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Resumen

El presente proyecto de fin de carrera tiene como fin el llevar a cabo la
evaluacion de usabilidad de dos aplicaciones de realidad aumentada
llamadas Layar y Wikitude, que funcionan sobre dispositivos méviles con el
sistema operativo Android. A partir de los resultados, se determina si estas
aplicaciones son lo suficientemente intuitivas tanto para usuarios

familiarizados con el uso de méviles, como para personas ajenas a estos.

En el primer capitulo se describe detalladamente el problema a solucionar, asi
como la solucion planteada; es decir, la ejecucién de evaluaciones heuristicas
a las aplicaciones seleccionadas. Del mismo modo, se detallan los conceptos
relacionados a las evaluaciones a realizar, entre los que se encuentran la

usabilidad y la realidad aumentada.

A continuacién, en el segundo capitulo, se realiza el disefio de las
evaluaciones, describiendo la seleccién de las aplicaciones, las condiciones
necesarias para las pruebas y los usuarios que la realizardn. De la misma
manera, se establecen las fases que componen cada evaluacion, asi como

los formatos a utilizar durante la ejecucién de cada una.

Luego de disefar las evaluaciones, se procede a realizar la ejecucion de las
mismas, por lo que en el tercer capitulo se describe de qué manera se
llevaron a cabo las fases de las evaluaciones, resaltando los acontecimientos

que pudiesen afectar la confiablidad de los resultados.

Los resultados de las evaluaciones se obtuvieron a partir de la recopilacion y
analisis de la informacion plasmada por los usuarios en los formatos
utilizados. Por esta razén, en el cuarto capitulo se presentan algunos de estos
formatos, y se describen los resultados obtenidos a partir del analisis de

estas.

Finalmente, en el quinto capitulo se presentan las conclusiones del proyecto.
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Introduccion

La realidad aumentada es un término que actualmente es nuevo para muchas
personas, ya que en los ultimos afios, debido al avance de la tecnologia en
los dispositivos maviles, se ha presentado con mayor frecuencia a través de

diversas aplicaciones.

Estas aplicaciones han sido desarrolladas con diversos fines, ya que por
ejemplo existen aplicaciones con fines de entretenimiento, otras disefiadas
para el ambito educativo y otras para obtener informacion de manera
instantdnea. Sin embargo, pese a que existen aplicaciones con
funcionalidades Utiles, estas sélo son conocidas por un grupo reducido de
usuarios de dispositivos moviles, ya que el resto desconoce tanto la
existencia de estas, como el significado de la realidad aumentada [Puro,
2012].

Uno de los motivos por el cual muchas personas no utilizan este tipo de
aplicaciones es que al estar relacionado con la realidad aumentada lo
imaginan complejo, debido a que es un término que hasta hace algun tiempo
s6lo estaba relacionado a tecnologia muy compleja, y que no estaba al
alcance de cualquier persona [Lores, 2006].

Lo que se plantea en el presente proyecto de fin de carrera es realizar
evaluaciones de usabilidad a dos aplicaciones populares de realidad
aumentada para el sistema operativo Android, con la finalidad de determinar
si la usabilidad incluye la popularidad de las mismas. Del mismo modo, se
propone realizar estas evaluaciones con usuarios de diferentes perfiles, de
manera que se pueda determinar si es que una mejor usabilidad de las
aplicaciones puede influenciar en el incremento de la popularidad de las
mismas, no solo para usuarios expertos sino que también en personas que no

estan familiarizadas con el uso de dispositivos méviles.
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1. Generalidades

En el presente capitulo se define el problema que se desea resolver,
asi como los objetivos necesarios para encontrar su posible solucion.
Ademas, se explica algunas definiciones necesarias para lograr entender

dicho problema.

1.1. Identificacién del Problema

En la actualidad, los dispositivos moéviles estan cada vez mas al
alcance de las personas. Por este motivo, los desarrolladores se han
dedicado a crear diversas aplicaciones, algunas con fines de entretenimiento
y otras con funcionalidades utiles en distintos aspectos de la vida de los

usuarios.

Sin embargo, estas aplicaciones no solo deben ser Utiles para sus
propietarios sino que se debe verificar si realmente son faciles de usar, ya

gue esto ayudard a que la experiencia del usuario mejore. Para lograr esto,
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los desarrollares deben realizar ciertas pruebas conocidas como evaluaciones
de usabilidad. Es necesario resaltar, que se entiende por usabilidad como el
grado en el que los usuarios interactian con una aplicacién de manera eficaz,
eficiente e intuitiva [Nielsen, 1993]. En estos dias, existe mucha informacion
acerca de las evaluaciones de usabilidad y las técnicas que existen para
realizarlas sobre distintos tipos software utilizados en las empresas [Pérez,
2003]. Lamentablemente, al llevar a cabo la investigacion para este proyecto
se encontrdé que son escasas las evaluaciones de usabilidad realizadas a

dispositivos moviles asi como publicaciones relacionadas a estas.

Uno de los tipos de aplicaciones que ha sobresalido notoriamente es la
aplicacion de realidad aumentada, la cual intenta combinar el mundo real con
el mundo virtual, permitiendo que este ultimo de un valor agregado al entorno
de los usuarios. Sin embargo, no se ha analizado si es que la manera en que
se han desarrollado este tipo de aplicaciones es la adecuada para que sean

faciles de usar por los usuarios.

En nuestro medio, a diario aumenta la cantidad de personas que adquieren
dispositivos méviles, por lo que es comun que cada vez se desarrollen mas

aplicaciones, incluyendo las de realidad aumentada [Palou, 2009].

Por lo tanto, este proyecto de fin de carrera busca identificar el grado de
usabilidad de algunas aplicaciones de realidad aumentada.

1.2. Objetivo General

El objetivo de este proyecto de fin de carrera es el de realizar
evaluaciones de usabilidad en dos aplicaciones de realidad aumentada para
dispositivos méviles con sistema operativo Android. Asi mismo, se utilizara los
resultados obtenidos para disefiar prototipos mejorados de las aplicaciones

evaluadas.

1.3. Objetivos Especificos

Este proyecto de fin de carrera busca hacer una contribucién al campo

de la realidad aumentada en dispositivos méviles mediante la descripcion de
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como realizar una evaluacion de usabilidad y a partir de sus resultados
determinar si las aplicaciones evaluadas satisfacen las expectativas y
necesidades de los usuarios en términos de usabilidad, identificando
problemas y proponiendo soluciones a través del disefio de prototipos
mejorados de las aplicaciones evaluadas.

Por lo tanto, para lograr este objetivo es necesario definir los siguientes

objetivos especificos:

A. Hacer una investigacién sobre el funcionamiento de los dispositivos
moviles y las aplicaciones a evaluar.

B. Escoger cuales seran las dos aplicaciones sujetas a la evaluacion.

C. Describir los pasos que se siguen al aplicar la técnica para realizar la
evaluacién de usabilidad en cada aplicacién.

D. Analizar los resultados de la evaluacion y realizar un informe detallado
gue sirva como base para futuros desarrollos.

E. Disefar los prototipos mejorados de las aplicaciones, utilizando los

resultados de la evaluacion.

1.4. Marco Conceptual

Para realizar la evaluacion, primero se deben tener en cuenta algunos

conceptos relacionados con la misma, a continuacion se presentan algunos:

1.4.1. Interaccién Persona-Computador

La Interaccion Persona-Computador, conocida internacionalmente
como Human Computer Interaction (HCI), es definida por el ACM (Association
for Computer Machinery) como “una disciplina relacionada con el disefio,
evaluacion e implementacion de sistemas informaticos interactivos para el uso
de seres humanos, y con el estudio de los fendmenos mas importantes con
los que esta relacionado” [ACM, 1992]. De la definicion anterior se puede
decir que HCI principalmente estudia el intercambio de informacion existente
entre las personas y los ordenadores, teniendo como objetivo lograr que dicho
intercambio se haga mas eficiente, permitiendo que los ordenadores sean

mas usables y receptivos para los usuarios.
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La interaccion entre las personas y el computador se puede dar de distintas
maneras, y estas se agrupan formando asi estilos, a continuaciones algunas

de ellas.

1.4.1.1. Lineade comandos

Es un estilo de interaccion con el computador en el cual la persona
debe ingresar una serie de instrucciones conformadas por una secuencia de
caracteres. Dichos caracteres son reconocidos por el computador y este
realiza la operacion que interpreta los caracteres procesados [Lores, 2006].

La ventaja de este estilo de interaccion es la facilidad con la que se ejecuta
una operacién, ya que solo es requerido el ingreso se caracteres que
conforman una instruccién que llevara a cabo el ordenador. Ademas al ser las
operaciones ejecutadas de una manera similar, este estilo permite cierta
uniformidad al momento de usar un comando simple tanto como un comando
complejo. Sin embargo, al estar estas instrucciones ya definidas, es necesario
que el usuario las conozca, lo cual no es inconveniente para usuarios
expertos, pero que se convierte en una desventaja para personas que no se
encuentran muy familiarizadas con este estilo de interaccién. Este problema
podria reducirse usando nombres de instrucciones con sentido; sin embargo,
la mayoria de instrucciones se encuentran definidas, y ademdas varian
dependiendo del entorno en el cual son usadas, por ejemplo las instrucciones
en el Shell de Unix no son las mismas que en el MS-DOS de Windows,
mientras que en Unix el comando para ver el contenido de un directorio es el
“~Is”, en Windows se logra el mismo resultado usando el comando “dir”
[Lores, 2006].

Otro problema que se presenta al usar este estilo, es que a pesar de prever
los errores que podrian surgir por parte del usuario, es muy complicado
minimizar las posibilidades de aparicion de estos, ya que surgen durante el
ingreso de instrucciones por tener estos errores ortograficos o simples errores
de escritura. Este tipo de errores podrian originar una mala interpretacion de

los comandos o simplemente la omisién de los mismos [Lores, 2006].
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1.4.1.2. Menus y navegacion

Los mends contienen los elementos esenciales para la interaccion
entre humanos y computadoras. Constan de una serie de comandos u
opciones graficas mostradas en pantalla, que al ser seleccionadas dan paso a
una accion que puede ser navegar dentro de un sistema presentando un
cambio de interfaz que te lleva de una ruta a otra o seleccionar un elemento
de una lista, lo cual permite ejecutar acciones sobre €l, tomando en cuenta
gue para poder llevar a cabo este tipo de interaccion se debe utilizar el mouse
o el teclado [Lores, 2006].

Con este estilo se resuelve el problema, que tiene la linea de comandos, de
tener que recordar instrucciones, ya que permite visualizar todas las opciones
y asi llegar al objetivo de una manera mas rapida e intuitiva. Ademas al tener
los mends un modelo jerarquico al seleccionar una opcion, solo se desplegara
un numero limitado de alternativas lo cual facilitara la navegacion entre

mendus.

Este estilo tiene como ventaja el ser facil de usar por lo cual el usuario
necesitaria un entrenamiento minimo. Sin embargo, para usuarios
experimentados la navegacién puede parecerles lenta ademas de que los

menus ocupan demasiado espacio en la interfaz.

1.4.1.3. Manipulacion Directa

Este estilo consiste en la representacion continua de los objetos y
acciones fisicas mediante la cual se manipulan objetos graficos usando
generalmente el mouse [Lores, 2006]. Con el uso de la manipulacion directa
se ha podido evitar el uso de instrucciones complejas, por lo tanto, se llegan a
reducir los errores cometidos por los usuarios [Lores, 2006]. Ademas para
realizar operaciones sobre un objeto en los sistemas que cuentan con este
estilo, solo es necesario mover el icono que representa al objeto [Lores,
2006]. De esta manera las operaciones se realizan de una manera rapida y

pueden ser revertidas [Lores, 2006].

Usar manipulacion directa les da ventaja tanto a los nuevos usuarios como a

los expertos, ya que es intuitiva y rapida [Lores, 2006]. Por otro lado le da
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cierto nivel de confianza al usuario al usarla debido a que en todo momento
se siente en control y puede ver los resultados inmediatamente después de
realizar una accion [Lores, 2006]. Sin embargo este estilo tiene como
desventaja que no todas las acciones pueden ser representadas de manera
fisica, por lo cual no todas pueden ser realizadas usando manipulacién

directa.

1.4.1.4. Lenguaje Natural

Este estilo busca que se le dé un valor agregado a la interaccion entre
el humano y el computador, en este caso el valor agregado es un agente
[Lores, 2006]. El agente es el que acomparia y ayuda al usuario a realizar sus
tareas, por lo cual el usuario no dirige la interaccion, sino que trabaja en
cooperacion con el o los agentes [Lores, 2006]. Este hecho ayuda a aliviar la
carga en el trabajo del usuario, porque el agente tiene inteligencia y
proactividad que lo ayudan a adaptarse y ser creativo, por lo cual se le puede

delegar tareas [Lores, 2006].

Es muy importante el hecho de que los agentes puedan trabajar en segundo
plano y a la vez aprender del usuario, ya que de ese aprendizaje luego toman
iniciativa para sugerirle acciones dejandole solo el trabajo de elegir si tomar

en cuenta lo sugerido.

1.4.2. Paradigmas de la Interaccion Humano-Computador

Los paradigmas de HCI “representan los modelos de los cuales se
derivan los demas sistemas de interaccion” [ACM, 1992]. A continuacion los

cuatro paradigmas existentes actualmente.

1.4.2.1. Computador de escritorio

Este modelo es el que se usa cominmente y se tiene en una locacion
estable. Suelen dedicarse al entretenimiento o a tareas domésticas.
Dependiendo del lugar donde sean usadas pueden tener una seguridad

especial o un uso mas especifico.
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Las computadoras se componen de hardware y software, donde el primero es
la parte fisica, es decir, los dispositivos periféricos, mientras el segundo es la

parte I6gica, que contiene el sistema operativo, programas entre otros.

En las empresas su uso puede ir orientado a tareas de administracion de
documentos, la organizacion de tareas o comunicacion entre empleados o

con otras empresas [Lores, 2006].

1.4.2.2. Realidad Aumentada

Este concepto sera abordado con mas detalle en el punto 1.4.3

1.4.2.3. Realidad Virtual

Se podria definir como un ambiente interactivo, tridimensional,
generado en tiempo real por una computadora, en el que la persona se puede
sentir inmersa [Lores, 2006].

Existen ciertas condiciones segun Lores que se deben cumplir para hablar de
un sistema de realidad virtual [Lores, 2006]:

— El usuario debe tener la sensacion de estar presente en el mundo
virtual, y debe percibir distintas sensaciones de este mundo a través
de la vista, oido u otro sentido. Ademas todo lo percibido por las
personas debe ser generado por la tecnologia.

— El usuario debe poder recibir Indicaciones sensoriales en tres
dimensiones

— Para que el usuario pueda interactuar en su mundo virtual, debe ser
capaz de realizar actividades comunes que realiza en el mundo real
pero sobre objetos virtuales tales como cogerlo, girarlo entre otras

acciones.

Se puede subdividir la realidad virtual segun el tipo de inmersion de la

siguiente manera:

Realidad virtual inmersiva: En este tipo de realidad virtual, la persona se

encuentra totalmente inmersa en el mundo virtual, esto mediante el uso de
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distintos aparatos periféericos como cascos de realidad virtual, gafas o
posicionadores [Lores, 2006]. Esto hace que se sienta una sensacion de un
completo cambio del mundo en el que uno se encuentra, pasando el real a
segundo plano [Lores, 2006]. Este tipo de experiencia se da generalmente en

un mundo tridimensional.

Realidad virtual no inmersiva: En este caso la realidad virtual se da cuando
la persona interactla con un mundo virtual pero sin sumirse en él, usando
aparatos de hardware como el mouse, el teclado o el monitor [Lores, 2006].
Hoy en dia se ve este tipo de realidad virtual en el uso de videojuegos, en los

cuales no se necesita ningun tipo de hardware especial [Lores, 2006].

La realidad virtual también puede ser usada por una persona como en juegos
unipersonales, o por muchas personas a la vez como es en mundos virtuales
donde interactdan con la maquina y con otras personas. [Lores, 2006] En el
caso de la realidad virtual inmersiva existe un entorno llamado CAVE (Cave
Automatic Virtual Environment) que consiste en una habitacién en forma
cubica, donde en las paredes se proyectan imagenes del exterior como se
muestra en la Figura 1.1 [Lores, 2006]. Generalmente al entrar al CAVE se
llevan puesto unas gafas estereoscOpicas que en combinacion con las
proyecciones en las paredes y un sensor de posicion permiten al usuario

observar imagenes en 3D dentro del cubo [Lores, 2006].

Figura 1.1 Realidad virtual “The Cave” [ARIAS, 2011]
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Actualmente, segun Lores la realidad virtual es usada con diferentes fines
[Lores, 2006]:

— Para simulaciones de disefio, lo cual permite al usuario interactuar con
objetos que aun no han sido creados y ver si pueden serlo, de modo
gue se reducen costos por modificaciones o arreglos futuros.

— Para entrenamiento de pilotos y astronautas, para ver su interaccion y
su desempefio en sus campos de trabajo.

— Para entretenimiento, como lo que se ve en los cines 3D

— Para educacion, en el caso de la medicina para simulaciones de

cirugias

1.4.2.4. Computacién Ubicua

La computacion ubicua es un modelo de interaccién en el cual el
procesamiento de la informacion es integrado a las actividades y objetos de la
vida diaria. [Gimeno, 2004]

La ubicuidad es la caracteristica que da el potencial a ciertas tecnologias de
estar disponibles en muchos lugares y al mismo tiempo se mantienen
indetectables para el usuario. De este modo la computacion tiende a
percibirse como algo omnipresente y que se puede encontrar en cualquier

entorno. [Gimeno, 2004].

Este paradigma emplea un gran grupo de dispositivos pequefios y
programables, que gracias a la cantidad de éstos, el esfuerzo para cada
persona que los usa sera minimo, de modo que la interaccién entre la
maquina y el usuario sera totalmente transparente. [Gimeno, 2004] Esta
sensacion de invisibilidad se debe a que la maquina al percibir la presencia de
la persona comenzara una interaccion con ella sin que por lo general el

mismo usuario se percate de esto. [Gimeno, 2004]

El objetivo principal de la computacion ubicua es hacer pasar a las
computaciones a segundo plano, y es por ese motivo que vemos como a
través del tiempo los aparatos tecnolégicos son cada vez mas pequefios y
més baratos, esto se debe exactamente a lo que este paradigma busca.
[Gimeno, 2004]
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Se suele confundir a la computacion ubicua con la realidad virtual, pero la
diferencia entre ambas radica en que la segunda busca crear un mundo
virtual e imaginario, mientras la primera lo que busca es trabajar con el mundo

real y mejorarlo.

1.4.3. Realidad Aumentada

Si quisiéramos definir de una manera sencilla realidad aumentada
diriamos que es la forma de combinar el mundo real con el mundo virtual; sin
embargo, no hay una definicion exacta que sea aceptada por toda la
comunidad cientifica. [Lores, 2006] Las que si se encuentran definidas, son
las 3 caracteristicas que debe tener un sistema para que se pueda decir
sobre este, que usa realidad aumentada. Las caracteristicas segin Lores son

las siguientes [Lores, 2006]:

— Debe combinar lo real con lo virtual de modo que se pueda interactuar
con ambos mundos.
— Lainteraccion se debe dar en tiempo real.

— Las actividades deben estar todas en 3D.

A diferencia de la realidad virtual, que permite al usuario sumirse por
completo en el mundo virtual, lo que hace la realidad aumentada es sumir
parcialmente a la persona, dandole espacio para que pueda seguir
interactuando en el mundo real. [Lores, 2006] De esta manera se logra darle

un aumento digital a la realidad.

El objetivo de usar la realidad aumentada es generar una mejor interaccion
con el mundo real e integrar el uso de los computadores a la vida cotidiana.
[Zorrilla, 2009] De este modo podria lograrse que la atencién de los usuarios
ya no se encuentre centrada en las computadoras, sino que esta se redirija a
una realidad amplificada con tecnologia, llegando a convertir a objetos de uso

cotidiano en herramientas interactivas.

Existen 3 arquitecturas para la implementacion de la realidad aumentada
[Zorrilla, 2009]:
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1.4.3.1. Basada en Monitor

La realidad aumentada basada en monitor basicamente consiste en la
captura de una imagen por medio de algun dispositivo de video, y a partir de
esa imagen se desencadena una accion, que podria mostrar informacién de
dicha imagen en el monitor. [Zorrilla, 2009] Para esto, se debe tener
guardada la imagen, asi como la informaciéon de la misma, para que esta

pueda ser utilizada en cuanto se haga su reconocimiento. [Zorrilla, 2009]

1.4.3.2. Usando HMD Optico

En este tipo de sistemas de realidad aumentada, no se necesita hacer
una grabacion antes para luego hacer un reconocimiento de la misma, aqui
se realiza la fusion de la imagen captada por la cAmara y la virtual en tiempo
real. [Zorrilla, 2009]

Para esta interaccion se necesitan aparatos como lentes o pantallas que por
su elevado costo se hacen aun inaccesibles para el uso comun. [Zorrilla,
2009] Por medio de estos aparatos es que se hara el reconocimiento de los
objetos o del entorno de la persona que los esté usando, dando luego un
valor afiadido a las imagenes reconocidas sin mayor esfuerzo. [Zorrilla, 2009]

1.4.3.3. Usando HMD basado en Video

También usa aparatos tecnolégicos, pero no hace el reconocimiento
en tiempo real, sino que primero hace una grabacion para luego mostrar los
datos captados en el video y mostrarlos junto con un valor agregado, que
podria ser informacién sobre el objeto grabado. [Zorrilla, 2009].

Actualmente la realidad virtual se usa para diferentes fines. A continuacion se

mencionan algunos de ellos segun lo escrito por Zorrilla [Zorrilla, 2009]:

— En la milicia se usa para el entrenamiento de futuros pilotos,
mostrandoles toda la informacion que necesitan.

— En la medicina se usa para la preparacion previa a una cirugia,
mostrando como queda la reconstruccion de estructuras internas de

los pacientes.
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— En la arqueologia se usa para hacer visitas virtuales a lugares
arqueoldgicos.
— También se usa para ayudar con la sefializacion y ubicacién de las

personas en mapas virtuales.

1.4.4. Realidad Aumentada en Méviles

Los moviles nacieron de la idea de tener una comunicacion mas fluida
con el exterior donde sea que se encuentre y sin tener que utilizar cables que
limitan la libertad de la persona. [Palou, 2009] Sin embargo, estos aparatos
han evolucionado tanto con el tiempo que se han llegado a convertir en
pequefas computadoras, a este tipo especial de mdviles se le conoce como
teléfonos inteligentes. A través de estos dispositivos moéviles inteligentes se
estd haciendo mas frecuente el uso de la realidad aumentada, en especial en
aquellos dispositivos que usan una plataforma Android o IPhone que

actualmente son las mas comerciales. [Palou, 2009]

La realidad aumentada aparece en los moviles porque estos tienen los
elementos necesarios: una pantalla, una camara y una conexion de datos.
[Palou, 2009] Ademas la portabilidad de los méviles hace prescindibles a las
computadoras de escritorio, de modo que en cualquier lugar donde una
persona se encuentre, si tiene su movil, podrd hacer uso de la realidad
aumentada. [Palou, 2009] Este punto es importante, ya que las aplicaciones
de realidad aumentada mas comunes son las que pueden mostrar la
localizacién del usuario y lo que lo rodea. Una de las primeras aplicaciones de
este tipo en aparecer fue LAYAR, desarrollada para ser utilizada en
dispositivos con sistema operativo Android. [Palou, 2009] Esta explicacién se
basa en el uso de capas las cuales tienes distintos contenidos de informacion
para ser mostrada al usuario. Existe una aplicacién que pertenece al banco
BBVA, y en ella se muestra al apuntar con la cAmara en cierta ubicacién, los
establecimientos afiliados a dicha entidad bancaria y también sus cajeros.
[Palou, 2009]

Actualmente se estan desarrollando aplicaciones mas complejas, las cuales
pueden superponer en las imagenes captadas por la camara del Smartphone,
logrando asi integrar objetos en 3 dimensiones creados a partir de

informacion digital al mundo real. [Palou, 2009]
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Las computadoras personales han sido relegadas por estos dispositivos, ya
gue pueden realizar las mismas tareas; sin embargo, los Smartphones le
agregan el valor de la portabilidad que en el caso de las aplicaciones de
realidad aumentada marca una gran diferencia. [Palou, 2009]

1.4.5. Usabilidad

“La usabilidad es la capacidad de un producto de ser comprendido,
aprendido, operado y atractivo para el usuario cuando se utilicen en

condiciones especificadas” [ISO, 2003].

A partir de esta definicién se puede dar cuenta porque durante la evolucién de
las computadoras y sus aplicaciones se ha buscado que la interaccién con el
hombre sea intuitiva, esto es debido a que la usabilidad como factor se ha
vuelto de suma importancia para la acogida de un dispositivo o aplicacion.
[Ferre, 2005]

La usabilidad esta estrechamente relacionada con la interaccién entre la
persona y el computador, porque es un factor determinante para mejorarla,

siempre enfocandose en el usuario. [Ferre, 2005]

En la actualidad las personas de diferentes entornos siempre estan buscando
aplicaciones para resolver sus problemas, y es un factor determinante para su
eleccion el nivel de dificultad que hay al momento de usarlas, o si son faciles
de aprender a controlar. Es por esto que los especialistas en interaccion
humano-computador (HCI) asumen que al ser una aplicacion mas usable, es

mayor la probabilidad de que los usuarios la utilicen. [Fabregas, 2003]

Debido a lo anterior, al ser tan importante la usabilidad para los usuarios, los
desarrolladores de todo tipo de software podrian utilizar evaluaciones de
usabilidad para ayudar a asegurar el éxito de sus aplicaciones, ademas estas
evaluaciones deben ser hechas en el momento apropiado, ya que de otra
manera se podria haber invertido recursos tanto humanos como de tiempo y
dinero en una aplicaciébn que no tendrd mayor acogida para los usuarios en

general.
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Los dispositivos que aparecen hoy en dia como

los Smartphones,
reproductores portatiles entre otros, no se hacen populares Unicamente por
sus disefios impactantes, sino porque cualquier persona puede usarlos,
desde un anciano hasta un joven. Ademas al estar la tecnologia cada dia mas
al alcance de las personas, esta perdurard si logra adecuarse a las
expectativas y deseos de los seres humanos. La usabilidad es un punto
importante para que la tecnologia persista y evolucione, de manera que

pueda servir de apoyo a los usuarios.

Hay que tomar en cuenta que la usabilidad no solo se aplica para las
interfaces graficas de las aplicaciones sino que también se aplica a sus
arquitecturas, esto implica que se debe considerar el disefio de las
funcionalidades al hacer las evaluaciones de usabilidad, por lo cual es
recomendable que se hagan evaluaciones de usabilidad durante el proceso
de desarrollo del software, aunque esta practica no es popular, ya que

realizarla suele ser muy costosa. [Ferre, 2005]

1.4.6. Evaluacion de calidad segun ISO/IEC 9126: 2007

La norma ISO/IEC 9126: 2007 cuenta con el anexo F, el cual muestra
la evaluacion de calidad de un software genérico usando una plantilla creada
en Microsoft Excel, con la cual logra que los usuarios puedan interactuar de

una manera natural y sencilla. [ISO, 2007]

La plantilla cuenta con las caracteristicas y sub caracteristicas necesarias
para determinar la calidad de un software, que fueron propuestas en la norma
ISO/IEC 25010 en su modelo de calidad. [ISO, 2007]

Aunque la norma ISO/IEC 9126 también cuenta con caracteristicas y métricas
propuestas, estas no se usaron en el anexo F de la norma ISO/IEC 25010
para realizar la evaluacion debido a que son muy complejas y dificiles de
calcular [ISO, 2007]. Las caracteristicas usadas para realizar la evaluacion de
la calidad son: funcionalidad, seguridad, interoperatibilidad, fiabilidad,
usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y portabilidad [ISO, 2007].
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Para realizar esta evaluacion, los usuarios puntuaron las sub caracteristicas
dandoles un valor que varia entre 0 y 1, segun la percepcion que tuvieron de

dicha sub caracteristica, todo esto sin tomar en cuenta las métricas.

Luego se realiza una calificacién detallada, usando las métricas, que para
esta evaluacién fueron 103. [ISO, 2007] Los valores de estas calificaciones
también varian entre 0 y 1. El programa entonces hace un célculo matemético
para hallar la calificacion ponderada de cada sub caracteristica, y sumandolas

se obtiene la calificacion total para una caracteristica. [ISO, 2007]

Existe también una ponderacién total cuyo valor final es el que el usuario
desea que tenga la aplicacion al concluir la evaluacién. El rango también varia
de 0 a 1. [ISO, 2007] Finalmente el programa usa la ponderacion total y la
calificacion para obtener la calificacion total ponderada la cual representara el

grado de la aceptacién de una caracteristica. [ISO, 2007]

Esta evaluacion es otra forma de percibir la usabilidad, ya que la toma como

una caracteristica a evaluar de la aplicacion.

1.5. Estado del Arte

En los ultimos afios, se ha incrementado la cantidad de aplicaciones
desarrolladas ya sea para computadoras, web o méviles, para las cuales se
han realizado algunos analisis y evaluaciones de usabilidad. A continuacion

se describiran algunos de estos:

1.5.1. Andlisis de usabilidad de sistemas CBIR

En el afio 2003, se realiz6 un analisis de usabilidad de seis sistemas
CBIR (Content-Based Image Retrieval) [Pérez, 2003], los cuales son
“sistemas de recuperacion de imagenes, digitales y fijas, basados en atributos
visuales del contenido de dichas imagenes” [Pérez, 2003]. Es decir, estos
sistemas permiten en base a colores 0 imagenes, encontrar otras similares a
estas. Debido a esta funcionalidad, estos sistemas se han convertido en
herramientas muy Uutiles, ya que antes era dificil expresar mediante palabras
las caracteristicas de una imagen. Por lo tanto, para que el usuario pueda

interactuar y aprenda a usar de manera correcta el sistema, este debe
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explicar detalladamente la manera en la que funciona, de otro modo, el
usuario podria optar por no utilizar el sistema. Ademas, es fundamental que
este dé a conocer cudles son sus limitaciones y los métodos que utiliza para

que se pueda entender su funcionamiento.

Por este motivo, se realizd el analisis de usabilidad de seis sistemas,
basandose en una evaluacion heuristica. En primer lugar, se creyd necesario
tener fichas descriptivas de los sistemas, para que los usuarios puedan tener

una guia en el momento de la interaccion con cada sistema.

En esta ficha se consideran los siguientes puntos:

— Datos identificativos del sistema
— Descripcion funcional

— Usabilidad de la interfaz

— Conclusiones

— Oftras fuentes de referencia

Después de preparar cada ficha, se inicié el proceso de analisis, el cual
consistia en navegar por la interfaz durante varias sesiones e ir comparando
el disefio con diez principios heuristicos. En primer lugar, se identificé cuales
aspectos del disefio estaban relacionados a cada criterio heuristico para que
puedan ser analizados por los usuarios, a continuacion se muestran los
aspectos de disefio relacionados al criterio Visibilidad del estado del sistema
CBIR encontrados por Pérez [Pérez, 2003]:

— lIconos para tiempo de espera.

— Busquedas sin resultados.

— Mensajes de error.

— Operaciones Internas.

— Numeracion de los resultados.

— Ponderacioén de los resultados.

Luego de haber definido todos los aspectos a evaluar, se establecié los
valores para asignar las puntuaciones a cada criterio. Los valores fueron los

siguientes:
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+3 (fuertemente favorable)
+2 (muy favorable)

+1 (favorable)

0 (neutral, en caso de resultar imposible pronunciarnos sobre algun criterio)
—1 (desfavorable)

—2 (muy desfavorable)

-3 (fuertemente desfavorable)

Finalmente, se realiz6 la evaluacion de los seis sistemas (AMOR,
BLOBWORLD, NETRA, SIMBA, EXCALIBUR CST, QUICKLOOK) y se
identificaron algunos aspectos favorables y otros que necesitaban ser
mejorados. [Pérez, 2003] Por ejemplo, en el caso del sistema BLODWORLD,
se obtuvieron los siguientes resultados en el primer criterio, conocido como

Visibilidad del estado del sistema:

— No utiliza iconos para determinar los tiempos de espera.

— En el caso de una operacion frustrada, se utilizan buenos mensajes de
error. Excepto en el caso de una busqueda sin resultados, en donde la
pantalla se queda en blanco y no se indica lo ocurrido.

Este criterio obtuvo finalmente, una puntuacion de +1.

La conclusion de este andlisis de usabilidad fue que la eficacia de los
sistemas CBIR, es cuestionada no por sus funcionalidades sino por su
documentacién de ayuda debido a que esta muchas veces no explica
didacticamente los pasos a seguir o las funcionalidades de los botones.
Estos problemas influiran en la decision del usuario de usar la aplicacién,
siempre teniendo en cuenta que hay otros aspectos de la misma que podrian
ser atractivos al usuario y que también podrian cambiar la opinion del usuario

respecto a la aplicacién. [Ferre, 2005]

1.5.2. Evaluacion Heuristica de Sitios Web Académicos

Latinoamericanos

Otro caso en el que se necesitd una evaluacion de usabilidad, fue el

de la “Iniciativa UsabAIPO” [Gonzales, 2006], el cual fue un proyecto
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patrocinado por la Asociacion Persona Ordenador. Este proyecto tenia como
objetivo en su segunda etapa, realizar evaluaciones de usabilidad a 69 sitios
web académicos pertenecientes a la red Universia basandose en la
Evaluacién Heuristica. [Gonzales, 2006] En primer lugar, como parte de la
planificacion de esta evaluacion, se definieron ocho criterios heuristicos
basados en los principios propuestos por autores de libros acerca de

evaluaciones de usabilidad. [Gonzales, 2006]

Luego, se desarrolld un software para poder almacenar la informacion
necesaria para realizar la evaluacién y tener un registro de los resultados de
estas. [Gonzales, 2006] Este software se llamé UsabAIPO-GestorHeuristica,
contenia la informacion de las webs a evaluar junto con los Criterios
Heuristicos y las preguntas que debian realizarse para cada criterio. Asi
mismo, se podia registrar sus respectivas respuestas y un comentario

relacionado a las evaluaciones realizadas. [Gonzales, 2006]

Sin embargo, no solo era necesario agrupar la informacién sino procesarla,
por lo que el software contaba con una funcibn matemética llamada
UsabAIPO-H, que reducia los resultados de la evaluacion de cada web a un
solo valor para poder hacer la comparacion con las demas evaluaciones. La
funcibn toma como variables la cantidad de errores relacionados a una
heuristica y el peso porcentual de cada categoria de la Iniciativa UsabAIPO
[Gonzales, 2006].

La fase de desarrollo de la evaluacion, se inicio permitiendo que los usuarios
interactlen por diez minutos con la web para que la conozcan. Luego, se les
dio entre 30 a 45 minutos para que puedan realizar la evaluacién con ayuda
del software UsabAIPO-GestorHeuristica, en el cual revisaban las preguntas
a responder. [Gonzales, 2006] Finalmente, los resultados fueron mostrados
mediante diferentes gréaficos estadisticos y se llegé a la conclusion de que la
usabilidad ideal, definiéndose esta como la mayor puntuaciéon en todos los
criterios, era alcanzada en el 50% - 60% de los casos evaluados. Es decir,
gue la mitad de las veces que un usuario utilizaba la web, la encontraba dificil

de aprender a usar. [Gonzales, 2006]
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1.5.3. Analisis de usabilidad en un programa de estimulacion cognitiva

para mayores

Este afio 2011 se llevé a cabo un andlisis de usabilidad de un
programa de estimulacion cognitiva para personas mayores llamado PESCO
(Programa de estimulacion colectiva) [Rodriguez, 2011], el cual fue un
proyecto auspiciado por el Consorcio Fernando de los Rios para la Sociedad
de la Informacion. Este proyecto tiene como objetivo trabajar en varios
aspectos como la memoria, la atencion, el razonamiento y la planificacion. Por
dicho motivo, este programa cuenta con ejercicios atractivos y dinamicos que
reemplazan a las sesiones con terapeutas, ya que las personas pueden
acceder solas y sin costo alguno. Sin embargo, la mayoria no esta habituada
al uso de computadoras y siente miedo de cometer errores. Por esta razon,
es habitual que se tomen un tiempo considerable para leer las instrucciones u
otra informacion que se encuentra en el programa. Ademas, estas personas
debido a su edad suelen tener dificultades para escuchar, ver, coordinar,
prestar atencion o recordar ciertas cosas. Por estos motivos, era necesario
que el programa sea facil de usar por estas personas y se llegb a la
conclusion de que era fundamental realizar un analisis de usabilidad del

programa. [Rodriguez, 2011]

Los responsables decidieron que para realizar el analisis debian utilizar tres
métodos de evaluacion: evaluacién heuristica, observacibn de campo y
cuestionarios de usabilidad. [Rodriguez, 2011] Luego de haber definido los
métodos, se dedicaron a llevar a cabo las evaluaciones, las cuales fueron
realizadas durante doce sesiones con participacién de 44 personas mayores.
[Rodriguez, 2011]

En el caso de la realizacion de la evaluacion heuristica, se disefidé una lista de
puntos que se debian evaluar considerando las limitaciones que poseian las
personas. Estos puntos se definieron en base a libros de disefio y usabilidad

de diferentes autores. [Rodriguez, 2011]

A continuacién, se realiz6 la observacion de campo por parte de los
psicélogos y los desarrolladores a lo largo de todas las sesiones, en las

cuales se observaba como las personas utilizaban el programa. Ademas, esta
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observacion sirvio de ayuda para recopilar sugerencias y opiniones de

mejora del programa.

En la dltima fase del andlisis, se disefiaron unos cuestionarios de usabilidad
basados en el libro “Ingenieria de usabilidad” de Nielsen. Estos cuestionarios
fueron entregados a los usuarios al finalizar cada sesion, para poder recopilar
informacién acerca de la usabilidad de PESCO. De esta manera, se logré
obtener respuestas concretas a preguntas acerca de la dificultad para
manejar el programa, el tamafio de letra, la localizacion de los botones y la

comprension de las instrucciones.

Por ultimo, se analizaron los resultados de las tres evaluaciones y se lleg6 a
la conclusién de que la mayoria de los usuarios no tuvo dificultades en las
sesiones. Sin embargo, analizando los resultados se descubrié que existian
varios aspectos que podrian mejorarse, dentro de los cuales resaltaban los
siguientes:

— EIl tamafio de las letras y del puntero del raton deberia ser mas

grande.
— Se deberia afiadir audio para el texto y explicaciones.
— Los botones seleccionables deberian tener bordes y colores para

diferenciarlos.

El modo de interaccion de algunos ejercicios deberia cambiarse, ya que

algunos usuarios tienden a no usar algunos botones.

1.6. Métodos y Procedimientos

El presente proyecto, hara uso de un estandar para la gestién de
proyectos conocido como PMBOK (Project Management Body of Knowledge)
[PMI, 2008]. Por lo tanto, el plan de proyecto presentado estd alineado a
dicho estandar. En el caso de la evaluacion de usabilidad, se utilizara la

metodologia llamada Evaluacion Heuristica.

1.6.1. Evaluacion Heuristica

“La evaluacion heuristica se realiza observando una interfaz y tratando

de dar una opinién acerca de qué esta bien y mal acerca de la interfaz’
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[Nielsen, 1993]. Esta evaluacion tiene como objetivo encontrar defectos en los
disefios de interfaz con los que interactian los usuarios cuando utilizan

alguna aplicacion.

Para realizar esta evaluacidbn es necesario contar con un grupo de
evaluadores que examinen las interfaces basandose en ciertos principios

conocidos como las heuristicas, a continuacion se muestran en la Tabla 1.1:

Tabla 1.1 Adaptado de Nielsen, heuristicas
[Nielsen, 1993]

Heuristica Definiciéon

1 |Visibilidad del El sistema siempre deberia mantener informados
estado del sistema |a los usuarios sobre el estado de las operaciones
mediante la retroalimentacion apropiada en un
tiempo razonable

2 |Relacion entre el El sistema debe hablar el lenguaje de los
sistemay el mundo |usuarios, con palabras, frases y conceptos
real familiares al usuario, en lugar de términos

orientados al sistema. Es conveniente que siga
convenciones del mundo real haciendo que la
informacién aparezca en un orden natural y l6gico

3 |Controly libertad Los usuarios a menudo escogen funciones del
del usuario sistema por error y necesitaran una salida de
emergencia marcada claramente para abandonar
un estado indeseado, sin tener que pasar por un
dialogo extenso

4 |Consistenciay Los usuarios no deberian tener que preguntarse
estandares por el significado de las palabras, situaciones o
acciones. Se debe seguir una plataforma de
convenciones

5 |Prevencién de Incluso mejor que un buen mensaje de

errores error, es mejor tener un cuidadoso disefio que
evite que un problema ocurra en primer lugar. Ya
sea eliminando las condiciones propensas a
errores o detectandolas y presentandolas a los
usuarios como una opcién de confirmacion antes
de ejecutarse la accién

6 |Reconocer mejor Hacer visibles los objetos, acciones y opciones. El
gue recordar usuario no deberia tener que recordar una
informacion de una parte del didlogo a otra. Las
instrucciones de uso del sistema deberian ser
visibles o facilmente recuperables, a la vez que
apropiadas
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Heuristica Definicion
7 |Flexibilidad y Aceleradores, no visto por el usuario sin
eficacia de uso experiencia, a menudo pueden acelerar la
interaccion para el usuario experto de tal manera
gue el sistema puede servir tanto a los usuarios
inexpertos y experimentados. Permitir a los
usuarios adaptar las acciones frecuentes
8 |Disefio estéticoy Los didlogos no deberian contener informacién
minimalista gue sea irrelevante o raramente necesaria. Cada
unidad de informacién extra en un didlogo compite
con las unidades relevantes de informacién y
disminuye su visibilidad relativa
9 |Ayudaalos Los mensajes de error deberian expresarse en un
usuarios a lenguaje llano (no cédigo), indicando de forma
reconocer, precisa el problema y sugiriendo una solucion
diagnosticar y constructiva
recuperarse de los
errores
10 | Documentacion de | A pesar de que es mejor si el sistema puede ser
ayuda usado sin documentacion, puede ser
necesario proporcionar ayuda y
documentacion. Dicha informacion debe ser facil
de buscar, centrado en la tarea del usuario,
concreta con pasos a realizar, y no debe ser
demasiado grande

Segun la experiencia que se tiene con este tipo de evaluacion se ha
demostrado que mientras mas evaluadores participen, la cantidad de errores
descubiertos en la interfaz es mayor. [Nielsen, 1993] Por lo tanto, es
necesario realizar un andlisis de costo-beneficio para determinar la cantidad
de evaluadores que pueden participar en el proyecto. Sin embargo, “parece
razonable recomendar el uso de cinco evaluadores y por lo menos tres”
[Nielsen, 1993]. En la figura 1.2 se puede apreciar una gréafica que muestra la
relacion entre el numero de evaluadores y el numero de problemas

encontrados.

La evaluacion se realiza individualmente durante una o dos horas en varias
sesiones y no se permite a los evaluadores comunicarse hasta después de
completar cada sesion. [Nielsen, 1993] Finalmente, los resultados son
problemas de usabilidad en la interfaz, los cuales no estan de acuerdo a los
principios Heuristicos. Estos resultados pueden ser grabados o escritos en

reportes, ya sea por los evaluadores o los observadores durante las sesiones.
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El uso de observadores puede ser util si existe el caso en el que el evaluador
tiene dificultades al utilizar la interfaz.

100%

75%

50% -

25%

Proportion of Usability Problems Found

0% e
0 5 10 15
Number of Evaluators

Figura 1.2 Resultados utilizando evaluaciones
heuristicas.
[Nielsen, 1993]

1.7. Justificacion de la Evaluacién

La usabilidad esta relacionada con muchas areas de las ciencias. En
este caso para la ingenieria de software hacer una investigacion sobre la
usabilidad de una aplicacion garantiza la satisfaccion del usuario; sin
embargo, a pesar de conocer la importancia de la usabilidad, la mayoria de
desarrolladores no realizan este tipo de evaluaciones por considerarlas

innecesarias.

Realizar una evaluacion de usabilidad sobre aplicaciones de realidad
aumentada, permitira conocer la experiencia que vive el usuario, a través del
analisis de sus acciones que dependeran de la calidad de la informacion

ofrecida por la aplicacién, asi como su grado de interactividad.

Desde el punto de vista estratégico y de marketing, los usuarios no usaran
una aplicacion con la cual no puedan realizar las actividades que los llevaron

a usarla, por tal motivo la aplicacion no estaria cumpliendo su objetivo.

Este proyecto busca analizar los resultados de la evaluacion realizada a las

aplicaciones de realidad aumentada elegidas, para asi identificar los
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problemas a los que los usuarios les dieron mayor importancia, de modo que
se puedan plantear soluciones o mejoras mediante la elaboracién de
propuestas de mejora, que podrdn servir para crear aplicaciones que
obtengan mayor aceptacion por parte de los usuarios.
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2. Disefio de la Evaluacion

En el presente capitulo se establece de qué manera se llevara a cabo
la evaluacion heuristica indicando los pasos a seguir antes de la ejecucion de
la evaluacion. Esto incluye las aplicaciones a evaluar, la seleccion de los

usuarios de prueba y el material que utilizaran estos en la prueba.

2.1. Seleccién de las Aplicaciones

En la actualidad, las aplicaciones de realidad aumentada ya no sélo
son los simples programas de entretenimiento en los celulares, sino que
ahora forman parte de la cotidianidad de muchas personas. Esto se debe a la
gran utilidad que nos brindan estas aplicaciones, que utilizan la cAmara de los

celulares como fuente principal.
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Asi mismo, existe una gran variedad de funcionalidades, las cuales pueden
ser utiles en diferentes ocasiones, como en el caso de los viajes. Este tipo de
aplicaciones permite visualizar a través de la camara la ruta que se debe
seguir para dirigirse a un destino en particular. Por otro lado, estan las que
permiten identificar y mostrar informacion de lugares conocidos que se
encuentran alrededor de la persona que utiliza la aplicacion, ya sea
restaurantes, museos, tiendas, centros comerciales, clinicas, universidades,
entre otros. Ademas, existen las aplicaciones que hacen uso de las redes
sociales como Twitter, y permiten capturar las publicaciones recientes
realizadas alrededor del usuario de la aplicacién. Otro tipo de aplicaciones,
son las que permiten reconocer imagenes a través de la camara y mostrar
informacién acerca de estas, utilizando como medio de basqueda la web. Se
encontraron otros tipos durante el proceso de seleccién de aplicaciones en el
PLAY STORE de Android, como es el caso de las aplicaciones desarrolladas
para ciudades especificas de Europa o Asia, las cuales permiten conocer

detalladamente cada lugar de la ciudad a través de la camara.

Luego de realizar una busqueda exhaustiva entre la gran variedad de
aplicaciones que soporta el sistema operativo Android, se seleccionaron las
siguientes aplicaciones a evaluar: Layar y Wikitude. Ambas fueron elegidas ya
gue cuentan con una gran aceptacion por parte de usuarios alrededor del
mundo, por ejemplo, Wikitude fue el ganador como mejor programa de
Realidad Aumentada para teléfonos méviles de “Augmented Planet” [Lester,
2012]. Por otro lado Layar también se encuentra bien posicionado en el
mismo ranking aunque dejo la zona de los tres primeros puestos este afio
[Lester, 2012].

2.1.1. Layar

Layar es una aplicacion que permite explorar el entorno que nos
rodea, utilizando la camara del dispositivo movil, agregando diferente tipo de
informacion segun la capa que se estd utilizando. Layar cuenta con una gran
variedad de capas, por lo que el usuario puede elegir la que desee y asi

afadir informacién a su realidad a través de la cdmara [Layar, 2012].

Cada capa de Layar muestra diferente tipo de informacion, por ejemplo

existen capas que indican lugares conocidos, alrededor de la persona, que la
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gente suele visitar. Estas capas son Uutiles en caso estemos de viaje 0 Si
simplemente deseamos conocer lugares nuevos en la ciudad. Una de las
capas de este tipo es FourSquare, la cual identifica restaurantes, centros
comerciales y tiendas. Ademas, permite notificar que nos encontramos dentro
de alguno de estos lugares y al mismo tiempo conocer lo que la gente opina
de ellos.

Por otro lado, existen capas que estan conectadas a las redes sociales como
es el caso de la capa llamada Tweets Around, la cual muestra lo que han
escrito en la red social Twitter, personas alrededor del usuario dentro de un

determinado radio.

La aplicacién cuenta con un menu con las siguientes opciones:

e Favoritos : Permite afiadir capas como favoritos y asi facilitar el acceso
en siguientes oportunidades.

e Reciente : Permite visualizar las capas que se han utilizado en las
ultimas ocasiones indicando la fecha en las que fueron utilizadas.

e Capas . Permite visualizar todas las capas que tiene la aplicaciéon
Layar.

e Ajustes : Permite revisar y modificar la configuracion de la aplicacion.

Sin embargo, antes de explicar las funcionalidades de esta aplicacion, es
necesario mencionar que para poder acceder a cualquier capa se debe

realizar los siguientes pasos:

— Descargar la plataforma Layar desde el mercado virtual de Android.
— Instalar la plataforma Layar en el dispositivo movil.
— Ingresar a la plataforma Layar.

— Seleccionar la capa deseada.

Luego de elegir una capa, la aplicacibn muestra un radar, en el cual se
visualizan todos los items reconocidos dentro del rango establecido en la
configuracion de la aplicacion. Este rango es configurable y puede variar entre
100 m y 2.5 km. Las capas siempre cuentan con una opcién para visualizar

los items en forma de lista y otra que permite visualizar los items dentro de un
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mapa, con el fin de determinar su posicion exacta. Sin embargo, debido a que
cada capa tiene diferentes finalidades, algunas cuentan con funcionalidades

extras.

Esta aplicacion es muy popular en diversas partes del mundo, lo cual fue un
motivo para seleccionarla como una aplicacién a evaluar. Otro motivo fue que
tiene diversas funcionalidades, esto gracias a sus capas independientes, que

brindan diversos servicios al usuario [Lester, 2012].

Por lo tanto, luego de esta evaluacion se espera determinar si la usabilidad de
Layar es un factor determinante para el usuario, ya que de tener muchos
problemas identificados, esto indicaria que a pesar de ellos los usuarios
prefieren usar la aplicacion debido a otros factores como su utilidad, que no

seran analizados en el presente proyecto.

2.1.2. Wikitude

Esta aplicacion es similar a la anteriormente descrita, ya que de igual
manera permite visualizar diferente tipo de informacion a través de la camara.
A pesar de que las funcionalidades son similares, la interfaz de esta es
completamente diferente a la de Layar, por lo que esta diferencia motivé la
eleccién de esta aplicacion.

Wikitude es una de las aplicaciones mas populares entre las aplicaciones de
realidad aumentada, [Lester, 2012] y recientemente ha sufrido una
modificacion de su interfaz, con el fin de ser mas atractiva al usuario
[Wikitude, 2012]. Es por esto que luego de obtener los resultados de la

evaluacion se podra determinar si este cambio ha mejorado su usabilidad.

A diferencia de Layar, esta aplicacion no utiliza “capas” sino que utiliza el
término “Worlds”. Existe un gran numero de Worlds, y cada uno de estos
afiade diferente tipo de informacion a la realidad, como por ejemplo algunos
indican los restaurantes, monumentos, cajeros u hoteles alrededor del
usuario. Uno de los Worlds més conocidos es el de Wikipedia, el cual
identifica lugares turisticos, monumentos o edificios famosos alrededor del

usuario y le permite leer informacion sobre ellos a través de Wikipedia.
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Otro World conocido es el de Youtube, el cual muestra los videos que han
sido vistos por personas que se encuentran alrededor del usuario. Asi mismo,
esta aplicacion cuenta con un World llamado FourSquare Venues, el cual es
similar a la capa FourSquare de Layar.

Anteriormente, se mencioné que esta aplicacion tiene funcionalidades
similares a Layar; sin embargo, esta cuenta con un par de funcionalidades
extras, “My World” y “Crear lugar”. Estas opciones permiten al usuario
identificar los lugares que frecuenta mayormente, con el fin de poder

localizarlos utilizando la realidad aumentada.

Finalmente, es necesario mencionar que para poder acceder a cualquiera de

los Worlds se debe realizar los siguientes pasos:

— Descargar la plataforma Wikitude desde el mercado virtual de Android.
— Instalar la plataforma Wikitude en el dispositivo mévil.

— Ingresar a la plataforma Wikitude.

— Seleccionar el World deseado.

Esta aplicacion se selecciond para la evaluaciéon debido a su gran popularidad
[Lester, 2012] y también porque al igual que Layar cuenta con distintas
funcionalidades brindadas por su variedad de Worlds, lo cual ayudara a que el

usuario tenga muchas actividades de prueba.

2.2. Condiciones necesarias para las pruebas

Una evaluacion planificada de manera correcta y un disefio de la
evaluacién adecuado permiten obtener resultados confiables, por lo tanto, es
necesario establecer ciertos parametros que garanticen la evaluacion. A
continuacion se describen los puntos necesarios a revisar antes de iniciar una

evaluacioén heuristica.

2.2.1. Ambiente de Pruebas

Para obtener los mejores resultados, se necesita que los sujetos de
prueba se sientan en un entorno familiar, ya que de esta manera se recrea

mejor una situacion real lo cual hara que el sujeto de prueba actie con
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naturalidad y sin las presiones de la prueba realizada, con lo cual se tendran
resultados mas cercanos a la realidad ya que se tendran controladas las
variables externas que pudieran acontecer [Fabregas, 2003].

Ademas, se debe tener en cuenta que las aplicaciones de realidad
aumentada seleccionadas muestran cierta informacion dependiendo de los
establecimientos que tenga alrededor el usuario al usarlas como es el caso de
FourSquare, que muestra mucha informacién de lugares cercanos lo cual
brinda al usuario una mayor variedad de opciones para elegir durante la

prueba ayudando a la efectividad de la misma.

Por lo antes expuesto se eligieron dos ambientes para realizar las pruebas de
la mejor manera, el primero es el centro comercial de Plaza San Miguel y el

segundo el Parque Kennedy en Miraflores.

2.2.2. Dispositivo y materiales requeridos para pruebas

Los Unicos dispositivos que se podran utilizar son los siguientes:
e Samsung modelo Galaxy Mini S5570
e Samsung modelo Galaxy Ace
e Samsung modelo Galaxy S
e Samsung modelo Galaxy S2

e Samsung modelo Galaxy Note

Estos dispositivos deben contar con GPS y conexidn a internet, para que se
puedan utilizar las aplicaciones correctamente. Ademas, se detallan estos
equipos ya que cuentan con el hardware y el software necesario para realizar
la evaluacioén. Por otro lado, los usuarios de prueba contaran con formularios
durante las pruebas para que puedan responder al cuestionario elaborado y

una hoja donde podran hacer anotaciones diversas.
2.2.3. Software requerido
El sistema operativo con el que debe contar el dispositivo mévil es

como minimo Android 2.2.1, ademas debe tener instaladas las aplicaciones

Layar y Wikitude que debe haber sido descargadas desde el Google Play.
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2.2.4. Personal acargo de la prueba

Se ha definido que se realizara dos evaluaciones a cada aplicacion,
cada una realizada por un grupo de usuarios diferente. Por lo tanto, se
tendran dos grupos, los cuales evaluaran las dos aplicaciones seleccionadas
previamente. Cada grupo sera guiado por un supervisor, por lo que sera

necesaria la participacién de dos supervisores [Fabregas, 2003].

Cada tesista tendrd a cargo la evaluacién de una aplicacién, por lo que serd el
supervisor durante las pruebas, y para la evaluacion de la aplicacién que no
se encuentra a su cargo el tesista participara en calidad de asistente. De esta
manera, para cada evaluacion existird una persona que tendrd el rol de
supervisor, y tomard nota de lo que ocurra durante la prueba, mientras el
asistente estara a cargo de la distribucion y recoleccién del material necesario

para la evaluacion.

Es importante también que el personal a cargo de realizar las pruebas, en
este caso los tesistas, conozcan a los usuarios de prueba, ya que hard la

experiencia mas real para ellos.

2.3. Seleccioén de los usuarios de la prueba

Luego de definir cuales son las condiciones adecuadas en cuanto al
ambiente de prueba, dispositivos a usar y personal a cargo para realizar una
evaluacioén con resultados confiables, es necesario realizar la seleccion de las
personas que realizaran la prueba. Este paso debe ser analizado
detenidamente, ya que los resultados podrian variar dependiendo del perfil de

los usuarios.

2.3.1. Reclutamiento de usuarios de prueba

Reclutar a las personas que realizaran la prueba es una de las tareas
mas importantes para la realizacién de la evaluacion, ya que podria afectar

los resultados de la misma.

Se debe tener en cuenta que los usuarios de prueba no deberian conocer las

aplicaciones que seran evaluadas pero si deberian estar interesados en usar
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aplicaciones de ese tipo [Fabregas, 2003]. Esto es importante ya que los
sujetos de prueba representarian a potenciales usuarios finales de la

aplicacion.

Para seleccionar a los usuarios de prueba se pueden tener en cuenta a
amigos o familiares de las personas que llevan a cabo la evaluacion, mientras
cumplan con las condiciones antes mencionadas. También se pueden usar
personas totalmente desconocidas; sin embargo, esto complica la eficiencia
de la prueba y ademas tomaria mucho tiempo encontrar a alguna persona
que cumpla con las caracteristicas y que estuviera interesada en ser parte de

la evaluacién, por lo cual se consideré6 menos adecuada esta opcién.

Con todo eso en mente, se optd por reclutar como usuarios de pruebas a
familiares y amigos que cumplian con las caracteristicas descritas y que
estaban dispuestos a participar de las evaluaciones, contribuyendo asi a que
el ambiente durante las pruebas sea mas relajado para los usuarios, lo cual

los hace sentir mas seguros de realizar comentarios, criticas y preguntas.

2.3.2. Perfil de usuarios de prueba

Como ya se establecié anteriormente, los usuarios de prueba seran
personas comunes que tengan cierto interés en aplicaciones de realidad
aumentada, lo cual los convierte en posibles usuarios finales de dichas

aplicaciones.

Ademés se ha tomado en cuenta otro factor para definir el perfil de los
usuarios, y este es que deben estar familiarizados con la tecnologia de
moviles, es decir, deben haber usado aplicaciones de moviles. Esto se definid
debido a que el tipo de aplicaciones evaluadas tienen cierto nivel de
complejidad que requiere de un conocimiento previo de manejo de moviles,
por lo que si la persona no estd familiarizada con el uso de mdviles se le
tendria que hacer una capacitacion previa lo cual perjudicaria la ejecucion del
proyecto y la veracidad de los resultados ya que el usuario al no conocer de
moéviles podria confundir los problemas del sistema operativo Android con los

de la aplicacion evaluada.
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Para este proyecto se han seleccionado a seis personas Estas personas
formaran dos grupos de tres segun su nivel de conocimiento, de manera que
cada grupo evalule las dos aplicaciones por separado. Las caracteristicas de

los usuarios de prueba son las siguientes:

2.3.2.1. Sexo

Dentro del grupo de usuarios de prueba existian cuatro mujeres y dos

hombres. Cada grupo contenia a dos mujeres y un hombre.

2.3.2.2. Edad

Las edades de los usuarios de prueba fluctuaban entre los veinticuatro
y veintisiete afilos de edad. Dado que el rango de edades es minimo no se le
estd considerando como un factor relevante en los conocimientos de los

usuarios. Se puede apreciar la distribucion en las Tablas 2.1y 2.2.

2.3.2.3. Estudios

Algunas de las personas que llevaron a cabo la prueba actualmente
estan cursando algun tipo de estudio universitario. El resto de los
participantes de la prueba ya han culminado sus estudios universitarios y se
dedican actualmente a trabajar. En el caso del primer grupo de usuarios,
todos son estudiantes de ingenieria informéatica y poseen conocimiento
avanzado sobre el uso de aplicaciones moviles. En cambio, el segundo grupo
de usuarios son estudiantes o bachilleres de ingenieria Civil, y poseen un
conocimiento béasico del uso de aplicaciones moviles. Se puede apreciar la

distribucion en las Tablas 2.1y 2.2.

2.3.2.4. Uso de aplicaciones moviles

En las Tablas 2.1 y 2.2 se puede apreciar el nivel de conocimiento de los
usuarios de prueba sobre las aplicaciones de realidad aumentada, por grupo,

asi como su ubicacion y el nimero de evaluaciones que llevaron a cabo.
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Ingenieria Informatica

N° de
Grupo 1 - Ocupacion Conocimiento sobre | Evaluaciones
aplicaciones méviles | realizadas
anteriormente
Usuario de prueba 1l |25 Estudiante de Avanzado 0

Ingenieria Informatica

Usuario de prueba 2 |22 Estudiante de Avanzado 0
Ingenieria Informatica

Usuario de prueba 3 (24 Estudiante de Avanzado 0

Tabla 2.2 Usuarios de prueba del grupo 2

Civil

N° de
Grupo 2 o Ocupacion Conocimiento sobre | Evaluaciones
aplicaciones moviles | realizadas
anteriormente
Usuario de prueba 4 |27 Bachiller de Ingenieria | Basico 0
Civil
Usuario de prueba 5 |26 Estudiante de Basico
Ingenieria Civil 0
Usuario de prueba 6 |26 Bachiller de Ingenieria | Basico 0

2.3.2.5.

Uso de aplicaciones de Realidad Aumentada

El grupo de usuarios de nivel avanzado tenia conocimientos de

realidad aumentada; sin embargo veian su uso como algo no tan comun pero

que si los puede ayudar en su vida diaria.

Para la realizacion de la prueba se tomaron en cuenta 2 grupos de 3

personas cada uno, donde un grupo se conformaba por personas muy

familiarizadas con la tecnologia, mientras que los miembros del otro grupo
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Se tomaron esos dos grupos ya que se quiere analizar, si las aplicaciones son

amigables para usuarios con poca experiencia y con un conocimiento de

tecnologia béasico. De la misma manera, se desea determinar si el disefio de

las aplicaciones satisface a los usuarios con un nivel de conocimiento

avanzando.

2.3.2.6. Uso queles dan los usuarios alas aplicaciones

A continuacion se muestra en la Tabla 2.3, ciertas actividades que se

pueden realizar con las aplicaciones, y el porcentaje de usuarios que dijo

realizarlas o que las realizarian.

Tabla 2.3 Uso de las aplicaciones

mismos intereses

Actividades Porcentaje (%)
Buscar establecimientos de comida 83.3
Buscar lugares turisticos 50
Conocer gente 33.3
Buscar informacion acerca de su
profesién >0
Buscar informacién que lo ayude en sus
estudios 333
Buscar lugares para realizar compras 83.3
Buscar lugares para hacer
transacciones bancarias 066
Usar juegos 50
Encontrar eventos y donde se llevan a
cabo 16.6
Informar a otros sobre su posicion 16.6
Encontrar comunidades con sus

16.6
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2.4. Preparacion de los materiales del Test

Este paso tiene como finalidad, preparar el material que se va a
entregar a los usuarios de prueba para que al momento de realizar la
evaluacion, puedan identificar y anotar los problemas que encuentren al usar

las aplicaciones.

2.4.1. Formulario con Informacion sobre las heuristicas

En la actualidad, pocas personas son las que estan familiarizadas con
el término usabilidad, y por ende con las heuristicas de Nielsen, es por esto

gue es necesario explicar brevemente en qué consisten estas heuristicas.

Para esta evaluacién, se ha decidido imprimir formularios que contengan el
cuadro que se muestra a continuacion en la Tabla 2.4, donde se explica
brevemente en qué consiste cada heuristica, de manera que los usuarios

puedan identificar los problemas con mayor facilidad.

Tabla 2.4 Formulario de heuristicas a entregar a los sujetos de Prueba

N° Heuristica Segun Nielsen Explicacion
H1 | Visibilidad del “El sistema siempre deberia Es necesario mantener
estado del mantener informados a los informado al usuario sobre
sistema usuarios sobre el estado de las cambios de estado y
operaciones mediante la errores, de manera clara 'y
retroalimentacion apropiada en no ambigua, en un lenguaje
un tiempo razonable” familiar al del usuario.
H2 | Relacién entre “El sistema debe hablar el El sistema debe ser familiar
el sistemay el lenguaje de los usuarios, con al usuario, debe hablar su
mundo real palabras, frases y conceptos mismo “idioma”.

familiares al usuario, en lugar de
términos orientados al sistema.
Es conveniente que siga
convenciones del mundo real
haciendo que la informacion
aparezca en un orden natural y

l6gico”
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N° Heuristica Segun Nielsen Explicacion

H3 | Controly “Los usuarios a menudo escogen | El sistema debe tener
libertad del funciones del sistema por errory | salidas de emergencia, asi
usuario necesitaran una salida de como la funcionalidad de

emergencia marcada claramente | deshacer y rehacer sin
para abandonar un estado inconvenientes o castigos
indeseado, sin tener que pasar para el usuario.

por un dialogo extenso”

H4 | Consistenciay | “Los usuarios no deberian tener El sistema debe seguir

estandares gue preguntarse por el convenciones, asi como un
significado de las palabras, estandar uniforme.
situaciones o acciones. Se debe
seguir una plataforma de
convenciones”

H5 | Prevencion de “Incluso mejor que un El sistema debe tratar de

errores buen mensaje de error, es mejor | evitar los errores, a través
tener un cuidadoso disefio que de advertencias.
evite que un problema ocurra en
primer lugar. Ya sea eliminando
las condiciones propensas a
errores o detectandolas y
presentandolas a los usuarios
como una opcion de confirmacion
antes de ejecutarse la accion”

H6 | Reconocer “Hacer visibles los objetos, El sistema no debe obligar
mejor que acciones y opciones. El usuario al usuario a tener que
recordar no deberia tener que recordar recordar informacion, si es

una informacion de una parte del | necesario debe recordar los
didlogo a otra. Las instrucciones | datos ingresados.

de uso del sistema deberian ser

visibles o facilmente

recuperables, a la vez que

apropiadas”
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N° Heuristica Segun Nielsen Explicacion
Flexibilidad y “Aceleradores, no visto por El sistema debe ofrecer la
eficacia de uso | el usuario sin experiencia, a posibilidad de adaptarse a
menudo pueden acelerar la distintos estilos de trabajo.
interaccion para el usuario Ademas, debe ser flexible
experto de tal manera que el ya que el usuario puede
A7 sistema puede servir tanto a cambiar de opinién
los usuarios inexpertos y constantemente.
experimentados. Permitir a los
usuarios adaptar las
acciones frecuentes”
Disefio estético | “Los dialogos no deberian El sistema no debe mostrar
y minimalista contener informacion que sea informacion irrelevante o
irrelevante o raramente que no sea a requerida.
necesaria. Cada unidad de
H8 informacién extra en un dialogo
compite con las unidades
relevantes de informacion y
disminuye su visibilidad relativa”
Ayuda alos “Los mensajes de error deberian | El sistema debe mostrar
usuarios a expresarse en un lenguaje llano mensajes de error claros y
reconocer, (no cbdigo), indicando de forma sencillos, que sugieran una
9 diagnosticar y precisa el problema y sugiriendo | posible solucién.
recuperarse de | una solucién constructiva”
los errores
Documentacion | “A pesar de que es mejor si el El sistema debe contar con
de ayuda sistema puede ser usado una lista de pasos o
sin documentacion, puede ser indicaciones que faciliten su
necesario proporcionar ayuda y uso.
documentacioén. Dicha
H10
informacion debe ser facil
de buscar, centrado en la tarea
del usuario, concreta con pasos a
realizar, y no debe ser
demasiado grande”
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2.4.2. Formulario de problemas identificados

Durante la ejecucién de la evaluacion, los usuarios de prueba
encontraran individualmente diversos problemas relacionados a la usabilidad
de la aplicacion, por lo que es necesario documentar todos estos hallazgos,
para que luego puedan ser compartidos y clasificados por los demas
usuarios. Para ello, a cada usuario se le entregar4 un formulario, el cual
deberan llenar para documentar los problemas hallados. Del mismo modo,
este formulario serd utilizado para agrupar los problemas encontrados por
todos los usuarios en un solo listado. A continuacion, se muestra el formulario

mencionado en la Tabla 2.5.

Tabla 2.5 Formulario para problemas identificados por los usuarios de prueba

ID L : Heuristicas
Problema Explicacion Ejemplos
Problema Afectadas

P1

P2

P3

Pn

2.4.3. Formulario de problemas por heuristica

Luego de obtener una lista definitiva de problemas de usabilidad, es
necesario agrupar los problemas segun las heuristicas a las que afectan. Por
lo tanto, los usuarios de prueba recibirdn el formulario que se muestra a
continuacion en la Tabla 2.6, de manera que se pueda identificar cuales

heuristicas tienen asociadas mayor cantidad de problemas.
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Tabla 2.6 Tabla de heuristicas con mayor cantidad de problemas identificados

por los usuarios

ID N° de
Heuristica|Heuristica|Problemas | problemas

H1

H2

H3

H4

H5

H6

H7

H8

H9

H10

2.4.4. Formulario de elementos positivos

La evaluacion heuristica tiene como finalidad identificar problemas
relacionados a la usabilidad de las aplicaciones; sin embargo, no solo poseen
aspectos negativos sino que también poseen elementos positivos. Por este
motivo, los usuarios de prueba recibiran un formulario que permite registrar
los elementos positivos de las aplicaciones. A continuacién, se muestra el

formulario mencionado en la tabla 2.7.

Tabla 2.7 Formulario para que los usuarios registren elementos positivos

- : Heuristica
N° | Elemento positivo Ejemplo :
relacionada
El
E2
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- : Heuristica
N° | Elemento positivo Ejemplo :
relacionada
En

2.4.5. Formulario para calificacion de problemas

Una vez que se tiene una lista de problemas definida, los usuarios de
prueba deben asignarle una calificacién a cada problema de la lista. Por lo
que es necesario que los usuarios cuenten con formularios para calificar los
problemas de manera individual y grupal. A continuacién, se muestra en la

Tabla 2.8, los rangos de calificacién que se utilizaran.

Tabla 2.8 Cuadro de Calificacion

Severidad (S) Frecuencia (F)
4 Catastrofico >90%
3 Mayor 51-90%
2 Menor 11-50%
1 Cosmeético 1-11%
0 No es un problema <1%

Criticidad = Severidad + Frecuencia
C=S+F

Es necesario que los usuarios utilicen las puntuaciones mostradas en la Tabla
2.8 para poder completar el formulario individual, el cual se aprecia en la
Tabla 2.9. La columna S representa la severidad del problema identificado, y
la calificacion varia de 0 a 4 donde 4 denota un mayor grado de severidad.
Del mismo modo, la columna F representa la frecuencia y la calificacion varia
de 0 a 4, siendo 4 la mayor frecuencia. Finalmente, la columna C representa
la criticidad y la calificacion varia de 0 a 8 donde 8 es el mayor grado de

criticidad.
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Tabla 2.9 Formulario individual

Id Usuario

Problem Problema
S F C

a

P1

P2
P3

Pn

En base a los formularios individuales completados por los usuarios, se puede
completar el formulario con los problemas identificados por el grupo. La

distribucion se aprecia en la Tabla 2.10.

Tabla 2.10 Formulario Grupal

Desviaci
Id Usuario 1 | Usuario 2 | Usuario 3 | Promedio on
Problema ’
Problema estandar

S|IF|IC|S|F|IC|S|F|C|S|F|C|S|F|C

P1

P2

P3

2.4.6. Formulario del Ranking

Finalmente, los usuarios de prueba deben recibir los formularios para

realizar el ranking de problemas hallados ordenados por criticidad o
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severidad. A continuacion, en las Tablas 2.11 y 2.12 se muestran los dos

formularios que se utilizaran.

Tabla 2.11 Ranking de problemas por Criticidad

ID Promedio Promedio Promedio
Problema : : -
Problema Severidad Frecuencia Criticidad

Tabla 2.12 Ranking de problemas por Severidad

ID Promedio Promedio Promedio
Problema
Problema Severidad Frecuencia Criticidad

2.4.7. Formulario de soluciones

Este formulario permite que los usuarios de prueba sugieran posibles
soluciones a cada problema, de esta manera contribuyen en la mejora de la

aplicacion. La distribucion del formulario se aprecia en la Tabla 2.13

Tabla 2.13 Formulario de soluciones

ID Solucion Solucion Solucién
Problema : : :
Problema Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3
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2.5. Definicion de las Fases de |la Evaluacion

Antes de definir las fases de cada evaluacion, es necesario dividir a
los usuarios de prueba en dos grupos, de manera que cada grupo pueda
evaluar las dos aplicaciones. A continuacion, se describe la distribucion de las

evaluaciones a realizar.

e Evaluacioén de la aplicaciéon Layar realizada por el Grupo 1.
e Evaluacion de la aplicacion Wikitude realizada por el Grupo 1.
e Evaluacion de la aplicacion Layar realizada por el Grupo 2.

e Evaluacion de la aplicacion Wikitude realizada por el Grupo 2.

Es cierto que antes de evaluar la segunda aplicacion, el usuario podria haber
incrementado su conocimiento sobre el uso en este tipo de aplicaciones, lo
gue podria alterar los resultados por lo tanto para evitar esto, se determiné
gue un grupo evaluaria primero una aplicacién mientras que el otro grupo
evalia la otra. El orden de las evaluaciones a realizar se establecera
conjuntamente con los usuarios de acuerdo a su disponibilidad, por lo cual el
lugar, fecha y la hora sera un acuerdo entre los tesistas y los usuarios; sin
embargo, el lugar de las pruebas sera el mismo para ambos grupos a
diferencia de las fechas y horas, dado que no afecta el desarrollo de la
evaluacion. Informacion detallada de cémo se desarrollo la prueba se

encuentra en el siguiente capitulo.

Luego de realizar la distribucion de las evaluaciones, se necesita definir los
pasos que se realizaran durante la ejecucion de cada evaluacion, de manera
que se lleve un adecuado orden y se garantice la confiabilidad de la misma.
Luego de definir esos pasos, recién se puede iniciar la ejecucion de la

evaluacion.

2.5.1. Introduccién

En primer lugar, es necesario agrupar a los usuarios de prueba, con el
fin de explicarles en qué consiste la evaluacion que se va a realizar. Es
fundamental, que ellos comprendan en qué consiste la evaluacion, ya que
cualquier error durante la ejecucion puede retrasar la evaluacion o

simplemente alterar los resultados.
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Debido a esto, el supervisor explicard de manera detallada, en qué consiste
cada paso de la evaluacion. Finalmente, se debe explicar detenidamente cual
es la finalidad de la evaluacién, de modo que se comporten de acuerdo a las

circunstancias.

2.5.2. Explicacion de las aplicaciones

Luego de explicar en qué consiste la evaluacion, el supervisor debe
realizar una breve descripcién acerca de la aplicacion que se va a evaluar.
Principalmente, se debe mencionar cuales son las aplicaciones a evaluar y
una idea general de qué funcionalidades tiene sin profundizar, ya que como

usuarios las descubriran durante la evaluacién de la aplicacion.

2.5.3. Entrega de Material

El supervisor asistente debe entregar los formularios necesarios para
documentar los hallazgos durante la evaluacion. Ademas, se indicara a los
usuarios qué formularios se emplearan en cada paso y de qué manera seran

utilizados. Los formularios a entregar son los siguientes:

— Formulario con informacién sobre las heuristicas
— Formulario de problemas identificados

— Formulario de problemas por heuristica

— Formulario de elementos positivos

— Formulario para calificacion de problemas

— Formulario para el ranking

2.5.4. Evaluacion Individual

La primera parte de la evaluacion se realiza de forma individual y como
méximo de 2 horas. El usuario de prueba debe interactuar con la aplicacion y
preparar un listado con los problemas que ha detectado utilizando como
ayuda, el folleto con informacion sobre las heuristicas. Para realizar este
listado de problemas se debe utilizar el formulario de problemas identificados,

en el cual el usuario debera registrar los problemas identificados, realizar una
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breve descripcion de cada uno, presentar ejemplos e indicar las heuristicas
afectadas por cada problema.

De la misma manera, los usuarios deben identificar los elementos positivos de
la aplicacion y documentarlos en el formulario de elementos positivos. En este
formulario, el usuario debe identificar los elementos, describir ejemplos sobre

ellos e indicar las heuristicas relacionadas.

2.5.5. Consolidacion de problemas identificados

A continuacion, los supervisores deben agrupar a los usuarios, con el
fin de que estos puedan dialogar y agrupar los problemas que han hallado en
una sola lista. Sin embargo, no solo basta juntar los problemas de todos los

usuarios, sino que es necesario eliminar los problemas repetidos.

En este paso, los usuarios no deben criticar la lista de problema identificados
por las demas personas, simplemente se debe tomar en cuenta todos los

problemas hallados por los usuarios sin importar que sean relevantes o no.

Esta nueva lista de problemas definida por los usuarios sera realizada
utilizando el formulario de problemas identificados, al igual que en el paso
anterior. Del mismo modo, los usuarios deben agrupar en una sola lista los
elementos positivos encontrados utilizando el formulario de elementos

positivos.

Por dltimo, los usuarios deben utilizar el formulario de problemas por
heuristica y completarlo identificando los problemas que afectan a cada

heuristica.

2.5.6. Calificacion Individual

Una vez que se tiene la lista Unica de problemas, los usuarios se
vuelven a separar y trabajan individualmente. En esta parte de la evaluacion,
ellos deben calificar cada uno de los problemas de la lista definida en grupo,
utilizando el formulario individual para calificacion de problemas. De esta

manera, los usuarios pueden evaluar los problemas propuestos por los
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demas, asignandoles una calificacion en los aspectos de severidad,

frecuencia y criticidad.

2.5.7. Calificacion Grupal

Finalizada la calificacién individual, los supervisores vuelven a agrupar
a los usuarios de prueba, de manera que puedan acoplar sus calificaciones
en un solo formulario. Por lo tanto, en este paso se utilizara el formulario
grupal para calificacion de problemas, en el cual se debe registrar las
calificaciones por problema de todos los usuarios, asi como el promedio y la
desviacion estandar de las calificaciones, esta Ultima permite identificar si la
calificacion de un problema es similar para todos los usuarios o existe una
diferencia significativa. Esta influird al momento de determinar que problemas

necesitan ser soluciones con mayor prioridad.

2.5.8. Elaboracién del Ranking

Finalmente, los usuarios deben elaborar los rankings de problemas,
con el fin de determinar cuales son los mas resaltantes, que han sido
identificados durante la evaluacion. Estos problemas son los que deben ser
solucionados con mayor prioridad, por lo que es importante que los usuarios

planteen sugerencias o soluciones a estos problemas.

Los rankings se elaboraran utilizando dos formatos para el ranking, los cuales
son el formulario para el ranking de problemas por criticidad y el formulario
para el ranking de problemas por severidad. En estos formularios, se registran
los problemas, los promedios de severidad, frecuencia y criticidad, y las

sugerencias o soluciones correspondientes.

2.6. Ejecucion de la prueba piloto

Luego de tener el material listo para ser entregado a los usuarios, se
podria iniciar la ejecucién de la evaluacion. Sin embargo, existe el riesgo de
gue los usuarios no comprendan los formularios o estos estén mal disefiados,
por lo que es indispensable realizar una prueba piloto, para poder detectar

algun error y pueda ser corregido a tiempo. Esto evita que existan
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inconvenientes al momento de realizar la evaluacion, garantizando la

confiabilidad de los resultados de la misma.

La prueba no puede ser realizada por las personas que seran los usuarios de
prueba en la evaluacion real, sino que deben ser diferentes personas. Por
esta razon, los que realizaran la prueba piloto en este proyecto, seran los dos
disefiadores de la evaluacion, ya que no es necesario un gran namero de
personas. Ambas personas estan familiarizadas con la evaluacion heuristica,

por lo que no necesitan un supervisor durante la prueba piloto.

La prueba piloto consistirA en realizar la evaluacibn de una de las
aplicaciones seleccionadas, siguiendo las fases mencionadas en el punto
anterior. Por lo tanto, es necesario haber impreso los mismos formularios que
se les entregaran a los usuarios de prueba, ya que lo primordial es verificar si
los formularios estan correctamente disefiados. En caso, se encuentre algun
error en el disefio de los formularios, seran corregidos de manera inmediata,

de modo de que estén listos para poder ser usados en la evaluacion real.
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3. Ejecucion de la Evaluacion

El presente capitulo describe detalladamente las fases que incluyeron
la ejecucion de las evaluaciones realizadas por los dos grupos de usuarios.
De esta manera, se identifica bajo qué circunstancias se realizaron las
evaluaciones, asi como los factores que podrian influir en la confiabilidad de

los resultados obtenidos.

3.1. Contacto con los usuarios

Antes de iniciar las evaluaciones, los supervisores se contactaron con
los evaluadores seleccionados para acordar las fechas en las que se

realizarian las evaluaciones establecidas.

Los usuarios han sido divididos en dos grupos de acuerdo al perfil que
poseen, por lo tanto se acordé con los grupos realizar la evaluacion
intercaladamente. A continuacién, en la Tabla 3.1 se muestra la agenda

establecida para la ejecucion de las evaluaciones con ambos grupos.
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Tabla 3.1 Agenda de evaluaciones

N° : : L Lugary
: Grupo Perfil Supervisor Aplicacién
Evaluacion Fecha

1 Bésico Supervisor 1 | Wikitude CC Plaza
El San Miguel -
30/03/2012
2 Avanzado | Supervisor 2 | Layar CC Plaza
E2 San Miguel -
06/04/2012
1 Basico Supervisor 1 | Layar CC Plaza
E3 San Miguel -
13/04/2012
2 Avanzado | Supervisor 2 | Wikitude CC Plaza
E4 San Miguel -
20/04/2012

3.2. Ejecucioén de las evaluaciones

Las evaluaciones se realizaron de acuerdo a las fechas establecidas
en la agenda, de manera que cada grupo logr6 evaluar diferentes
aplicaciones en su primera evaluacion. A continuaciébn se detalla lo

acontecido en las evaluaciones.

En primer lugar, los supervisores se encargaron de preparar el material
necesario para poder realizar las evaluaciones, lo que incluye tanto la compra
de lapices y borradores, asi como la impresién de los formatos a utilizar
durante las evaluaciones. Del mismo modo, se encargaron de identificar si es
que los usuarios de prueba poseian dispositivos méviles que cumplan con los
requisitos establecidos previamente. Finalmente, en la tabla 3.2 se muestra lo

gue se identifico:
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Tabla 3.2 Dispositivos moviles

N° Usuario | Grupo Perfil Dispositivo
Ul Grupo 1 | Bésico Samsung Galaxy Pro
u2 Grupo 1 | Bésico Samsung Galaxy Ace
U3 Grupo 1 | Basico Movil sin sistema operativo Android
u4 Grupo 2 | Avanzado | Samsung Galaxy S
us Grupo 2 | Avanzado | Samsung Galaxy S2
ué6 Grupo 2 | Avanzado | Samsung Galaxy Note

En la tabla presentada, se observa que el usuario 1 y el usuario 3 poseian
dispositivos moéviles que no cumplian los requisitos necesarios para poder
realizar la evaluacién, por lo tanto los supervisores se encargaron de
entregarle a cada uno un dispositivo Samsung Galaxy Mini para que puedan

evaluar las aplicaciones.

Luego de tener el material y los dispositivos listos para ser utilizados, se
propuso a los usuarios elegir entre los dos lugares establecidos como idoneos
para realizar las evaluaciones, y estos optaron por el Centro Comercial Plaza
San Miguel, debido a la cercania a sus hogares. Solo se les permitid
seleccionar un ambiente, ya que es necesario que las evaluaciones se
realicen bajo las mismas circunstancias. Una vez elegido el ambiente de

prueba, se procedio a realizar la primera evaluacion.

Debido a que las evaluaciones se realizaron de manera similar, a
continuacion se describira lo realizado en la primera evaluacién dirigida por el

supervisor 1y asistida por el supervisor 2:

3.2.1. Localizacion del ambiente de prueba

Para poder realizar esta evaluacion, los supervisores se encargaron
de trasladar al primer grupo de usuarios de prueba hacia el lugar escogido por
los usuarios, el Centro Comercial Plaza San Miguel. Al llegar al lugar, se
decididé conjuntamente con los usuarios el espacio en el que se iba a realizar
la prueba, este debia ser un espacio sin muchos ruidos ni distracciones en el

cual puedan trabajar tanto de manera individual como colectivamente. Es por
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esto que se decidio, ingresar a un café para poder realizar la evaluacion

comodamente.

3.2.2. Distribucion de materiales

Dentro del café, el supervisor asistente (nimero 2) procedi6 a
repartir a los tres usuarios, los materiales y los formularios que deben
completar. Dado que esta primera evaluaciébn es con el grupo 1, los
supervisores entregaron los dispositivos mdviles a los usuarios que no

poseian uno.

3.2.3. Introduccién de la evaluacion

El supervisor (numero 1) que dirigia la evaluacion, inici6 la sesién con
una breve explicacion acerca de la finalidad de la evaluacion, de manera que
los usuarios puedan realizarla con responsabilidad y seriedad. Es necesario
indicar que luego de esta explicacién los usuarios cambiaron de actitud y

mostraron mayor seriedad.

A continuacion, el supervisor explicd en qué consistia la realidad aumentada,
de manera que los usuarios puedan entender la finalidad de la aplicacion a
evaluar. A pesar de que el término es poco conocido, los usuarios lograron
comprender facilmente el significado de este, mostrando gran interés por

utilizar la aplicacion, ya que les parecia una experiencia nueva e interesante.

Del mismo modo, se realiz6 la explicacion de la metodologia que se usaria
para evaluar la aplicacion, la evaluacion heuristica. Se describieron las fases
gue tendrian dicha evaluacion y qué formularios se debian utilizar en cada

fase.

El supervisor finalizé la introduccién realizando una explicacion sobre los
criterios de evaluaciéon, es decir, mencion6 brevemente las heuristicas de
Nielsen. Si bien es cierto, que ningun usuario sabia de la existencia de estas,
luego de la breve explicacion apoyada con simples ejemplos, los usuarios
lograron comprender de manera general lo que evaluaba cada una de las

heuristicas.
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3.2.4. Inicio de la evaluacion

Luego de realizarse la introduccion, se procedio a iniciar la evaluacion
indicando a los usuarios que podrian realizar consultas a los supervisores
acerca del uso del dispositivo mévil, mas no de la aplicacién, ya que parte de

la evaluacion es identificar su facilidad de uso.

Durante la evaluacion el supervisor asistente se dedicé a anotar cualquier tipo
de incidencia, a continuacion se detallan las incidencias en cada fase de la

evaluacion:

3.2.4.1. Fase individual

En la fase de evaluacion individual, los usuarios tuvieron gran cantidad
de dudas al momento de utilizar la aplicacion, ya que era la primera vez que
la usaban; sin embargo, los supervisores solo brindaron ayuda relacionada
acerca de la ejecucion de la evaluacién y lo que se debia hacer durante cada
fase. En todo momento, se evitd indicar a los usuarios como debian utilizar la
aplicaciéon, ya que el hecho de que aprendan a utilizarla sin ayuda de

terceros, era parte de la evaluacion.

En esta fase, los usuarios debian identificar y anotar los problemas
relacionados a la aplicacién que estaban evaluando; sin embargo, algunos no
solo realizaban apuntes sino que los comentaban en voz alta, lo que ocasion6
gque otros usuarios comenzaran a comparar y realizar observaciones acerca
de los problemas encontrados por sus compafieros, indicando que algunos
carecian de sentido o no eran relevantes. Esto motivé la intervencién de los
supervisores, los cuales les explicaron que no existia ninguna opinion mal
planteada, ya que para algunas personas ciertos problemas podrian ser
importantes dependiendo de sus g ustos y habilidades. Ademas se les indico
gue mas adelante se podria calificar los problemas encontrados por todos los

miembraos del grupo.

Dado que esta evaluacion se realizé con el grupo 1, es decir el grupo de nivel
bésico, se identific6 que los usuarios tenian poco conocimiento sobre el uso
de los dispositivos moviles, lo que les dificultd el uso de la aplicacion. Por

ejemplo ocurrié lo siguiente:
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Los usuarios presionaban botones del dispositivo mévil que ocasionaban

la salida de la aplicacion.

2. Los usuarios mencionaron que el teclado virtual no contenia una opcion
para ocultarlo, problema que fue aclarado por el supervisor, ya que no

tenia relacion con la aplicacion evaluada.

Por otro lado, es necesario mencionar que debido a que las aplicaciones
utilizadas necesitaban tener el GPS activado, asi como conexion a internet, la
bateria del celular se consumia rapidamente, obligando a los usuarios a
cargar sus celulares en algunas ocasiones. Esto ocasioné molestias a los
usuarios de prueba, los cuales indicaron que un gran problema de la

aplicacion era el consumo excesivo de la bateria del celular.

3.2.4.2. Fase grupal

En el caso de la fase grupal, los usuarios se agruparon para realizar la
integracién de los problemas identificados por cada miembro del grupo. Los
usuarios debian sélo descartar los problemas redundantes y no los que les
parezcan sin fundamentos. Debido a que anteriormente se les habia indicado

esto, lo cumplieron sin ningan inconveniente.

3.2.4.3. Fase de calificacion

Debido a que las fases previas duraron un tiempo considerable, se
decidio trasladar a los usuarios a otro ambiente en el que pudieran continuar
la evaluacién. Al llegar a este lugar, cada usuario procedio a calificar la lista
integrada de problemas, de esta manera podrian asignarles una puntuacion a
los problemas identificados por otros usuarios, esto les permite calificar bajo a
los hallazgos que no consideran problemas. Esto se debe a que algunas
personas consideran relevantes ciertos problemas y otras no, por lo tanto a
través de esa calificacion se puede identificar que problemas se deben
solucionar con mayor prioridad, ya que son considerados problemas criticos
por la mayoria de usuarios del grupo. En esta fase, algunos de los usuarios
fueron severos con las puntuaciones y colocaron la mas baja puntuacion a

problemas identificados por sus compafieros.
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3.2.4.4. Fase de calificacion grupal

Durante esta fase, los usuarios se agruparon nuevamente, con el fin
de calcular el promedio y la desviacion estandar a partir de las calificaciones
asignadas. Los supervisores proporcionaron a los usuarios calculadoras para

que puedan realizar los célculos correspondientes.

3.2.4.5. Fase de elaboracién de ranking y planteamiento de soluciones

Finalmente, luego de la fase de calificacion procedieron a realizar el
ranking de problemas identificados, de manera que se pueda determinar qué
problemas son los mas criticos. A partir de esta lista, los usuarios propusieron
una gran variedad de soluciones para estos problemas, asi mismo
mencionaron su interés por volver a utilizar la aplicacion si es que se le realiza

ciertas modificaciones, ya que les podria ser util en su vida diaria.

3.3. Generalidades de la evaluacion

Las duraciones de las evaluaciones realizadas variaron dependiendo del
grupo evaluado. En el caso del grupo 1 (nivel avanzando), las duracién fueron
menores que la del grupo 2 (nivel bésico). A continuacién mostramos estos

tiempos en la tabla 3.3.

Tabla 3.3 Duracion promedio de fases de evaluacion

Fase Duracion
Layar Wikitude

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2

Individual lhoray2l|1lhoray45|1 horay 23 |1 horay 39
minutos minutos minutos minutos

Grupal 35 minutos | 29 minutos | 38 minutos 32 minutos
Calificacién individual 24 minutos | 27 minutos | 21 minutos 20 minutos
Calificacién grupal 31 minutos | 23 minutos | 22 minutos 31 minutos
Elaboracion de ranking, | 45 minutos | 41minutos | 37 minutos 40 minutos
planteo de soluciones
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4. Resultados

En el presente capitulo, luego de haber planificado y realizado las
evaluaciones heuristicas con los usuarios, sélo resta presentar los resultados
arrojados por las mismas. Es por esto que a continuacion se presentan los

resultados de las cuatro evaluaciones realizadas en el proyecto.

4.1. Evaluacion de aplicacion Wikitude realizada por el primer grupo

La primera evaluacion dirigida por el supervisor 1, y asistida por el
supervisor 2, fue llevada a cabo por el primer grupo de usuarios, los cuales
tenian un conocimiento basico acerca del uso de dispositivos mdviles. Esta
evaluaciéon tuvo como fin determinar el grado de usabilidad de la aplicacién
Wikitude.

41.1. Problemas encontrados

Durante la evaluacion, cada usuario identificé una cierta cantidad de
problemas relacionados a la usabilidad de la aplicacién. Luego, como
resultado de la integracion de los problemas identificados por cada usuario,

se obtuvo una lista final, la cual es presentada a continuacién en la tabla 4.1.
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D Problema Descripcion Ejemplo HeL ez
Problema incumplida
P1 Boton parece | El icono del El icono del rango de H1

imagen rango en la distancia en la pantalla
pantalla no de la cAmara, no parece
parece un World | un botén sino una
sino una simple |imagen. No se sabe que
imagen tiene una funcionalidad
al presionar
P2 Icono que no | El icono del El icono del mapaenla |H1
representa lo | mapa en la parte de arriba de la
gue parece |pantalla no pantalla de la camara
parece un mapa
P3 No se puede |Cuando se Cuando se utiliza la H1,H7
girar la desea girar la Worlds para utilizar la
pantalla pantalla, se realidad aumentada
cuelga la
aplicacion
P4 No hay orden | Cuando se ve la | En la vista tipo lista H1
en los lista de lugares
lugares no aparecen en
orden segun la
distancia
P5 Diferentes En algunos Al configurar cuenta con | H2, H4
idiomas lugares la Worlds, se mezclan los
informacion idiomas
cambia de
idioma
P6 No se puede |No hay No hay ejemplo H7
seleccionar | flexibilidad para
idioma seleccionar el
idioma en el que
se desea
trabajar
P7 No existen No indica si se | Cuando se utiliza la H1, H9
mensajes de |esta cargando |camara
estado los lugares o no
existen
P8 Se repiten Se repiten En la lista de Worlds H1, H8
iconos iconos de
Worlds a pesar
de que son
diferentes
P9 Iconos no No se entiende | Algunos iconos de la H1l
claros gue significan lista de Worlds
los iconos
P10 No hay No hay Solo se puede cambiar |H7
flexibilidad de | flexibilidad para |el rango en la vista de
cambios cambiar el camaray no en las
rango de demas
distancia
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D Problema Descripcion Ejemplo el iz
Problema incumplida
P11 No se guarda | No se guarda el | Cuando se establece un | H3

informaciéon | rango rango, y sale de la vista
establecido de listas, al ingresar de
cuando se nuevo, es necesario
cambia de vista |volver a establecer el
rango

P12 Informacion | Se muestra En el World principal, se | H8

irrelevante publicidad que | muestra siempre una
no se necesita | publicidad

P13 Se pierde La publicidad La publicidad ocupa H1
espacio de quita espacio parte considerable de la
pantalla pantalla

P14 Iconos que Existen iconos | En la pantalla de la H8
no sirven gue no sirven o | camara el Worlds de

muestran GPS indica que no esta
informacion activo, cuando en
errada realidad si lo esta

P15 Aglomeracién | Todos los No hay ejemplo H1

de datos nombres estan
unos sobre
otros

P16 Versatilidad | No existen Existe Km y millas, pero | H2, H7
de unidades |algunos tipos de | no hay pies.
de distancia |unidades de

distancia

P17 Iconos Los iconos Cuando se utiliza la H1,H7
pequefiosy |cuando se camara
mal ubicados | utiliza la camara

son muy
pequefios y
estan mal
ubicados.

P18 Iconos mal Los iconos Los iconos de la H1
disefiados estan aplicacion

pixeleados

P19 No se indica | No se indica No se entiende para H10, H2
para que para qué sirve | qué sirve dicha barra,
sirven la barra que se debe adivinar.
algunos aparece al
objetos presionar el

radar en la
pantalla de la
camara.

P20 No existe No hay forma Cuando se esta en la H3, H7
botén de de regresar al vista de la camara no
regreso al menu principal, |hay forma de regresar
menu solo al menu principal
principal presionando el

botén del
dispositivo movil
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D Problema Descripcion Ejemplo el iz
Problema incumplida
P21 Movilidad Mejor orden de | No hay ejemplo H1

hacia la visualizacion en
derecha pantallas
completas
p22 No se puede | No hay facilidad | En el mena principal no |H7, H1
ordenar para ordenar los | se pueden ordenar
Worlds por Worlds por tipo
tipos
P23 Icono de Icono de “Crear | No hay ejemplo H4
“Crear lugar” |lugar” debe
debe estar estar siempre
siempre disponible
disponible
P24 La ubicacion En la vista de mapay H4, H7
de puntos La ubicacion de |de camara
debe ser puntos en el
estandar mapa debe ser
igual que en la
camara. No se
puede
desplazar para
buscar
P25 No se En Panoramio no se H1
aprecian las | No se aprecian |logran apreciar las
letras las letras en un |letras
mundo
P26 Dificil cambio | Al ingresar al Al entrar con una H3
de usuario en | sistema con un |cuenta de FB se hace
cuenta de usuario se hace | muy dificil entrar con
Facebook complicado otra cuenta
poder salir y
entrar con otro
usuario
P27 Elingresoa |Alentrarala Al entrar a la aplicacién |H10
la aplicacion |aplicacién no se |solo dan un par de
es muestra la recomendaciones que
complicado | informacion no son de mucha ayuda
suficiente para
entender su
funcionamiento
P28 Busqueda Al realizar Al buscar restaurantes | H7
errada busqueda de aparecen como
lugares de un resultado una lista de
tipo, aparecen | hoteles
resultados de
un tipo distinto
P29 Informacion | Al mostrar Al buscar un lugar, se H8
recibida informacion, su | muestra una
incorrecta descripcion es | descripcion que no
incorrecta corresponde al mismo
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ProtI)IIDema Problema Descripcion Ejemplo iI:(e:LL:rrT:Sr;[Iliijaa
P30 Tamafio de |La resolucion de H1
iconos los iconos no es | No se pueden distinguir
buena bien los iconos de los
Worlds ya que son muy
pequefnos
P31 Duplicidad de | Existen Worlds | Existen Worlds que H8
Worlds iguales cuentan con las mismas
caracteristicas y con el
mismo nombre
P32 Colory No se aprecian |La informacion que H1
fuente bien las algunos Worlds
dificiles de palabras debido | muestran no es clara
leer a su fuente y por su color y fuente
color
P33 No existe No hay icono No existe H10
opcion de para solicitar documentacion ni
ayuda ayuda sugerencias de ayuda

4.1.2. Problemas segregados por Heuristicas

En total el grupo 1 identific6 33 problemas en la aplicacion Wikitude;

los cuales afectan diversos principios heuristicos; sin embargo, para

determinar que cudales son los que tienen mayor cantidad de problemas

asociados, es necesario agrupar los problemas segun las heuristicas que

afectan. La tabla 4.2 muestra esta segregacion de problemas.

Tabla 4.2 Problemas agrupados por heuristica

ID . N° de
TR, Heuristica Problema oroblemas
H1 Visibilidad del estado del P3,P7 2

sistema
H2 Relacion entre el sistemay el |P5,P16,P19 3
mundo real
H3 Control y libertad del usuario |P11,P20,P26 3
H4 Consistencia y estandares P1,P2,P4,P5,P8,P9 15
,P15,P17,P18,P21,
P23,P24,P25,P30,
P32
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ID - N° de
. Heuristica Problema oroblemas
H5 Prevencion de errores 0
H6 Reconocer mejor que 0

recordar
H7 Flexibilidad y eficacia de uso |P3,P6,P10,P16,P1 9
7,P20,P22,P24,P2
8
H8 Disefio estético y minimalista |P8,P12,P13,P14,P 7
17,P29,P31
H9 Ayuda a los usuarios a P7 1
reconocer, diagnosticar y
recuperarse de los errores
H10 Documentacién de ayuda P19,P27,P33 3

Luego de analizar la Tabla 4.2 y la Figura 4.1 generada a partir de esta, se
puede identificar que la mayoria de los problemas estan relacionados a la
consistencia y estandares, flexibilidad y eficacia de uso, y el disefio estético

y minimalista de la aplicacion.

N° de problemas por heuristica
16
14
12
10
8
m N° de problemas
6
4
2_
0_
H1 H2 H3 H4 H5 He H7 H8 HY9 H10

Figura 4.1 Gréfico de problemas por heuristica

Los usuarios identificaron que la mayor cantidad de problemas (15) estan

relacionados a la heuristica de consistencia y estandares (H4), ya que se
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presentan inconvenientes con los iconos de la aplicacion, los cuales en la
mayoria de casos, no representan la funcionalidad que poseen. Del mismo
modo, no se sigue un estandar adecuado para ubicarlos generando
aglomeracion de datos. En el caso del idioma tampoco se sigue un estandar,

ya que en algunas opciones, este varia.

Otra heuristica con un cantidad considerable de problemas (9) relacionados
es la de flexibilidad y eficacia de uso (H7), ya que la aplicacion no permite
realizar ciertos cambios en la configuracién durante su uso. Asi mismo, no

presenta atajos, que permitan cambiar de vista facilmente.

A pesar de que sélo se identificaron siete problemas relacionados a la
heuristica de disefio estético y minimalista (H8), esta cantidad es mucho
mayor en comparacion a los problemas de las demas heuristicas, por lo tanto

es necesario mencionarlo.

Finalmente, las heuristicas de prevencién de errores y de reconocer mejor
gue recordar son las que no poseen problemas en la aplicacion. Esto permite
evitar que los usuarios cometan errores constatemente facilitando el uso de la
misma. Asi mismo, la aplicacion muestra la informacion relevante cuando es

necesario utilizarla, evitando al usuario tener que recordarla .

4.1.3. Calificacion de problemas por criterios

Luego de realizar la integracion de los problemas, los usuarios procedieron a
calificar cada problema asignandole un valor segun su severidad, frecuencia
y criticidad. En la Tabla 4.3, se presenta la calificaciébn asignada por cada

usuario de prueba utilizando las siguientes abreviaturas:

Criterio de calificacion
S: Severidad

F: Frecuencia
C:Criticidad

Usuarios d prueba
Ul: Usuario 1
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U2: Usuario 2
U3: Usuario 3
Tabla 4.3 Calificacion de los problemas
Ul u2 u3 Promedio Desviacion estandar

ID |S|FIC|S|F|C|S|F|C| S F C S F C
P1

3(2|5(2|2(4|1|2|3| 2.00f 2.00 4.00 1.00 0.00 1.00
P2

3/1(4(1|1|2|2|3|5| 2.00| 1.67 3.67 1.00 1.15 1.53
P3

411(5(3|3|6|4(4|8| 3.67| 2.67 6.33 0.58 1.53 1.53
P4

3/3(6(1|1|2|1|1|2| 1.67| 1.67 3.33 1.15 1.15 2.31
P5

414|8(4|4(8|2|2|4| 3.33| 3.33 6.67 1.15 1.15 2.31
P6

414|8(4|4(8|2|2|4| 3.33| 3.33 6.67 1.15 1.15 2.31
P7

411(5(2|2|4|2(2|4| 2.67| 1.67 4.33 1.15 0.58 0.58
P8

2(214|13|1/4(2|1|3|] 2.33| 1.33 3.67 0.58 0.58 0.58
P9

3(1|4(1|1(2|1|1|2| 1.67| 1.00 2.67 1.15 0.00 1.15
P10

3(4|7(2|2(4|1|1|2| 2.00f 2.33 4.33 1.00 1.53 2.52
P11

41418(3|3(6|3|2|5| 3.33| 3.00 6.33 0.58 1.00 1.53
P12

412/6(1|11|2|3|3|6| 2.67| 2.00 4.67 1.53 1.00 2.31
P13

412(6(1|11|2|2|2|4| 2.33| 1.67 4.00 1.53 0.58 2.00
P14

3/2|5(2|1(3|3|4|7| 2.67| 2.33 5.00 0.58 1.53 2.00
P15

2/416(2|2/4|3|2|5| 2.33| 2.67 5.00 0.58 1.15 1.00
P16

0(1|1(2|2(4|1|1|2| 1.00f 1.33 2.33 1.00 0.58 1.53
P17

214|16|2|24|2|2|4] 2.00| 2.67 4.67 0.00 1.15 1.15
P18

2(2/4|10|0/0(2|2|4] 1.33| 1.33 2.67 1.15 1.15 2.31
P19

3(3|/6(1|1(2|1|1|2| 1.67| 1.67 3.33 1.15 1.15 2.31
P20

3/3(6(3|2|5/0({0|/0| 2.00| 1.67 3.67 1.73 1.53 3.21
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Ul u2 U3 Promedio Desviacion estandar

ID |[S|F|C|S|F|C|S|F|C| S F C S F C
P21

0/0(0|1|1|2|0|/0|0| 0.33| 0.33 0.67 0.58 0.58 1.15
P22

3(3/6(/2|1(3|2|2|4| 2.33| 2.00 4.33 0.58 1.00 1.53
P23

4/3(7|0|0|0|2|2|4| 2.00| 1.67 3.67 2.00 1.53 3.51
P24

0/0(0|2|2|4|2|2|4| 1.33| 1.33 2.67 1.15 1.15 2.31
P25

3/3/6/2|{1|3/4|3|7| 3.00/ 2.33 5.33 1.00 1.15 2.08
P26

3/3/6/4|3|7|3|3|6| 3.33| 3.00 6.33 0.58 0.00 0.58
P27

3/3(6/2|1|3|1(1|2| 2.00| 1.67 3.67 1.00 1.15 2.08
P28

414|8|4|4|18|4(4|8| 4.00/ 4.00 8.00 0.00 0.00 0.00
P29

4/4|(8|4|4|18|/4(4|8| 4.00/ 4.00 8.00 0.00 0.00 0.00
P30

3/3/6|1(1|2(1|1|2| 1.67| 1.67 3.33 1.15 1.15 2.31
P31

3/2(5|1|2|3|2|2|4| 2.00| 2.00 4.00 1.00 0.00 1.00
P32

3/2(5/1|1|2|1|3|4| 1.67| 2.00 3.67 1.15 1.00 1.53
P33

414(8|1(1|2|4|2|6| 3.00| 2.33 5.33 1.73 1.53 3.06

Es posible identificar a apartir de la tabla anterior que en el caso de la
severidad de los problemas,la desviacion estandar en 3 de estos tiene un
valor 0, mientras que para los otros 22 problemas la desviacién es igual o
mayor a 1. Esto demuestra que los usuarios tienen conceptos
completamente diferentes sobre la severidad de los problemas que posee la

aplicacion.

Si analizamos la puntuaciéon de la frecuencia se puede identificar que la
puntacion es similar a la severidad, ya que solo 5 problemas poseen una
desviacion estandar 0, lo cual es mucho menor en comparacion a los 17

problemas que poseen un valor mayor a 1.

Finalmente, al analizar la criticidad se puede rectificar la heterogeneidad de

los puntajes asignados por los usuarios, ya que solo se identificaron 3
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problemas con desviacion estandar 0. De la misma manera, se puede

observar el aumento de la cantidad de problemas con valor mayor a 1 (26).

Es necesario resaltar que debido a que las puntuaciones de severidad y
frecuencia fueron heterogéneas, las desviacion estandar de 16 problemas se
incrementd considerablemente, alcanzado valores mayores o iguales a 2.
Esto nos permite llegar a la conclusiébn de que a pesar que los usuarios
tienen el mismo perfil, perciben de diferente manera la aplicacién.

4.1.3.1. Ranking de problemas por severidad

En la tabla 4.4 que se muestra acontinuacion se puede apreciar el
ranking de problemas ordenados descendentemente segun el promedio de
severidad. De esta manera se puede identificar cuales son los problemas mas

severos sin considerar su frecuencia.

Tabla 4.4 Ranking de problemas por severidad

Promedio
Id
Problema S F C
Problema
P28 Busqueda errada 4.00 4.00 8.00
Informacion recibida
P29 incorrecta 4.00 4.00 8.00
P3 No se puede girar la pantalla 3.67 2.67 6.33
P5 Diferentes idiomas 3.33 3.33 6.67
No se puede seleccionar
P6 idioma 3.33 3.33 6.67
P11 No se guarda informacion 3.33 3.00 6.33
Dificil cambio de usuario en
P26 cuenta de FB 3.33 3.00 6.33
P25 No se aprecian las letras 3.00 2.33 5.33
P33 No existe opcion de ayuda 3.00 2.33 5.33
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Promedio
Id
Problema S F C

Problema
No existen mensajes de

P7 estado 2.67 1.67 4.33

P12 Informacion irrelevante 2.67 2.00 4.67

P14 Iconos que no sirven 2.67 2.33 5.00

P8 Se repiten iconos 2.33 1.33 3.67
Se pierde espacio de

P13 pantalla 2.33 1.67 4.00

P15 Aglomeracion de datos 2.33 2.67 5.00
No se pueden ordenar

P22 Worlds por tipos 2.33 2.00 4.33

P1 Boton parece imagen 2.00 2.00 4.00
Icono que no representa lo

P2 que parece 2.00 1.67 3.67
No hay flexibilidad de

P10 cambios 2.00 2.33 4.33
Iconos pequefios y mal

P17 ubicados 2.00 2.67 4.67
No existe botén de regreso

P20 al menu principal 2.00 1.67 3.67
Icono de "Crear lugar" debe

P23 estar siempre disponible 2.00 1.67 3.67
El ingreso a la aplicacion es

P27 complicado 2.00 1.67 3.67

P31 Duplicidad de Worlds 2.00 2.00 4.00

P4 No hay orden en los lugares 1.67 1.67 3.33

P9 Iconos no claros 1.67 1.00 2.67
No se indica para que sirven

P19 algunos objetos 1.67 1.67 3.33
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Promedio
Id
Problema S F C
Problema
P30 Tamafio de iconos 1.67 1.67 3.33
Color y fuente dificiles de
P32 leer 1.67 2.00 3.67
P18 Iconos mal diseflados 1.33 1.33 2.67
La ubicacién de puntos
P24 debe ser estandar 1.33 1.33 2.67
Versatilidad de unidades de
P16 distancia 1.00 1.33 2.33
P21 Movilidad hacia la derecha 0.33 0.33 0.67

Uno de los problemas mas severos es el de la busqueda errada que realiza la
aplicacion cuando se desea buscar capas de un tipo en especifico, ya que la
busqueda devuelve resultados no relacionados con los criterios de busqueda
ingresados, por ejemplo, al buscar tiendas de ropa devuelve restaurantes de
comida rapida. Los usuarios consideran que esto es un problema severo que

debe ser corregido.

Estos dos problemas son los que poseen mayor promedio de puntaje en
severidad (4.00), y ya que poseen una desviacion estandar 0, se puede
concluir que los tres usuarios estan completamente de acuerdo en la

severidad de estos problemas.

Otro problema que posee una severidad muy cercana (3.67) a los antes
mencionados es que durante el modo de camara, al girar el celular la
aplicacion falla y se desconfigura la interfaz. A pesar de que el puntaje
asignado por los usuarios no fue exactamente el mismo, el puntaje fue muy
parecido con una desviacion de 0.58, esto demuestra que los usuarios
coinciden en la severidad del problema. El resto de problemas medianamente
severos (3.33) estan relacionados al idioma y al guardado de la configuracién

de la aplicacion.
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4.1.3.2. Ranking de problemas por criticidad

La Tabla 4.4 mostré cuales son los problemas mas severos; sin
embargo, existen algunos que no se presentan con frecuencia. Por lo tanto,
para identificar cuales son los problemas mas criticos es necesario considerar
no sélo la severidad sino también la frecuencia con la que se presentan. En la

Tabla 4.5 se presenta el ranking de problemas por criticidad.

Tabla 4.5 Ranking de problemas por criticidad

Promedio
Id
Problema S F C
Problema
P28 Busqueda errada 4.00 4.00 8.00
Informacion recibida
P29 incorrecta 4.00 4.00 8.00
P5 Diferentes idiomas 3.33 3.33 6.67
No se puede seleccionar
P6 idioma 3.33 3.33 6.67
No se puede girar la
P3 pantalla 3.67 2.67 6.33
P11 No se guarda informacion 3.33 3.00 6.33
Dificil cambio de usuario en
P26 cuenta de FB 3.33 3.00 6.33
P25 No se aprecian las letras 3.00 2.33 5.33
P33 No existe opcion de ayuda 3.00 2.33 5.33
P14 Iconos que no sirven 2.67 2.33 5.00
P15 Aglomeracién de datos 2.33 2.67 5.00
P12 Informacion irrelevante 2.67 2.00 4.67
Iconos pequefios y mal
P17 ubicados 2.00 2.67 4.67
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Promedio
Id

R Problema S F C
No existen mensajes de

P7 estado 2.67 1.67 4.33
No se pueden ordenar

P22 Worlds por tipos 2.33 2.00 4.33
No hay flexibilidad de

P10 cambios 2.00 2.33 4.33
Se pierde espacio de

P13 pantalla 2.33 1.67 4.00

P1 Botdn parece imagen 2.00 2.00 4.00

P31 Duplicidad de Worlds 2.00 2.00 4.00

P8 Se repiten iconos 2.33 1.33 3.67
Icono que no representa lo

P2 gue parece 2.00 1.67 3.67
No existe botén de regreso

P20 al menu principal 2.00 1.67 3.67
Icono de "Crear lugar" debe

P23 estar siempre disponible 2.00 1.67 3.67
El ingreso a la aplicacion es

P27 complicado 2.00 1.67 3.67
Color y fuente dificiles de

P32 leer 1.67 2.00 3.67

P4 No hay orden en los lugares 1.67 1.67 S8
No se indica para que

P19 sirven algunos objetos 1.67 1.67 3.33

P30 Tamafio de iconos 1.67 1.67 3.33

P9 Iconos no claros 1.67 1.00 2.67

P18 Iconos mal disefiados 1.33 1.33 2.67
La ubicacién de puntos

P24 debe ser estandar 1.33 1.33 2.67
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Promedio
Id
Problema S F C
Problema
Versatilidad de unidades de

P16 distancia 1.00 1.33 2.33
P21 Movilidad hacia la derecha 0.33 0.33 0.67

En la Tabla 4.5 se puede identificar que el ranking de severidad es casi
idéntico al ranking de criticidad y esto se debe a que los problemas severos

se presentan frecuentemente.

El problema relacionado a las busquedas erradas (P28) que realiza la
aplicacion, encabeza la lista de ranking de criticidad junto con el problema
relacionado a la veracidad de la informacién recibida (P29), esto se debe a
que ambos se presentan muy frecuentemente (4.00) durante el uso de la

aplicacion.

Uno de los pocos problemas severos (3.67) que se vio afectado por la
frecuencia, fue el error que ocurre cuando se gira el dispositivo mientras se
usa la camara (P3). Este problema bajo algunas posiciones, ya que no se
presenta con mucha frecuencia (2.67), asi mismo se puede observar en la
Tabla 4.3 que la desviacion estandar de la frecuencia de este problema es
1.53, esto puede deberse a que algunos usuarios no probaron girar el

dispositivo mévil mientras lo usaban.

Los siguientes problemas en el ranking como los relacionados al idioma y los
iconos no han sufrido cambios radicales en el orden ya que la frecuencia en la

que se presentan es proporcional a la severidad.

Por otro lado, existen problemas que tienen una gran diferencia de puntuacion
(desviacioén de criticidad = 3.51) como en el caso de que el icono “Crear lugar”
no permanece disponible en todo momento (P23). Esto se debe a que uno de
los usuarios considero que el problema identificado no tenia validez y le
asigno las mas bajas puntuaciones. Lo mismo ocurrié con el problema de que

no existe un botén de regreso al menu principal (P20), ya que un usuario le
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asigno la mas baja puntuacion. Al analizar esto se pudo identificar que en
algunas ocasiones algunos problemas son sumamente importantes para

algunos usuarios mientras que para otros no tienen relevancia.

Finalmente, se pudo determinar que la aplicacién tiene dos problemas muy
criticos (P28 y P29) que deben ser los primeros en ser corregidos. Ademas se
puede identificar que entre los 7 problemas mas criticos (6.33 al 8.00), las
heuristicas mayormente afectadas son la de flexibilidad y eficacia de uso (3
veces), y la de control y libertad del usuario (2 veces). Esta Ultima debido a
los problemas para guardar la configuraciéon (P11) y el cambio de cuenta

asociada a la aplicacion (P26).

4.1.4. Soluciones sugeridas por los usuarios

Antes de concluir la evaluacion se les solicité a los usuarios que propongan
soluciones a los problemas identificados de manera que mas adelante se
puedan realizar algunos cambios en la aplicaciéon. A continuacién, en la tabla
4.6 se presenta algunas soluciones a los problemas mencionados
anteriormente. Es necesario indicar que se les indicé a los usuarios que

sugerir soluciones era opcional.

Tabla 4.6 Soluciones planteadas por los usuarios

L Problema Solucion Ul Solucion U2 Solucion U3
Problema
P28 Mejorar la
Blsqueda busqueda
errada
P29 Informacion Mejorar la validez
recibida de los datos
incorrecta mostrados
P5 Diferentes Generar una Debe haber Opcién de idioma
idiomas opcion que una opcion
permita para elegir el
seleccionar el |idioma
idioma
P6 No se puede Generar una Debe haber Opcion de idioma
seleccionar opcién que una opcion
idioma permita para elegir el
seleccionar el |idioma
idioma
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D Problema Solucién Ul Soluciéon U2 Soluciéon U3
Problema
P11 No se guarda En el menu
informacion principal
deberia
configurarse el
rango y permitir
guardar esa
configuracién
P26 Dificil cambio de Mejorar opciones
usuario en deben ser claras
cuenta de FB
P3 No se puede
girar la pantalla
P25 No se aprecian | Agrandar las Estandarizar Mejorar fuente y
las letras letras, crear tipo de letra tamarnio de letra
una opcién de
tamaiio de letra
0 permitir zoom
P33 No existe Se debe crear | Colocar una Mejorar opciones
opcion de ayuda | un icono de opcion de
ayuda ayuda
P14 Iconos que no | No colocar Actualizar Cambiar el icono
sirven iconos que no | simbolo GPS porque da
cumplan como activo apariencia de error
ninguna
Funcion.
P15 Aglomeracién Agrandar las Ajustar
de datos letras espacios
P12 Informacion El icono de No se debe mostrar
irrelevante publicidad la publicidad
deberia
aparecer un
tiempo corto
P17 Iconos Se debe Ajustar Mejorar el tamafo
pequefios y mal | agrandar los espacios de los iconos
ubicados iconos
P10 No hay Crear unicono |Se debe
flexibilidad de en el menu colocar una
cambios principal que opcion para
permita indicar |elegir el rango
el rango de de distancia
vista de cdmara
P22 No se pude Generar icono Agregar opciones
ordenar Worlds | que permita de grupos
por tipos ordenar
P7 No existen Mostrar un Se deben Se deben mejorar
mensajes de icono o funcion | colocar las los iconos para que
estado gue muestre el | opciones de representen el
estado de la estado estado de la
seleccion del aplicacion
lugar
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D Problema Solucién Ul Soluciéon U2 Soluciéon U3
Problema
P1 Boton parece Cambiar el Colocar Simbolo N, S, E, O
imagen icono y simbolo que como brujula.
colocarlo en el |refleje trasladar
lugar de los y/o mover
demas iconos
en la parte
superior
P13 Se pierde Deberia
espacio de disminuir el
pantalla tamaio de la
publicidad o
desaparecer en
un tiempo corto
P31 Duplicidad de Depurar Worlds | Filtrar resultados de
Worlds que no tengan |Worlds
uso
P2 Icono que no Poner una El simbolo Mejorar simbologia
representa lo imagen que debe ser mas
que parece muestre lo que |claro
la aplicacion
representa
P20 No existe boton | Crear un boton |Se debe
de regreso al que permita agregar un
menu principal | regresar al botén que
menu permita
regresar al
inicio
P23 Icono de "Crear |Crear unicono |Debe estar
lugar" debe dentro del siempre
estar siempre menu cuando | disponible
disponible se esté en un
lugar
P27 Elingresoala |Debe
aplicacién es mejorarse la
complicado descripcion
general de la
aplicacion
P32 Color y fuente | Se debe tener |Se debe definir
dificiles de leer |un color y tipo |una fuente
estandar clara
entendible
P8 Se repiten Revisar y
iconos cambiar iconos

y descripcién
de cada uno
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ProtIJEI)ema Problema Solucién Ul Solucién U2 Solucién U3
P19 No se indica Colocar una Colocar al simbolo
para que sirven |imagen los indicadores
algunos objetos |relacionada a lo N,S,E,O
que se quiere
representar o
indicar para
gue sirve
P30 Tamafio de Agrandar
iconos iconos
P4 No hay orden Crear una Verificar que Ordenar segun la
en los lugares | funcion en el lista siempre distancia
menu inicial este ordenada
que permita
mantener el
orden mientras
se use el
programa
P18 Iconos mal Mejorar la calidad
disefiados de los iconos
P24 La ubicacién de
puntos debe
ser estandar
P9 Iconos no claros | Los iconos
deben reflejar
lo que
representa
P16 Versatilidad de | Agregar mas Se debe definir
unidades de unidades de una unidad
distancia distancia relevante, y
permite elegir
una
P21 Movilidad hacia
la derecha
P4 No hay orden Crear una Verificar que Ordenar segun la
en los lugares | funcion en el lista siempre distancia
menu inicial este ordenada
que permita
mantener el
orden mientras
se use el
programa
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ID ., ., .,
S5l Problema Solucion Ul Solucion U2 Solucion U3
P18 Iconos mal Mejorar la calidad
disefiados de los iconos
P24 La ubicacién de
puntos debe
ser estandar

4.1.5. Aspectos positivos encontrados

La evaluacion de la aplicacion Wikitude por parte del primer grupo se realizd
exitosamente identificando gran variedad de problemas; sin embargo durante
la evaluacion los usuarios mencionaron aspectos positivos, los cuales fueron
anotados por el supervisor asistente. En la Tabla 4.7 se presentan algunos de
los elementos positivos identificados por los usuarios. De esta manera, se
puede reconocer que la aplicacion no solo presenta aspectos negativos sino
gue también posee algunos positivos.

Tabla 4.7 Elementos positivos

N° Elemento positivo Heuristica
relacionada
El Féacil proceso para crear lugares propios H2, H7
Brinda informacion completa al seleccionar un Ho
E3 lugar
E4 Toda la informacion entra en la pantalla H4
Gran variedad de Worlds que permitan buscar H7
E5 cosas distintas
Facilidad y libertad para compartir informacion H2. H7
E6 en redes sociales
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estan relacionados a las heuristicas de flexibilidad y eficacia de uso (H7) y la

de relacion entre el sistema y el mundo real (H2).

4.2. Evaluacién de aplicacion Layar realizada por el primer grupo

La segunda evaluacion dirigida por el supervisor 1, y asistida por el

supervisor 2, fue llevada a cabo por el primer grupo de usuarios, los cuales

tenian un conocimiento basico acerca del uso de dispositivos madviles. Esta

evaluacién tuvo como fin determinar el grado de usabilidad de la aplicacion

Layar.

4.2.1. Problemas encontrados

Durante la evaluacion, cada usuario identifico una cierta cantidad de

problemas relacionados a la usabilidad de la aplicacion. Luego, como

resultado de la integracién de los problemas identificados por cada usuario,

se obtuvo una lista final, la cual es presentada a continuacion en la Tabla 4.8.

Tabla 4.8 Problemas identificados en Layar

. Problema Descripcion Ejemplo U
Problema afectada
P1 Iconos en la Los iconos Cuando se estaen |H8

camara son muy |aparecen cuando |una capa los iconos
grandes se muestra una de lugares
bldsqueda son muy | encontrados ocupan
grandes demasiado espacio
P2 Iconos que no Iconos generan En camara existe un |H4
representan nada | confusiéon icono que no tiene
una finalidad
P3 El tiempo de El tiempo de Se demora mucho H1,H7
espera es muy espera es muy en realizar sus
largo largo distintas funciones
P4 Iconos que no Los Iconos de En la camara hay un |H4, H7
representan bien | algunas icono de ubicacién
su funcionalidad funcionalidades no |de lugares que no se
se encuentran distingue que quiere
claros representar
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ID Problema Descripcion Ejemplo U
Problema afectada
P5 No existe boton de | No existe boton de | En camara, en H4, H7

guardar o cambiar | guardar o cambiar |ajustes de vista no
en todas las en todas las existe botén de
opciones opciones guardar o cambiar
las opciones
P6 No genera muchas | No existen No existe unidad de |H2
unidades de opciones de distancia metros
distancia cambio de
unidades métricas
P7 Existen botones Existen botones En ajuste existe un H4, H7
irrelevantes irrelevantes botén atrés, a pesar
de no ser necesario
ya que se puede
usar el boton
retroceder que tiene
el celular
P8 No existe opcion | No existe opcion En algunas capas la |H2
para seleccionar | para seleccionar informacion esta en
idioma idioma inglés y no hay
forma de cambiar
eso
P9 No existen No existen atajos | Para ingresar a un H4, H7
accesos directos | para ir de una lugar se debe de
capa a otra pasar por muchas
ventanas
P10 El icono para El icono para Cuando se estden |H4, H7
colocar distancia | definir distancia no |una capa es dificil
es dificil de ubicar |se encuentra bien |ubicar el icono para
ubicado definir la distancia de
bdsqueda
P11 Existen lugares Las letras son En camara cuando H4, H7
donde las letras dificiles de se esta procesando
son muy pequefias | distinguir en la informacion no se
algunos lugares distingue lo que dice
P12 La descripcién de |La descripcion de | Al entrar a una capa |H4,H7
los iconos no los iconos no se ve una
ayuda a saber su |ayuda a saber su |descripcion que no
funcién funcién explica para que
sirven las capas
P13 Hay capas Hay capas Existen capas que H4,H7
irrelevantes que irrelevantes que no | no aplican para este
no se usan se usan pais
P14 Las basquedas no | Al buscar capas se | Para busquedaste |H2
corresponden al muestran incluso | aparecen capas que
contexto donde se |las que no se pueden usar
les realiza corresponden a en este pais
otros paises
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Protl)l:l)ema Problema Descripcion Ejemplo Ha?g(r;ltztg;a
P15 No existe No hay una buena |Cuando se realiz6 H4
coherencia en las |relacién entre lo una basqueda de
busquedas gue se buscay lo |restaurantes
gue devuelve la devolvié Notoryus
busqueda gue es sobre carros
P16 No guarda los No guarda los Al hacer algun H6
cambios cambios realizados | cambio en la
realizados configuracion estos
no permanecen
P17 Los iconos no Los iconos no Al entrar a una capa |H4
tienen color ni una |tienen color ni una |y encontrar lugares,
buena buena sus iconos suelen no
presentacion presentacion tener una buena
presentacion
P18 No hay explicacion | No hay explicacion | Al entrar a la H4
de para qué sirve |de para qué sirve |aplicaciény ver la
cada capa cada capa lista de capas, la
explicacion a veces
no deja claro para
gue sirve
P19 No hay forma de |No hay formade |Al entrar a una capa |H3
regresar a la regresar a la no existe un botoén
pantalla inicial pantalla inicial en la aplicacién que
desde una capa te permita hacer eso
P20 Las capas no se Las capas no se Existen capas que al | H4, H7
encuentran bien encuentran bien ser creadas no se
definidas y no son | definidas y no son |les definié un uso
directas directas con especifico y no
respecto a su uso | sirven
P21 No existe No hay Entro por primera H7, H10
informacion inicial | presentacion de la |vez a la aplicacion y
al ingresar a la aplicacion no sabia por donde
aplicacion comenzar
P22 Es complicado Es complicado el | Cuando se intentd H7, H10
crear una capa proceso para crear | crear una capa no
una capa estaba claro el
procedimiento a
seguir
P23 Descripcion Las descripciones | Al usar la capa hotel |H4
cortada no salen de Wikipedia las
completas en la descripciones no se
pantalla ven completas en la
pantalla

Tesis publicada con autorizacién del autor

No olvide citar esta tesis




PONTIFICIA

TESIS PUCP T ER%EL':EE’AD

DEL PERU

4.2.2. Problemas segregados por Heuristicas

Los usuarios de prueba encontraron en total 23 problemas en la
aplicacion Layar. A partir de la identificacion de los problemas se muestra la
Tabla 4.9 en la que se agrupan por heuristica, lo cual dard una mejor visiéon
de cudles son los problemas de usabilidad con los que cuenta. En la Figura

4.2 se ve como se distribuyen los problemas por heuristica.

Tabla 4.9 Problemas agrupados por heuristicas

ID . N° de
- Heuristica Problema oroblemas
H1 Visibilidad del P3

estado del 1
sistema
H2 Relacion entre el [ P6, P8, P14
sistemayy el 3
mundo real
H3 Control y libertad |P19 1
del usuario
H4 Consistencia y P2, P4, P5, P7, P9,
estandares P10, P11, P12,
P13, P20, P21, 14
P22
H5 Prevencion de
errores 0
H6 Reconocer mejor (P16 !
gue recordar
H7 Flexibilidad y P3, P4, P5, P7, P9,
eficacia de uso P10, P11, P12,
P13, P14, P21, o
P22, P24, P25, P27
H8 Disefio estéticoy [P1, P23 )
minimalista
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ID _ N° de
_ Heuristica Problema
Heuristica problemas
H9 Ayuda a los
usuarios a
reconocer,
0

diagnosticar y
recuperarse de

los errores

H10 Documentacion P24, P25
de ayuda

N° de problemas por Heuristica

16
14
12
10

BN’ de problemas

el Mo = (=01 =]
I

HI H2 H3 H4 H5 H6 H7 HE8 HY9 HIO0

Figura 4.2 Problemas por heuristica

De la Figura 4.2 y la Tabla 4.9 se puede apreciar que los factores que afectan
mas a la aplicacion son flexibilidad y eficacia de uso, consistencia y

estandares.

Si bien ambas heuristicas tanto la flexibilidad y eficacia de uso (H7) como la
consistencia y estandares (H4) son las mas afectadas al igual que sucede con
la evaluacién de Wikitude, en este caso no es la heuristica H4 la que cuenta

con la méxima cantidad de problemas, sino la H7 que cuenta con 15. Esto
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significaria que se presentan algunos problemas de flexibilidad para hacer
gue el usuario pueda usar la aplicacion indiferentemente de si es un experto o
un principiante. También implica que no existe una forma clara para usar
diferentes funcionalidades, lo cual dificulta enormemente el uso de la

aplicacidn para usuarios que ingresan por primera vez.

La heuristica consistencia y estandares (H4) es la segunda mas afectada, con
una cantidad de 14 problemas, lo cual significa que para los usuarios es dificil
entender el significado de los iconos o los procedimientos a seguir para usar
la aplicacion, y esto se debe a que no se siguen convenciones para la
elaboracion de las descripciones de las capas, lo cual genera confusién a los

usuarios que no entienden para que sirven las capas.

Ademas no se usa una convencion para el idioma ya que varia dependiendo
de la capa que se desee usar, y debido a la falta de convenciones para la
navegabilidad de la aplicacién, se hace complicado para los usuarios hallar

una opcion para configurar el idioma.

El resto de heuristicas son afectadas por una cantidad de problemas que
varia entre 1 y 3, que aunque son numeros pequefios merecen ser
mencionados ya que de todas maneras influyen en la percepcion que los

usuarios tienen de la aplicacion.

La heuristica relacion entre el sistema y el mundo real (H2) cuenta con 3
problemas. Se le menciona a pesar de esto porque todos los usuarios de
prueba mencionaron tener dificultades al elegir capas debido a que la
aplicacion les mostraba algunas que no correspondian a su situacion real, lo
cual significa que la aplicacion no guardaba convenciones que estuvieran de
acuerdo al contexto y al mundo real en el que se encuentra el usuario,

afectando a la H2.

Existen también dos problemas con la heuristica disefio estético y minimalista
(H8), esto se debe a que los usuarios notaron que los iconos en la aplicacion,
algunas veces ocupaban gran cantidad de espacio en la pantalla, por lo cual

les obstruia la visibilidad para las opciones de configuracion de la aplicacion.
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Los usuarios también notaron que la heruristica documentacion de ayuda (10)
tenia problemas asociados, ya que la aplicacion no contaba con manuales

que pudieran ayudar a usuarios principiantes.

En las heuristicas prevencién de errores (H5) y ayuda a los usuarios a
reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores (H9) los usuarios no
detectaron problemas, lo cual significaria que la aplicacion no tiene
dificiencias en la prevencién de errores que perjudiquen su funcionamiento o

su usabilidad.

4.2.3. Calificaciéon de problemas por criterios

Luego de realizar la integraciébn de los problemas, los usuarios
procedieron a calificar cada problema asignandole un valor segin su
severidad, frecuencia y criticidad. En la Tabla 4.10, se presenta la calificacién

asignada por cada usuario de prueba utilizando las siguientes abreviaturas:

Criterio de calificacién
S: Severidad

F: Frecuencia
C:Criticidad

Usuarios d prueba
U1: Usuario 1
U2: Usuario 2
U3: Usuario 3

Tabla 4.10 Calificacion de los problemas de Layar

Ul U2 U3 Promedio Desviacion
:;jroblem
a S|F|C|S|F|C|S|F|C|S F C S F C
P1 3|14|17]4(4|18|3|3[6] 3.33] 3.67| 7.00] 0.58| 0.58 1.00
P2 313]|6|3[2|5|2|2[4| 2.67| 2.33| 5.00] 0.58| 0.58 1.00
P3 4(3[(7|3|3|6[/2|4|6] 3.00| 3.33| 6.33] 1.00f 0.58| 0.58
P4 313]6|3|3]|6|2{2[{4| 2.67| 2.67| 533| 0.58| 0.58 1.15
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Ul U2 U3 Promedio Desviacion
::(’jroblem
a S|FIC|S|F|C|S|F|C|S F C S F C
P5 313]6]3|2]|5|2{2[4| 2.67| 2.33| 5.00| 0.58| 0.58 1.00
P6 112)3]2]1)3|1)1|2f 1.33] 1.33| 2.67| 0.58| 0.58 0.58
P7 213]5]2|2)2)1f{1|{2f 1.67| 2.00] 3.00/ 0.58| 1.00 1.73
P8 3|1215]4(4|8|3|3[6f 3.33|] 3.00] 6.33| 0.58| 1.00 1.53
P9 2|1114(2]2(4[{3|2[5] 2.33| 1.67| 4.33| 0.58| 0.58 0.58
P10 413]|7]12(2|4|0|0[0f 2.00| 1.67| 3.67| 2.00| 1.53 3.51
P11 2121411112437 233| 2.00] 4.33| 1.53| 1.00 2.52
P12 3|13]16|3[3|6|2|2[{4] 2.67| 2.67| 533| 0.58| 0.58 1.15
P13 21416]2|2)4)4[1[5| 2.67| 2.33| 500 1.15| 1.53 1.00
P14 313]6]|3[3|6|3|3[6f 3.00f 3.00] 6.00/f 0.00| 0.00 0.00
P15 313]6]2|2]4|3[3[6| 2.67| 2.67| 533| 0.58| 0.58 1.15
P16 41418]2(2|4|3|3[6f 3.00f 3.00] 6.00/f 1.00| 1.00 2.00
P17 2|1113]2|2)4)1{1|{2|f 1.67| 1.33| 3.00/] 0.58| 0.58 1.00
P18 413]|7]14(4|8|4|2|[{6] 4.00] 3.00] 7.00f 0.00| 1.00 1.00
P19 213]5]3|2]|5])1f{1{2f 2.00] 2.00] 4.00| 1.00| 1.00 1.73
P20 21214]3|3|6|0f{0f0f 1.67| 1.67| 3.33| 1.53| 1.53 3.06
P21 31114]12|2)4|3[3[6| 2.67| 2.00] 4.67| 0.58| 1.00 1.15
P22 21113]0|0)0)3f2[5f 1.67| 1.00] 2.67| 1.53| 1.00 2.52
P23 312]15]2|2|4|2{2[4| 2.33]| 2.00] 4.33| 0.58| 0.00 0.58

De los resultados mostrados en la Tabla 4.10, se puede apreciar que en sélo
dos problemas la severidad tiene una desviacion estandar de 0, mientras los
demas tienen una desviacion que varia desde 0.58 a 2, lo cual demuestra que
los usuarios de prueba tuvieron una percepcion muy diferente de la aplicacion
por lo cual los grados de severidad que asignaron para cada problema son

muy distintos.

Con respecto a la frecuencia, se puede observar en la tabla 4.10 que esta
tiene como maximo una desviacion estandar de 1.53 lo cual muestra que los

usuarios tuvieron opiniones divididas con respecto a la frecuencia de los

Tesis publicada con autorizacién del autor

No olvide citar esta tesis




TENEZ,

4 \‘:T ' UNIVERSIDAD
TESIS PUCP % CATOLICA

DEL PERU

problemas encontrados; sin embargo, estuvieron un poco mas de acuerdo
que con la severidad de los problemas, esto se infiere ya que la desviacion

tuvo un tope menor para la frecuencia que para la severidad.

Finalmente, al analizar la criticidad, se puede notar mas claramente las
variaciones de los puntajes que los usuarios asignaron a los problemas ya
que en la columna de la desviacion estandar de la criticidad solo existe una
fila con el valor de cero. Ademas los valores de las desviaciones son mayores

incluyendo el tope que llegd a ser 3.51.
Lo que se puede concluir del analisis anterior es que los usuarios tienen una
percepcion completamente distinta de la aplicacion.

4.2.3.1. Ranking de problemas por severidad

En la Tabla 4.11 que se muestra acontinuacién, se puede apreciar el
ranking de problemas ordenados descendentemente seglin el promedio de
severidad. De esta manera se puede identificar cuales son los problemas mas

severos sin considerar su frecuencia

Tabla 4.11 Calificacion de Layar ordenada por severidad

Promedio

Id
Problema| Problema S F ©
P18 No hay explicacion de para qué

sirve cada capa 400| 300 7.00
P1 Iconos en la camara son muy

grandes 3.33| 3.67 7.00
P8 No existe opcién para seleccionar

idioma 3.33| 3.00| 6.33
P3 El tiempo de espera es muy largo 3.00/ 3.33 6.33
P14 Las busquedas no corresponden al

contexto donde se les realiza 300/ 3.00 6.00
P16 No guarda los cambios realizados 3.00| 3.00 6.00
P2 I t d

CoNnos que no representan nada 267 233 5.00
P4 Iconos que no representan bien su

funcionalidad 267 267 5.33
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Promedio

Id
Problema| Problema S F C
P5 No existe botdén de guardar o

cambiar en todas las opciones 267 233 5.00
P12 La descripcion de los iconos no

ayuda a saber su funcion 267 267 533
P13 Hay capas irrelevantes que no se

usan 2.67| 2.33 5.00
P15 No existe coherencia en las

busquedas 2.67| 2.67| 5.33
P9 No existen accesos directos

2.33] 1.67 4.33

P11 Existen lugares donde las letras

son muy peqiefigs 2.33| 2.00| 4.33
P10 El icono para colocar distancia es

dificil de ubicar 2 00 1.67 367
P19 No hay forma de regresar a la

pantalla inicial 200! 2.00 4.00
P21 No existe informacién inicial al

ingresar a la aplicacion 200 467 4.67
P23 Descripcion cortada 200 433 4.33
P7 Existen botones irrelevantes 167! 2.00 3.00
P17 Los iconos no tienen color ni una

buena presentacion 1.67| 1.33 3.00
P20 Las capas no se encuentran bien

definidas y no son directas 167! 333 333
P6 No genera muchas unidades de

distancia 1.33 1.33 267
P22 Es complicado crear una capa ol oG A

De la Tabla 4.11 se puede notar que el problema con un mayor promedio de
severidad es el P18 “No hay explicacion de para qué sirve cada capa”, esto
quiere decir que la aplicacién no es clara con respecto a su uso para ciertas
funcionalidades lo cual dificulta a los usuarios principiantes utilizarla. Ademas,
este problema tiene una desviacion estandar de cero, lo cual significa que
todos los usuarios de prueba estuvieron de acuerdo en la severidad de este

problema.

Otro problema con un promedio alto es el P1 “lconos en la camara son muy
grandes”, lo cual significa que la aplicacion no cumple con convenciones que

facilitarian la visualizacion de las opciones con las que cuenta el usuario. La
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puntuacion asignada por los usuarios no es la misma ya que el promedio es
3.33; sin embargo, al analizar la desviacion estandar notamos que esta es
0.58, lo que indica que los usuarios del grupo, a excepcién de uno, se

encuentran de acuerdo con el nivel de severidad del problema.

Ademas del problema P1 existe el problema P8 “No existe opcion para
seleccionar idioma” el cual también tiene un promedio de 3.33, lo cual lo hace
severo ya que la mayoria de los usuarios estuvieron de acuerdo con la
puntuacién de severidad asignada. Este problema indica que no se encuentra
una relacién concreta entre el mundo real o el contexto del usuario y la
aplicacion lo cual ocasiona dificultades para su entendimiento y manejo
intuitivo, para esta aplicacion el problema estd en el idioma, ya que se
muestran funcionalidades en un idioma que no guarda relacion con el
contexto donde se le usa. Se menciona el contexto y no el perfil del usuario
ya que al configurar Layar existe una opcion para seleccionar el pais del

usuario; sin embargo, esto no ayuda en nada ya que el idioma no cambia.

Los problemas restantes tienen una severidad entre 3 y 1, lo cual es
aceptable si no se considera la frecuencia. Estos problemas estan
relacionados con el disefio de los iconos de la aplicacion y lo que estos
representan, lo cual significa que el usuario no entiende las convenciones
sobre las imagenes lo cual hace que no les resulte natural o intuitivo el uso de

la aplicacion.

4.2.3.2. Ranking de problemas por criticidad

Aun teniendo el andlisis por severidad, hay un factor que no se consideré, y
es la frecuencia. Este factor puede influir significativamente en la criticidad de
los problemas. A continuacién se muestra la Tabla 4.12 donde figuran los

problemas ordenados por criticidad.

Tabla 4.12 Calificacién de Layar por criticidad

Promedio

Id Problema s |F C
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Promedio
Id Problema S F C

P18 No hay explicacion de para qué

sirve cada capa 4.00| 3.00|7.00
P1 Iconos en la camara son muy

grandes 3.33|3.67|7.00
P8 No existe opcion para seleccionar

idioma 3.33|3.00(6.33
P3 El tiempo de espera es muy largo | 3.00| 3.33 | 6.33
P14 Las busquedas no corresponden al

contexto donde se les realiza 3.00| 3.00|6.00
P16 No guarda los cambios realizados |3.00| 3.00 | 6.00
P4 Iconos que no representan bien su

funcionalidad 2.67|2.67|5.33
P12 La descripcion de los iconos no

ayuda a saber su funcién 2.67| 2.67|5.33
P15 No existe coherencia en las

busquedas 2.67| 2.67|5.33
P2 Iconos que no representan nada 2.67| 2.33|5.00
P5 No existe botén de guardar o

cambiar en todas las opciones 2.67| 2.33|5.00
P13 Hay capas irrelevantes que no se

usan 2.67(2.33|5.00
P21 No existe informacion inicial al

ingresar a la aplicacion 2.00| 4.67 |4.67
P9 No existen accesos directos 2.33|1.67|4.33
P11 Existen lugares donde las letras

son muy pequefias 2.33(2.00|4.33
P23 Descripcion cortada 2.00| 4.33|4.33
P19 No hay forma de regresar a la

pantalla inicial 2.00(2.00|4.00
P10 El icono para colocar distancia es

dificil de ubicar 2.00| 1.67|3.67
P20 Las capas no se encuentran bien

definidas y no son directas 1.67| 3.33|3.33
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Promedio
Id Problema s |F C
P7 Existen botones irrelevantes 1.67| 2.00{3.00
P17 Los iconos no tienen color ni una
buena presentacion 1.67|1.33|3.00
P6 No genera muchas unidades de
distancia 1.33| 1.33|2.67
P22 Es complicado crear una capa 1.00| 2.6712.67

Se ve en la Tabla 4.12 que el orden es muy similar al de la Tabla 4.11, lo cual
significa que la frecuencia influye en la criticidad, pero que no hace un cambio
muy drastico ya que los usuarios de prueba calificaron la frecuencia de los

problemas de una manera muy similar.

Se puede apreciar también que tanto el P18 como el P1 cuentan con el
mismo nivel de criticidad, esto a pesar de que en la severidad el primero tenia
un mayor valor. Esto significa que la calificacion de frecuencia otorgada por

los usuarios es mayor a la que le entregaron al P18.

De este analisis se infiere que los usuarios creen que el problema de tamafo
de los iconos, se presenta con mayor frecuencia que la falta de descripciones
en las funcionalidades de la aplicacion, y ya que la criticidad es la suma de la
severidad y la frecuencia, se considera que ambos problemas son igual de

criticos.

El problema P9 “No existen accesos directos” baja una posicién debido a que
no ocurre con tanta frecuencia, pero no es un cambio significativo ya que

tampoco tiene un nivel muy marcado de severidad.

Por otro lado, el problema P21 “No existe informacion inicial al ingresar a la
aplicacion” que fue calificado con un nivel de severidad bajo, asciende 2
posiciones ya que su frecuencia es de 4.67, lo cual significa que la mayoria
de los usuarios lo calific6 de la misma manera, otorgandole un nivel alto

criticidad.
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inicial para el uso de la aplicacion, a pesar de ser usuarios principiantes, no

es un problema tan severo, si sienten que es un problema muy frecuente, lo

cual significa que para los principiantes es dificil usar esta aplicacion sin

instrucciones. Se concluye que la heuristica 8 es la mas afectada.

4.2.4. Soluciones sugeridas por usuarios

Luego de la identificacién de los problemas, se les solicité de manera opcional

a los usuarios de prueba presentar propuestas de solucion a los problemas

que ellos mismos habian planteado. A continuacién se puede observar las

sugerencias en la Tabla 4.13

Tabla 4.13 Soluciones sugeridas por usuarios

e Problemas Solucion Ul Solucion U2 Solucion U3
Problema
P1 Iconos en la Reducir el Ajustar el tamafio | Disminuir el
camara son muy |tamafio de los |para mejor tamafio
grandes iconos visualizacion
P2 Iconos que no Cambiar por
representan nada |iconos més
intuitivos
P3 El tiempo de Mejorar el
espera es muy tiempo de
largo espera
P4 Iconos que no Cambiar a Mejorar iconos
representan bien |iconos que
su funcionalidad representen
una accion
P5 No existe botén de | Afiadir boton
guardar o cambiar |guardar en la
en todas las configuracién
opciones
P6 No genera Afadir las Algunas capas lo
muchas unidades |unidades mas tienen al inicio
de distancia conocidas otras no, deberia
ser uniforme
P7 Existen botones Eliminar

irrelevantes

botones que no
sirven
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- Problemas Solucion Ul Soluciéon U2 Solucién U3
Problema
P8 No existe opcién | Debe poder Mezclan dos Uniformizar
para seleccionar | cambiarse el idiomas idioma
idioma idioma
P9 No existen Afadir acceso
accesos directos | directo a una
capa en
especial
P10 El icono para Debe afiadirse |[Debe ser
colocar distancia | un icono que accesible, estar
es dificil de ubicar | permita cambiar | al inicio
rango en todo
momento
P11 Existen lugares Agrandar letras
donde las letras
son muy
pequeias
P12 La descripcién de | Debe indicarse
los iconos no brevemente la
ayuda a saber su |funciony de
funcion forma clara
P13 Hay capas Eliminar capas
irrelevantes que que no son del
no se usan pais
P14 Las busquedas no | Mejorar
corresponden al bldsquedas
contexto donde se
les realiza
P15 No existe Mejorar
coherencia en las | busquedas
busquedas
P16 No guarda los Utilizar boton Muy importante
cambios guardar para debe guardar los
realizados que la cambios para no
configuracion volver al inicio
dure y no
cambie
P17 Los iconos no No me parecen
tienen color ni una tan mal, si
buena hubiera mucho
presentacion color no se
diferenciaria
bien
P18 No hay explicacién | Al seleccionar | Debe explicar el
de para qué sirve |debe explicar uso de cada
cada capa en el idioma capa o tener una
frase que detalle
el uso
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Soluciéon U3

P19

No hay forma de
regresar a la
pantalla inicial

Poner un botén
en el modo
camara para
regresar

P20

Las capas no se
encuentran bien
definidas y no son
directas

Las capas deben
ser claras

P21

No existe
informacion inicial
al ingresar a la
aplicacion

Informacion de
funcionalidad
concreta

P22

Es complicado
crear una capa

Brindar tutorial
para crear capa

No intente crear
una capa

P23

Descripcion
cortada

Explicacién
breve y legible

Espacio limitado.

Espacio limitado

4.2.5. Aspectos positivos encontrados

Ademas de encontrar los problemas de la aplicacion, los usuarios también

podian buscar aspectos positivos de la misma. A continuaciéon en la Tabla

4.14 se muestran las observaciones positivas que dieron los usuarios.

Tabla 4.14 Aspectos positivos encontrados

Heuristica
N° Elemento positivo relacionada
En algunas capas a pesar de ser globales se puede
El entrar a lugares y encontrar informacion detallada | H4,H7
E2 La capa Doomos tiene buena imagen y color H4, H8
Tiene un buen disefio cuando se ingresa ya que te
E3 da una imagen que te ayuda H4, H7, H8
E4 Buen disefio del icono de la aplicacién H8
E5 Buena calidad de imagen de los iconos H8
E6 La busqueda por categorias es buena H7
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Heuristica
N° Elemento positivo relacionada
E7 Buena opcién para realizar Scans H7

Las heuristicas Flexibilidad y eficacia de uso (H7) y Disefio estético y
minimalista (H8) son las que cuentan con mas aspectos positivos, lo cual
significa que el disefio de las imagenes es nitido y es un factor que influye en

la percepcion de la aplicacion por parte de los usuarios.

4.3. Evaluacion de aplicacion Wikitude realizada por el segundo grupo

La tercera evaluacion dirigida por el supervisor 1, y asistida por el supervisor
2, fue llevada a cabo por el primer grupo de usuarios, los cuales tenian un
conocimiento avanzado acerca del uso de dispositivos moviles. Esta
evaluacion tuvo como fin determinar el grado de usabilidad de la aplicacion
Wikitude.

4.3.1. Problemas encontrados

Durante la evaluacion, cada usuario identificé una cierta cantidad de
problemas relacionados a la usabilidad de la aplicacién. Luego, como
resultado de la integracion de los problemas identificados por cada usuario,

se obtuvo una lista final, la cual es presentada a continuacién en la Tabla

4.15.
Tabla 4.15 Problemas segregados por heuristicas
ID L , Heuristica

Problema Problema Descripcion Ejemplo afectada
P1 Los iconos de | Al encontrar un lugar | Cuando se buscan

las imagenes | el icono que lo restaurantes

son muy representa es muy cuando estan lejos H4

pequefios pequeiio es dificil diferenciar

el icono
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Protl)[I)ema Problema Descripcién Ejemplo Ha?ggtsaté;a
P2 Las letras son | Al encontrar un lugar |Cuando un lugar
pequeiias las letras con su esta lejos no se
nombre son pequefias | diferencian las H4
letras del nombre
del lugar
P3 Busquedas Se debe escribir Al buscar un
muy cosas precisas para | complejo deportivo
especificas gue la bausqueda sea | escribiendo el
) H2,H7
efectiva nombre del deporte
no obtuvo
respuestas
P4 Al girar la camara la | Al girar la camara la
Al girar la aplicacion no aplicacion no
car_nara},la responde responde H7.H1
aplicacion no
responde
P5 Existen iconos | Existen iconos Al buscar un lugar
inservibles inservibles el logo de Wikitude
esta en la esquina 'y
H8
confunde ya que
parece tener una
funcion
P6 No se indica No se especifica para | No existe
cdmo se usan |que sirve de manera |informacion acerca
los Worlds detallada cada World |de la funcionalidad H2,H10
de los Worlds
P7 La descripcion | La descripcion inicial | Al ver el World
estd eningles |de los mundos estd | Wikipedia, la
en ingles descripcion H2,H4
aparece en inglés
P8 No hay Al crear un lugar, los | Se pueden crear
validacién de datos no son lugares y la
datos validados informacion H5
ingresada no se
comprueba para
saber si es real.
P9 Aparecen Al buscar Worlds Cuando buscas
Worlds que no |aparecen algunos que | World muestran
pueden ser no pueden ser usados | incluso los que no
usados por el contexto local |se pueden usar en
Perd. Ademas
cuando se ve la
lista de todos I~os H8.HO H1
Worlds y se afiaden
a favoritos, cuando
se esta en el menu
no se pueden
acceder a algunos
y no se indica la
razon
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Protl)[I)ema Problema Descripcién Ejemplo Ha?ggtsaté;a
P10 No valida el No valida o identifica | Al entrar al World
modelo de el modelo de celular | AR My house te
celular por lo cual aparecen | naotifica que no se
Worlds que no se tiene el hardware H5
pueden usar por requerido
limitaciones de
hardware
P11 No existen Cuando entras auna | Al entrar al World
atajos a capay te solicita de Facebook te
configuracién | cierta configuracion pide activar las
solicitada no te redirige para cookies de la
e H7,H10
poder hacer los pagina web pero no
cambios solicitados te dice como
hacerlo ni donde,
tampoco te redirige
P12 No se solicitan | Al crear un lugar no te | Al crear un lugar no
campos solicita como campo | se solicita poner
obligatorios obligatorio la una descripcion,
descripcion por lo cual luego H5
cuando se ve el
lugar en el mapa no
se sabe qué es
P13 No existe No existe opcién para | No existe opcion
opcion para seleccionar idioma para seleccionar
seleccionar idioma en el menu H7
idioma de Worlds ni en la
configuracién
P14 Publicidad La publicidad ocupa |En el menu
quita espacio | espacio que puede principal la
ser usado publicidad es
innecesaria y ocupa H8
espacio que puede
ser usado para
otras cosas
P15 Iconos de En la lista de Worlds | En la lista de
Worlds se repiten los iconos | Worlds se repiten H4
repetidos los iconos
P16 Los iconos de |Los iconos de los Los iconos de los
los Worlds Worlds presentan Worlds presentan
presentan simbolos que no se simbolos en la Ha
simbolos que | entienden parte superior que
no se no se entienden
entienden
P17 Algunos Worlds | Algunos Worlds no Algunos Worlds no
no funcionan funcionan presentan
funcionalidades,
solo se utiliza la H8
camara sin mostrar
mas informacién
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Protl)[I)ema Problema Descripcién Ejemplo Ha?ggtsaté;a
P18 No recuerda Solicita loquearse al |En el World de
informacién Facebook a pesar de |Facebook se
gue ya se esta solicita ingresar a la H6
logueado cuenta a pesar de
gue ya se ha
ingresado.
P19 El icono de Icono de GPS indica |Elicono en la
GPS nosirve | que esta desactivado | pantalla indica que
cuando no lo esta el GPS esta H1 H8
desactivado ’
cuando en realidad
esta activado
P20 No se puede No se puede variar la | Cuando se esta en
variar la distancia en modo de |la vista de lista no
distancia en lista se puede variar la H7
algunas vistas distancia, solo en el
modo de camara
P21 Te obliga a Es necesario tener En la opcion para
tener una una cuenta de crear lugares se
cuenta en Facebook para poder |debe utilizar una
Facebook utilizar de manera cuenta de H7
correcta la opcién Facebook, sino no
"Crear Lugar" se puede utilizar
adecuadamente
P22 El nombre El termino World no | El termino World no
World es es apropiado dado es adecuado para
inadecuado gue algunas personas | ser utilizado H2
no entienden ingles
P23 No se indica No se indica que En el menu
que Crear lugar | Crear lugar es una principal no se
es una funcionalidad de "My |indica que Crear
funcionalidad | World" Lugar es una
de My World funcionalidad que H4
pertenece a "My
World", pareciera
gue son dos
opciones aisladas
P24 Los iconos Al utilizar los Worlds, |En los Worlds
dentro de los los iconos que se algunos iconos no
Worlds se muestran se se puede visualizar
sobreponen sobreponen y no se debido a que otros H4
pueden visualizar los |los tapan
demas
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4.3.2. Problemas segregados por heuristica

A partir de la Tabla 4.15 se crea la tabla 4.16 en la cual se agrupan los
problemas por heuristicas. Esta informacidon nos da una nueva perspectiva

para el analisis de las heuristicas que se ven mas afectadas por problemas.

Tabla 4.16 Problemas segregados por heuristicas

1D .. N° de
Heuristica hEUilstica Problema problemas

H1 Visibilidad del |P4,P9,P19
estado del 3
sistema
H2 Relacion entre |P3,P6,P7,P22
el sistema y el 4
mundo real

H3 Control y
libertad del 0
usuario
H4 Consistenciay |P1,P2,P7,P15,P16,P23,P24
estandares 7

H5 Prevencion de |[P8,P10,P12
errores 3

H6 Reconocer P18
mejor gue 1
recordar
H7 Flexibilidad y P3,P4,P11,P13,P20,P21
eficacia de uso 6

H8 Disefo estético | P5,P9,P14,P17,P19
y minimalista 5

H9 Ayuda a los P9
usuarios a
reconocer,
diagnosticar y 1
recuperarse de
los errores

H10 Documentaciéon | P6,P11
de ayuda 2

Con los datos de la Tabla 4.16 se crea la Figura 4.3 la cual muestra la

distribucion de problemas por heuristicas de una manera grafica.
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Figura 4.3 Problemas por heuristica

A partir del gréfico podemos notar como las heuristicas con mas problemas
son 3: Consistencia y estandares, Flexibilidad y eficacia de uso, Disefio

estético y minimalista.

La heuristica Consistencia y estandares (H4) tiene el mayor nimero de
problemas (7), lo cual indica que la mayoria de problemas se encuentran
relacionados con la informacion que intentan transmitir los iconos o incluso
existen problemas donde se indica que algunos iconos no sirven, por lo
cual no hay consistencia y no se siguieron estandares para la creacion de

simbolos de la aplicacion.

Otra heuristica que cuenta con muchos problemas (6) es la Flexibilidad y
eficacia de uso (H7), esto es debido a la existencia de problemas como la
ausencia de atajos para funcionalidades que son de uso constante. Este
tipo de problemas perjudican la percepcion de la aplicacion por los

usuarios, ya que puede parecerles complicado su uso.

La tercera heuristica con mas problemas es Disefio estético y minimalista
(H8) la cual tiene problemas como el exceso de informacion irrelevante
que se obtiene al realizar las busquedas. Problemas de este tipo
ocasionan en el usuario incomodidad ya que tienen informacion que no es

requerida y los obliga a volver a realizar sus busquedas, lo cual va en
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contra de los objetivos de la aplicacion, ya que lo que esta busca es

mostrar informacion oportuna y necesaria.

La heuristica Relacion entre el sistema y el mundo real (H2) se ve
afectada también, aunque en menor magnitud, ya que cuenta con tan solo
4 problemas. Los problemas relacionados con esta heuristica se
encuentran relacionados con el idioma en el que se muestra la informacion
de la aplicacién, ya que este no guarda relacion con el contexto donde se

le usa.

El resto de heuristicas se encuentran afectadas con una cantidad de
problemas que va desde 1 hasta 3, que son mencionados porque también

influyen en la percepcién de la aplicacion.

Existe una heuristica que no cuenta con problemas, esta heuristica es
Control y libertad del usuario, lo cual significa que para los usuarios es facil y

natural encontrar formas de cancelar alguna funcionalidad de la aplicacion.

4.3.3. Calificaciéon de problemas por criterios

Luego de realizar la integraciébn de los problemas, los usuarios
procedieron a calificar cada problema asignandole un valor segun su
severidad, frecuencia y criticidad. En la Tabla 4.17, se presenta la calificacion

asignada por cada usuario de prueba utilizando las siguientes abreviaturas:

Criterio de calificacién
S: Severidad

F: Frecuencia
C:Criticidad

Usuarios de prueba
Ul: Usuario 1
U2: Usuario 2
U3: Usuario 3
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Tabla 4.17 Calificacion de problemas

U4 us U6 Promedio | Desviacion
:DE?Oblema S |[F |C|S |F [C|S |[F |[C|S |[F |[C |[S |F C
P1 2| 3| 5| 3] 3| 6] 1| 3] 4| 2] 3 5/ 1 0] 1
P2 2| 3] 5| 3] 3| 6] 2| 3] 5|23] 3| 53|06 0/0.6
P3 4, 4| 8| 3| 2| 5| 3| 3| 6|33]| 3| 6.3/0.6 1/15
P4 2| 2| 4] 2| 1| 3| 4| 1| 5(2.7|13 4/1.2] 06| 1
P5 3| 1| 4| 3| 3] 6| 1| 3| 4|23|23| 4.7(12| 1.2|1.2
P6 3] 3] 6] 3| 3| 6] 2| 3| 5|2.7| 3| 5.7/0.6 0/0.6
P7 2| 3| 5| 4] 2| 6| 3] 2| 5| 3|23|53| 1| 0.6/0.6
P8 1] 1] 2| 1| 2| 3| 2| 2| 4[13|17 3/06| 06| 1
P9 2| 2| 4] 3] 2| 5| 4] 2| 6| 3] 2 5 1 0] 1
P10 2| 2| 4] 2| 1| 3| 4| 1] 5|2.7]13 411.2] 06| 1
P11 2| 2| 4] 2| 3| 5| 2] 2| 4| 2|23| 43| 0| 0.6/0.6
P12 1] 2| 3| 2| 1| 3] 2| 2| 4|1.7]/1.7| 3.3|/0.6| 0.6/0.6
P13 3] 3] 6] 3| 2] 5| 3| 2| 5] 3|23]| 53| 0] 0.6/0.6
P14 2| 2| 4] 2| 2| 4| 2| 3| 5| 2|23 43| 0] 0.6/0.6
P15 2| 2] 4] 2] 2| 4] 1| 2| 3|17] 2| 3.7/0.6 0/0.6
P16 1] 1| 2 1| 1) 2] 1| 2| 3] 1/13| 23| 0| 0.6/0.6
P17 3] 2| 5| 3] 2| 5| 4] 2| 6|33] 2| 5.3|0.6 0/0.6
P18 3] 2| 5| 3] 2| 5| 4| 3] 7|33|23| 5.7/0.6| 0.6/1.2
P19 3| 2| 5] 3] 2] 5| 3] 3| 6] 3|23| 53| 0] 0.6/0.6
P20 2| 2] 4] 2] 3| 5] 2| 2| 4| 2|23| 43| 0] 06]/0.6
P21 2| 3| 5| 4] 2| 6| 4| 1] 5|33] 2| 53|12 1]0.6
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u4 us U6 Promedio | Desviacion

ID
Problema|S |F |[C |S |[F |[C |S |[F |[C |S |[F |[C |S [F |C

P22 1| 3] 4] 3] 3] 6] 2] 3] 5] 2| 3] 5| 1 0| 1
P23 2| 3| 5] 3] 8] 6] 2| 3] 5[23| 3| 53/0.6 0]/0.6
P24 3] 3] 6] 3] 3] 6] 3] 3] 6] 3] 3] 6] O 0| O

De la Tabla 4.17, se puede apreciar en varios casos los usuarios estuvieron
de acuerdo con el nivel de severidad que asignaron a los problemas.

Por otro lado, la maxima desviacién estdndar de la severidad es de 1,2,
mientras que la mayoria de problemas tiene una desviacion estandar de entre
0.6 y 1, lo cual significa que los usuarios tuvieron en algunos casos opiniones
divididas, pero sin llegar a ser del todo diferentes.

Con respecto a la frecuencia, podemos apreciar como la desviacion estandar
es cero para nueve problemas, lo cual es un buen indicador de cémo los
usuarios estuvieron de acuerdo con la frecuencia con la que se presentan los

problemas en la aplicacién, lo cual influird en el calculo de la criticidad.

Ademas, la desviacion estandar de la frecuencia varia entre 0.6 y 1 lo cual
demuestra que no existen opiniones del todo divididas entre los usuarios con

respecto a este punto.

Lo que se puede concluir de este andlisis es que por el nivel de conocimiento
de los usuarios, se tienen opiniones mas parecidas con respecto a la

severidad y frecuencia de los problemas.

4.3.3.1. Ranking de problemas por severidad

En la Tabla 4.18 que se muestra acontinuacion, se puede apreciar el ranking
de problemas ordenados descendentemente segun el promedio de severidad.
De esta manera se puede identificar cuales son los problemas mas severos

sin considerar su frecuencia
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Tabla 4.18 Ranking de problemas por severidad

Promedio Desviacion
ID

Problema Problema S |[F |[C |S |F |C

P3 Busquedas muy especificas 3.3 3| 6.3] 0.6 1|15

P17 Algunos Worlds no funcionan 3.3 2153/ 06| 0] 0.6

P18 No recuerda informacién 3.3 23| 5.7| 0.6| 0.6 1.2
Te obliga a tener una cuenta en

P21 Facebook 3.3 2| 53] 1.2 1| 0.6

P7 La descripcién esta en ingles 3| 23| 5.3 1] 0.6| 0.6
Aparecen Worlds que no pueden ser

P9 usados 3 2 5 1 0 1
No existe opcién para seleccionar

P13 idioma 3|1 23| 53] 0] 0.6]0.6

P19 El icono de GPS no sirve 31 23|53 0] 0.6]0.6
Los iconos dentro de los Worlds se

P24 sobreponen 3 3 6 0 0 0
Al girar la camara la aplicacion no

P4 responde 27| 1.3| 4| 12| 0.6 1
No se indica cédmo se usan los

P6 Worlds 2.7 3| 57| 06| 0] 0.6

P10 No valida el modelo de celular 271 13| 4[12]| 0.6 1

P2 Las letras son pequefias 2.3 3| 5.3| 0.6 0| 0.6

P5 Existen iconos inservibles 23| 23| 47| 12| 1.2| 1.2
No se indica que Crear lugar es una

P23 funcionalidad de My World 2.3 3| 5.3| 0.6 0| 0.6
Los iconos de las imagenes son muy

P1 pequefios 2| 3| 5] 1] O] 1
No existen atajos a configuraciéon

P11 solicitada 2123 43| 0] 0.6]| 0.6

P14 Publicidad quita espacio 2| 23] 43 0] 0.6] 0.6
No se puede variar la distancia en

P20 algunas vistas 212343 0] 0.6] 0.6

P22 El nombre World es inadecuado 2] 3] 5 1] O 1

P12 No se solicitan campos obligatorios 1.7/ 1.7| 3.3] 0.6| 0.6| 0.6

P15 Iconos de Worlds repetidos 1.7 2137/ 06| 0] 0.6

P8 No hay validacion de datos 13| 1.7 3] 0.6] 0.6 1
Los iconos de los Worlds presentan

P16 simbolos que no se entienden 1] 13| 23| 0] 0.6] 0.6

De la Tabla 4.18 se puede apreciar que existen 3 problemas con el mayor
promedio (3.3) de severidad. Uno de estos problemas es el P3 “Blusquedas

muy especificas”, lo cual significa que al momento que el usuario realiza
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bdsquedas, si no se ingresan las palabras exactas, no se obtiene respuestas,
lo cual hace que la aplicaciébn no cumpla su funcién principal que es la de
mostrar la informacion que solicita el usuario de manera sencilla. Ademas, la
desviacion estandar de la severidad para este problema es de 0.6, lo cual
indica que los usuarios estuvieron parcialmente de acuerdo en el nivel de

severidad con el que calificaron a este problema.

Los problemas “Algunos Worlds no funcionan” (P17) y “No recuerda
informacion” (P18) cuentan con el mismo promedio de criticidad y la misma
deviacion estandar que el problema P3 lo cual significa que estos problemas

son considerados severos para la mayoria de los usuarios de pruebas.

El problema “Te obliga a tener una cuenta en Facebook” (P21) cuenta
también con un promedio de 3.3 lo cual lo califica como severo; sin embargo,
la desviacion estandar con la que cuenta es de 1.2, lo cual significa que los
usuarios no estuvieron totalmente de acuerdo con la calificacion otorgada a

este problema.

Los problemas restantes tienen una severidad que varia desde 1 hasta 3, y
cabe destacar que en 7 de ellos la desviacion estandar es de cero, por lo cual
se puede deducir que todos los usuarios de prueba estuvieron de acuerdo en
la calificacion de severidad otorgada a esos problemas.

4.3.3.2. Ranking de problemas por criticidad

Con el analisis de la severidad podemos notar cuan graves pueden ser las
consecuencias de los problemas encontrados; sin embargo, también se debe
tomar en cuenta para conocer la criticidad, la frecuencia con la que los
problemas se presentan. A continuacién, en la Tabla 4.19 vemos los

problemas ordenados descendentemente segun su calificacion de criticidad.

Tabla 4.19 Ranking de problemas por criticidad

Promedio Desviacion
ID
Problema |Problema S |[F |[C |S |F |C
P3 Blsquedas muy especificas 33| 3/63/06] 1|15
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Promedio Desviacion

ID

Problema |Problema S |[F |[C |S |F |C
Los iconos dentro de los Worlds se

P24 sobreponen 3 3] 6/ 0] 0] O

P18 No recuerda informacién 3.3 23| 5.7, 0.6] 0.6 1.2
No se indica como se usan los

P6 Worlds 27| 3|57/06| 0|06

P17 Algunos Worlds no funcionan 3.3 2| 53| 0.6 0| 0.6
Te obliga a tener una cuenta en

P21 Facebook 3.3 2| 53] 12 1] 0.6

P7 La descripcién esta en ingles 3| 23| 5.3 1] 0.6| 0.6
No existe opcién para seleccionar

P13 idioma 3| 23| 53| 0] 0.6] 0.6

P19 El icono de GPS no sirve 3| 23| 5.3 0| 0.6| 0.6

P2 Las letras son pequefias 23] 3|53/ 06| 0|06
No se indica que Crear lugar es una

P23 funcionalidad de My World 23| 3| 53/06| 0|06
Aparecen Worlds que no pueden ser

P9 usados 3 2 5 1] O 1
Los iconos de las imagenes son muy

P1 pequenos 2 3 5 1 0 1

P22 El nombre World es inadecuado 2] 3] 5 1] O 1

P5 Existen iconos inservibles 23| 23| 47| 12| 1.2| 1.2
No existen atajos a configuraciéon

P11 solicitada 2| 23| 4.3 0| 0.6| 0.6

P14 Publicidad quita espacio 2123 43| 0] 06| 0.6
No se puede variar la distancia en

P20 algunas vistas 2| 23] 43 0] 0.6] 0.6
Al girar la camara la aplicacion no

P4 responde 27| 13| 4]12]| 0.6 1

P10 No valida el modelo de celular 271 13| 4[12]| 0.6 1

P15 Iconos de Worlds repetidos 17, 2/37/06| 0|06

P12 No se solicitan campos obligatorios 1.7/ 1.7| 3.3] 0.6| 0.6| 0.6

P8 No hay validacion de datos 13,17, 3/06/06| 1
Los iconos de los Worlds presentan

P16 simbolos que no se entienden 1/13] 23] 0] 06|06

Analizando esta tabla se puede ver que los primeros lugares del ranking
varian con respecto al ranking por severidad, lo cual significa que la

frecuencia ha ejercido cambios en la criticidad de los problemas.

El problema P3 “Busquedas muy especificas” se mantiene en el primer lugar

del ranking con una criticidad de 6.3, ya que cuenta con un promedio de
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frecuencia elevado (3) aunque su desviacion estandar es de 1, lo cual indica

gue no hubo consenso entre los usuarios de prueba.

El segundo problema del ranking es el P24 “Los iconos dentro de los Worlds
se sobreponen” con una puntuacién de criticidad de 6. Este problema subi6 3
puestos con respecto al ranking de severidad, lo cual quiere decir que aunque
este problema no es tan severo, su frecuencia agrava su criticidad. Ademas
se puede apreciar en el cuadro que la desviacion estandar es de cero, lo cual
indica que todos los usuarios de prueba coincidieron en la calificacion
otorgada, lo cual indica que su percepcion visual de la aplicacion influye

mucho en lo que opinan de su usabilidad.

Otro problema que muestra un gran cambio en su posicién en el ranking con
respecto al de severidad es el P6 “No se indica como se usan los Worlds” ya
que sube 6 posiciones teniendo una criticidad de 5.7, lo cual significa que la
frecuencia con la que se presenta este problema es muy alta. Al no indicarse
como se usan ciertas funcionalidades, es obvio que el problema se presenta
constantemente cada vez que el usuario selecciona un World. También se
puede apreciar como es que la desviacién estandar para la frecuencia es
cero, comprobando que todos los usuarios coincidieron con la calificacién que

otorgaron.

De este anadlisis se puede concluir que las heuristicas que cuentan con el
problema de mayor criticidad son la Relacion entre el sistema y el mundo
real (H2) y Flexibilidad y eficacia de uso (H7), lo cual quiere decir que los
problemas que afectan con mayor fuerza la percepcion de los usuarios con
respecto a la aplicacién son los relacionados con la flexibilidad que se le da a

la aplicacion para que los usuarios principiantes puedan usarla sin problemas.

También afectan a la aplicacion los problemas relacionados con la forma de
darse a entender de la aplicaciéon, ya que actualmente no esta en sincronia

con el contexto del usuario.

4.3.4. Soluciones sugeridas por los usuarios

Luego de la identificacion de los problemas, se les solicité de manera

opcional a los usuarios de prueba presentar propuestas de solucién a los

Tesis publicada con autorizacién del autor

No olvide citar esta tesis




TESIS PUCP

problemas que ellos mismos habian planteado; sin embargo, ellos decidieron

\‘\WNE&,{

<

CATO)|
DEL PERU

dar una solucién por problema. A continuacién se puede observar las

sugerencias en la Tabla 4.20

Tabla 4.20 Soluciones sugeridas

ID
Problema

Problema

Soluciones

P1

Los iconos de las
imagenes son muy
pequefnos

Disefar iconos mas pequefios

P2

Las letras son pequeiias

Cambiar disefo de letras

P3

Busquedas muy
especificas

Realizar filtros de busquedas mas
amplios

P4

Al girar la cdmara la
aplicacién no responde

Mejorar el calibrador de camara

PS5

Existen iconos inservibles

Depurar iconos

P6

No se indica cémo se
usan los Worlds

Poner descripciones de los Worlds

P7

La descripcién esta en
ingles

Solicitar idioma de la aplicacién al entrar

P8

No hay validaciéon de
datos

Validar datos antes de guardar mediante
el GPS

P9

Aparecen Worlds que no
pueden ser usados

Mostrar Worlds que sirvan en el pais
donde se utiliza la aplicacién

P10

No valida el modelo de
celular

Validar modelo al entrar a la aplicacion

P11

No existen atajos a
configuracién solicitada

Crear atajos

P12

No se solicitan campos
obligatorios

Solicitar al menos la descripcién de los
lugares

P13

No existe opcién para
seleccionar idioma

Crear en configuracion la opcién de
idioma

P14

Publicidad quita espacio

Racionar publicidad

P15

Iconos de Worlds
repetidos

Filtrar iconos

P16

Los iconos de los Worlds
presentan simbolos que
no se entienden

Mas creatividad en los iconos

P17

Algunos Worlds no
funcionan

Depurar Worlds
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ID Problema Soluciones
Problema
P18 No recuerda informacién | Guardar informacion de datos a pedir
P19 El icono de GPS no sirve | Quitar el icono
P20 No se puede variar la Estandarizar vistas
distancia en algunas
vistas
P21 Te obliga a tener una No solicitar ese tipo de informacion
cuenta en Facebook
P22 El nombre World es Usar nombre entendible para usuarios
inadecuado segun contexto
P23 No se indica que Crear Indicar todas las funcionalidades y poner
lugar es una funcionalidad | descripcién de las mismas
de My World
P24 Los iconos dentro de los | Modificar tamafio de iconos
Worlds se sobreponen

4.3.5. Aspectos positivos encontrados

Ademas de encontrar los problemas de la aplicacién, los usuarios
también podian buscar aspectos positivos de la misma. A continuacion en la

Tabla 4.21 se muestran las observaciones positivas que dieron los usuarios.

Tabla 4.21 Elementos Positivos

o " Heuristica
N Elemento positivo relacionada
E1l Colores agradables H4
E2 Buena estructura del menu H8
E3 Buena funcionalidad de favoritos H7
E4 Comparte Worlds o informacion a H7,H2
través de diferentes medios
E5 Permite configurar la unidad de H7
longitud
E6 Buena clasificacion de lugares H4
segun sus tipos
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. " Heuristica
N Elemento positivo relacionada
E7 Buena documentacion de ayuda H10

para poder visitar Worlds de amigos

Podemos observar como las heuristicas con mas puntos positivos son la H7 y
la H4, lo cual significa que la aplicacién cuenta con gran flexibilidad y con muy
buena consistencia en lo que tiene que ver con los estandares de iconos

letras y otros.

4.4. Evaluacion de aplicacion Layar realizada por el segundo grupo

La primera evaluacién del segundo grupo, dirigida por el supervisor 2
y asistida por el supervisor 1, tuvo como finalidad evaluar la usabilidad de la
aplicacion Layar. Es necesario mencionar que los usuarios que pertenecian a
este grupo poseian un nivel avanzado en relacién al uso de dispositivos

moviles.

4.4.1. Problemas encontrados

Los usuarios, luego de evaluar individualmente la aplicacion, identificaron una
cierta cantidad de problemas.
A continuacion, en la Tabla 4.14 se presenta la lista que se obtuvo como

resultado de la integracién de los problemas identificados por cada usuario

del grupo.
Tabla 4.22 Problemas encontrados
1o Heuristica
Proglem Problema Descripcién Ejemplo afectada
P1 La No se explican las | Cuando se ingresa por | H1,H2,H3,
aplicacion | funcionalidades de | primera vez no se H4,H7,H9
no es la aplicacion al ofrece una forma de
intuitiva ingresar saber por donde se

debe empezar para
poder acceder a todas
las funcionalidades de
la aplicacion
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D Heuristica
Problem | Problema Descripcion Ejemplo
a afectada
P2 Las capas |No se filtran las La lista de capas H8,H7
no se capas por pais muestra bastantes
muestran gue no se pueden
por pais utilizar debido a que
no son filtradas por
pais. Esto a pesar de
haber configurado el
pais en la opcion
"Ajustes”. Esta opcién
de filtro "Locales" solo
se presenta en el filtro
por "Populares"
P3 Los iconos | Se necesita tener | Al momento de H4
de un celular con escoger la opcién
identificaci | pantalla grande Tweets Around (3D),
on son para poder se muestra los Tweets
muy visualizarlos de cada persona
grandes mejor. mostrando la foto del
perfil a gran escala la
cual dificulta la
visualizacion ordenada
de los demés Tweets.
P4 Pérdida del | EI menua de Cuando se ingresaa | H4,H7
menu de cabecera no cualquier opcion
cabecera |permanece al (Opciones, Usuario,
ingresar a otra Sobre Layar) en la
opcién seccion "Ajustes", se
pierde el menu de
cabecera y muestra un
botén "Atras".
P5 Bldsqueda |Los resultados se |En algunas capas los |H1
lenta demoran en resultados se demoran
mostrarse mucho en mostrarse.
P6 iconos muy | Los iconos se Cuando se encuentran | H4,H8
juntos presentan muy muchos resultados en
juntos y no se un mismo lugar, estos
puede seleccionar |se presentan muy
los demas juntos y no permiten
que se seleccione los
gue se encuentran
atras.
P7 Lista de Existen categorias |La lista de categorias | H8
categorias |sin capas que se muestra tiene
de capas algunas que no
no contienen ninguna
disponibles capa.
P8 La La busqueda en Cuando se buscan H1
basqueda |categorias que capas por categoriay
de capas |contienen pocas |hay pocas, los
es lenta capas es lenta resultados se demoran
mucho en cargar
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D Heuristica
Problem | Problema Descripcion Ejemplo
a afectada
P9 La La actualizacién Cuando se ingresa a la|H1
aplicacion | de las capas es aplicacion, esta se
se demora |lenta demora mucho en
en cargar actualizar categorias.
P10 Las No se entiende la | No se entiende cual es | H2,H10
opciones |funcionalidad de la | la funcion de la opcién
de Ajustes |"Mostrar la Rejilla" | de configuracion
no son "Mostrar la Rejilla"
claras.
P11 Los logos |Los logos delas |Cuando se realizan H1
de las capas no cargan |busquedas los logos
capas no se demoran
cargan demasiado en cargar.
P12 iconos Los iconos no El icono de la opcion | H4
inadecuad |representan lo que | "Populares” no es el
0s hacen mas adecuado, ya que
no representa
claramente a qué se
refiere.
P13 Documenta | Cada vez que se | Al momento de buscar | H10, H2
cion quiere iniciar una | e iniciar una
insuficiente | capa, la aplicacion, la
informacion que informacion contenida
describe lo que acerca de los
hace la capa no beneficios de la
esta completa. aplicacion no es
Casi toda la suficiente. No se
informacién solo | entiende lo que la
indica una breve | aplicaciéon puede
descripcion de la | hacer. El concepto es
capay los lugares | muy general.
donde se puede
acceder. Falta
explicar como se
utiliza y lo que en
si ayudaria al
usuario
P14 Consume | La aplicacién Cuando se esta H2,H1,H7
demasiado | consume ejecutando
S recursos |demasiados continuamente varias
recursos de datos |categorias de capas
y memoria. El diferentes del
usuario se ve aplicativo, la misma
forzado a utilizarlo | aplicacién se empieza
en los dispositivos | a poner mas lenta, ya
con mayor no carga las imagenes
almacenamiento | nirealiza la bausqueda
de memoria 'y respectiva de lugares.
excelente servicio
de plan de datos
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D Heuristica
Problem | Problema Descripcion Ejemplo
a afectada
P15 Funcionam | El funcionamiento | Cuando se realiza el H5, H9
iento de de la escaneo de imagenes
escaneo caracteristica de | para encontrarle una
de escaneo de asociacion con una
imagenes |imagenes ("Scan") | capa, normalmente no
no funciona encuentra ningdn
correctamente, la | resultado posible o el
mayoria de los dispositivo
casos muestra un | Smartphone se queda
mensaje de error | colgado tratando de
gue no se ha buscar y se cuelga.
podido encontrar
ningun contenido
asociado a la
imagen tomada.
P16 La opcion | No se tiene claro | Cuando se selecciona |H7,H4
"Seleccion |para que sirve un pais determinado y
ar pais" en | esta caracteristica | se procede a realizar
Ajustes de |debido a que en la |la busqueda de una
Usuario no |busqueda local se | categoria, en la
resulta ser |sigue mostrando |pestafa locales se
un las mismas deberia mostrar las
discriminad | categorias locales |aplicaciones locales,
or en cualquier pais |solo muestran otro tipo
seleccionado de aplicaciones que no
pertenecen a la
localidad del usuario.
P17 La En las Los resultados de la H9,H5
basqueda |caracteristicas de |busqueda de nuevas
de capas |las capas a iniciar, | capas son muy
por no se muestra si | pobres, no explican a
categorias |la capa puede ser |detalle sila capa es
no muestra | utilizada en el pais | accesible desde un
el pais de |del usuario lugar determinado. El
origen de nombre de la capa
las capas tampoco ayuda mucho
P18 La En las Se sabe si una capa H9,H5
busqueda |caracteristicas de |es compatible o no
de capas |la capa ainiciar, para un cierto
por no se muestra si | dispositivo solo
categorias |la capa es cuando se intenta
no muestra | accesible para cargar mediante el
sila capa |cierto tipo de aplicativo y se muestra
es dispositivo el mensaje de error
accesible y gue no se puede
compatible iniciar dicha capa.
con el
dispositivo
Smartphon
e
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Problem | Problema Descripcion Ejemplo
a afectada
P19 Las Al mostrar los Si se aumenta el rango | H8,H4
imagenes |resultados de una |de busqueda, se
o lugares | capa especifica, si | pueden obtener
mostrados |se tienen varias muchos resultados
se imagenes cercanos entre ellos, lo
sobrepone |cercanas estas se |cual provoca que no
nuna sobreponen una | se vea claramente o
detréas de |tras otra no se puede
otra provocando que | seleccionar
no se pueda manualmente.
seleccionar
facilmente alguna
especifica.
P20 No existe | No existe una Cuando se esta en H7,H3
opcién salir | opcion para salir | una capa, no existe la
de una de una capa opcion salir, ni
capa regresar al menu
P21 La opcién | La opcion para No se puede enviar H8
"Enviar por | compartir correo compartiendo
correo no | enviando correo informacion en una
funciona" | no funciona capa
P22 La En algunas Cuando se desea H5, H9
aplicacion |opciones, la enviar un correo, la
se detiene |aplicacién se aplicacion se detiene y
y no se detiene sin indicar |no indica cual fue el
explicael |lacausa del error |error
error
P23 La En algunas En la capa de Twitter, |H4
informacio | funcionalidades de | al seleccionar detalles,
nno entra |las capas la la informacion no entra
enla informacion no en la pantalla
pantalla entraen la
pantalla

4.4.2. Problemas segregados por heuristica

En total el grupo 2 identific6 23 problemas en la aplicacion Layar; los cuales

estan relacionados a diferentes heuristicas. A continuacién, en la Tabla 4.23

se muestran estos problemas agrupados de acuerdo a la heuristica que

afectan. De esta manera, se pueden identificar cuales heuristicas son las que

poseen mayor cantidad de problemas relacionados.
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Tabla 4.23 Problemas segregados por Heuristica

ID o N° de
Heuristica Heuristica Problema problemas
Visibilidad del estado del P1,P5,P8,P9,P11,

H1 sistema P14 6
Relacion entre el sistema y

H2 el mundo real P1,P10,P13,P14 4
Control y libertad del

H3 usuario P1,P20 2

P1,P3,P4,P6,P12,

H4 Consistencia y estadndares |P16,P19,P23 8

H5 Prevencién de errores P15,P17,P18,P22 4
Reconocer mejor que

H6 recordar 0
Flexibilidad y eficacia de P1,P2,P4,P14,P1

H7 uso 6,P20 6
Disefio estético y P2,P6,P7,P19,P2

H8 minimalista 1 5
Ayuda a los usuarios a
reconocer, diagnosticary |P1,P15,P17,P18,

H9 recuperarse de los errores | P22 5

H10 Documentaciéon de ayuda |P10,P13 2

Se analiza la Tabla 4.23 junto con la Figura 4.4, se puede identificar que los
problemas estan distribuidos en diversas heuristicas. La Unica heuristica que
sobresale en cuanto a cantidad de problemas (8) es la de consistencia y
estandares (H4).

Los usuarios que realizaron la evaluacion identificaron que la mayor cantidad
de problemas (8) estan relacionados a la heuristica de consistencia y
estandares (H4). Esto se debe a que en algunas opciones, la aplicaciéon no
sigue estandares para los iconos, ya que algunos son muy grandes y otros no
representan su funcionalidad. Asi mismo, el mena principal no sigue un
estandar, ya que la cabecera con las opciones, desaparece en algunas

ocasiones.
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N° Problemas por heuristica

m N° de problemas

O B N W R N WD
|

H1 H2 H3 H4 H5 H6 H7 H8 H9 HI10

Figura 4.4 Problemas por heuristica

Los usuarios que realizaron la evaluacién identificaron que la mayor cantidad
de problemas (8) estan relacionados a la heuristica de consistencia y
estandares (H4). Esto se debe a que en algunas opciones, la aplicacion no
sigue estandares para los iconos, ya que algunos son muy grandes y otros no
representan su funcionalidad. Asi mismo, el mend principal no sigue un
estandar, ya que la cabecera con las opciones, desaparece en algunas

ocasiones.

Otras heuristicas que poseen una cantidad regular de problemas relacionados
(6) son la de visibilidad del estado del sistema (H1) y la de flexibilidad y
eficacia de uso (H7). En el caso de la primera, se identific que la aplicacion
no indica su estado durante el tiempo de espera que transcurre como

respuesta a una accion realizada por el usuario.

Por otro lado, la segunda esta relacionada a problemas de flexibilidad, como
por ejemplo, el no poder regresar al menu principal o que la cabecera del
menu desaparezca en algunas ocasiones, restringiendo al usuario a no poder

cambiar de opinion.

Finalmente, la heuristica de reconocer mejor que recordar es la Unica que no
posee problemas en la aplicacion. Por lo tanto, esto indica que la aplicacion
evita que el usuario tenga que recordar informacion y la muestra cuando es

necesario.
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4.4.3. Calificacion de problemas por criterios

Luego de realizar la integracion de los problemas, los usuarios procedieron a
calificar cada problema asignandole un valor segun su severidad, frecuencia
y criticidad. En la Tabla 4.24, se presenta la calificacién asignada por cada

usuario de prueba utilizando las siguientes abreviaturas:

Criterio de calificacion
S: Severidad

F: Frecuencia
C:Criticidad

Usuarios de prueba

U4: Usuario 4
U5: Usuario 5
U6: Usuario 6
Tabla 4.24 Calificacion de problemas
u4 U5 U6 Promedio Desviacion

ID |[S|F|IC|S|F|C|S|F|C| S F C S F C

P1 |3|/3|/6[/3|2/5/3|3|/6| 3.00] 267, 5.67| 0.00| 0.58 0.58

P2 |13|/2|5/3|2|5/2|3|5] 267 233| 5.00| 0.58| 0.58 0.00

P3 |14/3|7/3|3|6/2|3|5] 3.00f 3.00f 6.00f 1.00| 0.00 1.00

P4 [3[3|/6[/3]2|5]2|3|5] 267 267 533| 0.58| 0.58 0.58

P5 [3[3|6[3]2|5]1/2|3] 233| 233| 467| 1.15| 0.58 1.53

P6 |3/4|7/3|3/6/4|3|7] 3833| 3.33| 6.67| 0.58| 0.58 0.58

P7 |13|/3|/6/2|3|5/2|3|5] 233| 3.00/ 5.33| 0.58| 0.00 0.58

P8 |3|3|(6[/2|2]4]/1|/2|3] 2.00| 233| 4.33| 1.00| 0.58 1.53

P9 [4[3|7[3]2|5]1|2|3] 267 233| 500| 1.53| 0.58 2.00

Tesis publicada con autorizacién del autor

No olvide citar esta tesis




PONTIFICIA

TESIS PUCP T gx_:_\gﬁgﬁmn

DEL PERU

U4 us U6 Promedio Desviacion
ID |[S|F|C|S|F|C|S|F|C S F C S F C

P10 |2|3|5]|3]|2|5|3|2|5] 267 233| 5.00| 0.58| 0.58 0.00

P11 |3]|2|5]|2]|2|4]1|3|4] 200 233 433| 1.00| 0.58 0.58

P12 12|/3|5|3|2|5|3|2|5] 267 233| 5.00| 0.58| 0.58 0.00

P13 12/3|5/4|3|7/3|3|/6/ 3.00f 3.00f 6.00f 1.00| 0.00 1.00

P14 |4/3|7/4|4/8/4|3|7| 400 3.33| /.33| 0.00| 0.58 0.58

P15 3|2|5|3|3|6|3|2|5] 3.00f 233| 5.33| 0.00| 0.58 0.58

P16 |2|2|4]|2]2|4|3|2|5] 233 200 433| 0.58| 0.00 0.58

P17 |3]2|5|3|3|6|2|3|5] 267 267 533| 058 0.58 0.58

P18 |3|3|6|4|3|7|4/2|6| 367 267 633| 058 0.58 0.58

P19 |4|3|7|4|3|7]4/4/8] 400 333 7.33| 0.00[ 0.58 0.58

P20 |2|2/4|2]|3|5|3|4|7] 233 3.00f 5.33| 0.58| 1.00 1.53

P21 |3|2|5]|3]|2|5|3(4|7| 3.00f 267 567| 000 1.15 1.15

P22 13|0/3|4]1|/5/4|1|5] 3.67| 067 433| 0.58| 0.58 1.15

P23 12|2|4|2|2]4]4|2|6| 267 200] 4.67| 1.15| 0.00 1.15

En la Tabla 4.24, al analizar la severidad de los problemas encontrados, se
puede identificar que 16 de estos tienen una desviacion estandar menor que
0.58. Asi mismo, se identific6 que sélo 7 problemas poseen una desviacion
mayor o igual a 1. Esta homogeneidad en la puntuacion demuestra que los

usuarios perciben de similiar forma la severidad de los problemas.

En el caso de la frecuencia, se puede apreciar que s6lo 2 problemas poseen
una desviacién mayor o igual a 1. Por otro lado, el resto de problemas poseen
un valor menor a 0.58. De esta manera, se puede determinar que los usuarios
al igual que en el caso de la severidad, perciben de forma muy similar la

frecuencia con la que se presentan los problemas identificados.
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Finalmente, luego de analizar la criticidad se puede identificar que 9
problemas poseen una desviacion mayor o igual a 1. Este aumento se debe
a que en algunos problemas, la desviacion de la severidad y la criticidad
fueron cercanos a 1, lo que provocé que la desviacion de la criticidad varie en
mayor proporciéon. Sin embargo, el resto de problemas (14) poseen un valor
menor a 0.58, demostrando que toavia existe una homegeneidad en las

puntuaciones.

4.43.1. Ranking de problemas por severidad

Los usuarios lograron identificar una cierta cantidad de problemas,de
los cuales algunos poseen mayor severidad o criticidad. Por lo tanto, para
poder determinar cuales son los problemas relevantes en la aplicacién, es
necesario presentar en la Tabla 4.25, el siguiente ranking segun la severidad
de los problemas.

Tabla 4.25 Ranking de problemas por severidad

Id
Problema Problema S F C
P14 Consume demasiados
TR 4.00 3.33 7.33
P19 Las imagenes o lugares
mostrados se sobreponen 4.00 3.33 7.33
una detras de otra
P18 La busqueda de capas por
categorias no muestra si la
capa es accesible y 3.67 2.67 6.33
compatible con el dispositivo
Smartphone
P22 La aplicaciéon se detiene y no
se explica el error 3.67 0.67 4.33
P6 iconos muy juntos
/) 333| 333 667
P1 L licacién n intuiti
a aplicacion no es intuitiva 3.00 267 5.67
P3 Los iconos de identificacion
son muy grandes 3.00 3.00 6.00
P13 Documentacion insuficiente 3.00 3.00 6.00
P15 Funcionamiento de escaneo
de imagenes 3.00 2.33 5.33
P21 La opcion "Enviar por correo
no funciona" 3.00 2.67 5.67
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Id

Problema Problema S F C
P2 Las capas no se muestran

por pais 2.67 2.33 5.00
P4 Pérdida del menu de

cabecera 2.67 2.67 5.33
P9 La aplicacién se demora en

cargar 2.67 2.33 5.00
P10 Las opciones de Ajustes no

son claras. 2.67 2.33 5.00
P12 Iconos inadecuados 267 233 5.00
P17 La basqueda de capas por

categorias no muestra el pais 2.67 2.67 5.33

de origen de las capas
P23 La informacién no entra en la

pantalla 2.67 2.00 4.67
P BU I

> Uelelaele 233| 233 467

P7 Lista de categorias de capas

no disponibles 2.33 3.00 5.33
P16 La opcién "Seleccionar pais"

en Ajustes de Usuario no 2.33 2.00 4.33

resulta ser un discriminador
P20 No existe opcién salir de una

capa 2.33 3.00 5.33
P8 La busqueda de capas es

B 2.00 2.33 4.33
P11 Los logos de las capas ho

cargan 2.00 2.33 4.33

Luego de analizar la Tabla 4.25, se puede determinar que existen 2
problemas muy severos, los cuales poseen la mayor puntuacion que se
puede asignar. El primer problema es que la aplicacion consume demasiados
recursos (P14), lo cual la hace lenta. Esto obliga al usuario a sé6lo usarla en

dispositivos con mayor memoria, lo que hace que la aplicacién no sea flexible.

El segundo problema severo estéa relacionado a las imagenes que se utilizan
en las capas, ya que estas estan colocadas unas sobre otras (P19), lo que
dificulta al usuario cuando desea seleccionar algunas imagenes que se

encuentran en la parte posterior.

Ambos problemas poseen la mayor puntuacion en cuanto a severidad (4.00),
asi como una desviacion estandar de 0, lo que demuestra que ambos

problemas son los méas severos al mismo nivel para los 3 usuarios.
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Por otro lado, se pueden identificar otros 2 problemas con una severidad
cercana a las primeras. Este es el caso del problema de que no se indica si la
capa es compatible con el dispostivo mévil que se esta usando (P18), es
decir, en ninglin momento se advierte de que la capa no es compatible, no se
previene el error. El segundo problema es que no se indica cual es el error
cuando se detiene la aplicacion (P22), por ejemplo cuando se ingresa a la
opcion “Enviar por correo”. Estos dos problemas poseen una severidad de
3.67 y una desviacién estandar con un valor 0.58, lo que demuestra que los

usuarios coinciden en que ambos problemas son severos.

Los siguientes problemas en el ranking con un promedio de severidad de 3.0,
estan relacionados al disefio de los iconos y la falta de ayuda para utilizar la

aplicacion.

4.4.3.2. Ranking de problemas por criticidad

La Tabla 4.25 permiti6 identificar los problemas méas severos que se
presentan en la aplicacién; sin embargo, para determinar la criticidad es
necesario tomar en consideracién la frecuencia con la que se presentan los
problemas. A continuacién, la Tabla 4.26 presenta el ranking segun la

criticidad de los problemas.

Tabla 4.26 Ranking de problemas por criticidad

P14 nsum masi recur
Consume demasiados recursos 4.00 3.33 733

P19 Las imagenes o lugares

mostrados se sobreponen una 4.00 3.33 7.33

detras de otra
P6 i junt

€onos muly Juntos 333 333 667
P18 La busqueda de capas por

categorias no muestra si la capa
es accesible y compatible con el
dispositivo Smartphone

3.67 2.67 6.33

P3 Los iconos de identificacion son
muy grandes 3.00 3.00 6.00
P13 Documentacién insuficiente

3.00 3.00 6.00
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P1 La aplicacién no es intuitiva
picac Y 300 267 567
P21 La opcién "Enviar por correo no
funciona” 3.00 2.67 5.67
P15 Funcionamiento de escaneo de
imagenes 3.00 2.33 5.33
P4 Pérdi I {
érdida del menu de cabecera 267 267 533
P17 La busqueda de capas por
categorias no muestra el pais de 2.67 2.67 5.33
origen de las capas
P7 Lista de categorias de capas no
disponibles 2.33 3.00 5.33
P20 No existe opcién salir de una
capa 2.33 3.00 5.33
P2 L t
as capas no se muestran por 5 67 233 5.00
pais
P9 La aplicacién se demora en
cargar 2.67 2.33 5.00
P10 Las opciones de Ajustes no son
claras. 2.67 2.33 5.00
P12 i inad d
conos inadecuados 267 933 5.00
P23 La informacion no entra en la
pantalla 2.67 2.00 4.67
P5 Blsqueda lenta
2.33 2.33 4.67
P22 La aplicacién se detiene y no se
explica el error 3.67 0.67 4.33
P16 La opcion "Seleccionar pais” en
Ajustes de Usuario no resulta ser 2.33 2.00 4.33
un discriminador
P8 La ba dad lent
a busqueda de capas es lenta 200 233 4.33
P11 Los logos de las capas no
cargan 2.00 2.33 4.33

Luego de analizar la Tabla 4.26, se puede identificar que el ranking segun
criticidad es muy similar al ranking segun severidad. Esto se debe a que la
frecuencia con la que se presentan los problemas es proporcional a la
severidad. Debido a esto podemos apreciar que los problemas mas severos

se presentan frecuentemente, a excepcion de algunos problemas.
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Los dos problemas mas severos en el ranking anterior, aparecen como los
mas criticos (7.33) en esta ocasién, esto se debe a la gran frecuencia en la
gue se presentan durante el uso de la aplicacion.

El primer problema del ranking es que la aplicacion consume demasiados
recursos (P14), esto es considerado muy critico por los usuarios, ya que si ho
se posee el dispositivo adecuado, la aplicacion se vuelve lenta. Este problema
hace que la aplicacibn sea poco flexible, ya que no se puede adaptar a
diferentes dispositivos a pesar de ser compatible con ellos. Por otro lado, si
se evalua la desviacién estandar de la criticidad de este problema es 0.58, se

puede determinar que los usuarios coinciden en el grado de criticidad.

El segundo problema mas critico hace referencia a las imagenes mostradas
en las capas, ya que estas se sobreponen a otras (P19). Este problema
posee una desviacion estandar de 0.58, en cuanto a su criticidad, lo que

demuestra que los usuarios coinciden en que este problema es muy critico.

Algunos problemas han escalado posiciones en este nuevo ranking, como es
el caso del problema de que los iconos en las capas, al usar la camara, se
encuentran muy juntos (P6). La frecuencia con la que se presenta es mayor a
la de otros problemas (3.33), por lo tanto, la criticidad que posee es mayor,
logrando alcanzar una tercera posicion en el ranking segun criticidad. Si
analizamos este cambio, se puede deducir que los usuarios consideran que
este problema no es muy severo pero dado que se presenta frecuentemente,

es necesario que sea uno de los primeros en solucionarse.

Del mismo modo, existen problemas que poseen mayor severidad pero poca
frecuencia, lo que provoca que bajen posiciones en el ranking segun
criticidad. Este es el caso del problema de que la aplicacién se detiene en
algunas ocasiones sin dar informacién sobre el error (P22), por ejemplo
cuando se desea compartir informacién por correo electronico. Este problema
posee una severidad alta (3.67) pero poca frecuencia(0.67), ocasionando que
la criticidad sea baja (4.33). Debido a esto, se puede determinar de que la
poca frecuencia de un problema ocasiona que no sea prioritaria su solucion, a

pesar de ser muy severo.
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Por otro lado, se pude identificar que el problema con mayor desviacion
estandar en criticidad es el problema de que la aplicacibn se demora en
cargar (P9). Esto se debe a que uno de los usuarios lo calific6 como muy
critico; sin embargo, otro usuario le asigno una puntuacion baja, ya que no le

parecio severo ni frecuente.

Finalmente, si analizamos los 6 problemas mas criticos del ranking (6.00 al
7.33), podemos identificar que estos estdn relacionados a diferentes
heuristicas. Sin embargo, la mas afectada es la de consistencia y estandares
(H4), la cual posee 3 problemas criticos. Por otro lado, existen otras dos
heuristicas afectadas, como es el caso del disefio estético y minimalista (H8),
y la relacion entre el sistema y el mundo real (H2), las cuales estan

relacionadas a 2 problemas criticos cada una.

4.4.4. Soluciones sugeridas por los usuarios

Antes de concluir la evaluacion se les solicitd a los usuarios que propongan
soluciones a los problemas identificados de manera que mas adelante se
puedan realizar algunos cambios en la aplicacion. A continuacion, en la tabla
4.27 se presentan algunas soluciones a los problemas mencionados
anteriormente. Es necesario indicar que se les indicé a los usuarios que

sugerir soluciones era opcional.

A diferencia del grupo 1, los usuarios indicaron que preferian proponer

soluciones grupales y no individuales.

Tabla 4.27 Soluciones propuestas

ID -
Problema Solucion

Problema

P1 La aplicacién no es | Debe presentar un tutorial que permita
intuitiva aprender a usar la aplicacion y las capas.

P2 Las capas no se Solo se deben mostrar las capas que
muestran por pais |funcionen en el pais

P3 Los iconos de Los iconos deben ser de tamafio mediano.
identificacién son
muy grandes
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1D Problema Solucion
Problema
P4 Pérdida del menu La cabecera del menu debe permanecer
de cabecera siempre o permitir ocultar y mostrar cuando
se necesite.
P5 Blsqueda lenta Se debe agilizar la busqueda
P6 iconos muy juntos | Si se disminuye el tamarfio de los iconos se
puede evitar que estén juntos
pP7 Lista de categorias | No deben mostrar categorias que no
de capas no tengan capas
disponibles
P8 La busqueda de Se debe agilizar la busqueda
capas es lenta
P9 La aplicaciéon se
demora en cargar
P10 Las opciones de Se debe explicar brevemente debajo de
Ajustes no son cada opcidn, para qué sirve.
claras.
P11 Los logos de las
capas no cargan
P12 iconos inadecuados | Se deben colocar iconos que representen
la accion a realizar
P13 Documentacién Se debe mostrar tutoriales de ayuda,
insuficiente ademas de informacién sobre lo que hace
cada capa
P14 Consume
demasiados
recursos
P15 Funcionamiento de
escaneo de
imagenes
P16 La opcién Se debe explicar para que sirve dicha
"Seleccionar pais" |opcion, de otro modo deber ser eliminada
en Ajustes de
Usuario no resulta
ser un
discriminador
P17 La busqueda de Se debe filtrar las capas de acuerdo al
capas por pais, si es que para eso sirve la opcion de
categorias no seleccionar pais
muestra el pais de
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1D Problema Solucion

Problema
origen de las capas

P18 La busqueda de Se debe mostrar las capas que solo sean
capas por compatibles con el dispositivo
categorias no
muestra si la capay
accesible es
compatible con el
dispositivo
Smartphone

P19 Las imagenes o Se debe reducir el tamafio de las imagenes
lugares mostrados |y no mostrar las imagenes unas detras de
se sobreponen una |otras, simplemente si no se podran
detras de otra acceder no deben aparecer

P20 No existe opcién Se debe colocar una opcion dentro de las
salir de una capa |capas que permita salir rapidamente

P21 La opcién "Enviar Se debe mejorar esta opcion, o no
por correo no aparecer si no funciona
funciona"

P22 La aplicacion se Se debe detallar cual fue el problema
detiene y no se
explica el error

P23 La informacién no | Se debe ajustar la informacién para que
entra en la pantalla |entre en la pantalla, o permitir hacer zoom

Si se ve muy pequefio.

4.4.5. Elementos positivos

La evaluacion de la aplicacion Layar por parte del segundo grupo se
realizé exitosamente identificando gran variedad de problemas; sin embargo
durante la evaluacion los usuarios mencionaron aspectos positivos, los
cuales fueron anotados por el supervisor asistente. En la Tabla 4.28 se
presentan algunos de los elementos positivos identificados por los usuarios.
De esta manera, se puede reconocer que la aplicacion no solo presenta

aspectos negativos sino que también posee algunos positivos.

Tabla 4.28 Elementos Positivos

0 - Heuristica
N Elemento positivo relacionada
El Cuando se selecciona una categoria y no hay
capas disponibles te muestra un mensaje de error H1,H9
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N° Elemento positivo il
relacionada
E2 Muestra mensajes de estado durante el uso de la 1
aplicacion
E3 El filtro por populares
POERER H7,H2
E4 Cuando se desplaza hacia la parte inferior o
superior de una lista, se muestra un indicador
- H4
(sombra de color morado) que ya no hay mas
elementos.
E5 La barra de menu estatico 7
E6 Excelente ubicacién de los lugares, planos, 8
personas mediante el uso de google maps H
E7 Permite el uso de las opciones de compartir, Ho
enviar por correo electrénico y captura de pantalla
ES8 Se puede listar las imagenes reconocidas en un
rango determinado por la capa iniciada en la H7
aplicacion

4.5. Interpretacion de los resultados

Luego de concluir las cuatro evaluaciones, los supervisores procedieron
a analizar los resultados obtenidos, con la finalidad de determinar si las
aplicaciones evaluadas lograron satisfacer en cuanto a usabilidad, a los

usuarios de ambos grupos.

4.5.1. Resultados parciales de la aplicacién layar

En primer lugar se analizaran los resultados de las evaluaciones de la
aplicacion Layar. Ambos grupos de usuarios identificaron la misma cantidad
de problemas (23), a pesar de tener diferentes perfiles. Sin embargo, los
problemas hallados no son necesariamente los mismos, por lo tanto, para
identificar qué tipo de problemas son los encontrados por cada grupo, es
necesario revisar la Figura 4.5. En esta se muestra la cantidad de problemas
gue posee la aplicacién Layar agrupados por cada heuristica usada como

criterio de evaluacion.
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B Grupo 1 Layar

B Grupo 2 Layar

H1 H2 H3 H4 H5 H6 H7 H8 H9 H10

Figura 4.5 Problemas de layar por heuristicas y grupos de usuarios

En la Figura 4.5, se puede observar que la mayor cantidad de problemas
identificados por ambos grupos estan relacionados a la heuristica de
consistencia y estandares (H4), y de flexibilidad y eficacia (H7).

Sin embargo, los usuarios del grupo 1 identificaron una mayor cantidad de
problemas relacionados a las heuristicas mencionadas anteriormente, que los

usuarios del grupo 2.

En el caso de los problemas relacionados a la consistencia y estandares de la
aplicacion (H4), los usuarios del grupo 1 encontraron 6 problemas mas que el
grupo 2. Esta diferencia puede deberse a que los usuarios al poseer un nivel
basico de conocimiento, no estan familiarizados con el uso de dispositivos
moviles. Por lo tanto, es posible que identifiquen més problemas relacionados
a estandares de interfaz, como en el caso de los iconos 0 imagenes poco
comprensibles e intuitivas. El segundo grupo identificé una cantidad menor de
errores, posiblemente debido a que estan familiarizados con los dispositivos e
intuyen muchas veces el significado o la funcionalidad de los iconos o

botones de la aplicacion.

Por otro lado, en el caso de la flexibilidad y eficacia (H7) de la aplicacion, el
grupo 1 logro identificar 9 problemas mas que el otro grupo. Esto confirma la
hipétesis de que el nivel basico de los usuarios puede hacer que estos
identifiquen facilmente problemas de flexibilidad, a diferencia de los usuarios

del grupo 2, con nivel avanzado, identificaron menos problemas ya que al
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estar en contacto con otras aplicaciones pueden navegar por la aplicacion sin
inconvenientes, a pesar de poseer problemas de flexibilidad.

Por otro lado, si se toma como base los rankings segun criticidad de la
aplicacion Layar, ambos grupos identificaron 6 problemas muy criticos (6.00 a
8.00) cada uno, los cuales son diferentes a excepcién de uno. El problema
que ambos identificaron como critico es que las imagenes dentro de las
capas de la aplicacibn son muy grandes y dificultan la vista de las demas.
Por lo tanto, dado que ambos grupos identificaron este problema, es

recomendable que sea uno de los primeros problemas en solucionar.

Finalmente, si se toma en cuenta los rankings mencionados anteriormente y
se unen los problemas criticos identificados por cada grupo, filtrando los
repetidos, la aplicacion Layar posee 11 problemas criticos (criticidad mayor a

6.0) que deben ser solucionados prioritariamente.

4.5.2. Resultados parciales de la aplicacion Wikitude

Luego de concluir esto, se procederd a analizar los resultados de las
evaluaciones de la aplicacién Wikitude. Para lograr esto primero se debe
identificar la cantidad de problemas hallados por ambos grupos. El primer
grupo, con nivel basico identific6 33 problemas, a comparacion del segundo
grupo que soélo identificé 24. Sin embargo, para determinar los tipos de
problemas hallados es necesario analizar la siguiente Figura 4.6.

16

14

12

10

8 M Grupo 1 Wikitude

B Grupo 2 Wikitude

H1 H2 H3 H4 H5 H6 H7 H8 H9 H10

Figura 4.6 Problemas de Wikitude por heuristica y grupos de usuarios
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En la imagen previa, se puede determinar que la mayoria de los problemas
hallados por ambos grupos estdn relacionados a las heuristicas de
consistencia y estandares (H4), flexibilidad y eficacia (H7), y disefio estético y
minimalista (H8).

En estas heuristicas se puede apreciar que el grupo 1 identific6 una mayor
cantidad de problemas a comparacion del grupo 2. Esto se debe al nivel de
conocimiento de uso de dispositivos méviles que posee cada grupo. Es por
esto que el grupo 1 con nivel basico pudo identificar mayor cantidad de

problemas.

De la misma manera que para la aplicacion Layar, en el caso de la
consistencia y estandares (H4) de la aplicacion, el grupo 2 pudo identificar
menos problemas en los estandares de los iconos o imagenes, ya que estan
familiarizados con el uso de aplicaciones mdviles, y logran intuir las

funcionalidades.

Del mismo modo, para el caso de la flexibilidad y eficacia (H7), el grupo 2
identific6 menos problemas ya que al frecuentar aplicaciones maoviles puede
utilizarlas con mayor facilidad, pasando por alto problemas de flexibilidad que
si identifican los usuarios del nivel basico, como es el caso del grupo 1.

En el caso de la dltima heuristica mencionada, disefio estético y minimalista
(H8), el grupo 1 identific6 mayor cantidad de problemas debido a que al
poseer un nivel basico en el uso de moviles, encuentre informacion o iconos
que no son comprensibles y por lo tanto los califiguen como innecesarios en
la aplicacion. En cambio el grupo 2, al poseer un nivel avanzado, muchas
veces logra entender el funcionamiento de los iconos que posee la aplicacién

y no lo considera irrelevante.

Por otro lado, si analizamos los rankings segun criticidad de ambos grupos,
podemos determinar que el primero identific6 7 problemas criticos (6.00 al
8.00) y el segundo identificé solo 2 de estos (6.00 al 8.00). En conclusién, se
puede determinar que la aplicacion Wikitude posee 9 problemas criticos

completamente diferentes, los cuales deben ser los primeros en solucionar.
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4.5.3. Resultados comparados de Layar y Wikitude

A continuacién, en la Figura 4.7 se puede visualizar la diferencia entre
la cantidad de problemas criticos que posee cada aplicacion evaluada, por lo
tanto se puede determinar que para ambos grupos de usuarios, la aplicacién
Wikitude posee un mayor grado de usabilidad que la aplicacion Layar.

Problemas criticos

12

10

M Problemas criticos

Wikitude Layar

Figura 4.7 Comparacion de cantidad de Problemas de layar y Wikitude

Finalmente, estos resultados nos servirAn como base para poder determinar
de qué manera se pueden mejorar estas aplicaciones, dado que en la
actualidad los desarrolladores estan intentando introducir la realidad
aumentada en la vida de las personas.

Mas detalles sobre las comparaciones de los resultados de cada aplicacion se

veran en el siguiente capitulo.
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5. Conclusiones y recomendaciones

En el presente capitulo, se hard uso de los resultados obtenidos en las
evaluaciones realizadas a las aplicaciones de realidad aumentada Layar y
Wikitude, por parte de dos grupos de usuarios con diferente nivel de
conocimiento sobre dispositivos moviles, para determinar las algunas
conclusiones, asi como presentar propuestas de mejoras para ambas

aplicaciones.

5.1. Conclusiones

En primer lugar, es necesario mencionar los principales resultados obtenidos
en las evaluaciones. En el caso de la aplicacion Layar, se identifico que posee
11 problemas criticos, los cuales afectan directamente a la heuristica de
consistencia y estandares (H4), y de flexibilidad y eficacia (H7). Asi mismo, es
necesario mencionar que 5 de los problemas fueron identificados por el grupo
1 y otros 5 por el grupo 2. El problema sobrante fue registrado por ambos
grupos de usuarios. Este problema relacionado al tamafio de las imagenes

debe ser corregido de manera prioritaria dado que ambos grupos coinciden
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en que es un problema relevante que no permite la visualizacion de otras

imagenes y dificulta el uso de la aplicacion.

Por otro lado, en el caso de la aplicacion Wikitude se encontraron 9
problemas criticos, los cuales afectan directamente a las heuristicas de
consistencia y estandares (H4), flexibilidad y eficacia (H7), y disefio estético y
minimalista (H8). Asi mismo, es necesario indicar que 7 de los problemas
fueron identificados por el grupo 1 y los 2 restantes por el grupo 2. En este
caso, ambos grupos no coincidieron en un problema en especifico; sin
embargo hacen mencion a problemas con alta criticidad que deben ser

solucionados.

En base a estos resultados, se puede identificar que el grupo 1, el cual posee
un nivel basico en cuanto uso de dispositivos moviles, logré identificar 6
problemas criticos en la aplicaciobn Layar y 7 problemas criticos en la
aplicacion Wikitude. Por lo tanto, podemos determinar que para el grupo 1,
ambas aplicaciones poseen casi el mismo grado de usabilidad.

Por otro lado, los usuarios de este grupo mostraron gran interés por seguir
utilizando este tipo de aplicaciones; sin embargo, indicaron que en varias
ocasiones las funcionalidades interesantes de las aplicaciones eran
complicadas de utilizar. Esto nos permite concluir que para este tipo de
usuarios puedan hacer uso seguido de estas aplicaciones, es sumamente

importante que la interfaz sea intuitiva, flexible y siga estandares que

En el caso del grupo 2, el cual posee un nivel avanzando en relacion al uso
de dispositivos méviles, logré identificar 6 problemas criticos en la aplicacion
Layar y sélo 2 problemas criticos en la aplicaciéon Wikitude. En base a este
resultado se puede determinar que para los usuarios de nivel avanzado la

aplicacion Wikitude posee un mayor grado de usabilidad.

Los usuarios de este grupo, indicaron durante las evaluaciones, que la
aplicacion Wikitude era simple y facil de usar, en comparacion de la aplicacion
Layar, la cual posee un mejor disefio en cuanto a la calidad de los imagenes
utilizadas; sin embargo, esto se ve opacado por los demas problemas que
posee. Por otro lado, los usuarios comentaron que la aplicacién Wikitude

posee buena usabilidad, pero la aplicacion Layar posee algunas
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funcionalidades que la hacen mas interesante para los usuarios de nivel

avanzado.

Estos resultados permiten determinar que para los usuarios de nivel basico
ambas aplicaciones necesitan mejoras en su usabilidad, de esta manera
podrian aumentar su aceptacién entre los usuarios de este tipo. Por el
contrario, los usuarios de nivel avanzando consideran que la aplicacién Layar
podria tener mas aceptacion si tuviese la usabilidad que posee la aplicacion
Wikitude.

Estos resultados nos llevan a la conclusibn de que para que estas
aplicaciones puedan incrementar su aceptacion y logren ser de uso cotidiano
para las personas como lo son otras aplicaciones, es necesario realizar
ciertos cambios que permitan solucionar los problemas de usabilidad. Se
debe tener en cuenta también, que la usabilidad es un factor que interfiere en
la aceptacién de una aplicacion, mas no es el Unico, aunque para este

proyecto no se evaluaran los otros factores.

Estos cambios deben realizarse de manera progresiva dandole prioridad a los
problemas criticos identificados por ambos grupos de usuarios, empezando
por los problemas que ambos consideran relevantes. Con el fin de incluir a los
usuarios en la mejora de las aplicaciones, ya que finalmente ellos la utilizaran,
al finalizar cada sesion se les entreg6 a los usuarios un formulario con todos
los problemas encontrados para que puedan dar sugerencias o proponer

soluciones a los problemas.

De esta manera, se pueden utilizar las sugerencias para realizar los
respectivos cambios en las aplicaciones; sin embargo, es necesario que todas
las sugerencias o soluciones sean evaluadas y se descarten las que no
podran ser tomadas en cuenta ya sea por su complejidad o porque carecen

de sentido.

El presente proyecto desea realizar un aporte a la realidad aumentada, a
través de las evaluaciones de usabilidad realizadas a distintos grupos de
usuarios. De manera que a partir de estos resultados, se pueda determinar si
es que las aplicaciones de realidad aumentada podrian generar mayor interés

y atraer la atencién de mas usuarios, si es que contaran un mayor grado de
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usabilidad. De la misma manera, en el presente proyecto se desea proponer
ciertos cambios en las aplicaciones evaluadas, con el fin de mejorar su
usabilidad, tomando en consideracion las sugerencias de los usuarios

evaluados.

Es por esto que se realizardn propuestas de mejora para ambas aplicaciones,
indicando los cambios realizados y de qué manera estos mejoraran el grado

de usabilidad que poseen actualmente.

Por otro lado, el aporte que se desea realizar no solo se centra en la mejora
de estas dos aplicaciones evaluadas, sino que en general los cambios que se
realizaran en las aplicaciones pueden contribuir con los desarrolladores como
modelo para la mejora o creaciébn de futuras aplicaciones de realidad

aumentada.

5.2. Propuestas de mejorarecomendadas

A continuacién, se presentaran las propuestas de mejora planteadas para las
dos aplicaciones evaluadas en el presente proyecto, de manera que puedan
servir como base para posteriores desarrollos de aplicaciones de realidad

aumentada para el sistema operativo Android.

5.2.1. Propuestas de mejora para aplicacion Layar

La aplicaciéon Layar tiene como principal problema el tamafio de los iconos
gue se utilizan para identificar objetos durante la vista de camara. Estos
iconos varian en tamafio segun la cercania del objeto que representa el icono;
es decir, que mientras mas cerca esta el objeto mayor es el tamafio del icono,
lo que no permite identificar los iconos que se encuentran detrads de estos.
Los usuarios evaluados sugirieron que los iconos deben ser de un tamafio
mediano, para que se puedan visualizar adecuadamente en la pantalla. Asi
mismo, se propone gque los iconos que encuentren mas cerca deberian
mostrarse a una altura inferior dentro de la pantalla, a diferencia de los iconos
lejanos que deben mostrarse a mayor altura. En el caso de que existan
lugares en una misma direccion, para evitar que se sobrepongan los iconos,
se propone mostrar sélo el icono del lugar mas cercano y afiadirle en la
esquina superior derecha, un botén con el simbolo mas (+). De esta manera,

el usuario podria seleccionar el botén para poder visualizar la lista de los
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lugares que se encuentran detras del lugar mostrado, indicando la distancia a
la que se encuentra. A continuacion, en la Figura 5.1 la imagen situada a la
izquierda se muestra la aplicaciéon en la actualidad, al lado derecho la
propuesta realizada y debajo una propuesta de lista de lugares no mostrados

en la vista de camara.

Koy Ovalo Indepencia

DISTRITO MACARENA
PASCUAL MARGUEX »

PARTIOO POPURAR OF

SEVILLA »
PALCUAL WA

“

UNION GENERAL DE
TRABAJADORES (VG.T) »
ANTOND BSENVINGDA

»

Caseta Municipal

§ €/ Pepe Lum Vioguns 3337 >

FALOUAL MAROUET »
"

;

33km

Figura 5.1 Propuesta de solucidn al problema de tamafio de iconos

Esta propuesta permite al mismo tiempo solucionar otros dos problemas
criticos que identificaron los usuarios, uno de los cuales era que al
sobreponerse los iconos, no se podia distinguir que representaban y el otro
indicaba que al estar muy juntos los iconos, no se podian distinguir a unos de

otros, lo cual hacia dificil su seleccion.

Otro de los problemas criticos identificados por los usuarios evaluados es la
ausencia de descripcién del funcionamiento de cada capa, asi como su
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utilidad. Sin embargo, la aplicacion si cuenta con dicha informacion, solo que
los usuarios no pudieron encontrarla en algunos casos, y en otros no pudieron
comprenderla debido a que la explicacion es muy técnica, ademas de
encontrase en otro idioma. Por todo esto, los usuarios proponen que se
estandarice el idioma en la aplicacion, y al seleccionar una capa, se debe
mostrar una frase que muestre de forma sencilla para qué sirve la capa. En la
Figura 5.2 se muestra al lado izquierdo la descripcion de la capa FourSquare
en inglés, a pesar de que se configuré dentro de las opciones que el pais del
usuario es Peru. La propuesta de solucion se muestra en la misma Figura 5.2

donde se aprecia la misma descripcion en el idioma correspondiente, espafiol.

Favorite

“ Foursquare m “ Foursquare m

Foursquare is a location-based social Esta capa sirve para encontrar lugares
networking game. Users Check-in at conocidos o preferidos por muchas
venues. They are then awarded points personas . Solo debe enfocar con la camara
and sometimes badges or even become en cualquier direccién y vera iconos que
mayor. representan estos lugares. Al seleccionar

un icono podras ver su informacion

http://layar.it/eP391t http.//layar.it/eP391t

Eliminar de
Favoritos

Eliminar de
Favoritos

Compartir

Compartir

Figura 5.2 Propuesta de solucién al problema de la descripcién de las capas

Los usuarios notaron que algunas de las capas a las cuales accedian, no
funcionaban adecuadamente en sus dispositivos méviles. Esto se debia a que
los dispositivos con los que se realizaron las pruebas no eran compatibles o
no tenian las caracteristicas necesarias para utilizar dichas capas. Es por esto
que los usuarios proponen que no se deben mostrar en la lista, las capas que

no son compatibles con el dispositivo mévil que se esta usando.

Anteriormente se hizo una mencién sobre la estandarizacion del idioma en la
aplicacion, ya que este fue un problema critico que los usuarios identificaron.
Para esto se propone que dentro de la configuracién de la aplicacion, exista
una opcion de seleccion de idioma tal como existe una de seleccion de pais,
de modo que al seleccionarse un idioma, todo el contenido de la aplicacién se

muestre en relacion a él. En la Figura 5.3 se muestra como se ve actualmente
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el mend opciones dentro de la pestafia de ajustes, y a su derecha la
propuesta de solucion.

La vista de |a cdmara puede ejecutar de
manera automatica acaones al
aproximarse a ciertos puntos, como
abrir una pagina web, reproducir un
sonido o un video.

La vista de la cdmara puede ejecutar de
manera automatica acciones al
aproximarse a ciertos puntos, como
abrir una pagina web, reprodudir un
sonido o un video.

Chmara con vista de rejia [ Cimarsconvisderejiie |

Mostrar rejilla Mostrar rejilla
Seleccionar pais Peru v Seleccionar pais Peru v
Unidad para dist: Kilometros v Idioma Espaiiol v

Figura 5.3 Propuesta de solucién al problema del idioma de la aplicacion

Como ya se menciono lineas arriba, existe una opcion de selecciéon de pais,
pero esta no tiene un propésito definido. Lo que se propone es que a partir del
pais seleccionado, la aplicacion muestre solo las capas que puedan ser
utilizadas dentro de este. De esta manera, se solucionaria el problema
identificado por los usuarios que menciona que la busqueda de capas nho se
realiza dentro del contexto en el que se encuentran. A continuacion en la
Figura 5.4, se muestra al lado izquierdo una imagen de como se encuentran
distribuidas las capas, y al lado derecho la propuesta de solucion, en la que
se eliminan las pestafnas alrededor, locales y mundial ya que solo se deberian

mostrar las capas que se usan a nivel nacional.
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Figura 5.4 Propuesta de solucion al problema de contexto
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Esta propuesta permite reducir la cantidad de informacion innecesaria que se
muestra en la aplicacion, de lograrse esto, el usuario podria percibir una
mejor usabilidad al momento de usarla. Es cierto que esto debe estar
acompafado de una buena documentacion, la cual facilitaria el uso de la
aplicacion para cualquier tipo de usuario. En el caso de Layar, esta posee un
tutorial corto del uso en general de la aplicacion y ademas permite acceder a
través de la web a informacion de la misma, de manera que sea mas facil
para el usuario encontrar informacion mas detallada acerca del uso de la
aplicacion. Los usuarios identificaron como problema la necesidad de un
tutorial mas extenso; sin embargo, el problema realmente radica en que la
informacién descriptiva que se encuentra en la aplicacion sobre la misma,
estd en otro idioma. De solucionarse el problema de la estandarizacién del
idioma se podria solucionar de alguna manera el problema de la

documentacién, la cual no necesita ser extensa sino ser concisa y clara.

Estas propuestas intentan resolver los problemas criticos identificados por los
dos grupos de usuarios evaluados, de manera que sirvan de base para
posteriores desarrollos 0 mejoras de esta aplicacion. Es posible que al
implementarse estas sugerencias, mas personas puedan convertirse en

usuarios de esta aplicacion gracias a su buena usabilidad.

5.2.2. Propuestas de mejora para aplicacion Wikitude

La aplicacion Wikitude no posee problemas criticos identificados por
ambos grupos, por lo que se propondra mejoras empezando por solucionar
los problemas mas criticos segun los rankings de criticidad. En algunos
casos, las propuestas de mejoras solucionaran mas de un problema

identificado.

La primera mejora a proponer es la relacionada al problema de la basqueda
errada de Wikitude, ya que no muestra resultados relacionados a los criterios
de busqueda ingresados. Este problema debe ser solucionado a nivel de
programacion para que los resultados de la busqueda correspondan a lo que
se desea buscar. Sin embargo, para evitar mayor confusién en los usuarios, si
no se encuentra lo solicitado, la aplicacion deberia mostrar un mensaje que
indique que no se han encontrado Worlds relacionados a ese criterio de

busqueda y podria proponer otros criterios similares a lo ingresado.
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Una segunda propuesta de mejora es la relacionada al idioma en el que se
presenta la informacion en la aplicacién. Wikitude posee un menu de ajustes;
sin embargo, no posee una opcioén para cambiar el idioma de la aplicacion.
Asi mismo, en algunas partes se muestra informacion en un idioma diferente
a la aplicacion, por lo tanto no existe una uniformidad en el idioma utilizado.
Es por esto, que se propone como solucién a estos problemas que dentro del
menu de ajustes se incluya una opcion para cambiar el idioma de la
aplicacion, de manera que el usuario puede utilizarla en el idioma que desee.
En la Figura 5.5, se muestra al lado izquierdo la imagen de la aplicacion en la

actualidad y al lado derecho la propuesta para la configuracion del idioma.

Otra propuesta de mejora esta relacionada al problema de la aplicacion, la
cual se detiene cuando se desea girar el dispositivo movil. Esto se debe a que
la aplicacion intenta redimensionar los graficos para acomodarse a la nhueva
posicion de la pantalla. Es por esto que se propone que de no poder lograrse
redimensionar los graficos, la aplicacion deberia fijarlos y no realizar ningun
cambio a pesar de que se gire el dispositivo movil. Asi mismo, deberia indicar
al usuario que es recomendable que no se gire el dispositivo de manera que

evite cualquier inconveniente de este tipo.

Por otro lado, los usuarios identificaron que al establecer un rango de
distancia en la vista de lista, esta configuracion no se guarda si se abandona
esta opcion, por lo que cuando se vuelve a ingresar a esta vista o a la de
camara, se debe volver a configurar el rango de distancia. Dado esto, se
propone que la configuracién del rango de distancias, no se debe realizar sélo
dentro de las vistas, sino que debe incluirse dentro del menu de ajustes. De
esta manera, el usuario podra configurar el rango de distancia
predeterminado para todas las vistas. Asi mismo, se propone mantener la
opcion para configurar este rango dentro de cada vista, pero sin guardarse el
cambio. Es decir, dentro de las vistas la configuracion seria temporal, esto
proveeria una mayor flexibilidad a los usuarios, tanto si desean una
configuracion fija o una temporal. La propuesta para afiadir esta opcion dentro

del menu de ajustes, se muestra en la Figura 5.5.
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Figura 5.5 Propuesta de configuracién de idioma para Wikitude

Finalmente, Wikitude al igual que Layar, posee un problema relacionado a los
iconos de los World, ya que se sobreponen cuando estan cerca o en una
misma direccion. Es por esto que se proponen realizar un cambio similar al
del propuesto para la aplicacién Layar. Es decir, la altura en la que se
encontraran los iconos variaran dependiendo de la distancia en la que se
encuentren. Los iconos que mas cercanos deberian mostrarse a una altura
inferior dentro de la pantalla, a diferencia de los iconos lejanos que deben
mostrarse a mayor altura. En el caso de que existan lugares en una misma
direccién, se debera mostrar sélo el icono del lugar mas cercano y afiadirle en
la esquina superior derecha, un boton con el simbolo mas (+). De esta
manera, el usuario podria seleccionar el botén para poder visualizar la lista de
los lugares que se encuentran detras del lugar mostrado, indicando la
distancia a la que se encuentra. A continuacién, en la Figura 5.6 la imagen
situada a la izquierda muestra la aplicacion en la actualidad, al lado derecho
la propuesta realizada.
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