Entre estas encontramos aquella que se dedica exclusivamente al estudio de como
los usuarios interactiian con una aplicacion virtual especifica. A esta rama se le conoce como
HCI por sus siglas en ingles o Interaccion Humano-Computador.

Junto a la rama descrita anteriormente, los desarrolladores de software han notado la
necesidad de que los métodos de interacciéon entre la aplicacién virtual y los usuarios se
realicen de una forma més sencilla y con eficacia. Para lograr esto, es necesario hacer estudios
de usabilidad, pues estos estudios analizan el comportamiento humano y muestra los pasos
a seguir para que estos métodos se realicen de manera méas sencilla. Estas herramientas de
investigaciéon ayudan a los desarrolladores a determinar lo que el usuario busca y la rapidez
con la que este desea cierta informacién. La usabilidad no solamente estudia la forma en que
los componentes de una aplicaciéon deben estar, es decir no busca tinicamente que esta sea
bonita, sino que esté disponible y organizada de manera que se pueda encontrar de forma
inmediata e intuitiva por el usuario.

La aplicaciéon de usabilidad al desarrollo de la pagina Web destinada a incentivar el
turismo voluntariado, es lo que se va a desarrollar en esta tesis, cuya finalidad es establecer
la fidelidad del usuario mediante el aumento de satisfacciéon en el desempenio de las distintas
tareas que provee. Para ello se aplicaron a los usuarios diferentes técnicas de ingenieria de
usabilidad (pruebas de medicion de satisfaccion, reuniones previas para determinar todas
sus necesidades, exploracion de un prototipo inicial y redisefio posterior).

A lo largo del desarrollo de Internet, los usos que la humanidad le ha dado han ido va-
riando en el tiempo. Actualmente los servicios en linea son una de las principales tendencias
de uso del Internet. En un mundo digital, buscar la informaciéon que una persona necesita
a través de un navegador es la forma mas practica que existe para encontrar los resulta-



dos deseados. A partir de este principio los negocios, establecimientos educativos, entidades
estatales, etc. tienen la informacién que quieren compartir al publico en paginas web, las
cuales son accedidas por las personas que se interesen por la informaciéon que comparten.
Partiendo de estos principios, surge la idea de este proyecto. Pues se conoce que en Gua-
temala el turismo es una de las principales fuentes econémicas de ingreso y asi también al
ser un pais en vias de desarrollo un foco de organizaciones de voluntarios, que a través de
acciones en diversas ramas que pueden ir desde salud hasta acciones medioambientales, pre-
tenden mejorar la calidad de vida para los habitantes del pais. Por ende, surge la necesidad
de crear una aplicaciéon web en la que a través de ella tanto voluntarios como organizaciones
de voluntariado tengan un punto de encuentro y comunicacion.

De esta forma, surge la rama de investigaciéon que abarca a este proyecto, pues es nece-
sario estudiar la usabilidad de dicha aplicacién en los usuarios objetivo. Poder emplear los
mecanismos y técnicas de usabilidad necesarias para poder iterar el prototipo inicial y llegar
a la obtenciién de un prototipo que sea de facil uso, intuitivo y agradable para los usuarios.



CAPITULO 2

Antecedentes

En diciembre de 2019 fue presentado en la Facultad de Ingenieria de la Universidad
del Valle de Guatemala el trabajo de grado Desarrollo de una plataforma de inscripcion y
monitoreo de proyectos de turismo de voluntariado en Guatemala para el CVG e INGUAT.

En primer lugar, se detalla la investigacién que se desarrollé por medio del método cuali-
tativo descriptivo, para identificar las necesidades y aptitudes de los potenciales voluntarios
en el pais, que seran de la misma manera potenciales usuarios finales de la aplicacion.

Para ser parte del estudio, se tomé en cuenta a personas que cumplieran con las siguien-
tes caracteristicas: (1) haber viajado, dentro o fuera del territorio nacional, en los tltimos
6 meses y (2) haber participado como voluntario en algin proyecto en los tltimos 6 meses.
Los contactos se obtuvieron de la base de datos obtenida del Centro de Voluntariado Gua-
temalteco (CVG), El Departamento de Turismo Sostenible de Guatemala y del Instituto
Guatemalteco de Turismo (INGUAT).

Se realiz6 una encuesta en linea, la cual podia responderse del mes de marzo a agosto,
del ano 2019.

Respecto al perfil de los voluntarios que vienen a Guatemala, se encontré que hay una
tendencia de edad entre los 18 a 35 anos y que en su mayoria son més hombres que mujeres
los que realizan los mismos, esto debido a la inseguridad contra la mujer que posee el pafs,
lo que hace a muchas mujeres dudar si venir a Guatemala a realizar un voluntariado con
el fin de poner su seguridad primero. La mayor parte de los voluntarios no gastan mucho
dinero aparte de la cuota que se les cobra en servicios basicos como alimentacién transporte
v hospedaje y si les interesa viajar en su tiempo libre. Los voluntarios cumplen también el
perfil de las entidades al ser la mayor parte de ellos mayores de edad, esto disminuye los
inconvenientes que se puedan presentar y se hacen responsables de su persona durante el
tiempo de duraciéon del voluntariado; a su vez la mayor parte de ellos son Guatemaltecos,
lo cual facilita muchas barreras de lenguaje, comprensiéon de la cultura local, saber cémo
comportarse y moverse en general, y quita una gran presion sobre la organizaciéon en hacer
esa parte logistica para personas internacionales que no tienen idea de estos factores de



gran prioridad. Concordando de nuevo con el perfil de las entidades, los voluntarios deben
tener como minimo un diploma de secundaria y més estudios son respectivos a los requisitos
especificos del voluntariado, por lo que la educacion no es una barrera de seleccion, con tal
que el voluntario se adecue al perfil del voluntariado no es necesario una educacioén superior
por parte de los voluntarios.

Por otra parte, la configuracion de la infraestructura que sostiene la pagina web es Elastic
Beanstalk de AWS, la cual es una mezcla entre Infraestructura como Servicio (IAAS) y
Plataforma como Servicio (PAAS) para configurar los ambientes de desarrollo donde las
APIs estarian albergadas. Durante la fase de desarrolld se configuro un ambiente por API
con las siguientes especificaciones.

= Tipo de instancia: EC2 t2 micro
= Sistema operativo: 64 bti Amazon Linux
= Proxy: nginx

= Balanceador de carga: Ninguno



CAPITULO 3

Justificacién

El turismo en los paises latinoamericanos representa un ingreso significativo en las arcas
del pais visitado. En las areas rurales representa una oportunidad de generacién de ingresos
y de desarrollo para comunidades rurales ubicadas cerca de atractivos turisticos y que atn
no se benefician econémicamente de los visitantes a la zona. Asi mismo, dentro del pais el
Centro de Voluntariado Guatemalteco, por sus siglas CVG, tiene como mision: “Promover,
coordinar y articular el movimiento de voluntariado nacional por medio de actividades de
promocion, divulgacion, investigacion, vinculacion y fortalecimiento de las organizaciones
que involucran voluntarios.”

De igual manera los objetivos de este centro de voluntariado se basan en encontrar
alianzas estratégicas para reconocer, promover y fortalecer la accion voluntaria dentro del
pais. Por ende, este trabajo es de importancia debido al impacto que puede generar a través
de la optimizacién de la interfaz con la interactuara un futuro candidato a voluntario dentro
de alguna organizacion que actie dentro del area educativa, médica y de infraestructura.

Asi mismo, nace la necesidad de desarrollar aplicaciones informaticas que faciliten la rea-
lizacién de tareas a los usuarios, siendo este un factor determinante, cumpliendo requisitos
de usabilidad en sus especificaciones de requerimientos de software, pues han identificado la
importancia que representa desarrollar productos de intuitivos, que los ayuden a atraer la
mayor cantidad de usuarios. A pesar de los esfuerzos realizados en la actualidad, gran nu-
mero de sistemas tienen un nivel de usabilidad deficiente, dado que prestan mayor atenciéon
a elementos relacionados con el funcionamiento del sistema como su rendimiento o confia-
bilidad, por lo que aspectos tan relevantes como realizar un disenio interactivo centrado en
mantener la atencién del receptor, que se adapte a las caracteristicas especificas del usuario,
al que va enfocado, y que muestre rapidamente la informacién solicitada; han formado parte
de un segundo plano.






CAPITULO 4

Objetivos

4.1. Objetivo general

Optimizar la usabilidad de la plataforma web de inscripciéon de proyectos de turismo
de voluntariado en Guatemala para el Centro de Voluntariado Guatemalteco (CVG) y el
Instituto Guatemalteco de Turismo (INGUAT), mediante la implementacion de técnicas de
Interaccion Humano-Computador.

4.2. Objetivos especificos

= Implementar pruebas de usabilidad del prototipo existente para la inscripcién de per-
sonas en proyectos de voluntariado en Guatemala, para determinar la facilidad de
aprendizaje, recuerdo en el tiempo, eficiencia de uso, tasa de errores y satisfacciéon del
sistema.

= Disenar un prototipo de la aplicacién web para la inscripcién de personas a proyectos
de voluntariado en Guatemala, destinada al uso por parte de las organizaciones per-
tenecientes a CVG e INGUAT basado en cotejo y analisis de resultados de pruebas
realizadas.

= Implementar pruebas de usabilidad del nuevo prototipo creado para determinar la
facilidad de aprendizaje, recuerdo en el tiempo, eficiencia de uso, tasa de errores y
satisfaccion del sistema.






CAPITULO b

Marco tedrico

Dado a que el trabajo se centra en el mejora de la interfaz grafica de una plataforma
web; implementando la metodologia de disefio centrado en el usuario, es necesario plantear
algunos conceptos y parametros que funcionen como base de apoyo para la comprension de
la investigacién y entendimiento del proceso realizado.

5.1. ;Qué es una interfaz?

Para comenzar, ;Qué es una interfaz? Es la parte de la interaccién que los usuarios
perciben con sus sentidos. .F! éxito o fracaso de la misma viene predefinida por su facilidad
de uso"|1|. Segun [1], pueden ser clasificadas por el namero de canales de entradas y salidas.

)

5.1.1. Clasificacion de las interfaces

= Unimodales: Que poseen unicamente un canal de salida y entrada.
= Mutimodales: Poseen varios canales, lo que permite manipular el sistema de forma

méas eficiente.

Y también se pueden clasificar por la manera de interactuar:

» Interfaz de linea de comandos: Permite la interaccion unicamente a través de instruc-
ciones escritas (comandos). Es conocida como consola de comandos.

= Interfaz grafica de usuario: Permite la interacciéon por medio de elementros de control
graficos, por lo que es més intuitiva y eficiente.



s Interfaz natural de usuario: Permite la interaccién sin tener que recurrir a dispositi-
vos de entrada y salida, si no que se realiza a través de movimientos gestuales o del
reconocimiento de voz.

5.2. Interaccion Humano-Computador

De la misma interaccién de los usuarios con los sistemas, nace la disciplina Interaccién
Humano-Computador (IHC), la cual esta relacionada con el disefio, evaluacion, desarrollo y
estudio de los fenomenos que rodean los sistemas informéaticos para el uso humano, esto con
el objetivo de crear un software usable, seguro y funcional. "Se preocupa por comprender
coéHmo dichos dispositivos y sistemas que incorporan o introducen computaciéon, y como dichos
dispositivos y sistemas pueden ser mas tutiles y méas utilizables."|2]

El término de THC surge de la ergonomia, una disciplina que se centra en el estudio de
la manera de disenar lugares de trabajo, tareas y herramientas para que sean adaptables a
las caracteristicas psicologicas y fisicas del colaborador o usuario. [1]

Segun |1], el objetivo fundamental de esta disciplina es proporcionar métodos para di-
sefiar, implementar y evaluar la interaccién con los dispositivos tecnolégicos, alcanzando el
minimo nimero de errores, disminuir el tiempo de ejecucién e incrementa la facilidad de uso.

También define que se agrupa en dos areas de conocimiento

= Area visual: Se compone del reconocimiento facial y de los gestos, asi como el segui-
miento del movimiento de cuerpo y de los ojos.

= Area auditiva: Cubre el reconocimiento de la voz, el anélisis de la emocién del audio

y la deteccién de ruido.

Uno de los pioneros de IHC fue Joseph Robnett, un informatico estadounidense que es
destacado entre otras cosas por su articulo titulado "Man-Computer Symbiosos"(La sim-
biosis entre el Humano y la Computadora) [3], donde lista diez problemas que deberian ser
resueltos para facilitar la interaccién entre las personas y los ordenadores.

1. Las maquinas deben de ser multitareas y/o multihilo

2. Las maquinas deberian de comunicarse con los usuarios por sistemas de entradas y
salidas, mediante datos graficos o simbdlicos.

3. La interacciéon deberia de ser en tiempo real.

4. Sistemas para el almacenamiento masivo de informacién que permitan su rapida y
eficiente recuperacion.

5. Sistemas que faciliten la cooperacion entre personas en el disefio y programacion de
grandes sistemas.

6. Reconocimiento por parte de los ordenadores de la voz, de la escritura manual impresa
y de la introduccién de datos a partir de escritura manual directa.
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7. Que la maquina fuese capaz de reconocer y comprender el lenguaje natural sintactica,
como semanticamente.

8. Reconocimiento de voz de miltiples usuarios.

9. Determinar el contenido de la informacién de una forma simplificada por medio de la
investigacion y desarrollo de una teoria de algoritmos.

10. Programacién disciplinada a partir de principios y estandares globales.

Asi mismo, Wilfred J. Hansen en su libro User Engineering Principles for Interactive Sys-
tems" (Principios Ingenieria del usuario para Sistemas Interactivos) compara el sentimiento
de interactuar con un sistema con las impresiones generadas por una pieza musical, dado que
ambas se pueden experimentar sobre un periodo de tiempo; donde el usuario debe abstraer
la estructura del sistema a partir de una secuencia de detalles. Cada uno puede tener una
cualidad de "naturalidad"porque las acciones sucesivas siguen un patrén logicamente auto-
consistente. Finalmente, asi como un compositor sigue un conjunto de principios armoénicos
cuando escribe misica, el disefiador del sistema debe seguir algunos principios cuando disena
la secuencia de dar y recibir entre el hombre y la méquina. [4] Seguidamente, enumera los
principios de diseno para lograr un sistema interactivo

1. Conocer al usuario y disenar el sistema acoplado al mismo.

2. Minimizar en la medida de lo posible la memorizacion, sustituyendo la entrada de
datos por la seleccion de items, usando nombres en lugar de ntmeros, asegurandose
un comportamiento predecible y proveyendo acceso rapido a informacién practica del
sistema.

3. Optimizar las operaciones mediante la rapida ejecucion de operaciones comunes y su
uso sea lo méas mecanico posible, basandose en la observaciéon del uso del sistema.

4. Proporcionar al usuario mensajes de error coherentes y comprensibles, con disefios que
eviten los errores més comunes, haciendo posible deshacer acciones y garantizar la
integridad de los datos en caso de un fallo de software o hardware.

Dos términos que deben de ser considerado debido a que se encuentran ligados al IHC a
fin de cumplir con sus objetivos, son la funcionalidad y la usabilidad.

5.2.1. Funcionalidad

La funcionalidad de un sistema se define por “el conjunto de acciones o servicios que
proporciona a sus usuarios. Sin embargo, el valor de la funcionalidad solo es visible cuando
el usuario puede utilizarlo de manera eficiente® [5].

La norma ISO/IEC 9126 define funcionalidad como un conjunto de atributos que se
relacionan con la existencia de un conjunto de funciones y sus propiedades especificas. Las
funciones son aquellas que satisfacen las necesidades implicitas o explicitas.
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= Adecuacion - Atributos del software relacionados con la presencia y aptitud de un
conjunto de funciones para tareas especificadas.

= Exactitud - Atributos del software relacionados con la disposicién de resultados o
efectos correctos o acordados.

= Interoperabilidad - Atributos del software que se relacionan con su habilidad para la
interaccion con sistemas especificados.

= Seguridad - Atributos del software relacionados con su habilidad para prevenir acceso
no autorizado ya sea accidental o deliberado, a programas y datos.

= Cumplimiento funcional.

5.2.2. Usabilidad

La ISO/IEC 9126 y la ISO/IEC 9241 define usabilidad como la medida de efectividad,
eficiencia y satisfacciéon referida a la capacidad que posee un software para ser comprendido,
utilizado y aprendido para el usuario en un contexto de uso definido. También se puede
entender como la ¢aracteristica que permite medir qué tan intuitiva y facil de usar es un
sistema para el usuario comun". [6]

El grado de usabilidad de un sistema es, por su parte, una medida empirica y relativa
de la usabilidad del mismo. Se mida a partir de pruebas empiricas y relativas. 1]

= Empirica porque "no se basa en opiniones o sensaciones sino en pruebas de usabilidad
realizadas en laboratorio u observadas mediante trabajo de campo"|1].

» Relativa dado que .¢! resultado no es ni bueno ni malo, sino que depende de las metas
planteadas (por lo menos el 80% de los usuarios de un determinado grupo o tipo
definido deben poder instalar con éxito el producto X en N minutos sin méas ayuda
que la guia rapida) o de una comparacion con otros sistemas similares."|1]

En resumen, el grado de usabilidad es el resultado de la satisfaccién que los usuarios
obtengan en el momento de interactuar con la interfaz de un sistema, entre mayor sea el
nimeros de usuarios con satisfacciéon, mayor seré el grado de usabilidad. Y por ende, una
interfaz usable serd aquella con la cuél los usuarios puedan interactuar de una manera
sencilla, evidente, y comodamente.

La usabilidad se puede asegurar si el sistema logra crear empatia con los usuarios desti-
nados a utilizarla en todo momento, posee un desarrollo iterativo e incremental y se realizan
diferentes test de usabilidad con métricas cuantitativas y cualitativas definidas desde que se
inicia el proyecto. |1]

Usabilidad objetiva o inherente

Es aquella que se evaliia mediante la observaciéon del usuario al momento de realizar
tareas que requieran interaccion con el sistema, midiendo la eficacia y la eficiencia. |1
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Usabilidad subjetiva o aparente

Se trata de la usabilidad percibida o la satisfacciéon de uso que el usuario obtiene después
de realizar una tarea a través de la interfaz o el sistema.

Segun Jakob Nielsen en [7], la usabilidad es un atributo de calidad que evalia la facilidad
de uso de las interfaces de usuario, y la palabra “usabilidad también se refiere a métodos
para mejorar la facilidad de uso durante el proceso de disefio. También hace énfasis en que
la usabilidad y la utilidad son igualmente importantes y juntas logran determinan si algo es
atil, pues poco importa que algo sea facil si no es lo que quieres. Tampoco es bueno si el
sistema puede hacer hipotéticamente lo que quiere, pero el usuario no puede hacerlo porque
la interfaz de usuario es demasiado dificil. Para estudiar la utilidad de un disefio, se pueden
utilizar los mismos métodos de investigacion de usuarios que mejoran la usabilidad.

En conclusién, la utilidad proporciona las caracteristicas que se necesitan y la facilidad
define qué tan faciles y agradables son estas caracteristicas, y un sistema es 1util si tiene
toma en cuenta ambas.

5.3. Ingenieria de la Usabilidad

Se puede definir como una aproximacion al desarrollo de sistemas, con el fin de construirlo
segin los objetivos; conocidos como métricas, que se definan desde el inicio y que se desean
alcanzar. [8|

Se puede definir como un conjunto de técnicas para planificar, realizar y verificar los
objetivos de usabilidad dentro de un sistema. Las técnicas especifican objetivos y valores
cuantitativos que se desean cumplir y, posteriormente, se construye el sistema para alcan-
zarlos.|1]

Asi mismo, el ciclo de vida se divide en tres etapas: Especificacion, Diseno y Evaluacion,
18]

De la misma manera [9)], plantea que el proceso la ingenierfa de la usabilidad tiene como
objetivo realizar mejorias en la utilidad y la usabilidad de productos en desarrollo y por
tanto, aumentar el valor de un producto para un cliente.

5.3.1. Especificacién

En esta etapa se estableces los objetivos que se desean alcanzar y que "guiaran el proceso
del desarrollo continuo, pero para fijarlas resulta necesario reconocer previamente a los
usuarios y las tareas que van a realizar con el sistema". [§]
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Especificacion

> Disefio
>| Evaluacion

Figura 1: Ciclo de vida de la ingenieria en usabilidad

Perfil del usuario

Como primer punto, seréd necesario conocer a los usuarios, qué tareas desempenan y
como las realizan. Por medio de métodos de indagacién, sondeo, etc. se logra identificar los
requerimientos y ayudan a extraer las consideraciones de alto impacto que podrian influir
en la usabilidad del sistema. |1]

Casos de uso

Seguidamente, es necesario definir las tareas que el sistema realizara y la estructura de
las mismas; cémo van a ser realizadas por los usuarios, como se van a ordenar y sincronizas,
asi como la manera en la que compartirdn informacién a través de ellas, como verificar su
cumplimiento y cudles son las necesidades que se requieren para poder realizarlas. |1]

Especificaciones de usabilidad

Por altimo, se definen los objetivos que se desean lograr, ya sean cualitativos y/o cuan-
titativos. "Estos objetivos suelen venir predefinidos en la fase de identificacion de las tareas
y pueden ser valorados durante la fase de pruebas”. |1]

5.3.2. Diseno

En esta etapa se basa en un diseno iterativo y de prototipado rapido, que permite aumen-
tar la satisfaccion del usuario en cada iteracion de testeo. Segin [5], a lo largo de la historia
se han ido marcando paradigmas que rigen el proceso de construccion del sistema con el fin
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de cumplir con la funcionalidad y usabilidad del mismo; y a su vez, estos paradigmas han
permitido el desarrollo de diferentes enfoques de diseno.

Diseno de la interacciéon

Segtn Preece et al. [10] el disefio de la interaccion consiste en "disenar productos inter-
activos para ayudar a las personas en su vida diaria y laboral".

En los ultimos anos, el Disefio de la interacciéon se ha aceptado como un término que
cubre todos los aspectos referentes al diseno de productos interactivos, lo que engloba el
disefio de la interfaz del usuario, el disefio de software, el diseno web, etc. [10] Asi mismo,
Lacalle asegura que el diseno de la interaccién se conforma por tres disciplinas: THC, la
usabilidad y la experiencia de usuario. |11]

Disefo de

Interaccion

Experiencia

: Usabilidad
de usuario

Figura 2: Disciplinas que conforman el diseno de interaccion

Por lo tanto, si se desea estudiar e implementar IHC se deberan considerar la usabilidad
v la experiencia de usuario.

Diseno centrado en el usuario

Disefio centrado en el usuario Esta filosofia tiende como fundamento considerar al usua-
rio, las tareas que realiza, sus necesidades y objetivos como centro del desarrollo del diseno,
sin perder de vista los objetivos y funcionalidad del sistema. "Implica involucrar a los usua-
rios desde el comienzo del proceso del desarrollo, conocer como son, que necesitan y para
qué usaran el sistema, hacer pruebas con los usuarios y conocer la experiencia del uso del
sistema”. [12]

Si el producto esta destinado a cubrir las necesidades concretas de los usuarios, lo mejor
es centrarse en los mismo, de esta manera se podré conseguir un mayor grado de satisfaccion.
1]
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Figura 3: Fases del proceso de disenio centrado en el usuario

Diseno centrado en el uso

Es un proceso de disefio iterativo en el que los disenadores se centran en los usuarios
y sus necesidades en cada fase del proceso de disefio, modelando las tareas que realizan a
través de casos de uso. |13]

En general, cada iteraciéon del enfoque UCD implica cuatro fases distintas. Primero, se
trata de comprender el contexto en el que los usuarios pueden usar un sistema. Luego,
se identifica y especifican los requisitos de los usuarios. Sigue una fase de disefio, en la se
desarrolla soluciones y luego pasa a una fase de evaluacion. Aqui, se evaltian los resultados
de la evaluacién en funcién del contexto y los requisitos de los usuarios, para verificar qué
tan bien se estd desempenando un diseno. Mas especificamente, vera cuan cerca esta de un
nivel que coincide con el contexto especifico de los usuarios y satisface todas sus necesidades
relevantes. A partir de aqui, se realizan iteraciones de estas cuatro fases y se continiia hasta
que los resultados de la evaluacion sean satisfactorios. [14]

i ——
Especificar los

requerimientos
de usuario

1 |

Disefiar Evaluar contra
soluciones requerimientos

Entender el
contexto de uso

Figura 4: Fases del proceso de diseno centrado en el uso
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Diseno genial

El enfoque se base enteramente en la experiencia del diseniadora para tomar las mejores
decisiones sobre el sistema. El mismo puede ofrecer sorprendentes piezas de disefio tal como
el iPod, asi como grandes desaciertos como el Newton; ambos de Apple. |15]

5.3.3. Evaluacion

El método de evaluacién es un procedimiento sistematico para lograr recolectar datos
relacionados con la interacciéon entre el usuario final y el producto o sistema. Una vez obte-
nidos los datos, se procede a analizarlos y evaluar para determinar si cumplen con el nivel
de usabilidad requerido o deseado. |[1]

Segun, [9] la evaluacion es un paso esencial en el proceso de disenio centrado en el usuario y
debe tener lugar en todas las etapas del ciclo de vida del diseno. En [9], también se menciona
el costo de realizar el proceso de evaluacion cuando se han tomado decisiones de disenio y
se han desarrollado las funcionalidades; este se vuelve bastante mas significativo pues los
cambios necesarios se vuelven més elaborados y dificiles de implementar.

Meétricas cualitativas

Las métricas cualitativas de usabilidad miden los atributos que pueden ser evaluados
dentro del proceso de ingenieria en el paso de la evaluacion [9]. Estas métricas se enuncian
a continuacion:

» Facilidad de aprendizaje: Acorde con [9], esta caracteristica implica cuan rapido y
facil los usuarios pueden realizar alguna tarea significativa de manera eficiente con un
sistema que utilizan por primera vez. Segun |16|, la facilidad de aprendizaje es que los
usuarios sean capaces de entender que es lo que pasa a su alrededor y evaluar el efecto
que sus acciones anteriores han tenido en el estado actual del sistema. Esta métrica
se puede medir en el tiempo en que un usuario novel toma para realizar una tarea a
comparacion del tiempo que le tomaria a un usuario experto. |7|

» Recuerdo en el tiempo: Segtn [9], esta métrica estd muy ligada a la facilidad de
aprendizaje, pues es la caracteristica de un sistema que permite a un usuario volver
a utilizar el mismo después de un tiempo de no utilizarlo sin tener que aprender de
nuevo. Acorde con [16], esta métrica estd definida como el tiempo que tarda un usuario
en realizar una misma operacién pasado un tiempo determinado.

» La eficiencia de uso: Segtn [9], es el nivel de productividad del usuario cuando uti-
liza el sistema; numéricamente se puede encontrar la eficiencia de uso como el nimero
de tareas que un usuario experto puede realizar cuando éste utiliza el sistema.

= Tasa de errores: FEsta métrica se refiere a los errores cometidos durante el uso del
sistema y cuan fécil el usuario puede recuperarse de ellos. Es importante reconocer
tanto la cantidad como el tipo de errores que se comenten. Es posible medirlo segiin la
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5.4.

cantidad de errores que el usuario comete cuando quiere realizar una tarea. De acuerdo
con |17], una tasa de errores baja ademas de provocar la satisfaccion de los usuarios
hace que los sitios sean mas competitivos y mas eficientes.

Nivel de satisfaccién: Esta métrica, segun [9], es la opiniéon subjetiva del usuario
de la usabilidad del sistema. Una forma de medir el nivel de satisfaccion es mediante
cuestionarios de satisfaccion.

Escala de usabilidad del sistema

La escala de usabilidad del sistema es una métrica estandarizada para medir la usabilidad
de un sitio web u otro sistema interactivo. |18] El SUS por sus siglas en inglés, fue creado
por John Brooke en 1986 para medir la usabilidad de sistemas electrénicos de oficina, pero
ahora se aplica a una amplia variedad de aplicaciones web o basadas en tecnologia para
medir qué tan faciles o dificiles son de usar para mejorar. [19|

Los casos de uso son pueden ser:

. Después de completar una prueba de usabilidad: después de que los participantes hayan

completado una tarea en una interfaz (un dispositivo o un programa que se utiliza para
comunicarse con una computadora), deben responder al cuestionario SUS basado en
10 preguntas. Por ejemplo, para comprender una usabilidad aproximada de software,
hardware o un sitio web.[20]

. En aplicaciones moviles: uno de los mejores atributos de SUS es su adaptabilidad.

Incluso se puede usar en una interfaz movil. Aunque las aplicaciones moéviles ni siquiera
existian cuando se desarrollo SUS, sin embargo, encuentra su usabilidad en el mismo. Se
pueden recopilar datos de respuesta en aplicaciones moviles como Facebook y Twitter
utilizando el cuestionario SUS.|20]

. Con prototipos: una interfaz no tiene que ser completamente funcional antes de im-

plementar la encuesta SUS. La mejor parte es que atn se puede administrar incluso
si un prototipo esta funcionando parcialmente. Uno puede usar SUS como un indica-
dor temprano de usabilidad. Compare los cambios en el SUS a medida que realizan
cambios en el prototipo y finalmente en la interfaz de trabajo.[20]

. Para probar la funcionalidad parcial: algunos productos, especialmente los de empresa

a empresa, son bastante complejos. Hay software de contabilidad, software de recursos
humanos, etc. que se incluyen en esta categoria. El software es complejo, ya que tienen
varias funciones con diferentes usuarios. Se puede usar la encuesta SUS para analizar
solo una parte de la funcionalidad y no el producto completo. [20]

El cuestionario esta conformado por las siguientes preguntas

1.

2.

Creo que usaria esta aplicacion frecuentemente.

Encuentro esta aplicacién innecesariamente compleja.
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3. Creo que la aplicacién fue facil de usar.

4. Creo que necesitaria ayuda de una persona con conocimientos técnicos para usar esta
aplicacion.

5. Las funciones de esta aplicaciéon estéan bien integradas.
6. Creo que la aplicacién es muy inconsistente.

7. Imagino que la mayoria de la gente aprenderfa a usar esta aplicacién en forma muy
rapida.

8. Encuentro que la aplicacion es muy dificil de usar.
9. Me siento confiado al usar esta aplicacion.
10. Necesité aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar esta aplicaciéon.
Las cuales son evaluadas por los usuarios, teniendo la primer casilla con asignacién de

"totalmente en desacuerdo"que representara una valoracién de 1, y la ultima "totalmente
de acuerdogon valor de 5.

Strongly Strongly
disagree agree
1 2 3 4 5

s s ) fa s

Figura 5: Escala de evaluacion para SUS

5.4.1. Puntuacion de SUS

Para obtener la puntuacion de la evaluacién se deberd tomar en cuenta la puntuacion
de cada pregunta. Para las preguntas impares, la contribuciéon serd dada por restar 1 de la
respuesta del usuario. Para las preguntas pares, serd dada por restar a 5 la respuesta del
usuario. Por tltimo, se multiplica la suma de todos los resultados, por 2.5 para obtener un
valor total entre 0-100. |21]

5.4.2. Interpretacion de los resultados de la escala SUS

Segun diferentes estudios, la puntuaciéon media del SUS es de alrededor de 68-70.5. Si su
puntaje se acerca a este rango, puede suponer que la usabilidad de su sitio web es aproxi-
madamente promedio. |18|

A pesar que los puntajes se encuentran en una escala de 0-100 se debe tener claro que
los mismo no son porcentajes. La mejor manera de interpretar sus resultados consiste en
normalizar los puntajes para producir una clasificacién porcentual. [22]
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Normalizacién de puntajes de escala SUS

Segun datos de 446 estudios y més de 5,000 respuestas individuales del SUS, se ha
encontrado que la puntuacién media general del SUS es 68 con una desviacion estandar de
12.5. Como conclusion de este mismo estudio se determiné una tabla que permite la
conversion de puntuaciones SUS a rangos percentiles (Ver @

Raw SUS Score Percentile Rank Raw SUS Score Percentile Rank
5 0.3% 69 53%

10 0.4% 70 56%

15 0.7% 71 60%

20 1% 72 63%

25 1.5% 73 67%

30 2% 74 70%

35 4% 75 73%

40 6% 76 77%

45 8% 77 80%

50 13% 78 83%

55 19% 79 86%

60 29% 80 88%

65 41% 85 97%

66 44% 90 99.8%

67 47% a5 99.9999%

68 50% 100 100%

Figura 6: Rangos percentiles para calificaciones SUS

Intervalos de confianza para la escala SUS

El mejor enfoque para construir un intervalo de confianza alrededor de escalas de ca-
lificacién numérica es calcular la media y la desviacién estandar de las respuestas y luego
usar la distribucion t. La distribucién t es como la distribucién normal (también llamada
distribucion z), excepto que tiene en cuenta el tamano de la muestra. Con tamanos de mues-
tra més pequenos, nuestra estimaciéon de la varianza de la poblacién es bastante cruda y
fluctuard mas de una muestra a otra. La distribucién t se ajusta a cuén buena es nuestra
estimacién al hacer que los intervalos sean mas amplios a medida que los tamanos de mues-
tra se hacen més pequenos. A medida que aumenta el tamano de la muestra (especialmente
en o por encima de un tamano de muestra de 30), el intervalo de confianza t converge en el
intervalo de confianza z normal. Después de que el tamaiio de una muestra exceda de 100
aproximadamente, la diferencia entre los intervalos de confianza usando z y t es solo una
fraccion de un punto. En otras palabras, la distribucion t proporcionaréa el mejor intervalo
independientemente del tamafio de la muestra, por lo que recomendamos usarlo para todos
los tamanos de muestra. |23]

El intervalo de t-confianza toma la siguiente forma:

T+ t(1,%)

7
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Donde:

T es la media muestral

n es el tamano de la muestra

s es la desviacion estandar de la muestra

ta—g)es el valor critico de la distribucién t para n—1 grados de libertad y un especificado
nivel de confianza

5.5. Experiencia de usuario

Consiste en la vivencia real que tienen los usuarios con determinado producto, al relacio-
narse o interactuar con él; esta vivencia incluye sensaciones y valoraciones hacia el producto,
donde se procura que la experiencia final sea lo méas agradable, positiva y satisfactoria po-
sible, recibiendo resultado la fidelidad del usuario. |15]

5.5.1. Selecciéon de lenguajes

Basado en el caso de estudio "onefinestay.com and dropdown language selection” [24],
donde se hizo pruebas con usuarios para determinar la mejor opcién y lugar donde poner la
opcion de cambio de lenguaje en una pagina web, se determiné el 95 % de los usuarios que
participaron en el estudio lograron encontrar déonde modificar el lenguaje de la pagina cuando
esta se encontraba en la parte superior derecha y desplegaba el nombre del idioma. En el
caso de agregar banderas que representaran el idioma, se determind que no incrementaba la
tasa de éxito anteriormente obtenida. del mismo modo, observaron que solo el 50 % de los
usuarios encontraron la opciéon cuando estaba fue incluida en el footer de la pagina.

5.6. Evaluacion de la usabilidad

La Dra. Perurena Cancio y la Ing. Moraguez Bergues en su articulo "Usabilidad de
los sitios web, los métodos y las técnicas para la evaluacion” [25|, plantean que existen
miltiples propuestas de métodos para realizar la evaluacién de la usabilidad y la selecciéon
de los mismos, dependen de factores como recursos, debido a que algunos de los métodos
requieren espacios independiente para el desarrollo de las pruebas y tecnologia especifica,
como camaras de video y equipos de observacion.

El siguiente cuadro desglosa los distintos métodos de evaluacién dependiendo de la técni-
ca que se desee utilizar y tomando en cuenta el lugar de realizacion, el avance del prototipo,
automatizacion y los participantes.

A continuacion, se explica cada una de ellas:
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5.6.1. Tipo de técnicas

Segun el tipo de técnica de comprobacion utilizada, |25] las distingue en tres categorias:

Métodos de inspecciéon

Esta técnica involucra el trabajo de expertos (evaluadores en usabilidad o asesores con
experiencia en disenio de interfaces persona-ordenador o cualquier persona relacionada con
disciplinas relativas a la Web) para inspeccionar aspectos de la interfaz del sistema relacio-
nados con la usabilidad y la accesibilidad que esta ofrece a sus usuarios.

Métodos de indagacién

”Consiste en hablar con los usuarios y observarlos detenidamente usando el sistema en
trabajo real y obteniendo respuestas a preguntas formuladas verbalmente o por escrito”. [25|
Entre este tipo de métodos se encuentran la observacion de campo, grupo dirigido, entrevista
o cuestionario.

Meétodos de pruebas

"Los usuarios representativos trabajan en tareas concretas utilizando el sistema (o el
prototipo) y los evaluadores utilizan los resultados para ver cémo la interfaz de usuario da
soporte a estos con sus tareas".

Segtin Kate Moran [26], los elementos principales dentro de una prueba son el facilitador;
quien se encarga de guiar al participante durante todo el proceso de la prueba, las tareas; las
cuales deben ser actividades reales que el participante realice en la vida real, y el participante;
que es un usuario real potencial del sistema que se esta evaluando.

Asi mismo, puede ser cualitativa; centrandose en recolectar ideas, hallazgos y anécdotas
sobre como las personas usan el producto o servicio, permitiendo descubrir problemas en
la experiencia del usuario, o cualitativa; basandose en recopilar métricas que describen la
experiencia del usuario.

Las pruebas pueden realizarse presencial o de manera remota.

Algunas de las técnicas utilizadas dentro de las pruebas son las siguientes:

= Pensando en voz alta: "Descrito por Nielsen. Se les solicita a los usuarios y de
forma individual que expresen en voz alta y libremente sus pensamientos, sentimientos
y opiniones sobre cualquier aspecto sobre el sistema o prototipo. Eficaz para capturar
aspectos relacionados con las actividades cognitivas de los usuarios potenciales del
sistema'|25].

= Ordenacién de tarjetas: Esta técnica es utilizada para conocer céomo los usuarios
visualizan la organizaciéon de la informacién. "El disefiador utiliza las aportaciones de
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los usuarios para decidir como deberé estructurarse la informacién en la interfaz. Es
utilizada para decidir la estructura organizativa de cualquier sistema de informacion.
Es una técnica de ayuda en la toma de decisiones para realizar una organizaciéon
de categorias centrada en el usuario. Esta técnica es realizada por el arquitecto de
informacion”. [25].

5.7. Tamano de muestra

El tamano de la muestra mide el niimero de pruebas realizadas en una entrevista o expe-
rimento. Por ejemplo, si se realiza una encuesta en una poblacién estudiantil para conocer
acerca de los gustos alimenticios de mencionada poblacion, generalmente la encuesta se reali-
za a un niamero determinado de estudiantes seleccionados aleatoriamente. Esta aleatoriedad
surge de la necesidad de encontrar resultados que representen a toda la poblaciéon pues no
es practico ni eficiente realizar la encuesta a todos los individuos involucrados.

Hay una percepcion incorrecta acerca del tamano de la muestra [23]. Aca se menciona
"nara utilizar estadisticas e interpretar datos cuantitativos, el tamarnio de la muestra debe ser
grande (tipicamente mayor a 30). " Sin embargo, para alcanzar conclusiones estadisticas
véalidas es suficiente tamanos de muestra menores a 10.

5.7.1. ;Por qué importa?

La importancia de las pruebas de productos para conocer su usabilidad es fundamental
en el desarrollo y mejora de los mismos. Pues, evita grandes costos debido a defectos o dificil
uso del producto final. Por ello las pruebas de usabilidad han cobrado gran importancia en el
desarrollo de los productos. Sin embargo, estas pruebas representan un gasto en recursos de
tiempo y principalmente dinero. Cada prueba realizada conlleva el aumento de estos recursos
por lo que seleccionar el correcto nimero minimo de pruebas de usabilidad representa una
optimizacion en recursos y deteccion de errores del producto en desarrollo. Como se menciona
en|23|, la principal motivacion para estimar el tamano de la muestra es la razon econémica.

5.7.2. Tamano de muestra pequenas

Como se menciona en la subsecciéon la estimacién del tamano de la muestra repre-
senta un gasto de recursos de tiempo y dinero, por lo que los investigadores, disenadores que
realizan pruebas de usabilidad han enfocado su atencién en el niimero de dichas pruebas que
optimicen los recursos y se maximice la deteccién de errores en el producto gracias a ellas.
Varios estudios, como en |27], recopilan los estudios anteriormente realizados para asi, tener
un marco teérico acerca de la seleccién del tamano de una muestra.

De los principales estudios referenciados en [27], se encuentra [28]. En dicho trabajo se
expone la incégnita ; Cuadntos sujetos de prueba son suficientes? Acé se concluye principal-
mente: "Los hallazgos principales muestran que el 80 % de los problemas de usablidad son
detectados con los los primeros cuatro o cinco sujetos de prueba, mientras que mds suje-
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tos son menos propensos a revelar mds informacion. Adiciona lamente, los problemas mds
severos son son mds propensos a detectarse con los primeros sujetos de prueba "

En |29], se menciona un modelo que relaciona problemas de usabilidad /namero de de
usuarios, y se obtiene un valor 6ptimo del ntimero de pruebas realizadas. De este modelo se
obtiene como conclusién que con solo observar cinco personas utilizar el producto se pueden
encontrar el 85 % de los problemas de usabilidad de dicho producto. Basado en este estudio,
en [30], se agrega que los mejores resultado se obtienen evaluando no mas de 5 usuarios y
realizar tantas pequenas de estas pruebas como sea posible costear.
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CAPITULO O

Analisis del sistema actual

Dado que actualmente existe un sistema, las primeras dos etapas de la metodologia de
ingenieria de la usabilidad se llevaran a cabo para describir el sistema inicial, con el fin de
comprenderlo y poder realizar las primeras pruebas de usabilidad con el mismo.

El sistema tiene como fin crear una conexion entre los usuarios interesados en participar
en proyectos de voluntariado y las organizaciones que los promueven. Es importante remarcar
que el sistema se encuentra enlazado a otro sistema movil, el cual no serd analizado en este
trabajo; por lo que habran tareas dentro del mismo que no se tomaran en cuenta pues
necesitan la participacion de sistemas externos.

6.0.1. Especificacion
Perfil del usuario

Para obtener el perfil de los potenciales usuarios finales de la aplicacién se baso en la
previa investigacion que determina el perfil de los voluntarios nacionales y extranjeros que
realizan turismo voluntariado dentro del pais y el perfil de las entidades, procedimiento que
fue también explicado en los antecedentes.

= Voluntarios: Este perfil engloba a los usuarios que interacttian con el sistema con el
fin de buscar y/o inscribirse en proyectos de voluntariado, estd conformado por hom-
bres y mujeres mayormente en el rango de los 18 a 35 anos, que desean ser voluntarios
en proyectos en el pais de Guatemala, de los cuales tienen como grado minimo de esco-
laridad diversificado y /o licenciatura, donde predominan la nacionalidad guatemalteca,
seguida de la estadounidense. La manera de enterarse sobre los distintos proyectos ha
sido por recomendacion de personas cercanas o directamente por la instituciéon y /o por
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medio de la pagina web de la misma. Lo que més les motiva para inscribirse a los pro-
yectos de voluntariado es aprender cosas nuevas al mismo tiempo que ayudan a otras
personas, asi como la experiencia laboral y conocer distintos lugares de Guatemala.

= Organizaciones: Engloba a todo usuario que sea parte o ayude en la administrador
de una organizacién, donde las entidades son responsables de llevar a cabo los proyectos
y su gestion, asi como funcionar como un intermediario entre la comunidad, el proyecto
y el voluntario.

Su principal motivacion es brindar apoyo a las comunidades o grupos dentro del pais
en las necesidades especificas de los mismo, por medio del apoyo de personas que al
mismo tiempo se conecten de una manera mas profunda con la cultura local, pro-
moviendo la interculturalidad, fomentando el liderazgo, comunicacién y las relaciones
internacionales.

Definicion de tareas

En sistema actual cuenta con las siguientes tareas

= CO1 - Crear cuenta El usuario que no tenga una cuenta podra crearla al ingresar
un correo valido y una contrasena segura, es decir que tenga contenga niimeros, ca-
racteres especiales y minimo 8 caracteres de longitud. Ademas se deberan llenar datos
personales, como el nombre y apellido, fecha de nacimiento, nacionalidad, estado civil,
etc. Asi como datos de un contacto de emergencia.

= CO02 - Inicio de sesi6on El usuario debe poder ingresar con el usuario creado, con las
credenciales conformadas por su correo electrénico y contrasena.

= C03 - Buscar proyecto El usuario puede ver un listado con todos los proyectos
publicados en el sistema y buscar en especifico por medio del nombre.

= C04 - Ver informaciéon e Inscribirse a un proyecto El usuario podré ver la
informacién de un proyecto, como el nombre y la organizacién a la que pertenece,
en qué lugar se llevard a cabo y las fechas, asi como las caracteristicas del perfil de
voluntario que estdn buscando. Si el usuario desea ser parte del proyecto, podra enviar
la solicitud de inscripcién al mismo.

= C05 - Abandonar un proyecto El usuario podra ver el listado de proyectos a los
cuales se ha inscrito y poder salirse del que desee.

= C06 - Editar el perfil El perfil del usuario estarad formado por medio de la infor-
macién que ingresé al momento de crear su cuenta. La misma se podra editar luego
de ingresada, al ya haber iniciado sesion.

= CO07 - Crear proyecto El usuario podra crear un proyecto al ingresar una imagen,
nombre del proyecto, ubicacién del lugar donde se realizara, el estado del proyecto, la
edad minima que el voluntario debe de cumplir para participar, el tipo de proyecto
(salud, educacion o medio ambiente), descripcion del proyecto, fecha de inicio y fin de
postulacién y las fechas de inicio y fin del proyecto.
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= CO8 - Editar proyecto El usuario podra ver la informacién del proyecto ingresada
al momento de crearlo y podréa editarla luego de ingresada.

= CO09 - Eliminar proyecto El usuario podra eliminar un proyecto ya creado, aunque
el mismo cuente con voluntarios ya inscritos en el mismo.

= C10 - Aceptar, declinar a un voluntario o definir a un usuario como coordi-
nador El usuario podra ver la lista de voluntarios que desean participar en el proyecto,
de los cuales podré determinar a quienes permitirles o negarles la inscripcion al pro-
yecto. Asi como definir el rol de coordinador para los usuarios que asi lo desee.
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Figura 7: Mapa de contexto para los tipos de usuario y los casos de uso en el sistema web.

Especificaciones de usabilidad

Descritos en el capitulo de Métricas cualitativas [5.3.3] se tomaran las siguientes medi-
ciones durante las pruebas de usabilidad:

= Facilidad de aprendizaje: Se compararéa el tiempo que un usuario novato toma para
realizar cada tarea a comparacion del tiempo que le tomaria a un usuario experto.
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= Recuerdo en el tiempo: Sera medido en segundos, tomando el tiempo requerido
para realizar una tarea.

= Eficiencia de uso: Se obtendra la cantidad de tareas completadas, que un usuario
experto puede realizar en una unidad de tiempo.

» Tasa de errores por tarea: Esta métrica se obtendra por medio de la cantidad de
errores cometidos por el usuario al realizar una tarea.

= Nivel de satisfacciéon: se medira a través del SUS, esperando tener un porcentaje
mayor al 80 %.

6.0.2. Diseno
Configuracion

El diseno inicial fue realizado en el Megaproyecto “Desarrollo de una plataforma de
inscripcién y monitoreo de proyectos de turismo de voluntariado en Guatemala para el CVG
e INGUAT” en el ano 2019, utilizando NodeJS como entorno de ejecucion de Javascript,
asf como la libreria React para el Sistema Web y React Native para el sistema maévil. De
la misma manera, utiliza el conjunto de componentes graficos de Material-ui para interfaces
web, Express como infraestructura de NodeJS para la construccion de la API que permite
la comunicacién a la base de datos y MongoDB como sistema de base de datos.

: Base de Datos :
' MongoDB '

APl Web API Movil @E‘i\
]

Aplicacion Web Aplicacion Movil

Figura 8: Mapa de contexto para los sistemas

Color y tipografia

La paleta de colores utilizada dentro del diseno inicial se puede observar en el cuadro X
(referencia en latex), tomando en el color azul como color primario y el amarillo-anaranjado
como color secundario, el color blanco es para resaltar los elementos sobre el color primario
y el verde y rojo tienen como fin indicar el estado de acciones dentro del sistema.
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Figura 9: Paleta de colores elegida para diseno en los sistemas
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A lo largo de las pruebas de usabilidad, no se tomoé en cuenta un cambio en la paleta de
colores elegida inicialmente pues como se explica en la secciones de antecedentes (referencia
en latex), esta paleta fue elegida tomando en cuenta la psicologia del color, asi mismo
tomando en cuenta a posibles usuarios con ceguera de colores debido a que todavia existe
una diferencia entre estos colores en la rueda de colores para personas con Deuteranopia
y Protanopia, también fue sometida a una comparacién contra otra paleta de colores y la
misma paleta es utilizada en sistemas conectados a este; como lo es la aplicacién mévil, por
lo cual se busca uniformidad entre los sistemas.

Para la tipografia se eligio la tipografia “Josefin Sans”, la cual fue creada por Santiago
Orozco bajo la licencia Open Font, cuenta con el conjunto necesario de caracteres y con 10
estilos, lo que permite la selecciéon de definir distintos grosores del texto para distintas partes
en el sistema.

Pantallas de usuario

La aplicacién cuenta con dos contextos navegacion; la navegacion previa a la autentica-
ci6én y la navegacion posterior a la autenticacion.

El primer contexto previo a la autenticacion le muestra al usuario una pantalla de inicio,
en la cual tendré las opciones de registrarse, iniciar sesién y buscar proyectos. De la misma
manera, contiene espacios para brindar informacién al usuario sobre qué podra encontrar y
el proposito de la misma.

En la pantalla de registro, se encuentra un formulario con campos que deberé llenar para
crear una cuenta. Después de creada una cuenta, obtiene una alerta y redirige al usuario
hacia la pantalla de inicio de sesién.

En la pantalla de inicio de sesi6én el usuario podra para autenticarse al ingresar su correo
electrénico y contrasena.

Al autenticarse exitosamente, los usuario ingresaran al flujo principal de la aplicacién.
Este flujo principal contemplara cuatro secciones disponibles a los usuarios, cada una de ellas
con diferentes acciones a realizar: Mis Proyectos, Buscar Proyectos y Mi perfil. La primer
pantalla de usuario a mostrar sera la pantalla de Mis proyectos, la cual mostrara al usuario
los proyectos a los que se haya unido. Los proyectos se mostraran como un listado vertical,
en donde al presionar, se redireccionara a una pantalla con el tablero principal del proyecto
que contiene informacion del mismo y la opcién para dejar de participar en el proyecto.

La pantalla de Buscar Proyectos sera graficamente igual a la de Mis Proyectos, con la
diferencia que saldran todos los proyectos publicados por las organizaciones y cuenta con
una barra de bisqueda que permite ingresar palabras claves para encontrar un proyecto
deseado. Al seleccionar un proyecto, se redireccionaré al tablero de dicho proyecto, en donde
el voluntario podra ver la informacion basica del mismo y permitird que el usuario pueda
enviar la solicitud para unirse al proyecto.

La tercera opcién en el meni principal es la opcion de Mi Perfil. Al seleccionar esta
opcion, el voluntario podra editar su nombre, su breve biografia, su nimero de teléfono y
los datos ingresados al crear la cuenta.
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CAPITULO [

Evaluacién

7.1. Seleccion de la muestra

Debido a la importancia que tiene en el proceso de diseno las pruebas de usabilidad, la
seleccion de la muestra de los sujetos que utilizarian la pagina web, fue de vital importancia
pues debido a los recursos econémicos y temporales con los que se contaban el nimero de
pruebas a realizar debfa de optimizar dichos recursos y maximizar la detecciéon de errores
de usabilidad en la pagina y asi poder presentar una versiéon mejorada.

Para realizar las pruebas se tomoé en cuenta a cinco personas, dado a que [5.7] indica
que es suficiente con una muestra menor a 10, pero que cumplian con el perfil del usuario
final del sistema, los cuales estan en el rango de 23 a 37 anos de edad, con escolaridad
desde diversificado hasta postgrado, que han realizado por lo menos una vez voluntariado
y de nacionalidades guatemaltecas y estadounidense, siendo estos dos ultimos los paises
predominantes en el estudio del perfil de voluntario que se busca [5.3.1] De esta manera se
asegura la representatividad de la muestra seleccionada basados en el los perfiles descritos.
Los resultados de las pruebas se muestran en el siguiente capitulo.

7.2. Plan para realizaciéon de pruebas de usabilidad

Basado en el anélisis del disefio del sistema con el que ya se contaba, el siguiente paso fue
realizar la evaluacion del mismo por medio de pruebas con usuarios potenciales, permitiendo
iterar sobre el mismo con el objetivo de encontrar potenciales problemas de usabilidad y
utilidad.

Debido al COVID-19 durante los primeros meses del afio en curso, las pruebas tuvieron
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que realizarse de una manera remota para seguir las restricciones de distanciamiento social.
Fue indispensable que los usuarios contaran con conexioén a internet para realizar la comu-
nicacién, una computadora que tuviera instalado el programa Teamviewer y una camara
que permitiera mostrar sus reacciones durante la prueba, esta podria ser la cimara de la
computadora o la cAmara de un dispositivo mévil.

Por medio del programa Teamviewer los usuarios pudieron conectarse a mi computadora
remotamente donde el sistema se ejecutaba localmente. Existiendo otras herramientas que
permiten el control remoto entre computadoras, ésta fue elegida pues también permite es-
tablecer la comunicacién por medio de llamadas de voz y video, y lo més importante es que
permite grabar la sesién, incluyendo la pantalla, el sonido y las imégenes de las cAmaras
mostradas, lo cual fue indispensable para el posterior analisis bajo los criterios descritos en
la seccion de evaluacion de usabilidad

De este modo, se utiliz6 la técnica “Pensando en voz alta” descrita anteriormente en la
seccidn donde trabajaron en tareas concretas que se les designaron y expresaron de
forma libre sus pensamientos y sentimientos sobre cualquier aspecto del sistema. Por dltimo
se les pidid que respondieran a las 10 preguntas planteadas por el SUS

Previo evaluaciones de usabilidad

Dado que las pruebas de usabilidad se llevaron de manera remota con ayuda de la herra-
mienta TeamViewer fue necesario resolver las dudas de los participantes de la herramienta,
de la forma de instalacién y también su uso. La principal barrera para su uso se encontré en
el entendimiento de qué es un escritorio remoto, donde ellos al conectarse de manera remota
a otro escritorio podian acceder a todas las funnciones y archivos de la misma. El mayor
ejemplo es al momento de querer subir una fotografia a la plataforma, no sabian si iban a
ver sus archivos o los archivos su computadora. Por ello, es preciso tener una sesién previa
para que puedan explorar estas inquietudes o hacer que las primeras tareas a realizar, sean
sencillas para que no el acoplamiento a la herramienta utilizada no sea un factor que afecte
las pruebas de usabilidad del sistema.

Evaluacion de usabilidad - Primer prototipo

La primera sesién de prueba se inicié via llamada telefénica, esto con el fin de verificar
la instalacion exitosa de la aplicacidon que se utilizaria para poder grabar y obtener el acceso
remoto a la computadora. Seguidamente se les proporcioné el niimero de identificaciéon y la
contrasena para establecer dicha conexién remota.

Para finalizar el establecimiento de la conexion se procedi6é a activar las cAmaras y audio
para cambiar la comunicacién a video llamada a través de Team Viewer. Como primera
instancia de la evaluacion, se le indic a cada participante que todas las sesiones de prueba
de prototipo serfan grabadas asi como que su identidad no seria revelada. En la seccion [12.1
se adjunta el script que contiene los términos mencionados a cada participante. Una vez que
el participante acepté dichos términos se indico el fin de la prueba y la metodologia que
se llevaria a cabo para realizarla. A continuacién se detallan las tareas realizadas por los
usuarios durante las evaluaciones de usabilidad:
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» Explorar la pagina de inicio: Esta tarea tenia como objetivo evaluar el compor-
tamiento del usuario al momento de hacer la exploraciéon en la interfaz del prototipo.

= Crear una cuenta: Para esta tarea se solicité al usuario que buscara el botén con
la opcién que lo lleara a esta vista y posteriormente llenar los datos requeridos, para
luego hacer click en el botén de crear cuenta que terminaria el proceso.

= Buscar proyecto: Aca se solicité al usuario que buscara el boton que los redirigiera
a la vista correcta y que entre la lista de proyectos buscara el denominado ’Limpieza
de playas’ y ver la informacién del mismo.

» Iniciar sesion: Para esta tarea el usuario realizé la busqueda del botén que lo llevase
a la vista correcta, que ingresase sus credenciales conformados por correo electrénico
y contrasefia previamente registrados y por tultimo dar click al botén que le permitiera
iniciar sesion.

= Cerrar sesion: Acéa se requeria al usuario que a través de la interfaz cerrara sesion.

Evaluacién de usabilidad - Segundo prototipo

La metodologia utilizada para la primer evaluacion, se replicaria para esta. Toda la sesién
fue establecida, monitoreada y grabada via Team Viewer y el consentimiento informado
descrito en la subseccion anterior y mostrado en la seccion (referenciar a la seccion de
anexos) se valido de nuevo en esta fase de evaluacion.

Realizando los cambios sugeridos con base en los resultados de la primer prueba de
usabilidad, se mostroé el nuevo prototipo de la interfaz, esto siguiendo la técnica de "Pensando
en voz alta” descrita en la seccion [5.6.1]y aumentando la cantidad de tareas que los usuarios
debian realizar. A continuacion se describen las tareas realizadas en esta evaluacion por cada
usuario:

1. Cambiar el idioma del sistema: Se solicité al usuario que cambiara el idioma del
sistema y se monitore6 los lugares en donde estos buscaban dicha opcién que permitiera
hacerlo y seguidamente hacer click.

2. Crear cuenta: Esta tarea consisité en la busqueda de la opcion dentro de la pagina
que habilitara al usuario la posibilidad de crear una nueva cuenta. Posteriormente,
para realizar dicha tarea el usuario completo el formulario de inscripcién a la pagina
completando todos los datos requeridos y finalmente hacer click en el botén de crear
cuenta que terminaria el proceso.

3. Buscar proyecto: En esta tarea el usuario tendria que buscar el botén que los redi-
rigiera a la vista correcta, buscar el proyecto con nombre "Limpieza de Playas" y ver
la informacién sobre este mismo.

4. Iniciar sesion: En esta tarea se requirié al usuario iniciar sesiéon con la cuenta creada
con anterioridad. Para ello, estos tenian que buscar el botén que los llevase a la vista
correcta, ingresar sus credenciales confirmados por el correo electrénico y contrasena
y por ultimo dar click al botén que les permita el acceso a la pagina de usuario.
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5. Cerrar sesion: Esta tarea requeria que el usuario buscara el botén que le permitiera
completar esta accion.

6. Buscar proyecto y asignarse al mismo: En esta tarea se solicitaba al usuario que
creara un proyecto especifico y asignarse al mismo. Para ello, deberan buscar la secciéon
de Proyectos y por medio de la barra de busqueda encontrar el proyecto Limpieza de
Playas e ingresar a la vista por medio de un click, luego buscar el botén para enviar
la solicitud de inscribirse al proyecto y aceptar la alerta que se despliega.

7. Abandonar el proyecto: Esta tarea requeeria que el usuario abandonase el proyecto
previamente asignado. Para ello estos debian buscar en la seccion de Mis Proyectos y
seleccionar el proyecto de Limpieza de Playas, el cual es el proyecto previamente selec-
cionado. Ingresar al mismo y buscar el botén que permita que abandonen el proyecto
aceptando la alerta que se despliega.

8. Editar un campo de su perfil: Para esta tarea el usuario debia cambiar un dato de
su perfil en cualquiera de los campos disponibles para edicién. Para ello debia entrar
a la seccion de Mi Perfil y buscando la opcién de editar, luego cambiando el campo
deseado y dando click en el botén de guardar.

9. Cerrar ment de navegacioén: Para cumplir con los requerimientos de esta tarea, el
usuario debia encontrar en el menu lateral la flecha que indica que se puede comprimir.

Evaluacion de usabilidad - Tercer prototipo

Se volvié a utilizar la misma metodologia de evaluacion descrita en las dos subsecciones
anteriores. Esto abarca la via de conexién, monitoreo y grabacién de la sesiéon de evaluacion
(Team Viewer); asi como el consentimiento informado descrito previamente.

Para esta tercera y tultima prueba de usabilidad se tom6 nuevamente otro cojunto de
tareas que requerian la interaccién del usuario y tomaria en cuenta los descubrimientos de
usabilidad encontrados en la primera y segunda sesién. Es decir, de acuerdo con descu-
brimientos se realizaron modificaciones al prototipo con el que el usuario interactuaria en
esta ultima evaluacion. Las tareas realizadas en esta ultima sesiéon de evaluacion fueron las
mismas detalladas en la evaluaciéon de prototipo dos.
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CAPITULO 8

Resultados pruebas de usabilidad

8.1. Primera sesion de pruebas de usabilidad

Se realiz6 la prueba a 5 potenciales usuarios del sistema web, teniendo un promedio de
edad de 27 anos, de los cuales todos tienen experiencia en algtin voluntariado. Entre las
experiencias como voluntarios, destacan actividades como: voluntariados en asilos, escuelas,
actividades de reforestacion, donaciones de sangre y construcciéon de casas.

Se les proporcioné a los usuarios informacion sobre el fin del trabajo de investigacion,
cuél es el objetivo del uso sistema y que sus datos personales no serian revelados, si no que
sus comentarios serian utilizados para evaluar la usabilidad del sistema y hacer cambios y/o
comentarios de mejora sobre el mismo.

Seguidamente se les explicd la dindmica que consistia en la técnica de "Hablar en voz
altaz que se les daria distintas tareas que debian de realizar de la manera mas correcta que
ellos pensaran. A continuacién se muestran los resultados tabulados de la evaluacion del
prototipo uno.

Tiempos de completaciéon de tareas (s)
Usuario . | Desviaciéon
Tarea 1 5 3 1 5 Promedio ostandar
1 524 | 261 | 781 | 358 | 340 452.8 206.93
2 81 | 22 | 92 | 24 | 51 54 32.04
3 38 | 17 | 256 | 12 | 36 25.6 11.41
4 4 3 4 3 ) 3.8 0.84

Cuadro 1: Tiempos de completacion de tareas y promedios para la primer prueba de usabilidad
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El Cuadro[I|muestra los tiempos de completacion de las tareas realizadas por los usuario,
obtenidos de la medicién directa del video grabado de la sesién con ayuda de un cronémetro.

Aca se resalta que el promedio de tiempo mayor para la completacion de una tarea fue
cuando se solicité a los usuarios crear una cuenta nueva, siendo este promedio de: 452.8 +
206.93 segundos. Esto demuestra que ademés de ser la tarea mas compleja, debido a que
requiere llenar un formulario con varios campos, también es la tarea que més variabilidad
temporal representa. Esta variabilidad se ve representada como dos errores cometidos por
los usuarios al momento encontrar el botén que los redirigiera de la pantalla principal a la
pantalla de registro, asi mismo, este error fue provocado por la falta de comprension del
idioma en que inicialmente se encontraba el prototipo.

Tiempo de completacion de tareas

452.8
=
o
o
E
2
=
123
54
- 13 256 14 18 3
| —_
Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4
B Tiempo promedio usuarios novatos Tiempo usuario experto

Figura 15: Comparacién entre tiempos de completaciéon para un usuario experto y usuario novato

Tiempo promedio (s)
Tarea | Usuarios novatos | Usuarios expertos | Diferencia porcentual
1 452.8 123 72.84 %
2 54 13 75.93 %
3 25.6 14 45.31 %
4 3.8 3 21.05%

Cuadro 2: Diferencia porcentual entre tiempos de completacion de usuarios novatos y expertos.

Obteniendo los promedio de completacion de tareas para el usuario experto y los usua-
rios novatos, se puede observar en la Grafica [I5] como los tiempos promedio de las tareas
realizadas por los usuarios novatos fueron mas altos que los tiempos que le tomé al usuario
experto realizarlas. En este grafico se observa que, asi como a los usuarios novatos, la tarea
que mayor tiempo le tomé realizar al usuario experto fue la tarea uno, la cual consta de la
creacion de una nueva cuenta dentro de la interfaz del prototipo. Sin embargo, este tiempo
fue significativamente menor que el que le tomé en promedio a los usuarios novatos comple-
tarla. En el Cuadro |2, se observa que al usuario experto le tom6 72.84 % menos tiempo que
al promediado entre los usuarios novatos; mostrando asi una referencia inicial del estado del
prototipo para primeros usuarios con respecto a un usuario experto. Caso similar se repre-
senta con la tarea nimero dos, donde la tarea con mayor diferencia porcentual de tiempo de
ejecucion es dicha tarea, al realizar la busqueda del proyecto ’'Limpieza de Playas’.
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Calificacién otorgados por los usuarios en la escala de SUS
id usuario
Rubro escala SUS 1 5 3 1 5
1 5 5 3 4 3
2 4 1 3 1 3
3 5 5 4 5 4
4 1 1 1 1 2
5 5 5 3 4 4
6 5 1 2 1 2
7 5 5 4 5 4
8 1 1 1 1 2
9 5 4 3 5 3
10 1 1 1 1 1
Nota sobre 100 | 82.5 | 97.5 | 72.5 | 95 70

Cuadro 3: Calificaciones SUS en primera sesién de prueba de usabilidad

El Cuadro [3] muestra el resultado de la evaluacién con escala SUS para 5 usuarios con
los que se realiz6 la prueba. Para cada usuario se muestra la ponderacion otorgada por el
usuario para cada uno de los rubros de la escala SUS, asi como la nota final sobre 100
puntos. Como resultado se obtuvo un promedio de calificacién SUS de 83.5 con un intervalo
de confianza de (71.51 - 95.49). La obtencion de este intervalo de confianza se detalla en la
seccion [5.4.2] A partir de los resultados de la calificacion SUS, se le asign6 un percentil del
88 % el cual indica que esta aplicacién es méas usable que el porcentaje mencionado de los
sistemas descritos en la seccion [5.4.20

También se obtuvieron comentarios con respecto a los elementos graficos de las distintas
pantallas. La mayoria tuvo comentarios respecto a la vista de crear una cuenta, entre ellos
que el campo de contrasena deberia tener indicaciones sobre los requerimientos de longitud
o caracteres especiales.

Del mismo modo, tres de los usuarios preguntaron de qué se trataba el campo de bio-
grafia, no sabian a qué se referia este campo y también presentaron dudas sobre el campo
de Time to Travel. Asi mismo, los usuarios sugirieron que la pregunta sobre la preferen-
cia alimenticia, en este caso ser vegetariano o no, deberia tener iinicamente la opcién para
marcar si el usuario lo es; esto sustituyendo la cinta de opciones que existian en la version
actual de prototipo. De la misma forma, las opciones de conocer Guatemala y hablar espafiol
sugirieron ir en campos separados.

Otro comentario recibido fue con respecto a la consistencia de las preguntas, ya que
explicaba que al pedirle ingresar su nimero de teléfono le pedian que ingresara el coédigo del
pais, mientras que al pedir el teléfono del contacto de emergencia no.

También fue recomendado usar los géneros female’ y 'male’ en vez de utilizar ‘man’ y
‘woman’.

Otro problema detectado fue que al momento de crear su cuenta, algunos usuarios no
notaron la alerta que se desplegé como aviso de que su cuenta habia sido creada con éxito.
También notaron la ausencia de la opcién de contrasefia olvidada.
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Para la vista de informacién acerca del proyecto mencionaron que esperaban ver mas
imagenes e informacién sobre la organizacién, como ejemplos que les dieran una idea de qué
se iba a estar llevando a cabo.

Y por ultimo, mencionaron el idioma. A algunos les causé conflicto encontrar o realizar
tareas debido a que varias opciones se encontraban en inglés y los usuarios que dominaban
ambos idiomas mencionaron que les causaba conflicto saber en qué idioma debian de ingresar
datos.

Voluntourist

Create account

[ Name * I Last Name * }

{ National Code * I Phone * }

Select your birth date

{ dd/mm/aaaa }

{ Occupation * I Nationality * }

(e |

Password *

Figura 16: Problema de usabilidad al no saber qué tipo de contrasena se espera; los usuarios
deberian tener requerimientos.

Password *

Biography *

\_-—_—___/

Civil Status Single -

Gender  prefer Not To Say «

Education
Level Elementary

Do you know Guatemala?

Do you know Spanish? YesYes v

Which projects do you prefer?

Type of food  Nothing in especial «

Figura 17: Problema en llenar campos de Biography y Time to travel, y preferencia en preguntas
por separado.
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Emergency Contact

Role
Other+ Voluntourist
(e
Email * Phone *

Create account

‘ Name * ‘ Last Name *

e

National Code *

Phone *

Figura 18: Problema en inconsistencia al momento de pedir datos.

voluntourist

Login

Email address * ]

Password * ]

LOG IN

Don't have an account?

Figura 19: Falta de opcion de ’Olvidé mi contrasena’

Civil Status Single «

Gender  prefer Not To Say

Women
Educatiol ne
Level Men 1 week +
vel
¢Do you know Guatemala?

¢ Do you know Spanish? Yes,Yes v

Figura 20: Uso incorrecto de palabras
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8.2. Primer cambio de diseno en la aplicaciéon

Tomando en cuenta los comentarios anteriores, se cre6 un segundo disenio de la aplicacién.
Este maquetado contiene las mismas pantallas de usuario del primer disenio, con los cambios
introducidos a raiz de la primer prueba de usabilidad.

El primer cambio se dio en la pagina principal, donde se agregaron dos botones en la
parte superior derecha, que permiten el cambio de idioma a inglés o espaifiol en todo el
sistema. Permitir que el usuario eligiera el idioma en el que se despliega el contenido de la
pagina era importante, debido a que los dos errores cometidos por los usuarios para realizar
las tareas al salirse del flujo correcto para realizarlas se dieron por la falta de comprensiéon
de las opciones en otro idioma. Al ser una opcién tan importante, se basé la decision de la
ubicacion de los mismos segun el estudio mencionado anteriormente, donde indica que
tiene mayor tasa de éxito de ser encontrado por lo usuarios si éste esta ubicado en la parte
superior derecha.

. N
V0|UI1|'0UYI$1' RUSCAR PROYECTO INICIAR SESION  REGISTRARSE

Il'; ;.: I “r
% * Quiénes somos?

Nosotros somos

Figura 21: Botones que permiten cambio de idioma en la pagina de inicio

Otro cambié que se realiz6 fue tomando en cuenta los comentarios recibidos mediante la
técnica 'Hablar en voz alta’, especificamente durante el momento del llenado del formulario
para crear una cuenta. Se agregd las especificaciones que el sistema requeria para tener
una contrasena segura. De la misma manera, se cambié la palabra biografia a Acerca de
mi, cambiando el textfield de ingreso por un tertArea, pues era necesario que los usuarios
reconocieran que era un area donde podian extenderse al escribir. Las preguntas que se
podian contestar a través de un si o no, se cambiaron para que fueran seleccionables y se
agrego el campo de c6édigo de pais para el nimero de contacto. Todos estos aspectos con el
fin de minimizar el tiempo que los usuarios tomaban para realizar esta tarea.
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Voluntourist nb o

Figura 22: Campos modificados en la vista de registro de cuenta

Del mismo modo, se cambi6 la alerta que indicaba que la cuenta fue creada a un mensaje
Toast, que no requiere interaccién de parte del usuario; si no que acttia como una notificacién
y después de un tiempo establecido desaparece, direccionando al usuario a la vista de iniciar
sesion.

Informacion de Salud

En caso de una emergencia nos gustaria saber...

Tipo de

sangre No lo sé e

Alergias? *

& Tu cuenta ha sido creada exitosamente! X

Figura 23: Mensaje tipo Toast para notificar éxito al crear cuenta.

Por otro lado, se agregaron las vistas para el flujo de recuperacion de contrasena y del
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mismo modo, se enlazaron a la pagina de inicio de sesién.

voluntourist

voluntourist
voluntourist voluntourist voluntourist Ingresa el cédigo enviado a tu correo
electrénico y podrés resstablecer 1

Ingresa el codigo enviado a tu correo
contrasefia.

electrénico y podrds resstablecer
contrasena

Introduce tu  direccion de  correo Introduce tu df
electrénico para que te enviemos el

cédigo para restablecer la contrasefta.
Carteo electrico

INICIAR SESION
ENVIAR

cemw CONTRASERA
? q
es una cuenta? CAMBIAR CONTRASERA

© Elcidigo para restaurar su contraseiia se ha enviado exitosamente! X
& Tu contrasefia ha sido actualizada exitosamente X

Figura 24: Flujo para recuperaciéon de contrasena.

Por ultimo, se cambi6 el disefio de la vista de proyecto y se incluyé una seccién para
mostrar mas imagenes.

Detalles del Proyecto x

QUIERO UNIRME AL PROYECTO

3300%>

Figura 25: Vista para detalles de un proyecto.

8.3. Segunda sesién de pruebas de usabilidad

Se realiz6 una prueba con los mismos 5 potenciales usuarios de la primera prueba, por
lo cual el promedio de edades sigue siendo de 27 afios.

Se les explicé de nuevo la dinamica de ’Hablar en voz alta’ y que se les asignarian
nuevamente tareas que deberian de realizar, de las cuéles habrian antiguas y nuevas. La
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sesion se desarrolld nuevamente por Team Viewer y se grabd la sesion. A los usuarios se les
asigno el conjunto de tareas descritas en la seccion [7.2]

Las tareas uno a cuatro son las mismas, mientras que las demés son tareas nuevas
introducidas en esta prueba. Para cada una de ellas se puede observar en el Cuadro [4] los
tiempos de completaciones medido de la sesiéon grabada,el promedio y la desviacién estandar
calculada.

Las tareas que se volvieron a repetir de la primera sesién de pruebas de usabilidad
tuvieron mejora en el tiempo promedio para realizarse, a excepcion de la tarea cuatro (cerrar
sesion), como se puede verificar en la Gréfica . Esto fue causado debido a que previo a
pedirles que realizaran esta tarea, a los usuarios se les indicdé que deberian cerrar el meni
lateral que contiene las opciones de navegacién dentro de la aplicacion, por ende para hacer
click sobre el boton de este mend que permitia cerrar sesién, primero debieron expandir el
ment lateral aumentando el tiempo de esta tarea.

Asi mismo, es importante recalcar la disminuciéon de tiempo en la tarea uno con respecto
a la primer prueba, esta fue de 47.7%. Esto disminucion de tiempo es representada por
los cambios debido a las sugerencias y comentarios realizados por los usuarios en la primer
evaluaciéon de prototipo; pues, los campos requeridos para la creacidén de una nueva cuenta
ahora se encontraban adecuados de una manera mas natural para el usuario objetivo.

También se presentan los resultados de la evaluacion SUS asignadas por cada usuario
para el sistema incluyendo las nuevas tareas y cambios (ver Cuadro .

Como resultado se obtuvo un promedio de calificacién SUS de 95.5 con un intervalo de
confianza de (91.23 - 99.76). Asi como en los resultado obtenidos en la primer sesion, la
obtencién de dicho intervalo de confianza se detalla en la secciéon A partir de esos
resultados, se le asigné un percentil del 99 %. Esto significa que esta aplicacion es més
usable que dicho porcentaje de sistemas descritos en la seccion [5.4.2] Teniendo una mejora
del 12.6 % con respecto a la calificacion otorgada en la primera prueba.

Para estas tareas no se contaron con errores que permitieran que los usuarios aban-
donaran el flujo correcto para completar cada una de las tareas. En casos como la tarea

Tiempos de completacion de tareas (s)
Usuario . | Desviacion
Tarea 1 3 3 1 5 Promedio ostandar
1 249 | 189 | 197 | 328 | 221 236.8 96.1
2 18 11 18 19 16 16.4 3.2
3 11 17 10 32 13 16.6 9.0
4 5 8 6 ) 4 5.6 1.5
5 5 3 5 8 4 5 1.9
6 29 | 28 | 23 13 | 26 23.8 6.5
7 8 12 16 24 17 15.4 6.0
8 136 | 54 | 38 | 21 | 45 58.8 44.8
9 4 3 3 3 ) 3.6 0.9

Cuadro 4: Tiempo de completaciéon de tareas en segunda prueba de usabilidad.
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Tiempo promedio de completacion de tareas

452.8
=
8_ 236.8
E
@
i_
54
25.6 ;
- 16.4 16.6 3.8 5.6
|
Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4

M Sesion 1 Sesidn 2

Figura 26: Tiempos promedios de completaciéon de tareas para primera y segunda prueba de

usabilidad
Calificacién otorgados por los usuarios en la escala de SUS
id usuario
Rubro escala SUS 1 3 3 1 5
1 5 5 5 4 4
2 1 1 1 1 2
3 5 5 5 ) )
4 1 1 2 1 1
5 5 5 4 5 )
6 1 1 1 1 1
7 5 5 5 5 4
8 1 1 1 1 1
9 5 5 4 4 4
10 1 1 1 1 1
Nota sobre 100 100 | 100 | 92.5 | 95 90

Cuadro 5: Calificaciones otorgadas por los usuarios en las pruebas SUS

Abandonar el proyecto, algunos presentaron cierta confusion de donde podria encontrarse el

proyecto después de haberse asignado pero pudieron encontrar la solucién sin ayuda.

En la parte del formulario mencionaron que al ingresar, la pantalla los colocaba hasta

abajo, cuando ellos esperaban que los colocara en el primer apartado para empezar a ingresar

sus datos.

Asi mismo mencionaron que les parecia mas atractivo que el diseno que desplegaba la

informacién del proyecto ya que contaba con imagenes, pero les parecia que dejaba mucho
espacio desperdiciado que se podria colocar mas informacién del lugar donde se va a realizar

O un mapa.

También mencionaron que les gustaria buscar el proyecto por categorias: Medio ambiente,
educacién o salud.
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Detalles del Proyecto x

@ QuicRo UNiRME AL PROYECTO

aad0o¥>»

Figura 27: Vista de informacién del proyecto

Por dltimo, uno de los usuarios mencioné que le costé encontrar el botén para guardar
la informacién que cambié en la tarea ocho, pues normalmente estos se encuentran al final
de la pagina; mientras que en este disefio se encontraban en la parte superior derecha.

8.4. Segundo cambio de diseno en la aplicaciéon

Tomando en cuenta los comentarios, se logré obtener un tercer diseno con nuevas opciones
disponibles para el usuario. Una de ellas fue el agregar un filtro que permite desplegar los
proyectos que sean de la categoria seleccionada, al momento de querer buscar un proyecto

(ver Figura [28).

voluntourist «

T - Buscar proyectos

Q Buscar proyectos

© Miperti

5] Cermarsesion

fi ot >
@ >

. >
) oo >
@ >

Figura 28: Vista filtro de buisqueda de proyecto
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voluntourist <

voluntourist <

Mi Perfil Mi Perfil

Joice Andrea

Me qustaayudar s os demds

©0®000090

0060602000060

Figura 29: Vista editar perfil

Por otra parte, en la vista de editar el perfil (Figura se agregaron iconos referentes
a todos los campos que se pueden editar. También se cambi6 el botén de editar por uno de
icono y la opcién de guardar o cancelar se cambié de posicién, permitiendo que se encuentre
en la parte inferior de la pantalla.

En la vista de informacién del proyecto se decidié agregar mas informaciéon sobre la
organizaciéon y sobre el lugar donde se llevara a cabo el proyecto, asi como el despliegue de
un mapa que muestra la ubicacién del mismo.

Detalles del Proyecto x

1 QUIERO UNRME AL PROVECTO

elel- D004

Figura 30: Vista de informacion del proyecto

Por ultimo, cuando un voluntario es aceptado tendré la opcién ver la lista de todos los
voluntarios involucrados en el proyecto.

48



Detalles del Proyecto x

[E ele{- 2243

¥ Enroled volunteers

(<]

Joice Andrea

Figura 31: Vista de informacién del proyecto cuando el voluntario ha sido aceptado

8.5. Tercera sesién de pruebas de usabilidad

Se realizé una prueba con los mismos 5 potenciales usuarios de la primera prueba y
repitiendo las mismas tareas que en la segunda prueba. Para ello, en el siguiente Cuadro @
se presentan los diferentes tiempos de completacién para cada una de las tareas, asi como
su promedio y desviacion estandar.

Tiempos de completaciéon de tareas (s)
Usuario . | Desviacién
Tarea 1 3 3 1 5 Promedio ostandar
1 169 | 134 | 186 | 176 | 133 159.6 27.7
2 14 | 18 | 26 | 16 | 21 19 4.3
3 21 8 15 | 12 | 19 15 4.7
4 2 2 2 2 3 2.2 0.5
5 3 2 4 3 2 2.8 1.0
6 43 | 29 | 35 | 28 | 34 33.8 3.5
7 13 | 20 | 41 16 | 15 21 12.2
8 8 | 35 | 43 | 33 | 36 46.4 4.3

Cuadro 6: Tiempo de completacion de tareas para la tercera prueba de usabilidad

En el Cuadro [f] se observa que a pesar de que el prototipo ha sufrido cambios debido a
los comentarios recibidos por los usuarios en dos pruebas de evaluacion, la tarea que mayor
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cantidad de tiempo requiere a los usuarios finalizar, en promedio, es la nimero uno; la cual es
la correspondiente a la creaciéon de una nueva cuenta de usuario. Asi mismo, se hace notar la
gran variabilidad temporal de esta tarea, esto debido a que es necesario llenar varios campos
con los datos correspondientes a cada usuario.

Es importante resaltar que, el tiempo que toma la tarea seis que se muestra en el Cuadro
[6, aumentd con respecto a la prueba de usabilidad del prototipo anterior. Este cambio
se observa de mejor manera en la Figura [32] Este aumento es debido a la integracion de
nuevas funcionalidades dentro de la tarea, pues para el prototipo tres el usuario ahora
tenia la opcion, dentro de la vista para asignarse al proyecto, més informacion acerca de la
organizacion y el lugar a llevar a cabo el proyecto. Al igual que en la tarea siete, los usuarios
en la vista para abandonar el proyecto contaron con la opcién de ver a los voluntarios
que se encontraban asignados al proyecto. Por otro lado, las tareas como la 1, 3, 4, 5y 8
disminuyeron el tiempo promedio de completacion.

Tiempo promedio de completacion de tareas

236.8
1559.6
w
=]
o
=
k5
2
58.8
46.4
33.8
16.4 19 166 15 o 5 238 15.4 21
b 2.2 2.8
- - — — | -
Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4 Tarea 5 Tarea b Tarea 7 Tarea 8

W Sesidn 2 Sesion 3

Figura 32: Tiempos promedios de completacién de tareas para prueba de usabilidad 2 y prueba de
usabilidad 3

Asi mismo, se hizo la comparaciéon de los tiempos promedios de completacion de las
tareas con el tiempo que un usuario experto realizaba las mismas. Donde, se puede verificar
que la tarea que mas tiempo requeria al usuario completar, al igual que en las pruebas del
prototipo uno mostradas en el Cuadro [I5] es la tarea uno que se refiere a la creacion de
una nueva cuenta. Cabe resaltar que, aunque esta tarea requiere una cantidad de tiempo
significativamente mayor con respecto a las demas, esta solo se realiza una tnica vez por
usuario; por lo tanto, el tiempo empleado en esta no afecta de manera dréastica a la efectividad
de uso del sistema. Como se observa en la seccion la eficiencia del sistema se mide a
través de la cantidad de tareas por unidad de tiempo que un usuario es capaz de realizar,
como se menciond anteriormente, esta tarea al tener que realizarse una tinica vez por usuario
no representa una disminucién significativa en el resultado de la mencionada métrica. La
diferencias mas grandes se pueden encontrar en las tareas que tiene varias funcionalidades,
ya que el usuario experto va directamente a la opcién mientras que los usuarios novatos
exploran todas las vistas.
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Figura 33: Comparacion de tiempo de completacion entre usuario experto y usuarios novatos en
tercer prototipo

En la Gréfica[34] se presenta como los tiempos promedios de completacion de cada tarea
a lo largo de las tres sesiones de usabilidad fueron evolucionando. Donde es importante
recalcar que tareas como la 2 de iniciar sesién, a pesar de no tener nuevas funcionalidades
no tienen una tendencia de decrecimiento en el promedio de tiempo de completacion, ya que
dependen de la complejidad del correo electréonico y contrasena del usuario, asi como de su
memoria para recordarlos.

Promedios de tiempo de completacion
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Figura 34: Promedios de tiempo de completacion de tareas en las tres fases
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Tiempo promedio (s)
Tarea | Usuarios novatos | Usuarios expertos | Diferencia porcentual
1 159.6 109 32%
2 19 11 42 %
3 15 13 13%
4 2.2 9%
5 2.8 1 64 %
6 33.8 12 64 %
7 21 10 52 %
8 46.4 14 70 %

Cuadro 7: Diferencia porcentual entre tiempos de completaciéon de usuarios novatos y ususarios

Como resultado se obtuvo un promedio de 98 en la calificacion SUS, teniendo un 2.6 %
de mejora con respecto a la calificacion de la sesién dos, con un intervalo de confianza de
(96 %, 99.99 %). Este intervalo de confianza se obtuvo de la misma forma que en las pruebas
anteriores. Este proceso se detalla en la seccion De acuerdo a ello, se le asigna un
percentil del 99%. El cual representa que la usabilidad de esta aplicacion es mayor que
dicho porcentaje de sistemas descritos en la seccidén Con ello se puede verificar que
a pesar de que existen tareas donde tienen mayor promedio de completaciéon por tener
nuevas funcionalidades en la vista, esto no afect6 en que la satisfaccion por parte del usuario

aumentara.

expertos

‘ Calificacién otorgados por los usuarios en la escala de SUS ‘

id usuario ‘

‘ Rubro escala SUS ‘

| 1] 2] 3 ]4] 5 |
| 1 (51515 |5 | 5 |
| 2 RN RN 1 |
| 3 (415 [ 5 [ 5] 4 |
| 4 ERNENEN 1 |
| 5 (51515 |5 | 5 |
| 6 EEENERNEN 1 |
| 7 (515 [ 5 |5 | 5 |
| 8 ERNENEN L |
| 9 (45 ] 4 |5 | 5 |
| 10 ERNRNEN 1 |
| Nota sobre 100 | 95 | 100 | 97.5 | 100 | 97.5 |

Cuadro 8: Calificaciones otorgadas por los usuarios en las pruebas SUS

En esta prueba existieron comentarios positivos acerca de llenar el formulario, pues no
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se encontraban seguros del por qué, pero sintieron que fue mucho mas facil que las veces
anteriores. A pesar de ello, comentaron que era buena la opcién de confirmar contrasena,
para estar seguros de ingresar la contrasena que desean y poner un ejemplo de como deberia
ser el codigo del pais, pues dudaron si agregar el '+’ antes del codigo.

Por otra parte, dos de los usuarios notaron el filtro por categoria de voluntariado y lo
utilizaron para buscar el proyecto.

En la vista de informacién del proyecto recalcaron lo bien que se veia y lo agradable que
fue tener mas informacion de la organizacion y el lugar donde se llevaria a cabo. También
comentaron que existian fechas que atn se visualizaban en inglés, esto debido a que vienen
directamente de la base de datos y no pasan un filtro de traduccién antes de ser desplegadas,
al igual que la informacion del proyecto que esta guardada en espafol, aunque la pagina esté
en idioma inglés, esta informacién se despliega en el idioma en que los creadores de los
proyectos la ingresan. En esta misma vista, ninguno de los usuarios lograron ver el aviso de
que la solicitud para ser aceptado en el proyecto estaba pendiente.

Por tltimo, comentaron que seria bueno crear alertas cuando ya se hayan inscrito al pro-
yecto o cuando lo hayan abandonado, como confirmacién de que la accién ha sido realizada.
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cAPiTULO 9

Conclusiones

De acuerdo con los resultados de las calificaciones SUS obtenidas en las diferentes
pruebas de usabilidad, en las que se observan las siguientes puntuaciones: 83.5, 95.5 y
98 puntos sobre 100 respectivamente; se observa una tendencia creciente en el nivel de
satisfaccion del uso de la aplicaciéon por parte de los usuarios. Al ser este parametro
totalmente dependiente de la calificacion de los usuarios, se concluye que se logrd
optimizar la usabilidad de la plataforma werb de inscripcion de proyectos de turismo
de voluntariado en Guatemala para el Centro de Voluntariado Guatemalteco (CVG) y
el Instituto Guatemalteco de Turismo (INGUAT).

Fue posible la implementaciéon de pruebas de usabilidad del prototipo existente para
la inscripcién de personas en proyectos de voluntariado en Guatemala. Las mismas
presentaron resultados iniciales en las siguientes métricas: recuerdo en el tiempo pa-

ra cada una de las tareas, tasa de errores = 0.1 errores/tarea, puntaje de usa-
bilidad del sistema (SUS) de 83.5 con un intervalo de confianza de (71.51, 95.49),
eficiencia de uso = 0.026 tareas/segundo.

A partir de los resultados que obtenidos mediante las pruebas de usabilidad, se realiz6
un analisis que fue determinante para el diseno del nuevo prototipo. Por lo que se con-
cluye que fue posible el disefio de un prototipo de la aplicacion web para la inscripcion
de personas a proyectos de voluntariado en Guatemala, a partir de un cotejo y analisis
de resultados de pruebas de usabilidad.

La variabilidad de tiempo que existié en la completaciéon de la tarea uno, la cual se
referia a la creacién de una nueva cuenta en la aplicaciéon, se debi6 a la dificultad
que tuvo un usuario al momento de encontrar el botén que lo redirigiera a la pagina
adecuada; esto debido al idioma en que la aplicacién se encontraba originalmente.

Los resultados para cada una de las métricas que conforman la usabilidad del nuevo sis-
tema son: tasa de errores = 0 errores/tarea, eficiencia de uso = 0.05 tareas/segundo,
recuerdo en el tiempo para cada tarea, puntaje de usabilidad del sistema (SUS) de 98
puntos con intervalo de confianza de (96,99.99).
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= A lo largo de las diferentes pruebas de prototipo, se encontrd que la tarea que requeria a
los usuarios mas tiempo en realizar fue la creaciéon de una nueva cuenta en la aplicacion.
Asi mismo, esta tarea fue la que presenté mayor variabilidad de tiempo pues requeria
que cada usuario completara el formulario de inscripcién y el tiempo de completacion
del mismo es dependiente a las caracteristicas de los datos de cada usuario.
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capituLo 10

Recomendaciones

Se recomienda realizar la validacion del sistema para poder comprobar que este listo
para produccion y asi poder realizar un estudio de 'User experience’, de esta forma no
solo se prueba la usabilidad sino también la experiencia que esté teniendo el usuario
objetivo con el sistema.

Segun la descripcion realizada en [6.0.2] se recomienda, para futuras investigaciones,
seguir la uniformidad descrita sobre la paleta de colores que posee la aplicacion.

Debido a que la naturaleza del tema de investigacion es enfocado a personas y el
proceso de aprendizaje de estas varia segin las experiencias, curiosidades, practicas y
costumbres es es recomendable enfocar esta aplicacién para un estudio de facilidad de
aprendizaje. En donde pueda estudiarse de manera extensa la curva de aprendizaje
que sufre una persona cuando tiene repetidas experiencias utilizando una aplicacién.

Se recomienda 'montar’ en un servidor publico (Internet) la aplicacién para que los
usuarios puedan interactuar de una manera méas directa a él sin necesidad de hacer
una conexién punto a punto entre ambas computadoras. De esta manera se puede
garantizar un mejor fluidez al momento de ejecutar las tareas asignadas.

Al realizar pruebas de manera remota, en vez de hacer que las tareas de la primera
evaluacién sean las mas bésicas es recomendable dirigir una sesién previa para el
entendimiento y conocimiento de la herramienta a utilizar. De esta manera se evita
que el aprendizaje sobre la herramienta remota influya en el aprendizaje del sistema
que se desea evaluar.
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CAPITULO 12

Anexos

12.1. Consentimiento informado

Mi nombre es Joice Miranda y soy estudiante de la carrera de Ingenieria en Ciencias
de la Computacién y estoy llevando a cabo un trabajo de investigacion sobre la usabilidad
de una pagina web como requisito para optar al grado de Licenciada Ingenieria. El sistema
tiene como objetivo general incentivar el turismo de voluntariado en Guatemala, conectando
a voluntarios con organizaciones sin fines de lucro, para realizar proyectos en los sectores de
salud, medio ambiente y educacién. Por ello se realizaran diferentes sesiones de prueba, las
cuales consisten en completar una cantidad de tareas que deben de realizar de la manera que
crean més correcta y deberan narrar en voz alta y de forma libre lo que piensen durante todo
el proceso para identificar problemas de usabilidad. Las sesiones serdn grabadas con audio
y video con el tinico propésito de obtener estadisticas, los datos sobre su identidad no seran
revelados. La participacién es voluntaria, tiene derecho a retirarse en cualquier momento
de las pruebas. Puede preguntar cualquier duda con relacién a las pruebas antes, durante y
después de las mismas.

Muchas gracias por participar.
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