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RESUMEN

El proyecto que se describe forma parte del Programa de Investigacién “Herramientas Conceptuales,
Metodoldgicas y Técnicas de la Informatica Te6rica y Aplicada” actualmente en ejecucion en la Universidad
Nacional de Santiago del Estero (UNSE). El subproyecto se centra en la Interaccién Hombre-Computador
(IHC) y tiene por finalidad disefar, desarrollar y evaluar herramientas para contribuir a la obtencion de
Interfases de Usuario (1U) con caracteristicas de usabilidad, accesibilidad y satisfaccion de usuario. Para ello,
es necesario alcanzar un mayor entendimiento de los modelos y paradigmas emergentes en el area y
comprender la incidencia de los aspectos humanos y culturales en la construccion de las aplicaciones
informaéticas, en particular las 1U.

Se prevé la transferencia y difusion de experiencias y resultados del proyecto mediante actividades formales
y sistematicas.

1. Introduccién

En la actualidad, se ha generalizado el uso de las aplicaciones informaticas, las que son utilizadas por
personas de diferentes contextos geograficos, sociales y culturales para satisfacer sus necesidades. En este
sentido, la construccion de las aplicaciones informaticas debe estar orientada al usuario facilitdndole el logro
de sus objetivos de una manera dptima. En este sentido, se hace necesario no sélo tener en cuenta los
requisitos del sistema, desde el punto de vista informatico, sino también las necesidades concretas del
usuario para que pueda hacer un uso fructifero de las mismas. Por tanto, hoy el reto no es fomentar o
promover el uso de las nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion, sino conseguir que su uso
sea lo mas eficiente, eficaz y efectivo posible. Es por ello que el interés, tanto de la investigacion académica
como profesional, deberia centrarse en lograr la satisfaccion del usuario mediante la utilizacion de los
sistemas interactivos de una manera accesible, facilmente perceptible, flexible, simple e intuitiva, controlada
por el mismo, etc..

Es asi como adquiere especial relevancia la disciplina que aborda la interaccion entre seres humanos y
computadoras conocida como Interaccion Hombre-Computador (IHC). La ACM define a la IHC como la
disciplina relacionada con el disefio, la evaluacion y la implementacion de sistemas interactivos para el uso
de seres humanos y el estudio de los fendmenos mas importantes con los que esta relacionado. [1,7,17]

La interaccion entre personas y computadoras se realiza a través de un medio o interfaz. Esta interfaz es un
entorno de aproximacion que refleja las propiedades fisicas de los que interact(an, las funciones a realizar y
las actividades de regulacion y control [15]. Expresado de otra manera, es el punto en el que seres humanos y
las computadoras se ponen en contacto, transmitiéndose mutuamente tanto informacién, 6rdenes y datos,
como sensaciones, intuiciones y nuevas maneras de ver las cosas [16]. La interfaz forma parte de un entorno
cultural, fisico y social y, por tanto, existen una serie de factores que deben tenerse en cuenta en el momento
de construirlas. [3,4]

La disciplina de la IHC es relativamente nueva, surge como un campo entrelazado de diferentes areas
disciplinares: Psicologia, Sociologia, Disefio Grafico, Ergonomia, Ingenieria Industrial e Informatica. Sin
embargo, la IHC ha encontrando su lugar dentro de la Informatica, donde ha experimentado un gran
desarrollo debido a diversos factores, entre ellos, la enorme difusion de las computadoras personales, el
desarrollo interfaces graficas de usuario cada vez més perfeccionadas y la utilizacién de metaforas. Todo esto
proporciona al usuario un contexto familiar que le evita la necesidad de aprender y utilizar conceptos
puramente informaticos.
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Para la construccion de sistemas interactivos se utiliza el disefio orientado o centrado en el usuario cuyo
principal objetivo es disefiar sistemas con caracteristicas especiales tales como la usabilidad y la
accesibilidad. [9,10,17,19,20]

La usabilidad se entiende como la facilidad de aprendizaje del funcionamiento, la eficiencia en el uso, un
minimo tiempo para recordar el funcionamiento, la satisfaccion del usuario al utilizar el sistema; y la
accesibilidad se entiende como la capacidad del sistema de poder ser utilizado eficientemente por personas
con distintas caracteristicas fisicas, intelectuales y culturales.

La usabilidad de los sistemas software se ha convertido en un tema de gran relevancia en la industria del
software. En general, se observa una separacion entre los modelos de disefio orientados al usuario y las
técnicas que se utilizan para medir el grado de usabilidad de los sistemas software ya que, la mayoria de las
técnicas de medicion se orientan al producto terminado sin tener en cuenta el proceso de construccion.
[21,23,24]

Especificamente, los objetivos de la IHC son desarrollar o mejorar la seguridad, utilidad, efectividad,
eficiencia y usabilidad de los sistemas interactivos. Cuando se habla de sistemas interactivos no se hace
referencia sélo al hardware y al software, sino también a todo el entorno fisico, social y cultural involucrados
en la interaccion.

Para desarrollar sistemas interactivos de calidad, es decir, conseguir que la interaccion sea eficiente, efectiva
y segura, tanto a nivel individual como grupal, se necesita comprender que no son suficientes los aspectos
meramente tecnoldgicos sino que se deben incluir factores psicol6gicos, ergondémicos, organizativos y
sociales, que determinan cémo trabaja la gente y como hace uso de las computadoras.

2. SOBRE EL PROYECTO
2.1. Caracteristicas Generales

El presente proyecto de investigacion y desarrollo fue aprobado por evaluadores externos del Banco de
Evaluadores de la Secretaria de Politicas Universitarias del Ministerio de Educacion y Cultura de la
Republica Argentina y subvencionado por el Consejo de Investigaciones Cientificas y Tecnoldgicas (CICyT)
de la Universidad Nacional de Santiago del Estero (UNSE), Argentina. Este proyecto se inicia en Enero de
2006 y su fecha de finalizacion es Diciembre de 2008. Se incorpora al Programa de Incentivos de la
Republica Argentina en Marzo de 2006, con el Cédigo de Proyecto N° 23/C062. El proyecto es de caracter
interinstitucional integrado por la UNSE y la Universidad Auténoma de Madrid (UPM), Espafa, e
interdisciplinar con profesionales de la Ingenieria del Software y de Ciencias de la Educacion. El proyecto se
desarrolla en el Departamento de Informatica de la Facultad de Ciencias Exactas y Tecnologias de la UNSE,
recibiendo colaboracién de la Universidad Autdnoma de Madrid a través del asesoramiento de la Dra. Silvia
Acufa. La directora del proyecto MSc Graciela Barchini (UNSE) y la Dra. Silvia Acufia (UAM) han dirigido
y coordinado proyectos tales como el Proyecto Cddigo 23/C051, subvencionado por CICyT-UNSE, el
Proyecto Cédigo PICT 98 N° 08-04201, subvencionado por la Agencia Nacional de Promocion Cientifica y
Tecnoldgica-Fondo Nacional para Ciencia y Tecnologia de la Republica Argentina; ambos proyectos con
evaluacion final satisfactoria, y a partir de los cuales se pretende seguir trabajando en estrecha cooperaciéon a
fin de sustentar, profundizar y consolidar la linea de trabajo aqui propuesta.

2.2. Objetivos del proyecto

Los objetivos generales del presente proyecto son:

e Alcanzar una mayor comprension de la incidencia de los aspectos humanos en el desarrollo de los
sistemas interactivos.

o Fomentar la creacion de nuevos ambientes de trabajo, aprendizaje y entretenimiento basados en
paradigmas de interaccion emergentes.

o Diseflar herramientas para medir la calidad de los sistemas interactivos centrandose en la 1U y sus
atributos de calidad, tales como usabilidad, accesibilidad y satisfaccion del usuario.

o Realizar aportes metodoldgicos y técnicos en el area de la IHC.

Los objetivos especificos previstos para un periodo de tres afios son los siguientes:



o Realizar propuestas y/o mejoras de las técnicas de modelado, representacion y desarrollo de 1U.

o Realizar propuestas metodologicas y técnicas de desarrollo de IU en paradigmas de interaccion
emergentes (Hipermedia, Web, realidad virtual, realidad aumentada, computacion ubicua).

o Elaborar un modelo conceptual que integre teorias cognitivas y de aprendizaje para el disefio de interfaz
de usuario.

o Disefiar, desarrollar y evaluar prototipos de interfaz de usuario para diferentes areas de aplicacion.

o Disefiar y desarrollar herramientas para evaluar la calidad de la IU de los sistemas interactivos.

Se ha elaborado un modelo conceptual que permite describir y comprender los aspectos y procesos claves en
el abordaje y desarrollo del proyecto. EI modelo conceptual del proyecto se muestra en la figura 1.
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Figura 1. Modelo Conceptual del proyecto Interaccion Hombre-Computadora

2.3 Estado del Proyecto

El proyecto se encuentra en su estado inicial, sin embargo se han realizado las actividades planificadas para
el primer afio, las que se presentan a continuacion:

1. ESTUDIO Y ANALISIS EXPLORATORIO

Objetivo: Determinar el estado actual de la IHC y las relaciones con otras areas de la Informatica Tedrica,
Aplicada y disciplinas relacionadas (sicologia cognitiva, sociologia, etnografia, ergonomia, etc.).

Descripcidn: En esta etapa, a partir de una exploracion documental, se ha realizado un andlisis y estudio de
los temas siguientes:



e Ladisciplina IHC; la interdisciplinariedad de la IHC; principios de la usabilidad y accesiblidad.

e Modelos de proceso software orientados a la usabilidad (DUTCH, Escenarios, Modelo de Proceso de
Usabilidad Pervasiva, etc.).

e Técnicas para el desarrollo de interfaces usables: Prototipado, Andlisis etnogréafico, Perfil del
Entorno, HTA, GOMS, KLM, CTT, Metéfora, etc.).

o Herramientas de evaluacion: (Inspeccion Heuristica, Recorrido Cognitivo, Focus Group, Logging).

2. ELABORAR UN MODELO CONCEPTUAL QUE INCLUYA TEORIAS COGNITIVAS Y DE
APRENDIZAJE PARA EL DISENO DE INTERFAZ DE USUARIO

Objetivo: Desarrollar un modelo conceptual que sirva de guia en las distintas fases de desarrollo de interfaz
de los sistemas interactivos.
En esta etapa se realizan las siguientes actividades: Andlisis de algunas teorias, métodos y estrategias
cognitivas y didacticas que pueden ser consideradas en la definicion de la interaccion hombre-computador.
Para completar esta etapa se especificard y definird los aspectos relevantes para la construccion de un
modelo mental y conceptual que guie el desarrollo de 1U. Ademas se consideraran cuestiones sobre formas
de cognicion individual y distribuida y finalmente se determinara algin modelo para representar la
construccion del conocimiento. Para comprobar la validez de los modelos se aplicaran los mismos en un
dominio especifico.

3. DESARROLLO DE HERRAMIENTAS PARA EVALUAR LA CALIDAD DE LOS SIN

Obijetivo: Disefiar una herramienta para la medicién de los atributos de calidad centrados en la usabilidad y
accesibilidad entre otros.

En esta etapa se realiza un anélisis y estudio de las diferentes técnicas de evaluacion de intefaz de los
sistemas interactivos, considerando principalmente atributos de usabilidad, accesibilidad y satisfaccion del
usuario. Se clasifican las técnicas de acuerdo a objetivos, caracteristicas y alcances de cada una.

La siguiente tarea a realizar es una propuesta para mejorar alguna de las herramientas consideradas, para lo
cual se determinaran las actividades de evaluacion, los elementos de medicion, y definir la forma de validar
empiricamente la herramienta obtenida, y por Gltimo, se realizaré el procesamiento de datos experimentales,
analisis e interpretacién de resultados.

4. CQNSTRUCCION DE PROTOTIPOS DE INTERFAZ DE USUARIO PARA DIFERENTES
AREAS DE APLICACION

Objetivo: En esta etapa se especifican los requisitos de los modelos desarrollados en las etapas anteriores. Se
realiza el disefio l6gico y fisico del prototipo, posteriormente mediante refinamientos sucesivos se
verifica si cumplen con las necesidades consideradas (requisitos).

Para el cumplimiento de esta etapa se realizaran las actividades siguientes: Disefio, desarrollo, prueba e

implementacion del prototipo en un &mbito seleccionado para tal fin.

2.4 Resultados del Proyecto

Si bien el presente proyecto es un proyecto nuevo, se resaltan los principales apoyos logrados en el tema con
anterioridad a esta presentacion y las publicaciones realizadas.

Apoyo Logrado

- Codigo de Proyecto N°: 23/C044, CICyT-UNSE, incorporado al Programa de Incentivos en Enero de 2003 hasta 31
de Diciembre de 2005. Titulo del Proyecto: “Estudio Sistematico de Impactos y Derivaciones Metodoldgicas-
Técnicas de la Informética Aplicada (bio-psico-socio-tecno-cultural)”. Directora: MSc. Graciela Barchini. Resultado
de las evaluaciones 2003, 2004, 2005: Satisfactorio.

- Cadigo de Proyecto N°: 23/C051, CICyT-UNSE, incorporado al Programa de Incentivos en Enero de 2004 hasta 31
de Diciembre de 2005. Titulo del Proyecto: “Gestion Integrada de las Organizaciones: Modelizacion de las



Capacidades Humanas en los Procesos de Software”. Directora: Dra. Silvia T. Acufia. Resultado de las evaluaciones
2004, 2005: Satisfactorio.
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de la Usabilidad. V Workshop de Tecnologia Informatica Aplicada en Educaciéon (WTIAE)- CACIC 2006. San Luis,
Argentina, Octubre de 2006

M. Sosa, I. Veldzquez, R. Zarco, “Modelo de Soporte para el Trabajo y Aprendizaje Colaborativo de Grupos de
Investigacion”. V Workshop de Tecnologia Informética Aplicada en Educacion (WTIAE)- CACIC 2006. San Luis,
Argentina, Octubre de 2006

Velazquez, C. Silva, “Web Docente para Fortalecer la Ensefianza en las Carreras de Ingenieria”. Il Jornadas de
Ciencia y Tecnologia de las Facultades de Ingenieria del NOA. Catamarca, Argentina. Octubre de 2006

M. Sosa, I. Veldzquez, “Desarrollo de Recursos de Software Usables para Mejorar el Proceso Didactico”. lera
Reunidén Educativa Internacional Virtual de Modalidades Alternativas. México, Noviembre de 2006
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