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RESUMEN

Las interfaces de un sistema deben disefiarse pensando en las necesidades de usuarios y
deben adaptarse a su comportamiento y expectativas. iProject es la herramienta gestion de
proyectos utilizados en SINFO-UFRN que tiene una interfaz desarrollada por analistas sin
preocupacion por el usuario y por lo tanto presenta problemas de usabilidad. Con la
participacion de expertos del area de disefio del SINFO, se realizé una evaluacion heuristica
de la herramienta en el area dirigida a usuarios externos, socios y usuarios de los sistemas
SIG-UFRN en apoyo a la gestion de proyectos corporativos, ademds de proponer mejoras en
la interfaz. a partir de los problemas identificados.
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The system’s interfaces should be made considering the needs of users and should adapt to
their behavior and expectations. iProject is a project management tool used in SINFO-UFRN
that has been developed by analysts without concerning for the user and therefore presents
some usability problems. With the participation of SINFO design area experts, an heuristic
evaluation was performed for the purpose of assessment tool, in the area for external users,
partners and users of the SIG-UFRN systems in response to management of corporate
projects, and proposed interface improvements from the identified problems.

Keywords: Human-Computer Interaction, Usability; Heuristic Evaluation; Design; Corporate
System.

INTRODUCCION

Las instituciones buscan cada vez mas el acceso a nuevos mercados, mayor productividad,
mejora organizativa y valor afiadido para el usuario. Una de las formas mas eficientes de
generar valor es la creacion de nuevos productos, servicios, procesos o ideas, que
necesariamente involucran la gestion de proyectos (DUQUE y MOREIRA, 2009). La gestion
de proyectos es la aplicacion de conocimientos, habilidades, herramientas y técnicas a las
actividades del proyecto para cumplir con los requisitos del proyecto (PMI, 2008).

Las herramientas de gestion de proyectos corporativos disponibles en el mercado no satisfacen
plenamente las necesidades del sector publico, ya que son software pagos , que escapan a la
realidad del escenario nacional en el que la bisqueda de independencia tecnoldgica por parte
del gobierno conduce al uso de software libre o soluciones propietarias (LINS y VERAS,
2011). La Superintendencia de Tecnologias de la Informacion - SINFO de la Universidad
Federal de Rio Grande do Norte - UFRN opt6 por desarrollar una herramienta propia,
denominada iProject, para facilitar el control de las variables involucradas en las actividades
de documentacion, desarrollo, pruebas y soporte de sistemas, asi como la falta de una
herramienta de gestion de sistemas que ofreciera los servicios requeridos para dichas
actividades.

En 2009, el SINFO inicid6 un proceso de transferencia de tecnologia de sus Sistemas
Integrados de Gestion (SIG-UFRN) a otras instituciones publicas federales (usuarios externos)
y por eso necesitaba actualizar iProject. a Conoce este nuevo perfil. En este sentido, Lins y
Veras (2011) realizaron un estudio sobre gestion de proyectos corporativos (EPM) y
propusieron una interfaz para la gestion de otros proyectos para que las instituciones socias
pudieran monitorear los proyectos, corroborando con la UFRN. Sin embargo, la herramienta
se creo sin el concepto de diserio centrado en el usuario .

En el disefio y construccion de sistemas interactivos, el area de Interaccion Humano-
Computadora (HCI) sostiene que se debe involucrar al usuario en todas las etapas con el
objetivo de definir claramente su perfil y necesidades. Esta metodologia normalmente se
denomina diserio centrado en el usuario (PREECE, ROGERS y SHARP, 2005). El disefo de
interaccion surge con la intencidén de hacer que la experiencia del usuario sea la mejor posible
y ampliar sus posibilidades de trabajo, comunicacion e interaccion . Por tanto, esta centrado en
el usuario, apuntando comodidad en la realizacion de las tareas y eficacia de los resultados.
Preece, Rogers y Sharp (2005) lo definen de la siguiente manera: “ Disesio de productos
interactivos que brinden apoyo a las actividades diarias de las personas, ya sea en casa o en el
trabajo”.

La busqueda y comprension de informacion a través de la interfaz son elementos presentes en
el concepto de usabilidad. Entre las posibles aplicaciones de la usabilidad, podemos destacar
las diez heuristicas de Nielsen (2005) que definen caracteristicas relevantes de un sistema
interactivo.
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Considerando el escenario antes mencionado se establece la siguiente hipotesis: iProject
presenta problemas de diseiio de interfaz en la funcionalidad que soporta la gestion
corporativa, cuadro de tareas.

OBJETIVO

Teniendo en cuenta los hechos, el objetivo de este trabajo es evaluar el cuadro de tareas de la
herramienta iProject y proponer mejoras para que sea util, informativo y que satisfaga las
necesidades de Principios de usabilidad, considerando a los usuarios.

Para lograr este objetivo, fue necesario evaluar, utilizando la técnica Heuristica, la usabilidad
del cuadro de tareas de iProject, relacionando los problemas identificados con los diez
principios de la Heuristica para sugerir soluciones a los problemas identificados.

REFERENCIA TEORETICO

La interaccion persona-computadora, segin Santa-Rosa y Moraes (2008), es un campo de
estudio interdisciplinario que tiene como objetivo comprender como y por qué las personas
usan, o no utilizar la tecnologia de la informacion. Los autores complementan diciendo que la
interaccion es un didlogo humano-computadora a través de una interfaz gréfica, en la que la
interfaz seria el medio en el que se da el proceso de interaccion e interactividad entre las dos
realidades; una “conversacion” entre hombre y maquina a través de un entorno.

Teniendo en cuenta esta “conversacion”, es necesario considerar el concepto de usabilidad.
Usabilidad es la capacidad de un producto o sistema, en términos humanos-funcionales, de ser
utilizado facil y efectivamente por un segmento especifico de usuarios, brindandoles
capacitacion y soporte especificos, destinados a ejecutar una lista especifica de tareas, en el
contexto ambiental especifico. escenarios (SANTA-ROSA y MORAES, 2008).

El desarrollo sin usabilidad provoca rapidamente la caida del mercado, ya que los usuarios son
cada vez mas exigentes y conscientes de los beneficios que puede aportar una buena interfaz.
Los programas de software y sus interfaces de usuario constituyen herramientas cognitivas,
capaces de modelar representaciones, abstraer datos y producir informacion. Facilitan la
percepcion, el razonamiento, la memorizacion y la toma de decisiones (CYBIS et al., 2007).

Al mismo tiempo, Jackob Nielsen y Molich, crearon la Evaluacion Heuristica en 1990 como
un método de inspecciodn para identificar problemas en una interfaz de usuario. Segiin Koyani,
Bailey y Nall (2004), implica que expertos en usabilidad examinen la interfaz y juzguen su
idoneidad basandose en los diez principios de usabilidad reconocidos disponibles en el sitio
web useit.com. El término heuristica generalmente se refiere a consideraciones basadas en la
experiencia y en sentido comun. EL agrupacion de estos Las directrices forman conjuntos de
puntos de control que son recursos utiles para evaluar sistemas.

Las heuristicas de Nielsen (2005) se resumen a continuacion: 1) visibilidad del estado de
sistema — el usuario debe tener control y comprender lo que sucede, siendo informado
mediante retroalimentacion adecuada, dada en un tiempo razonable; 2) correspondencia entre
el sistema y el mundo real: el sistema debe utilizar palabras, frases y conceptos familiares para
el usuario, en lugar de términos orientados al sistema; 3) control y libertad del usuario:
deberian ser posibles salidas rapidas, para cuando los usuarios se encuentren en situaciones no
deseadas, y opciones de deshacer y rehacer; 4) coherencia y estandares: el usuario no deberia
tener que pensar si diferentes palabras, situaciones o acciones significan lo mismo; 5)
prevencion de errores: mejor que proporcionar buenos mensajes de error es evitar que se
produzcan errores mediante un diserio cuidadoso ; 6) reconocimiento en lugar de recuerdo: los
objetos, acciones, opciones e instrucciones de uso deben ser visible o ser facilmente
recuperable; 7) eficiencia y flexibilidad — suministrar formas flexibles de realizar tareas
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para que el sistema pueda servir a usuarios principiantes o experimentados; 8) estética y
disefio minimalista — se debe evitar informacion irrelevante o raramente necesaria que
interfiera con la visibilidad del resto del contenido; 9) ayudar a los usuarios a reconocer,
diagnosticar y recuperarse de errores: el sistema debe utilizar un lenguaje sencillo (sin
codigos) para describir el error e indicar cdmo resolverlo; 10) ayuda y documentacion: esta
informacion debe ser facil de buscar, la ayuda debe describirse en pasos que se puedan seguir
facilmente.

METODOLOGIA

En este trabajo se utilizara la Evaluacion Heuristica, que consiste en un método de inspeccion
para encontrar ciertos tipos de problemas en una interfaz de usuario que violen algunos
principios generales de disefio (NIELSEN y MOLICH, 1990).

La poblacion objetivo estd compuesta por dos evaluadores, que representan a todos expertos
de esta area vinculada al SINFO, siendo licenciado en informadtica, especialista en sistemas
corporativos y con posgrado en el area de diseiio con énfasis en HCI y el otro con una
licenciatura en diserio y también cursando estudios de posgrado en diserio .

La recogida de datos se realizard de forma cualitativa, con el objetivo de verificar la relacion
de la realidad con el objeto en estudio, obteniendo diversas interpretaciones de un analisis
inductivo por parte de los investigadores (DALFOVO, LANA, SILVEIRA, 2008) a través de
un guidn estructurado hacia evaluadores de area de disefiar eso deberia, en uno primero
momento, navegue libremente por la interfaz del "tablero de tareas" de iProject y en el
segundo, siga una lista de tareas con el objetivo de comprender los problemas y
correlacionarlos con los 10 principios heuristicos, sugiriendo soluciones.

RESULTADOS

El guion fue respondido por dos expertos en diserio de SINFO , y representa la totalidad de
posibles evaluadores del sistema en la institucion, lo cual esta de acuerdo con las orientaciones
dadas por Nielsen (1993) al informar que un solo evaluador identifica aproximadamente 35%
de los problemas de usabilidad existentes en la interfaz y, por tanto, resalta la importancia de
emplear mas de un evaluador para realizar la Evaluacion Heuristica. En situaciones normales,
sugiere de tres a cinco, estimando la deteccion de alrededor del 75% de los problemas
existentes. Ademads, destaca que el nuimero de problemas encontrados no depende
exclusivamente del nimero de evaluadores.

Los evaluadores no tuvieron dudas en seguir el guion propuesto, no hubo problemas técnicos
que pudieran modificar la evaluacion, pero el periodo utilizado para analizar el cuadro de
tareas de iProject fue diferente. El evaluador A encontré 12 problemas y completo la
evaluacion en 2h mientras que el evaluador B termin6 en 1h30min y identificd 15 problemas
(ver figura 1), corroborando a Nielsen al aclarar que el experiencia de cada El evaluador se
comporta como una variable mas para identificar problemas de usabilidad.
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Cifra 1 Numero de problemas identificado por el evaluadores a cada Principio heuristico

El andlisis de la evaluacion heuristica indic6 un total de 21 problemas distintos (Figura 2), 5
notados por ambos evaluadores y 1 por duplicado por el evaluador A, categorizados en
diferentes principios, totalizando 27. De los 5 comunes, solo 1 problema estaba relacionado. al
mismo principio “coherencia y estandares”. AUn en “coherencia y estandares”, el evaluador A
enumerd un problema que el evaluador B dividi6 en 2 y clasifico como “estética y diserio
minimalista ”. Ademaés, el evaluador A correlacion6 1 problema como “ayuda y
documentacion” y el mismo problema fue clasificado como “consistencia y estandar” por el
evaluador B.

. Visibilidad del estado del sistema
@ Control y libertad del usuario
@ Consistencia y estandares
Prevencion de errores
@ Reconocimiento en lugar de recuerdo
@ Flexibilidad y eficiencia de uso.
) Estética y disefo minimalista.
@ Ayudar a los usuarios a reconocer,
diagnosticar y resolver errores

@ Ayuda y documentacion

Cifra 2 Numero de problemas poner principio

El principio de coherencia y estandares junto con la estética y disefio minimalista presentd
mas errores identificados (Figura 1). En este mismo grafico se puede observar que El
principio de correspondencia entre el sistema y el mundo real no tuvo ningun problema
identificado por ambos evaluadores, demostrando que el sistema se preocupa por hacer que la
informacion sea familiar para el usuario.

principio de “visibilidad del estado del sistema ” tuvo 3 problemas presentados, 1 de los
cuales fue del evaluador EL y 2 de tasador B y como sugerencia de correccion el era
sugerido cambiar de componentes en la pantalla y una mejor indicacion
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del funcionamiento del sistema al seleccionar una opcion.

El principio de “libertad y control del usuario” presentd un problema distinto para cada
revisor. El evaluador A not6 la necesidad de retroalimentacion al usuario luego de registrar
una tarea mientras que el evaluador B identificd un problema con la opcion administrar filtros,
por lo que no presentaba una opcién para cambiar, solo eliminar un filtro ya registrado.
También se observo que el evaluador A también categorizd este mismo error como el
principio "ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y resolver errores", lo que indica
una correlacion entre estos principios.

El principio de “consistencia y estandares” indicd 6 problemas, 3 de los cuales fueron notados
por el evaluador A y 3 por el evaluador B. So6lo 1 de los problemas alcanz6 consenso en esta
categorizacion y se sugirié reemplazar la nomenclatura en el registro de un filtro. para evitar
malas interpretaciones que generen un resultado no esperado por el usuario.

El principio de “prevencion de errores”, aunque no fue diagnosticado por el Evaluador A, el
Evaluador B present6 2, ambos no correlacionados con la lista de tareas presentada, pero si
relacionados con la necesidad de mejorar en la definicion del estado de la tarea y agregar
criticas al usuario que intenta registrar dos filtros. con el mismo nombre.

El principio “reconocimiento en lugar de recuperacion” indico 3 problemas distintos, 2 del
evaluador A y 1 del evaluador B. El evaluador A not6 que los accesos directos para acceder al
tablero de tareas y abrir tareas estaban mal ubicados en la pantalla para dificultar la tarea.
visualizacion, ademas de que no se resaltan los iconos para generar graficos y realizar ajustes.
El evaluador B identificd que el registro de tareas se realiza a través de de un ntimero de 6
digitos, lo que obliga al usuario a memorizarlo para realizar la consulta, dificultando el acceso
a la tarea creada.

El principio “flexibilidad y eficiencia de uso” aunque no hay registro de problemas por parte
del Evaluador B, el Evaluador A identifico 2 problemas en términos de buscar restringir el
términos exactos y opcion de filtros para el requisito de haga clic en el boton actualizar para
recargar la pagina.

El principio “estética y disesio minimalista > presentaba 4 problemas. El evaluador A not6 un
problema en la visualizacion de componentes ( menus ) y elementos (iconos) que indican la
necesidad de un redisefio. El evaluador B identifico 3 problemas, el primero relacionado con
el mensaje de error cuando no se informa un campo obligatorio, indicando el Es necesario
reemplazar este mensaje con atencidon a completar y sefialar los campos a completar. Los otros
2 tratan de interrupciones en la legibilidad, también detalladas por el evaluador A y
correlacionadas con la coherencia y los estandares.

El principio “ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y resolver errores” presentaba
tres problemas. Mientras que el Evaluador A identifico el problema de la retroalimentacion
para el usuario, en el registro de tareas tanto en el principio de control y libertad del usuario,
como en este. El evaluador B not6 lo mismo en el registro de tareas y lo correlacioné sélo con
este principio, agregando un nuevo problema al indicar el mensaje de error que se muestra
lejos de los campos, dificultando su visualizacion.

El principio de “ayuda y documentacién” presentaba 2 problemas. Uno del Evaluador A que
identifico la necesidad de ayuda sobre el estado de la tarea y otro del Evaluador B que indicé
que no todos los iconos presentados en la interfaz tenian subtitulos.

Ademas, se observo que el evaluador A, con menos experiencia, identifico mas problemas que
el Tasador B a nosotros principios '"reconocimiento en tiempo de recuerdo" 'y
"flexibilidad y eficiencia de uso”, demostrando que su formacion de pregrado
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en el area del diseio presenta una vision técnica mas adecuada, evidenciada también por las
sugerencias de soluciones presentadas para cada problema. Al analizar los problemas
identificados por el Evaluador B en el principio de prevencion de errores en comparacion con
ninguno por el Evaluador A, también se concluye que la experiencia del evaluador le permitio
tener una visiéon mas amplia, identificando un problema grave con varios estados de tareas
que confunden al usuario final.

CONCLUSION

Se concluye que la hipotesis de que iProject presenta problemas de diserio de interfaz en la
funcionalidad que soporta la gestion corporativa, cuadro de tareas, es cierta y que la
evaluacion heuristica permitid vislumbrar mejoras en la herramienta al identificar errores de
interfaz planteados por los evaluadores ademas de sugerencias para corregir estos errores.
Como perspectiva de futuro se sugiere la aplicacion de otras técnicas como el testing de
usabilidad, la Evaluacion Cooperativa en la que el usuario participa directamente en el
proceso de evaluacion de la herramienta y que pueden presentar otras colaboraciones para
mejorar la herramienta bajo anélisis.
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