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RESUMEN

Los dispositivos méviles son elementos indispensables en diferentes aspectos de la vida de
las personas. Los dispositivos moviles nos permiten comunicarnos, y son capaces de llegar
a distintas personas en cualquier lugar y momento y con ello el uso de distintas aplicaciones,
la cual agiliza el desarrollo de diversas e infinidad de tareas, tanto a nivel personal como

profesional.

La usabilidad es un atributo importante de la calidad del software. Por ello se han
desarrollado distintos métodos con la finalidad de precisar el nivel de usabilidad que pueda
tener un producto de software (Paz, Villanueva, Rusu, Roncagliolo, Pow-sang, Universidad,
etal., 2013).

Entre los métodos més reportados resaltan métodos de prueba e inspeccion prueba. En la
revision literaria se ha recopilado documentos donde detalla la existencia de nuevas
heuristicas como son: la fisica y ergonémica. También existen herramientas como el uso de
cuestionarios entre ellos el SUS (estandar de usabilidad del sistema), se han combinado

métodos y en algunos casos se ha creado una herramienta para automatizar las heuristicas.

Aunque existen distintos métodos para evaluar la usabilidad; todavia no existe acuerdo

alguno sobre cual es el método mas Gptimo; ya que aln presentan defectos metodoldgicos.

La presente investigacion tiene como propdsito realizar una revision literaria de los
diferentes métodos de evaluacién sobre aplicaciones mdviles; con la finalidad de
comprender su naturaleza y técnicas utilizadas en cada uno de mismos. Dicho material ha
sido de gran apoyo a diferentes desarrolladores de software, y asi lograr un software de

calidad.
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ABSTRACT

Mobile devices are indispensable elements in different aspects of people's lives. Mobile
devices allow us to communicate, and are able to reach different people at any place and
time and with it the use of different applications, which speeds up the development of diverse

and infinite tasks, both personally and professionally.

Usability is an important attribute of software quality. Therefore, different methods have
been developed in order to specify the level of usability that a software product may have

(Paz, Villanueva, Rusu, Roncagliolo, Pow-sang, Universidad, et al., 2013).

Among the most reported methods, test methods and test inspection stand out. In the literary
review documents have been compiled detailing the existence of new heuristics such as:
physics and ergonomics. There are also tools such as the use of questionnaires among them
the SUS (system usability standard), methods have been combined and in some cases a tool

has been created to automate heuristics.

Although there are different methods to evaluate usability; there is still no agreement on
what is the most optimal method; since they still have methodological defects.

The purpose of this research is to carry out a literary review of the different evaluation
methods on mobile applications; in order to understand its nature and techniques used in
each of them. This material has been of great support to different software developers, and

thus achieve quality software.
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INTRODUCCION

La alta competencia presente en la actualidad entre las empresas que desarrollan
software, ha obligado a estas a construir software en tiempo récord; y dicho software
debe ser de calidad. Entre los atributos de calidad se encuentra la usabilidad.

La importancia de la usabilidad ha dado lugar a la aparicion de distintos métodos de
evaluacion.

Debido a la aparicion de los distintos dispositivos maviles, asi como su uso y
crecimiento de los mismos; en especial los Smartphone, la usabilidad se ha vuelto un
tema importante a investigar (Enriquez & Casas, 2013).

Al crear una aplicacion esta debe considerar las posibles necesidades del usuario. Para
que una aplicacién pueda ser aceptada, esta debe ser de calidad.

Desafortunadamente, la calidad de las aplicaciones para dispositivos moviles suele ser
deficiente, debido a los procesos de desarrollo que se realizan muy acelerado, donde
se omiten o realizan las pruebas de manera deficiente; ya que se considera demasiado
complejo, dificil de automatizar, costoso y consume mucho tiempo (Amalfitano et al.,
2012).

Con el fin de obtener las aplicaciones mdviles de mayor calidad, mayor atencion debe
dedicarse a la actividad a lo largo de la prueba el proceso de desarrollo y eficaz
modelos, métodos, técnicas y herramientas para la prueba deben estar disponibles para
los probadores (Amalfitano et al., 2012).

Cada método para evaluar la usabilidad tiene facilidades e inconvenientes. Algunos
son dificiles de aplicar y otros dependen de las opiniones o instrumentos de los
medidores. Ademéas de estos desafios, los dispositivos moviles y las aplicaciones
cambian muy rapidamente, y se requieren métodos actualizados de evaluacion y
medicion de usabilidad de forma continua (Nayebi et al., 2012).

La aparicion de métodos para evaluar la usabilidad ha dado lugar a muchos intentos
de clasificarlos, y la investigacion realizada nos indica que aun en la actualidad no
existe una conformidad entre los diferentes autores e investigadores.

Una de la mas reconocida categorizacion es la propuesta por Nielsen (Evaluation,
1994). En esta propuesta de clasificacion, los métodos se dividen en métodos de
pruebas e inspeccion.

El método de inspeccidn, los problemas de usabilidad se detectan por especialistas en

usabilidad utilizando técnicas de inspeccion; y en método de pruebas, problemas de



usabilidad se encuentran a través de observaciones del usuario antes de que se estén
utilizando o comentar una interfaz del sistema (Paz, Villanueva, Rusu, Roncagliolo,
Pow-sang, & Usability, 2013).

Las pruebas de usuario y pensar en voz alta, para algunos autores, ambos métodos
pueden hacer referencia a la misma técnica, mientras que otros no (Paz & Pow-Sang,
2015).

Las pruebas de usuarios, los cuestionarios y las evaluaciones heuristicas son las
técnicas mas utilizadas (Paz & Pow-sang, 2019).

Se han propuesto varios, sin embargo, todavia no hay acuerdo sobre cuél es el método
mas aceptado actualmente ya que aun presentan defectos metodolégicos.

La presente investigacion esta estructurada por capitulos; donde se ha realizado una
revision literaria de los diferentes métodos de usabilidad para aplicaciones moviles.
Las técnicas empleadas y como estas fueran aplicadas; asi como la teoria, recoleccion

y procedimiento de datos.



1.1. Antecedentes de estudio

Segun Inostroza, Rusu, Roncagliolo, et al.(2012) en la investigacion “Usability
Heuristics for Touchscreen-based Mobile Devices”, donde los métodos tradicionales
para medir la usabilidad no se ajustan realmente a la naturaleza de los dispositivos
moviles; surge una necesidad de métodos de evaluacion para el uso de las evaluaciones
tradicionales en formas novedosas. Para ello se propuso un grupo de 11 heuristicas
especificas para dispositivos moviles basado en la pantalla tactil. Heuristicas para
pantalla tactil basadas en TMD1 a TMD10 particularizan heuristica H1 a H10 de
Nielsen. Aunque los nombres de heuristicas son bastante similares, sus definiciones
son sustancialmente diferentes. Ademas, se considerd a las nuevas heuristicas la
interaccion fisica y la ergonomia; donde el dispositivo deberia proporcionar botones
fisicos o elementos de interfaz de usuario similar para funcionalidades principales. Los
elementos deben ser colocados en una posicion reconocible.

Se evaluan las 11 heuristicas propuestas con las de Nielsen, La evaluacién se realiz6
en una Blackberry Storm 2. Se analizaron las siguientes aplicaciones: (1) mend, (2) el
nombre y la direccion de libro, (3) Calendario, (4) la mensajeria (5) camara.

La inspeccion se llevd a cabo por dos. Un grupo usado soélo el conjunto de pantalla
tactil basado en dispositivos moviles heuristicas, mientras que el otro grupo utilizé
heuristica Unica de Nielsen. Son 53 problemas de usabilidad que se identificaron por
los cuatro expertos. (P1) 18 problemas de usabilidad (34%) fueron detectados por
ambos grupos. En (P2) 21 problemas de usabilidad (40%) fueron detectados por el
grupo que uso los dispositivos mdviles basados en pantalla tactil heuristica. (P3) 14
problemas de usabilidad (26%) se detectaron por los que usaron los principios de
Nielsen. Mas problemas se capturaron utilizando los dispositivos méviles basados en
pantalla tactil heuristica, que el uso de heuristica de Nielsen. Los resultados se
mostraron en una tabla, donde también muestra la gravedad media de los problemas
de usabilidad (en una escala de 0 a 4 de severidad).

Se concluy6 que la usabilidad en dispositivos moviles basados en la pantalla tactil es
algo esencial y debe ser considerada cuando el lanzamiento de un nuevo producto, ya
que podria ser un elemento diferenciador en un mercado corriendo como uno de los

dispositivos moviles hoy en dia.



Los autores Az-zahra et al. (2015) en la investigacion “Usability evaluation of mobile
application in culinary recommendation system”. La cual se realizd en el Laboratorio
de desarrollo aplicaciones mdviles, Universidad Brawijaya, Indonesia, donde los
disefiadores de software no consideran factores de usabilidad en el proceso de
desarrollo.

La investigacion llevo a cabo evaluar la usabilidad donde los usuarios realizan tareas
eligiendo dos alternativas de interfaces de usuario de aplicacion mévil que proporciona
interfaces de usuario como entrada de datos en un sistema de recomendacion culinaria,
através de las pruebas de usabilidad. Las aplicaciones fueron GoEat y LetsEat. Ambas
aplicaciones se diferencian sélo en esquema de color y estilo de interaccién en la
captura de las preferencias del usuario a través de los elementos de aplicacion y
controles de usuario.

El rendimiento usabilidad entre dos métodos de interaccion diferentes para cada
entrada se midio en términos de su eficacia, facilidad de aprendizaje, y el rendimiento
general satisfaccion. En lo que concierne satisfaccion, un cuestionario despueés de la
prueba fue dada para cada escenario. Se hizo uso de un cuestionario post-test que se
utiliza para recolectar cualquier expectativa, opiniones y sentimientos de los
participantes que se pueden encontrar durante el uso de la aplicacion. Por otra parte, el
cuestionario asiste al proceso de evaluacién para averiguar los posibles problemas de
usabilidad dentro de la aplicacion movil. El cuestionario aplicado se bas6 en el
estandar SUS (estandar de usabilidad del sistema) tiene varias ventajas, tales como:
(1) proporcionar una escala de medicion muy facil, (2) ser capaz de ser utilizado en
pequefio nimero de participantes con resultados fiables, y (3) ser capaz de diferenciar
eficazmente entre los sistemas utilizables y no utilizables.

Los participantes fueron elegidos en base a dos caracteristicas: (1) si han utilizado
teléfono inteligente Android, y (2) entender inglés. Las edades de los participantes son
20 a 26 afos y consta de tres hombres y dos mujeres.

La técnica usada es Concurrent think aloud (CTA), técnica de moderacion que se
utiliza para obtener mas informacion y comprension de las necesidades del usuario.
Los usuarios estan obligados a pensar y decir en voz alta todo lo que sienten y piensan.
Las sesiones se llevan a cabo en entornos controlados. Se pidi6 a los participantes que
completen un escenario en el que utiliza la funcion principal de la aplicacion Android.

El escenario se describe en varias tareas en orden secuencial.



A final de la investigacion se obtuvo que en términos de eficacia siempre que los
controles que se usan en la interfaz de usuario del aplicativo son comprensibles no
deberia haber problemas significativos aplicacion de usabilidad. Basandose en la
evaluacion facilidad de aprendizaje los usuarios deben obtener mejores resultados
cuando previamente hayan experimentado interfaces de usuario similares. No hay
problemas méas importantes surgidos en términos de satisfaccion del usuario entre
ambas aplicaciones. Sin embargo, hay resultados de examenes mas profundos de las
respuestas al cuestionario de SUS, el uso de la lengua materna del usuario dentro de la
aplicacion debe proporcionar una mejor usabilidad y el apoyo en lo que concierne
rendimiento y comodidad del usuario; Por ende, se considera necesario la evaluacion

en la facilidad de uso al desarrollar aplicaciones maviles.

Soomro et al. (2014) en la investigacion “Evaluation of Mobile Games with Playability
Heuristic Evaluation System”. La evaluacion se realiz6 en el laboratorio de Usabilidad,
Departamento de Informaética y Ciencias, Universidad Teknologi Petronas, Malasia,
donde es dificil producir juegos de buena calidad dentro de las limitaciones, el tiempo.
El método de la evaluacion heuristica es manualmente consume tiempo.

La realizacion de este estudio es fue medir el efecto de automatizar el proceso de
evaluacion heuristica; En este sentido, este estudio de investigacion llevo a cabo un
estudio comparativo de la evaluacion heuristica tradicional y automatizacion la
evaluacion utilizando PHES (sistema de Jugabilidad evaluacion heuristica).

Se propuso una herramienta de evaluacién heuristica automatizada, capacitar a los
usuarios, centrarse en la inspeccion de mas problemas de usabilidad dentro de las
limitaciones de tiempo y reducir los esfuerzos manuales.

Este estudio se realiz en dos fases. En la primera, disefio y desarrollo de PHES y
prueba en la interfaz, varias herramientas de evaluacién de usabilidad son revisados
para replicar el disefio y el flujo de trabajo de las herramientas de usabilidad existentes.
Se llevaron varias entrevistas a los profesionales de usabilidad; Para la prueba seis
participantes de usabilidad, todos los participantes estan trabajando en empresas de
desarrollo de software; también se le pidié que dieran sugerencias para la mejora del
sistema.

La segunda fase es la prueba de juegos moviles, se realizaron dos ensayos. Ensayo I,
la evaluacion heuristica se lleva a cabo de forma manual, cinco personas participaron

en este estudio. A cada participante se proporciona un teléfono mavil, en el que se han



instalado juegos mdviles. También se dan hojas de informes de problemas y una lista
de heuristica Jugabilidad a los participantes. Al principio y al final de cada sesién, el
investigador observo el tiempo de cada participante, para medir el tiempo total
dedicado a un juego.

Ensayo 11, cinco participantes fueron reclutados para participar en las evaluaciones
heuristicas utilizando PHES. Todos estos participantes estan involucrados en la
evaluacion heuristica manual durante estudio.

Como resultado se obtiene que en el ensayo Il, la eficiencia y la eficacia de la
evaluacion heuristica siendo flexible y tom6 menos tiempo comparado al proceso
manual Ensayo I. PHES tiene su base de datos propia y genera informes de datos de

formulario.

Goh et al. (2013) realiza una investigacion “A Comparison of Usability Testing
Methods for an E-Commerce Website: A Case Study on a Malaysia Online Gift Shop”,
realizado en el laboratorio UX, Malasia; donde existen muchos problemas de uso
asociados al realizar tareas en un sitio web, el estudio consistio en evaluar y proponer
algunas pautas para el disefio de una tienda de regalos en linea. Se utilizaron cuatro
métodos diferentes de evaluacion: Evaluacion de captura despues de tareas (FCAT),
retrospectivo pensar en voz alta con el movimiento de los ojos (RTE) , la observacién
y retrospectivo pensar en voz alta (RTA). La usabilidad de un sitio de comercio
electronico es proporcionar a los usuarios transaccion satisfactoria con eficacia y
eficiencia.

Los participantes fueron seis consumidores potenciales con un rango de edad de 18 -
22, todos eran de sexo masculino. Los usuarios se turnaron para entrar en el
laboratorio, guiados por un moderador, para completar una lista de cinco casos de
prueba descritos (tareas). Cada sesién dur6 una hora. Las pruebas completadas para
todos los usuarios y toda la conversacion entre los usuarios y el moderador se
registraron. La informacion cualitativa obtenida de los seis usuarios cae ampliamente
en ocho categorias:

1. Lenguaje y contenido, orientacion y apoyo 2. El usuario 3. Flexibilidad y control, 4.
Claridad visual, 5. La coherencia y la norma, 6. Navegacién, 7. La funcionalidad 8.
Retroalimentacion informativa.

Eluso FCAT, RTEy el método de RTA, detectaron un namero significante de defectos
a través de esta prueba. FCAT es un método adecuado, ya que se ha encontrado que
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los usuarios de Malasia prefieren escribir sus pensamientos en lugar de verbalizarlos,
debido a la lengua y cultura, barrera de los usuarios, este método detectd 06 defectos.
RTA este método demostrado para detectar defectos de usabilidad y que permite a los
usuarios y moderador para observar y verbalizar las actividades que han realizado,
detectando 10 defectos. RTE ofrece la posibilidad de seguir la mirada alrededor de la
pantalla y para revisar la grabacion en cAmara - movimiento para ver exactamente
donde el usuario estaba buscando, logro detectar 18 defectos. Este estudio revel6 que
los principales defectos encontrados fueron el idioma y el contenido, orientacion y
apoyo al usuario, flexibilidad y control, y la claridad visual. Se debe comprender el
procesamiento cognitivo y como este método podria ser mejor explotado para revelar

la identificacion de més defectos y su exactitud.

Los autores Hielmi et al. (2016) en el estudio “usability heuristics in the context of
control features on mobile games”, Malasia, donde las heuristicas de usabilidad
convencional no son adecuadas para el uso de pantallas tactiles.

Esta investigacion propuso nuevas heuristicas de usabilidad en el contexto de las
funciones de control en los juegos moviles para el uso de dispositivos de pantalla tactil.
Facilidad de uso es la facilidad y facilidad de aprendizaje. El disefio se basa en dos
referencias; Diez Heuristica del Nielsen y las ideas de Mark Overmars’ sobre como
disefiar un buen juego de iPhone, se analizan las ideas de disefio preliminar para nuevas
heuristicas para este uso especifico. Centrandose en los aspectos de control, este
modelo preliminar comprende de ocho caracteristicas de uso. Reconocer en lugar de
recordar, control del usuario y libertad, prevencién de errores, flexibilidad y eficiencia
de uso, visibilidad del estado del sistema (Nielsen) y pequefio numero de botones, use
otra alternativa relevante, definido cuidadosamente (Mark Overmars’)

Los resultados de este estudio proporcionaron a los disefiadores de juegos moviles un
grupo de heuristicas (aspectos de control), como sus pautas para el disefio y evaluacién
de los juegos mdviles. Usabilidad en dispositivos moviles tactiles es algo esencial y

debe ser considerada en cuanto al lanzamiento de un nuevo producto.

En la investigacion Moritz & Meinel (2010) “Mobile Web Usability Evaluation -
Combining the Modified Think Aloud Method with the Testing of Emotional,
Cognitive and Conative Aspects of the Usage of a Web Application”, Alemania.

Insuficiencia de métodos para evaluar la informacion obtenida, se considera elaborar
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un método. Ademas, se propuso una técnica para evaluar todos estos métodos juntos.
Entre las dimensiones se hace uso de factores tales como: Facilidad de uso, de uso
estandar; medida que muestra si un usuario puede utilizar un producto en un contexto
especifico para alcanzar ciertos objetivos con eficacia, eficientemente y con
satisfaccion. Los aspectos cognitivos, este proceso es la clave para un uso exitoso de
una interfaz en web, que se abordara de forma individual en el método sugerido. Los
seres humanos entienden el mundo y también la World Wide Web mediante la
construccién de modelos conceptuales de todas las cosas en su cerebro y la simulacion
de su funcionalidad en la mente. EI proceso de comprension se llama cognicion. Los
factores emocionales, las emociones positivas y negativas se tendran en cuenta en la
prueba de usabilidad.

Aspectos conativos, representan la actitud que es evocado por la aplicacion o funcién
a prueba. Por ejemplo, un estudio que analiz6 comportamiento de los consumidores al
realizar una compra, mostrd que las experiencias muy estimulantes en los sitios web
de comercio electrénico daran lugar a una compra mas rapida y, en lugar agradable,
pero no sobreestimulacion de las experiencias conducira a una mayor exploracion y
busqueda de alimento en el sitio.

Para combinar los dos métodos de pensamiento en voz alta y el estudio de campo, al
usuario se le dio un equipo de trabajo familiar, debera trabajar a través determinadas
tareas en un ordenador portéatil y pensar en voz alta durante el examen. Una grabacion
de voz e imagen de la persona de prueba se lleva a cabo a través de la camara y el
microfono que estdn integrados en el ordenador portatil. Esto es mejor que el
laboratorio, debido a que el individuo no le afecta el ser observado. Aspectos
emocionales deben ser investigados en este estudio. Las emociones pueden ser
reunidas y examinadas por tres métodos diferentes. Medicion de datos fisioldgicos
como la presién arterial y el ritmo cardiaco, La segunda es la autorrevelacion del
probando; esta se puede lograr a través de una calificacion de escala, cuestionarios o
listas estandarizadas de adjetivos. La mayoria de las técnicas de autorrevelacion se
derivan de la psicologia clinica y por lo tanto no habria apoyar el objetivo de este
estudio y un altimo método es el monitoreo que una segunda persona observa la
mimicay el gesto.

El método combinado de prueba de usuario para la evaluacion de las posibilidades de

uso y utilidad, cognitivo, conativas, asi como se propuso aspectos emocionales del uso
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de una solicitud web, demostrd que el método fue utilizado con éxito en una prueba
piloto.

Las limitaciones surgen de la combinacién de métodos cualitativos con la busqueda
cuantitativos. EI método pensamiento en voz alta, es una técnica de investigacion
cualitativa mientras que los otros, el cuestionario y la prueba de la emocidn, son los
métodos mas cuantitativos.

A pesar de las limitaciones de este método combinado, el primer estudio realizado
demostro que teniendo en cuenta todos los aspectos diferentes de la percepcion de los

usuarios es beneficiosa para una prueba de usabilidad.

1.2. Planteamiento del problema de investigacion
¢Cudl es el conocimiento actual sobre métodos para evaluar la usabilidad de

aplicativos maviles?

1.3. Objetivo
1.3.1. Objetivo General
Realizar una revision literaria sobre los diferentes métodos para evaluar la usabilidad

de aplicaciones moviles.

1.3.2. Objetivos especificos

a) Elaborar un plan de trabajo de investigacion.
b) Desarrollar el procedimiento para el trabajo de investigacion.
C) Crear un documento de investigacion

1.4. Marco tedrico conceptual
La base tedrica que conforma el proyecto es necesaria para entender la clasificacion
de software, los dispositivos moviles y aplicaciones; ademas de los diferentes métodos

y técnicas que se emplean para evaluar la usabilidad de las aplicaciones.

1.4.1. Ingenieria de software

Definicion de Software
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Sistema informatico conformado por instrucciones; que al ejecutarse en un dispositivo;
este produce resultados de acuerdo a los objetivos y funcion predeterminada (Soto,
2015).

Conjunto de instrucciones organizadas en estructuras de datos que permite manipular
la informacion (Pressman, 2012).

Segun la clasificacion se tiene: Software de sistema, programacion y aplicacion.
Calidad de Software

Segln S. Pressman (2010) calidad de software ‘“Proceso eficaz de software que se
aplica de manera que crea un producto util que proporciona valor medible a quienes lo

producen y a quienes lo utilizan”.

1.4.2. Dispositivo movil

Aparatos diminutos, que procesan informacion, memoria limitada, disefiados para una
determinada funcion, pero tienen la versatilidad de desarrollar otras funciones mas

genéricas (Salazar & Venegas, 2015).

Tabla 1
Propiedades del dispositivo movil

Caracteristica Descripcion
- El dispositivo puede ser llevado o transportado con
Movilidad - P P P
facilidad.
Tamarfio Reducido El dispositivo movil es facil de usar
Comunicacion El dispositivo no necesita cableado para el envio o
Inalambrica recepcion de datos

Interaccion con Usuarios  Intercomunicacion entre el usuario y un dispositivo.

Nota : Tomada de Salazar & Venegas (2015).
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Tipos de dispositivos moviles

Se entiende por dispositivo mavil al aparato de tamafio pequefio que puede ser
transportado de manera facil y comoda y tiene capacidad propia de conexion a Internet.
No obstante, lo anterior, se enmarcan dentro de esta clasificacion camaras digitales,

reproductores MP3 o MP4, relojes inteligentes y muchos otros mas.

Tabla 2
Caracteristicas de los dispositivos méviles

Tipo Ventajas Desventaja

Teléfonos Econdmico ligero y Minima potencia de proceso,

méviles transportable; con prestaciones memoria, limitacion en la capacidad
de comunicacion innatas. de visualizacion.

PDA’s Su visualizacién es mejor,

(Asistentes debido a que su pantallaes mas Para su comunicacion necesita de
Personales grande, la interaccion con el accesorios, y sus precios son mayores
. usuario es facil y poseen més que un teléfono movil tradicional.

Digitales) . .
capacidad de procesamiento.
Tamafo superior a la de un . .
, p . Poco comercializados, debido a que
teléfono inteligente, con . . .
Tablet - . los usuarios prefieren la comodidad
pantalla téctil, y no necesita de -
f de utilizar los Smartphone.
teclado fisico ni mouse.
Permiten guardar informacion Requieren constante conexion a
e instalar aplicaciones, ademés internet o datos moviles para
Smartphone

de ser usado como teléfono
movil al mismo tiempo.
Nota : Tomada de Salazar & Venegas (2015).

maximizar su utilidad. La bateria por
lo general dura poco.

Dispositivos Moviles y sus sistemas operativos

Tenemos a : Symbian, iOS, Android, BlackBerry OS y Windows Phone 7 de Microsoft
(Inostroza, Rusu, & Roncagliolo, 2012).

1.4.3. Usabilidad

Medida en la cual un producto es utilizado por usuarios seleccionados para conseguir
objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso

particular (Inostroza, Rusu, & Roncagliolo, 2012).
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Atributos de Usabilidad

Usabilidad
» Facilidad de aprendizaje

s Flexibilidad
* Robustez
Funcionalidad Fiabilidad
s Exactitud * Madurez
e [doneidad ® Tolerancia a fallos
¢ Interoperabilidad . ~""|* Recuperabilidad
 Seguridad " |e_ Disponibilidad

\\ .
. / \/
‘r Calidad de |
uso /
Eficiencia \ /\ Mantenibilidad

. //’/ Capacidad de analisis
* Tiempo de respuesta = Capacidad de cambios
® Recursos

G Estabilidad
Util
. 1hzacion Capacidad de pruebas

L I I

Portabilidad
Adaptabilidad
Capacidad de instalacion
Conformidad
Capacidad de reemplazo

Figura 1 : Representacion ISO 9126. (Cheikhi et al. ,2006)

En la Figura 1, se visualiza una representacion de la ISO/IEC 9126; se observan los
atributos con algunas caracteristicas mas importantes de cada uno de estos.

Nielsen (Evaluation, 1994), manifiesta que la usabilidad esta definida por:

Facilidad de Aprendizaje: Debe ser sencillo de aprender. Este atributo de la
usabilidad es el mas importante, ya que la primera experiencia del usuario con un
sistema nuevo, este debe aprender usarlo.

Eficiencia de uso: Este debe ser eficiente en el uso por parte del usuario que ya ha
aprendido a utilizarlo y deberia lograr altos niveles de productividad.

Recuerdo en el tiempo: El usuario deberia volver a utilizar el sistema después de un
tiempo, si tener que volverlo aprender; es decir este debe ser facil de recordar.
Manejo de Error: La tasa de errores debe ser baja. El usuario debe cometer pocos
errores durante su uso; y en el caso que cometerlos, este pueda recuperarse
rapidamente de ellos.

Satisfaccion subjetiva: Debe ser placentero al usarlo y que los usuarios tengan una

satisfaccion subjetiva cuando lo usen.
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Métricas en usabilidad

Los atributos de una aplicacion no pueden ser medidos directamente debido a que

estos son conceptos abstractos. En la tabla 3 se visualiza diferentes atributos usados en

la medicion de la usabilidad.

Tabla 3

Atributos y métricas asociadas a los mismos para poder cuantificarlos

Atributo Métrica
o % de tareas completadas con éxito al primer intento, tareas
Efectividad ) o ] )
resueltas en un tiempo limitado y NUmero de funciones
aprendidas.
Eficiencia Tiempo que ha transcurrido en cada pantalla, tiempo que usé

Satisfaccion
Facilidad de
Aprendizaje
Errores

Contenido

Seguridad

Portabilidad

Contexto

en completar una tarea.

El sistema agrada o no, grado de dificultad

entrenamiento para aprendizaje, tiempo usado para terminar
una tarea la primera vez.

Cantidad de errores.

Numero de palabras por pagina, imagenes

Numero de incidencias detectadas, control de usuario,
cantidad de reglas de seguridad.

Nivel de configuracion, grado con que se desacopla el
software del hardware.

Ubicacion, Grado de conectividad y caracteristicas del

dispositivo.

Nota : Tomada de Enriquez & Casas (2013).

Importancia de las Evaluaciones

Es importante por las siguientes razones: Tanto el desarrollador como usuarios tienen

diferentes conceptos, la percepcion del desarrollador no siempre es la correcta, los

perfiles del usuario no son fijos (Paz, Villanueva, Rusu, Roncagliolo, Pow-sang,
Universidad, et al., 2013).

Principios de la usabilidad

La usabilidad posee una lista de principios, estas corresponden a recomendaciones
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generales. Las mas reconocidas dentro de este método son las 10 heuristicas de
Nielsen.

Visibilidad del estado del sistema: Este debe informar a los usuarios de lo que esta
ocurriendo.

Conexion entre el sistema y el mundo real: No se debe usar términos técnicos
propios del sistema, su lenguaje tiene que ser el que maneje el usuario.

Consistencia y estandares: Se debe seguir las convenciones de la plataforma.
Prevencion de error: El disefio debe prevenir la ocurrencia de un error, de presentarse
este debe tener la opcion que confirme la realizacién de la accion.

Minimizar carga de memoria: Evitar recordar informacion.

Control y libertad para el usuario: Al usar el sistema se seleccionan funciones por
error; para ello se necesita una “salida de emergencia”. este debe tener opciones
“deshacer” y “rehacer”.

Flexibilidad y eficiencia de uso: Este tiene que ser manipulado tanto por usuarios
principiantes como expertos.

Dialogo estético y disefio minimalista: Estos no tienen que mostrar informacion
irrelevante.

Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores: Se
deben mostrar el error en un lenguaje sencillo (no en cddigo).

Ayuda y documentacion: Seria ideal que el producto software pueda ser usado sin
documento alguno, se debe entregar ayuda y una documentacion sencilla y esta debe

mostrar que se debe realizar.

Meétodos para evaluar la usabilidad

Una de la mas reconocida categorizacion es la propuesta por Nielsen (Evaluation,
1994), en esta propuesta de clasificacion, los métodos para evaluar la usabilidad se
dividen en : método de prueba e inspeccion. La principal diferencia entre ellos es que
en el método de inspeccidn, problemas de usabilidad lo detectan los especialistas en
usabilidad, y en el método de prueba, problemas de usabilidad se encuentran a través
de observaciones del usuario antes de que se esten utilizando o comentar una interfaz

del sistema (Paz, Villanueva, Rusu, Roncagliolo, Pow-sang, & Usability, 2013) .
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Meétodo de Inspeccion
Un grupo de evaluadores examina detalladamente e informan sobre problemas

generales y especificos respecto una aplicacion en particular (Jiménez et al., 2017).

Evaluacion heuristica.

Método facil y rapido de realizar. Se puede realizar en distintas etapas del desarrollo
del software. Es el método mas popular de los métodos de evaluacion; basicamente
por su facilidad y rapidez de realizar (Salazar & Venegas, 2015).

La evaluacion heuristica es una técnica donde un equipo de especialistas verifican la
interfaz y puntlan el grado en que se cumplen cada una de las heuristicas (Codirector
etal., 2012).

Estudios realizados por Nielsen (Evaluation, 1994), cuyos resultados muestra la Figura
2, se observa que un evaluador encontrard el 35% de problemas. Entre 5 y 15
evaluadores encontraran entre el 75% al 90% de los problemas.

La cantidad recomendada es entre tres y cinco, ya que encontraran entre el 60% y 75%

de los problemas.

100%

8 75%
L=
"
v S
z N

c

2 2 50%
o W
m
S E
a2

g 25%
a

0%

0 5 10 15
Numero de Evaluadores

Figura 2 : Proporcién de problemas de usabilidad. (Evaluation,1994)
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PROCESO GENERAL DEL METODO EVALUACIONHEURISTICA

Para la ejecucion de este método, es necesaria la seleccion de los evaluadores
participantes, se recomienda entre tres y cinco expertos, que posean cierta familiaridad
con el sistema (Salazar & Venegas, 2015).

Una evaluacion heuristica debe ser ejecutada de acuerdo las siguientes etapas (Paz et
al., 2015).

PASO 1: Cada evaluador trabaja individualmente con el fin de determinar si todas las
interfaces graficas de usuario estan alineadas a la heuristica de la Nielsen. Después de
la ejecucion de esta actividad, cada especialista tendra identificado una serie de
problemas de usabilidad. Es importante tener en cuenta que cada problema esta

relacionado con una heuristica que se ha infringido por el disefio de la interfaz.

PASO 2: Realizada la lista individual los especialistas se deben reunir para elaborar
una unica lista de los problemas. En esta actividad, debe haber un consenso para
determinar si todos los problemas que se identificaron representan un problema de
usabilidad. Ademas, es necesario que el grupo para establecer la heuristica a la que

cada problema se esté dirigiendo.

PASO 3: La lista que se obtuvo en el paso 2, se debe enviar a cada especialista. Una
vez que todos los colaboradores tienen la lista Gnica, deben estimar individualmente la
severidad de cada problema y la frecuencia con la que aparecen los problemas en el
sistema. Para esta actividad cada grupo puede establecer sus propias puntuaciones de
la evaluacion. Sin embargo, hemos tenido en cuenta las escalas propuestas por Nielsen
para este estudio. Las clasificaciones de severidad y frecuencia se muestran en la Tabla

4, respectivamente.
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Tabla 4
Clasificacion de severidad y frecuencia

Severidad Frecuencia
Problema catastrofico: Este se debe solucionar antes 4 ~90%
. 0
gue el producto software sea puesto en produccion.
Problema mayor de usabilidad: Su arreglo es
. B ad: g 3 51-90%
importante, por lo que es de alta prioridad.
. 2
Problema menor: Su arreglo no es de precedencia. 11-50%
" . ., 1
Problema cosmético: No es tan necesario su reparacion. 1-10%
No estoy de acuerdo en que sea un problema de 0 <1%

usabilidad.
Fuente: Salazar & Venegas (Salazar & Venegas, 2015)

La suma de la frecuencia y severidad corresponde a la criticidad.

CRITICIDAD= FRECUENCIA + SEVERIDAD

Se entiende como severidad, la magnitud del error encontrado, es decir si este es
cosmeético, menor, mayor o catastrofico. Por otra parte, la frecuencia hace referencia a
la cantidad de veces que el error se repite.

ETAPA 4: Finalmente, un miembro del equipo debe calcular la criticidad de cada
problema de usabilidad. Posteriormente, este especialista debe promediar los
resultados de todos los demas evaluadores con el fin de obtener un resultado final.
Luego de ser calificados, para cada problema se calcula tanto el promedio como la
desviacidn estandar, segun los valores que los evaluadores les han dado en frecuencia,
severidad y criticidad.

La desviacion estandar ayuda a ver la dispersién que tienen las diferentes opiniones de
los evaluadores en relacion a un problema en particular. Si los valores del promedio se
encuentran mas cerca, entonces la desviacion estandar es mas pequefia y, por lo tanto,
las calificaciones colocadas a un problema, son mas homogéneas, mas parecidas; lo
que indica que los evaluadores tienen igual impresion del problema (ya sea en
frecuencia, severidad o criticidad).

Si los valores se alejan mas del promedio, entonces los evaluadores tienen distintas

percepciones.
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Meétodos de prueba

Las pruebas se realizan en un laboratorio; los usuarios la realizan mientras estos son
monitoreados (Codirector et al., 2012).

Este método, conocido como pruebas de usabilidad, consiste en reclutar una muestra

representativa de usuarios para realizar tareas (Quejigo & Diaz, 2015).

Caracteristicas de los test de usabilidad

P —y ¢
Los Se observa y

participantes registra lo que
realizan tareas los participantes
reales hacen y dicen
5
Se analiz
Los datos,
participantes diagnostican
son una problemas
representacion reale§ y se
de los usuarios recon:uendan
~ambios para
reales .esolver los
1 problemas.

El objetivo es
mejorar la
usabilidad de un
producto

Figura 3 : Caracteristicas de los test de usabilidad. (Enriquez & Casas, 2013)
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PROCESO GENERAL DEL METODO PRUEBA DE USUARIOS

Se fijan los objetivos de la prueba, para luego crear las tareas y posibles escenarios que
estructuren la prueba; para ello se selecciona y recluta usuarios especificos para dicha
prueba (Calvo-Fernandez Rodriguez et al., 2011).

La determinacion de los usuarios participantes en la realizacion del test, y generacion
de perfiles de usuario segun al caso de estudio, para ellos se debe realizar sobre un
minimo de 4 usuarios.

Una persona que hace el rol de facilitador o moderador es la que se encarga de moderar
la prueba mientras observa el comportamiento del usuario; Ademas uno o varios
observadores toman nota de las diferentes acciones que el usuario ejecuta. Finalizada
la prueba, lo que se haya grabado, observado y anotado debe plasmarse en un informe
final; Luego se analiza e interpreta los resultados para verificar los aspectos que se

tienen que corregir (Calvo-Fernandez Rodriguez et al., 2011).

Ejempio de ciapas de proceso e un test

Paso 1: Definicidn de |os objetivos del test

& el
ﬂ) “

Faso 2: Preparacién del fest Faso 3: Seleccidn de participantes
@ )

Paso 4: Realizacidn del test de usabilidad

Paso §: Andlisis de los resultados

.

Paso 6: Creacién y presentacidn del informe del test de usabilidad

|

Faso 7: Comprobacidn de las recomendaciones aceptadas incorporadas

Figura 4 : Proceso de un Test. ((Calvo-Fernandez Rodriguez et al., 2011)
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Atributos de usabilidad para dispositivos moviles tactiles

Segun Nielsen Evaluation (1994), los atributos, su descripcion y observaciones para
aplicarlos en Dispositivos Mdviles Tactiles (DMT).

Aprendizaje: Este debe ser sencillo de aprender, sobre todo para usuarios sin alguna

experiencia con el sistema e inclusive ninguna experiencia con el sistema en general.

Eficiencia: Si un usuario aprende el funcionamiento del sistema, este con la

experiencia adquirida debe hacer uso eficiente del mismo.

Memorizacién: Facilmente de recordar en funcionalidad.

Errores: Se debe tener una tasa baja de errores y de presentarse alguno el usuario debe
recuperarse rapidamente de ellos. Ademas, estos no deben ser catastroficos.

Satisfaccién: El usuario se debe sentir satisfecho al usar el sistema.
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Il. MATERIAL Y METODOS

La presente investigacion esta desarrollada segun la metodologia propuesta por MAREW et
al. (2007) ,quienes presentan un procedimiento que permitird exponer mapeos organizados.

Esta estrategia de trabajo define 5 fases.

2.1. Precisar las interrogantes de la investigacion
Para ello se considera las aplicaciones moviles existentes, las técnicas de evaluacion
utilizadas, y casos de estudio donde se haya aplicado las dichas técnicas en contextos tales

como: Industria de software, contextos académicos, estudios empiricos.

PREGL1 ¢ Cuél es la frecuencia de publicacidén y en qué paises han sido publicados los

articulos?
PREG2 ¢Cuales son los métodos usados para evaluar la usabilidad?

PREG3 ¢ Cuales son los métodos de usabilidad mas usados?

2.2. Ejecutar la busqueda de los articulos

La bdsqueda se realizé6 tomando las consideraciones antes mencionadas. Ademas, la
bdsqueda se realiz6 utilizando “and” booleano para unir los principales términos “usability
methods”, “mobile applications” como se muestra en la Tabla 5. El texto ingresado fue en

inglés, debido a que los articulos publicados estan en ese idioma.
Los articulos se consideraron a partir del afio 2010, y la base de datos revisada es IEEE.

Tabla 5
Blsqueda de base de datos y resultados

N°  Base de Datos Regla de busqueda Resultados
1 Conferences
2 Journals
3 Magazines (usability methods AND mobile 283
4 Courses applications)
5 Early Access Articles
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IEEE Xplore Search Results X @ Relk-Camila- Sin Banders, 41 X | O Tablas en Word en APA, Normas X | ® Whatsdpp X | + - X

& C  § ieeexploreieee.org/search/searchresultjsp?newsearch=truefiqueryText=usability%20methods%20for3%20mobile%20applications B ow = e H

H Aplicaciones M Gmall B YouTube P.' Maps @ Detector de plagio |... Q Descargar MAGIX V... B S-Hub: removing...
: ) . - - [ |

Advanced Search |  Other Search Options v

Search within results Q Per Page: 25 w | Export v | Set Search Alerts v | Search History

Showing 1-25 of 283 for usability methods for mobile applications
Conferences (258) [J Journals (18) Magazines (4) Courses (2)

Early Access Articles (1)

Select All on Page Sort By: Relevance v

Show

® Al Resulis Usability evaluation of mobile application in culinary dation system ﬂ Need
Hanifah Muslimah Az-zahra ; Aryo Pinandito ; Herman Tolle Fuu-TeXt

Rl 2015 IEEE Asia Pacific Conference on Wireless and Mobile (APWiMob) access to IEEE Xplore
Year 2015 | Conference Paper | Publisher: IEEE for your organization?
Cited by: Papers (3) 'CONTACT IEEE TO SUBSCRIBE >
Year A bapstact  (nim) @GSk ©

Single Year
_ Locating Usability Critical Factors for Mobile Applications Using ELECTRE-TRI Method ﬁ

Puneet Kumar Aggarwal ; P.5. Grover ; Laxmi Ahuja

1993 2020 %
2019 %th International Conference on Cloud Computing, Data Science & Engineering ‘ Feadback
I (Confluence) .
&) Laura Pausini -.uwebm A &) Laura Pausini -.uwebm A Mostrar todo X
Cancelado Cancelado

Figura 5 : Resultado de la busqueda en IEEE
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2.3. Seleccionar articulos

En esta etapa se definieron los siguientes criterios:

Considerado

El archivo debe desarrollar una técnica de usabilidad de alguna aplicacion movil.
Excluido

El archivo no muestra en su contenido algo referente al método de usabilidad.
La técnica de evaluacion no es aplicada sobre alguna aplicacion movil.

Después de realizar la indagacion en la base de datos, se procedio a revisar el titulo, el
resumen, la introduccién, método o técnica aplicada. Ademas, se descartaron archivos de

revision, ya que estos solo muestran un resumen.

Tabla 6

Resultados de busqueda
Base de Datos Resultado Inicial Resultado Final
IEEE 283 44
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Tabla7

Resultado final de la busqueda

ITEM
1

2

10

11
12
13
14

15

16
17

18

19
20
21

22

PAIS
SAUDI

USA

CHINA

POLONIA

INDONESIA
BRASIL
INDONESIA
ALEMANIA
ALEMANIA

ESPANA

UCRANIA
INDONESIA
INDONESIA
INDONESIA

USA

MALASIA
MALASIA

CROACIA

INDONESIA
HUNGRIA
ARGENTINA

MALASIA

ANO
2019

2019

2018

2018

2018
2018
2018
2018
2018

2018

2017
2017
2017
2017

2016

2016
2016

2016

2016
2016
2016

2015

TEMA

Human Computer Interaction Study on Fujifilm
Instax Mini 8 Camera Using Evaluation Techniques
A Comparative Analysis of Quality Assurance
Automated Testing Tools for Windows Mobile
Applications

Usability Evaluation of Mobile Applications: An
Empirical Analysis of Supply Chain Management
Systems

Mobile Application Usability Testing in Quasi-Real
Conditions - the Synergy of Using Different
Methods

Usability Testing of Corn Diseases and Pests
Detection on a Mobile Application

Challenges in the Design of a Customized Location-
Based Mobile Learning Application

Mobile Health Nutrition Book Design to Prevent
Stunting at Childreen <5 Years

Picture PassDoodle: Usability Study

Viability of Augmented Content for Field Policing

Proposal to improve the usability of multiplatform
mobile applications inside “MiESPE” web portal at
Universidad de las Fuerzas Armadas

New method for mobile application testing using
lean canvas to improving the test strategy

Usability evaluation of online transportation' user
interface

Usability testing of chemistry dictionary (ChemDic)
developed on Android studio

Designing Android reward system application in
education to improve learning quality

Evaluating the impact of changing contexts on
mobile  application usability  within  agile
environments

Promoting awareness of depression with a mobile
application: A usability study and evaluation
Lessons learned from evaluating a mobile app out in
the field

Qualitative approach to determining the relevant
facets of mobile quality of educational social Web
applications

The use of a mixed method approach to evaluate m-
Government implementation

Towards a context based Evaluation Support System
for Quality in Use assessment of mobile systems
Creating a usability lab for testing on mobile devices
using free tools

Usability evaluation of mobile application in
culinary recommendation system

28

METODO
RECORRIDO

OTRAS

CUESTIONARIO

PENSAR EN VOZ ALTA

PRUEBA DE USUARIOS
HEURISTICA
PRUEBA DE USUARIOS
PRUEBA DE USUARIOS
HEURISTICA

HEURISTICA

PRUEBA DE USUARIOS

PENSAR EN VOZ ALTA

PRUEBA DE USUARIOS
METRICAS

OTRAS

PRUEBA DE USUARIOS
PRUEBA DE USUARIOS

PENSAR ENVOZ ALTA

ENTREVISTA
METRICAS
PRUEBA DE USUARIOS

PRUEBA DE USUARIOS
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24
25
26
27
28
29
30

31

32
33
34
35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

PORTUGAL

RUSIA
LONDRES
USA
INDONESIA
POLONIA
MALASIA
CHINA

GRECIA

USA
MALASIA
MALASIA

PAKISTAN

TUNECINA

MALASIA

MALASIA

MALASIA

CROACIA

USA

CHINA

JAPON

CHINA

2015

2015
2015
2015
2015
2015
2014
2014

2014

2014
2014
2014
2013

2012

2012

2012

2011

2011

2011

2011

2010

2010

Model for measuring usability of survey mobile
apps, by analysis of usability evaluation methods
and attributes

Heuristic Evaluation of a mobile hand-writing
learning application

Usability evaluation of Twitter on Android platform
for elderly Arab users using morae evaluation tool
Don't touch that tablet: An evaluation of gaze-based
interfaces for tablet computers

Confidentiality and privacy information security
risk assessment for Android-based mobile devices
Mobile application usability testing in quasi-real
conditions

A usability testing on JFakih Learning Games for
hearing impairment children

Bad Symptoms for Usability of
Applications

Smart Ambient: Development of Mobile Location
Based System to Support Informal Learning in the
Cultural Heritage Domain

Towards natural interfaces to interact with physical
systems using smart mobile devices

Proposed Usability Heuristics for Testing Gestural
Interaction

Evaluation of mobile games with playability
heuristic evaluation system

Usability issues for smartphone users with special
needs — Autism

Supportive framework and innovative mobile
application to augment mobile collaborative
learning (MCL) activities

Usability Improvements for Touch-Screen Mobile
Flight Booking Application: A Case Study

A study of User Interface Design principles and
requirements for developing a Mobile learning
prototype

Mobile learning course content application as a
revision tool: The effectiveness and usability
Comparative study of efficiency among the
developed MLUAT methodology in comparison
with Qualitative User Testing Method and
Heuristics Evaluation

Using touch gestures to adjust context parameters in
mobile recommender and search applications

Case study of usability testing methodology on
mobile learning course

Mobile Web Usability Evaluation - Combining
the Modified Think Aloud Method with the
Testing of Emotional, Cognitive and Conative
Aspects of the Usage of a Web Application
Semantic analysis of human visual attention in
mobile eye tracking applications

Mobile

29

OTRAS

EVALUACION
HEURISTICA
OTRAS
CUESTIONARIO
CUESTIONARIO
REGISTRO VISUAL
PRUEBA DE USUARIOS
PRUEBA DE USUARIOS

FOCUS GROUP

PRUEBA DE USUARIOS
HEURISTICAS
OTRAS
ENCUESTA

HEURISTICA

PROTOTIPO

ENCUESTA

HEURISTICA

OTRAS

PRUEBA DE USUARIOS

PRUEBA DE USUARIOS

PENSAR EN VOZ ALTA

REGISTRO VISUAL



Como se visualiza en la tabla 6, se obtuvo un resultado inicial de 286 articulos, mientras que
en la tabla 7 se muestran 44 articulos validados los cuales formaran parte del analisis.

2.4. Determinar palabras claves
Clasificacion usada para extraer la informacion de los archivos que forman parte del analisis,

el cual serviré para contestar las preguntas consideradas.

2.5. Extraer datay mapear articulos
Con la clasificacion inicial, se realizé una tabla con la informacion necesitada. Ademas, se

incluye la informacion como es: titulo, afio publicacién y pais en el cual se desarrolla.

Tabla 8
Esquema de clasificacion preliminar

Concepto Términos
Prueba de usuarios
Evaluacion heuristica

Técnica de Focus Group
usabilidad Cuestionario
utilizada Entrevista

Pensar en voz alta
Otros (se agrupan otros métodos)
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I11. RESULTADOS

En el presente capitulo, se interpretan los datos obtenidos de cada pregunta definida.
PREGL1 ¢ Cual es la frecuencia de publicacion y en qué paises han sido publicados

los articulos?

Figura 6 :Frecuencia de archivos publicados anualmente (Fuente: Elaboracién propia)

La figura 6, se visualiza que a partir del afio 2014 existe un aumento en la cantidad de

archivos publicados.

JAPON
TUNECINA
PAKISTAN
GRECIA
LONDRES
RUSIA
PORTUGAL
ARGENTINA
HUNGRIA
CROACIA 3
MALASIA 9
UCRANIA 1
ESPANA 1
ALEMANIA 2
BRASIL 1
INDONESIA 7
POLONIA 2

R

Figura 7 : Articulos publicados por pais (Fuente: Elaboracion propia)
31



La figura 7, se visualiza al pais de Malasia con archivos mas publicados.

PREG2 ¢ Cuales son los métodos usados para evaluar la usabilidad?
Segun los articulos seleccionados tenemos:

Prueba de usuarios: Un determinado numero de usuarios usa la aplicacion
libremente realizando tareas predefinidas, mientras un equipo de evaluadores, observa,
escucha, registra, toma notas de los posibles problemas identificados. A este método
se le acompafia un cuestionario inicial y final de la evaluacion.

Evaluacion Heuristica: un grupo determinado de especialistas evaltan la interfaz y
la comparan con las heuristicas, como resultado se realiza una lista de distintos
problemas

Pensar en voz alta: el usuario verbalizada su pensamiento conforme avanza en el uso
de la aplicacion.

Cuestionario: Conjunto de preguntas especificas que son respondidas por un
determinado nimero usuarios después de usar una aplicacién

Meétricas: segun cada ISOS las métricas varian.

Registro visual: Esta técnica mide donde se centra los movimientos del 0jo mientras
el usuario usa la aplicacion, para luego después grabarla.

Recorrido: Simula diferentes actividades de un usuario y durante la realizacion
identifica problemas de usabilidad, estas se hacen en papel o paneles impresos.
Prototipo: Tanto especialistas como usuarios intervienen en una reunion para
comentar sus diferentes puntos sobre un prototipo en papel o alguna aplicacion en
desarrollo inicial.

Focus group: un equipo de personas discute y analizan la interfaz de la aplicacion.
Entrevista: Experto y usuario hablan respecto a usabilidad del aplicativo evaluado.
Otras: se encuentran evaluaciones automatizadas, evaluacion de usabilidad en
contexto, MLUAT ,etc
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PREG3 ¢ Cuales son los métodos de usabilidad mas usados?

Segun se aprecia en la tabla 9, la técnica mas utilizadas Prueba de usuarios con un

31.82%, sequido de la evaluacién heuristica 15.91%.

Tabla 9

Métodos de usabilidad usados

Bﬂﬁ{?;,gjsoDsE USABILIDAD CANTIDAD PORC(OE/OI\)ITAJE
Prueba de usuarios 14 31.82%
Heuristica 7 15.91%
Otras 6 13.63%
Pensar en voz alta 4 9.09%
Entrevista 3 6.82%
Cuestionario 3 6.82%
Métricas 2 4.55%
Registro visual 2 4.55%
Focus group 1 2.27%
Recorrido 1 2.27%
Prototipo 1 2.27%
TOTAL 44 100.00%
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IV. CONCLUSIONES

Fundado en la literatura, el documento nos muestra una revision actualizada en lo
referente a métodos de usabilidad para aplicaciones maviles. Se precisa que la revision
de articulos solo se hizo en la base de datos IEEE, teniendo en cuenta que existen otras

donde pueden encontrarse mas articulos relacionados al presente tema.
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