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Resumen

Las migraciones de software son procesos de cambio que pueden completarse
satisfactoriamente o no, es por eso que deben ser conducidos de forma planificada
para evitar posibles inconvenientes en el proceso y asegurar que el nuevo software
sea tan productivo como el anterior. En este documento se muestra la estrecha
relacion que tiene una migracion con los aspectos humanos y el modelo mental del
usuario, asi como la importancia de la usabilidad en este tema, y como estos factores
pueden ser aprovechados para garantizar el éxito del proceso.

En atencion a lo planteado, el siguiente Trabajo Especial de Grado tiene como
proposito desarrollar una propuesta que haga frente a un proceso de migracion de
software cuando el usuario esta arraigado al uso de una herramienta.

Para lograr predecir los resultados de una migracion, se plantea una técnica basada en
un analisis de compatibilidad de software, nutrida de técnicas propias de usabilidad,
cuya finalidad es, proyectar el modelo mental que posee un usuario, de un software a
otro, a partir de la proyeccion de los modelos conceptuales de los productos de
software implicados en la migracion.

La técnica es aplicada en un caso de estudio entre dos navegadores web, donde se
realiza un analisis exhaustivo para demostrar su compatibilidad y luego se lleva a
cabo un trabajo de campo en el que intervienen usuarios finales, cuyos resultados
permiten comprobar la efectividad de esta propuesta. Finalmente, la técnica fue
ampliamente aceptada por evaluadores que la aplicaron en diversos sistemas.

Palabras Clave: migracion, software, usuario, modelo mental, modelo conceptual,
proyeccion, compatibilidad, técnica.
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Introduccion

Desde los inicios de las ciencias de la computacion, se ha tenido la necesidad de
migrar de un sistema a otro, debido a la constante evoluciéon que caracteriza la
produccion de software.

Inicialmente la comunidad de expertos informaticos desarrollaba el software que era
usado por ellos mismos, de modo que la migraciéon no representaba una dificultad
para ellos. El software no era un producto de uso masivo.

Hoy por hoy, es creciente la comunidad de usuarios informéticos y las alternativas en
materia de software son extensas, de modo que se puede encontrar una gama de
productos de software que satisfagan los mismos requerimientos. Asimismo, las
exigencias del mercado son cada vez mayores, los usuarios devengan calidad y
funcionalidad ajustada a sus necesidades, y en esta busqueda pueden migrar de un
software a otro hasta encontrar el adecuado.

Asi, las migraciones de software pueden darse por diversas razones, ya sea porque los
sistemas han quedado obsoletos, o porque aparezcan necesidades que no cubran los
sistemas actuales, o que el software coloque restricciones para su uso. También por
simple deseo de cambiar y probar cosas nuevas o mantenerse actualizado con las
ultimas versiones y tendencias o a causa de decisiones organizacionales.

Sin embargo, el éxito de un proceso de migracion depende de diversos factores,
algunos relacionados con el disefio de las interfaces de usuario. Por otro lado, los
aspectos humanos son primordiales, pues la forma en que las personas adquieren el
conocimiento para utilizar un software es determinante en su decision de adoptarlo o
rechazarlo. Es por eso que la usabilidad juega un papel importante en este campo,
pues si el software se disefia con el fin de ser usable e intuitivo para el usuario, las
migraciones de sistemas seran mas faciles de desarrollar.

Una vez conocida la motivacion y disposicion por parte del usuario ante una
migracion, resultaria interesante saber si €l asimilaria facilmente la nueva plataforma,
y qué tanto afectaria en su productividad un cambio en la forma de utilizar el nuevo
software.

También, cabria preguntarse qué aspectos habria que modificar o alterar en la vision
o modelo mental que ha adquirido el usuario con el uso arraigado de un software,
para que no sea dificil y traumatica la transicion a otro sistema.

Para dar respuestas a estas inquietudes, se tiene como objetivo medir el impacto y la
viabilidad de un proceso de migracion de software, proponiendo una técnica basada
en el estudio de los modelos cognitivos del usuario, que permita medir la asimilacion
tecnologica de éste, de forma sistematica y efectiva, con lo cual sea posible planificar
de manera responsable cualquier proceso de migracion sobre un escenario similar.



En atencién a lo planteado, este Trabajo Especial de Grado est4 estructurado en tres
capitulos. En el Capitulo 1 se expone de manera general todo lo relacionado a
migracion de software, desde la definicion, pasando por esquemas de procesos de
migracion y los problemas que pueden presentarse en la transicion. También se
resalta la importancia de los aspectos humanos en este tema, lo cual incluye modelos
mentales del usuario y su relacion con los modelos conceptuales de sistemas.
Asimismo se explican los topicos de usabilidad que deben involucrarse en los
procesos de migracion de software. Se muestra como un producto de software alcanza
su madurez y como actian los usuarios en este proceso. Por ultimo se presentan las
técnicas y métricas de usabilidad que pueden ser de ayuda fundamental para lograr la
aceptacion del software en una migracion.

En el Capitulo 2 se explica el problema abordado y el objetivo de este Trabajo
Especial de Grado, asi como se plantea una propuesta para hacer frente a un proceso
de migracion, de forma que se pueda predecir a priori su factibilidad siguiendo las
mejores practicas determinadas, con el fin de ahorrar costos innecesarios y llevar a
buen término cualquier proceso similar.

Finalmente, el Capitulo 3 presenta la parte experimental, donde se aplica la técnica
propuesta en el Capitulo 2 en varios casos de migracion de software, asi como su
correspondiente andlisis de resultados y conclusiones.

A lo largo de este documento, se usaran los términos producto de software,
herramienta de software, sistema, aplicacion y software con el mismo significado
para referirse al producto que puede ser migrado. Asi también se utilizara el término
interfaz o interfaces para referirse a interfaces de usuario.



Capitulo 1: Marco Teérico

Este capitulo presenta los aspectos generales de una migracion de software y la
relacion que tienen los aspectos humanos y la usabilidad con este proceso. Asi pues,
este capitulo se divide en tres secciones.

La seccion 1.1 muestra el contexto para la migracion de software, en este sentido,
contiene la definicion de migracion tecnoldgica, presenta esquemas de migracion y
los problemas que puedan aparecer durante este proceso.

La seccion 1.2 describe los aspectos humanos que deben tomarse en cuenta para la
usabilidad del software en términos de metaforas y tareas, y destaca los conceptos
affordance, constraints y mapping introducidos por Norman.

La seccion 1.3 reune los topicos de usabilidad relacionados con un proceso de
migracion, de manera que, se define la usabilidad del software mostrando como éste
puede alcanzar madurez, y se hace referencia a las técnicas y métricas aplicables para
determinar si el software es usable.

1.1 Contexto para la migracion de Software

El significado de una migracion de software y la descripcion de diferentes formas de
implementarla, asi como las recomendaciones e inconvenientes que surgen en ese
proceso, son temas abordados en esta seccion.

Este escenario ayuda a comprender que en un proceso de migracion no puede darse
solo con la sustitucion del software, pues estan involucrados factores de preparacion y

prevision, que deben ser tomados en cuenta en el momento justo, para disminuir la
posibilidad de fracaso.

1.1.1 Definicion de Migracion Tecnoldgica

Una migracion tecnologica es un proceso de cambio en los elementos del software
y/o hardware. Toda migracion incluye una serie de pasos a seguir (Ministerio de
Ciencia y Tecnologia, 2005):

e Determinacion de la causa de la migracion (por qué)

e Fijar el momento y lapso de migracion (cuando)

e Fijar el procedimiento de migracion (cémo)

e Evaluar la migracion.



Un ejemplo de migracion de software puede ser la transicion de una plataforma a otra
completamente distinta. Otro ejemplo, es el cambio de version de un sistema
operativo a una version mas actualizada (Netproject, 2003), incluso en este cambio
dentro de un mismo vendedor no se debe suponer que los formatos de archivos, por
ejemplo, seran transportables, por lo que habra que hacer pruebas de funcionamiento
antes de realizar cualquier modificacion. Todas las migraciones deben basarse en una
cuidadosa planificacion.

Netproject (2003) recomienda entender el entorno final, junto con las diferentes
opciones y posibilidades disponibles. Esto significa que hay que formar al personal,
contratar personal o recurrir a consultores. Esto implica algunos costos iniciales y por
ello es necesario disponer de respaldo de los responsables de la gestion.

Antes de tomar cualquier decision, Netproject (2003) sugiere algunos aspectos que
hay que considerar, como tener claro cudles son las implicaciones del nuevo software.
Cuando se tienen varias opciones, los responsables del proceso de migracion deben
conocer las ventajas y desventajas de cada producto. Consultar a los usuarios y
explicarles las razones que hay detrds de la migracion y como les afectard, estudiar
sus preocupaciones con seriedad y permitirles que practiquen con la nueva tecnologia
sin pérdida de tiempo, cuanto antes se impliquen los usuarios sera mejor. Supervisar
la respuesta de los usuarios y tomar nota de los problemas que surjan.

1.1.2 Esquemas de Procesos de Migracion

En cualquier proceso de migracion de software se debe tomar en cuenta ciertas
consideraciones que determinan el desarrollo de tal transicion.

A continuacion se presentan las siguientes opciones en cuanto a esquemas de
migracion segun la velocidad del proceso de migracion (Netproject, 2003):

a) Bigbang

Todos los usuarios cambian del viejo sistema al nuevo de un dia para otro. En
la practica, esto significa programar el cambio en un fin de semana o fiesta
nacional.

La ventaja es que no se necesitan disposiciones de doble acceso y el personal
no se va a encontrar yendo y viniendo de un sistema a otro. Entre las
desventajas estd el alto riesgo y la gran exigencia de recursos durante el
cambio. Este esquema de migracion solo cabe en el caso de las pequeiias
administraciones.

En todo caso, si es posible hay que evitar la migracion de tipo big bang, porque
puede ocasionar muchos inconvenientes que sean dificiles de controlar. Este
esquema casi siempre falla debido a problemas de gestion.



b)

d)

Transicion por fases en grupos

Se pasa a los usuarios del antiguo sistema al nuevo en grupos. Puede que los
grupos funcionales completos se trasladen juntos para minimizar tener que
compartir datos y los problemas de trabajo en el grupo. Se pueden contener los
riesgos y gestionar los recursos eligiendo grupos del tamafo adecuado.

Transicion de usuario a usuario

Basicamente se trata de la misma transicion en grupos, pero con un grupo
compuesto por una sola persona. Ese método de “goteo” tiene escasos
requisitos en cuanto a los recursos, pero no resulta eficaz ni apropiado para
grandes administraciones. Pero si puede ser una buena manera de ejecutar
proyectos piloto.

Introducir nuevas aplicaciones en un entorno familiar

u viej uev i u
Es probable que tanto los viejos como los nuevos sistemas tengan que
funcionar “codo con codo” durante cierto tiempo. Asi mismo, Netproject

- u . u . cibn au
2003) sefiala que es importante contar con una estrategia de transicion que
permita que ambos sistemas funcionen juntos, de manera que las actividades de
produccion se puedan continuar correctamente durante el periodo de transicion.

Netproject (2003) propone los siguientes enfoques para iniciar los procesos de
migracion a partir de las actividades mas faciles e intuitivas, de forma que
plantea:

e Periodo de transicion

Muchas aplicaciones de software no estdn atadas a un sistema
operativo y esto brinda la oportunidad de introducir estas aplicaciones
sin tener que cambiar totalmente el entorno. Por ejemplo
OpenOffice.org, Mozilla y Apache funcionan con Windows y pueden
usarse en sustitucion de Office, Internet Explorer e IIS (Internet
Information Service) respectivamente.

Este enfoque permite que la reaccion del usuario pueda ser calibrada a
pequefia escala y que los planes para la formacién de los usuarios
puedan hacerse sobre la base de la experiencia real.

e Lo fécil primero

Los primeros cambios deben ser los que no afecten a la comunidad de
usuarios, es decir, aquellos que se puedan hacer en el servidor y que
proporcionen la plataforma para la posterior introduccion de los demaés
cambios en el lado del cliente.



e Mirar hacia delante

Evitar hacer cosas que pueda dificultar la migracion en el futuro. Por

ejemplo:

©)

Insistir en que los desarrollos web produzcan un contenido
que se pueda visualizar en todos los navegadores actuales de
la web

Insistir en el uso de formatos de archivo estandares

Al escribir documentos en colaboraciéon con otros, usar el
formato que sea minimo comun denominador, esto
aumentard la posibilidad de que las nuevas aplicaciones
puedan participar

Utilizar protocolos abiertos estandares. Desarrollar sistemas
basados, por lo menos, en un modelo de tres niveles, donde el
codigo de aplicacion es independiente de la interfaz humana
y de los métodos de acceso a los datos

Evitar lenguajes y APIs de arquitecturas especificas.

1.1.3 Problemas durante el proceso

Netproject (2003) resalta la importancia de conocer la opinion del personal de la
organizacion y mantenerlo informado acerca del proceso de migracion, a la vez
sefala, que es vital ofrecer cursos de formacion para capacitar a sus empleados.
Aunque se tome en cuenta estas recomendaciones, habrd que hacer frente a
reacciones tipicas a los cambios en las practicas laborales, estos son:

a) El miedo a lo desconocido

Este miedo provoca que las personas se resistan al software, por representar
algo nuevo para ellas. Sin embargo, al aplicar la transicion por fases en grupos,
algunos mostrardn mas interés en aprender cosas nuevas y son ellos los que
deberian probar primero el software, ya que podrian proporcionar los
comentarios y sugerencias mas utiles. Por eso se sugiere utilizar este grupo de
usuarios en pruebas piloto y una vez que tengan cierta experiencia, puedan
convencer y ensefiar a sus colegas. En una segunda fase, los usuarios que
pudieran ser mas reservados necesitaran disponer de mayores facilidades de
apoyo en forma de ventanillas de atencion, intranets y usuarios locales con
experiencia. También se recomienda que el personal de sistemas confie y crea
en el proceso de cambio para animar a los demas usuarios de manera positiva.



b) Saber es poder

La gente que conoce los sistemas y configuraciones existentes tiene un cierto
poder, esto los haria sentirse bastante reacios a perderlo si el entorno nuevo es
muy diferente del existente. Entonces aparece la necesidad de una gestion
cuidadosa, ya que esas personas tienen un papel fundamental en el
funcionamiento de los sistemas existentes. Quizéa sea necesario que estén entre
los primeros en recibir formacion sobre los nuevos sistemas para que su
posicion en la entidad se mantenga.

1.2 Aspectos Humanos en el proceso de migracién

El ser humano posee un sistema cognitivo compuesto por unos sistemas sensoriales
encargados de extraer la informacion del ambiente. Esta informacion es analizada por
los procesos perceptuales y almacenada en la memoria, para poder ser recuperada y
utilizada posteriormente.

La memoria humana participa practicamente en todos los actos de la interaccion del
humano con el computador y esta compuesta por varios tipos de almacén: la memoria
sensorial, la memoria a corto plazo y la memoria a largo plazo (Cafias, Salmeron &
Gamez, 2001).

La memoria sensorial considera una serie de almacenes de informacidén proveniente
de los distintos sentidos que alargan la duracion de un estimulo, aunque posee un
tiempo de duracion muy leve. Los almacenes mas estudiados han sido los de los
sentidos de la vista y el oido (Cafias, Salmeron & Gamez, 2001).

La memoria a corto plazo es un tipo de memoria que almacena cantidades limitadas
de informacidn por periodos breves. Si las unidades de informacion que se almacenan
en este tipo de memoria no reciben un procesamiento, aproximadamente, entre quince
y veinticinco segundos, desapareceran. Un ejemplo simple puede ser buscar un
nimero de teléfono en la libreta y mantenerlo en la memoria para utilizarlo por tan
s6lo unos pocos segundos mientras se hace la llamada, luego desaparece. (Poggioli
Lisette, 1989)

La memoria a largo plazo guarda la informacion recibida a través de los sentidos la
cual, al ser procesada en la memoria a corto plazo, puede ser transferida a este tipo de
memoria. La memoria a largo plazo es ilimitada, no s6lo en cuanto al periodo de
duracion de la informacion en ella, sino también en cuanto a su capacidad, es decir, la
cantidad de unidades o grupos de informacion que se pueden almacenar.

En la memoria a largo plazo se almacenan los conceptos y las asociaciones o
relaciones que existen entre ellos. Los conceptos pueden ser objetos percibidos (por
ejemplo, tijera), rasgos de conceptos (por ejemplo, amarillo, rojo, cuadrado, redondo),



relaciones entre conceptos (por ejemplo, arriba, debajo, delante) o conceptos de alto
nivel (por ejemplo, familia, sabiduria, paz) (Poggioli, 1989).

Norman (1986) ha sefialado que un modelo de interacciébn puede servir para
especificar como las variables psicoldgicas de las personas se relacionan con las
variables de un sistema. Segln este autor un usuario realiza siete actividades cuando
interactua con un sistema (ver Figura 1-1):

1) Establecer un objetivo

2) Formar una intencion

3) Especificar las secuencias de acciones
4) Ejecutar la accion

5) Percibir el estado del sistema

6) Interpretar el estado

7) Evaluar el estado del sistema con respecto a los Objetivos y a las Intenciones.

Especificacion
de la accion

[nterpretacion

Ejecucion

Actividad Mental 7

Actividad Fisica

Figura 1-1 Actividades cognitivas de un usuario (Norman, 1986)



La interaccion entre una persona y un computador ocurre precisamente cuando hay
un intercambio de informacidon entre ambos. El computador presenta cierta
informacion en un formato fisico determinado y la persona debe captarla a través de
sus sentidos para después procesarla e interpretarla. De la misma manera, la persona
transmite cierta informacion al computador que la capta a través de sus sistemas de
entrada.

En el pasado los disefiadores de sistemas informaticos no habian dado importancia al
elemento humano porque se suponia que sin mucho esfuerzo, los usuarios podian
aprender y hacer uso de los sistemas y las aplicaciones desarrolladas. No obstante, la
experiencia ha demostrado que el uso de los sistemas es muchas veces dificil,
complicado y frustrante (Cafias, Salmeron & Géamez, 2001).

Los seres humanos estan sujetos a pérdidas de concentracién, cambios en el caracter,
motivacion y emociones, tienen prejuicios y miedos, cometen errores y faltas de
juicio (Canas, Salmeron & Gamez, 2001).

La dificultad de enfrentarse a nuevas situaciones estd directamente relacionada al
nimero de posibilidades. Los usuarios ven la situacion e intentan descubrir cuéles
partes pueden ser operadas y qué operaciones se pueden hacer (Norman, 1990).

Los problemas ocurren cuando hay més de una posibilidad. Si hay solo una parte que
puede ser operada y sélo una posible accion que realizar, no habra dificultad
(Norman, 1990).

Cuando encontramos un objeto nuevo, ;coOmo podemos saber qué hacer con ¢l? Si
nosotros tratamos con algo similar en el pasado, podemos transferir el conocimiento
previo al nuevo objeto, a esto se la llama mapping (proyeccion). En estos casos, la
informacion que necesitamos estd en nuestras cabezas. Otra manera es el uso de la
informacion del entorno, particularmente si el disefio del objeto nuevo se nos ha
presentado con informacion que podamos interpretar (Norman, 1990).

“;Como disefiar sefales para las acciones apropiadas?, un conjunto importante de
sefiales se manifiestan a través de comstraints naturales de los objetos, €stas son las
restricciones fisicas que limitan lo que se puede hacer. Otro conjunto de sefiales
proviene del affordance (apariencia de las cosas o comprension intuitiva) de los
objetos, lo cual permite descubrir sus posibles usos, acciones y funciones. Affordance
puede indicar como mover un objeto, cuanto soportara, cudles partes se mueven, y
cudles partes son fijas, etc. Affordance sugiere el rango de posibilidades, los
constraints limitan el nimero de alternativas. El uso serio y consciente de affordances
y constraints juntos en el disefio permite a los usuarios determinar rapidamente el
curso de una accion, en cada situacion nueva” (Norman, 1990).

Norman explica cdmo reacciona el humano ante una situaciéon nueva, tal como
enfrentarse a un nuevo sistema o una interfaz diferente, utilizando todo el



conocimiento previo que ha adquirido a lo largo de su vida. Aunado a esto, la
presencia de affordances y constraints influye en tales comportamientos; todos estos
factores conllevan al mapping de conocimiento que hace que el humano esté
predispuesto a actuar de una u otra forma.

Es importante dedicar un poco de tiempo, para intentar comprender los aspectos
humanos de la informatica y concretamente dentro de este aspecto el modelo
cognitivo, porque puede ser muy util para definir modelos de interfaces de usuario
que se adapten mas facilmente a los modelos cognitivos del ser humano (Cafias,
Salmerén & Gamez, 2001).

1.2.1 Modelo Mental del usuario

Durante el aprendizaje una persona adquiere conocimientos de las relaciones
estructurales y el funcionamiento de los sistemas con los que interactua a lo largo de
su vida.

La estructuracion de un modelo mental es parte de la naturaleza humana, pues el
hombre necesita un modelo que le ayude a explicarse el mundo y a hacerlo en cierta
forma predecible (Alonso, 1999).

El concepto de modelo mental es facil de comprender si se piensa en ejemplos de la
vida cotidiana. Cuando se interactia con objetos del hogar se aplican modelos
mentales previamente construidos; por ejemplo, al encender la television se tiene un
conocimiento de como funciona ésta, este conocimiento no tiene que ser perfecto ni
amplio, pues si solo se desea encenderla y ver un programa se necesita saber que
funciona con corriente eléctrica y que hay un interruptor, que las imagenes llegan a
través de la antena; sin embargo, un técnico que repara televisores necesita un
conocimiento mdas profundo sobre su estructura y funcionamiento, es decir, que
necesita tener un modelo mental méas completo (Cafias, Salmeron & Gamez, 2001).

Un modelo mental es una representacion de un estado de cosas del mundo exterior
almacenada en la memoria de largo plazo. Se trata de una forma de representacion de
los conocimientos reconocida por numerosos investigadores en ciencias cognitivas
por ser la manera natural por la cual la mente humana construye la realidad, concibe
sus alternativas y verifica hipodtesis cuando entra en un proceso de simulacion mental.
(Johnson Laird, 1983).

Un modelo mental segin Norman (1983), tiene las siguientes caracteristicas:
e Esincompleto

e Es ejecutable mentalmente, es decir, el usuario puede mentalmente simular su
funcionamiento
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e Esinestable en el sentido de que el usuario olvida sus detalles facilmente

e No tiene unos limites claros y se confunde con los modelos mentales de
sistemas fisicos similares

e Es acientifico e incluye supersticiones y creencias erroneas sobre la conducta
del sistema

e Es parsimonioso porque los usuarios prefieren reducir su complejidad.

Por consiguiente, el modelo mental no es ni completo, ni consistente, ni exacto,
representa mas bien un conocimiento general, que hasta puede ser vago, acerca del
sistema.

Tener un modelo mental del sistema no implica saber como el sistema funciona
internamente. Un modelo mental contiene un conocimiento minimo del
funcionamiento interno.

Cuando un usuario se enfrenta por primera vez a un sistema, se forma un modelo
mental para tratar de entender su funcionamiento. El modelo mental puede no ser
acertado en principio, sin embargo, a través de la continua interaccidon con el sistema
y mediante un proceso de aprendizaje, se va refinando para convertirse en un
conocimiento especifico. Este proceso hace que el modelo mental del usuario se vaya
acercando a la definicion del modelo conceptual del sistema.

1.2.2 Modelo Conceptual del Sistema

El modelo conceptual debe suministrar informacion al usuario acerca de qué hace el
sistema y los mecanismos para llevarlo a cabo. Su importancia radica en que debe
favorecer el aprendizaje del sistema, es una guia para predecir el comportamiento del
sistema y de sistemas similares y, ademads, el usuario utilizard este modelo para
establecer estrategias encaminadas a resolver sus problemas.

El modelo conceptual es la imagen del sistema tal como fue concebida por sus
desarrolladores. En este sentido, un modelo conceptual puede verse representado por
el Modelo de Casos de Uso (Pressman Roger, 2002) ya que éste agrupa las
funcionalidades del sistema. Asi también, la misma interfaz de usuario refleja un
modelo conceptual.

Un modelo conceptual correcto permite al usuario predecir los efectos de sus actos
(GRIHO a, 2005). Un usuario experto posee un modelo conceptual acertado, con lo
que adquiere seguridad para efectuar tareas.

11



1.2.3 Tareas y Metaforas

Al utilizar un software, el usuario busca realizar una actividad especifica para cumplir
su meta planteada. A estas acciones individuales e identificables que tienen un
objetivo especifico sobre un software se les denominan tarea.

Las tareas en un sistema pueden ejecutarse siguiendo las opciones de un menu
desplegable, a través del reconocimiento de iconos o utilizando los atajos de
combinaciones de teclas conocidos como shortcuts o atajos.

Algunos ejemplos de tareas en un procesador de textos son acciones como: crear
documento nuevo, abrir documento, copiar texto, pegar texto, alinear parrafo, insertar
imagen, cerrar documento, entre otras.

Los productos de software que han sido disefiados para el mismo propdsito, no sélo
deberian compartir funcionalidades, sino también la forma de ejecutar las tareas.

Cuando se quiere comunicar un concepto abstracto de una manera mas familiar y
accesible se utiliza el recurso de las metaforas. En general, las metaforas pueden ser
herramientas utiles para ayudar a los usuarios a iniciarse en el aprendizaje de las
tareas de un nuevo sistema.

La metéafora visual es una imagen que permite representar alguna cosa y que el
usuario puede reconocer lo que representa y, por extension puede comprender el
significado de la funcionalidad que recubre (Lorés, 2001).

Las metaforas pueden variar de pequefias imagenes puestas en botones de barras
hasta pantallas completas, es por eso que se suele referir a éstas como metaforas de
interaccion. Lo realmente importante de una metafora es su silueta, pues al ser
observada perdura por mas tiempo que los detalles o colores de la misma, por tanto la
silueta o forma externa de una metafora transmite la mayor informacion.

Las personas entienden las metaforas por intuicion. La intuicion se define como:
“Conocimiento claro, instantaneo, sin intervencion de inferencia o razonamiento”
(Lopez, Olga L, 1996).

Una persona comprende el significado de las metaforas como los controles de una
interfaz, al conectarlos mentalmente con otros procesos que previamente habia
aprendido.

Un ejemplo se evidencia con la metafora del escritorio (Larés, 2001), que ha sido
utilizada con éxito en muchas interfaces. En el momento de su creacion, el uso del
computador estaba dirigido a los oficinistas, por tanto esta metafora correspondia
exactamente al entorno en que la mayor parte de los usuarios trabajaban.
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La base de la metafora del escritorio consiste en crear objetos electronicos que
simulan los objetos fisicos en una oficina, lo que incluye papel, carpetas, bandejas,
archivadores.

La metéfora del escritorio al combinarse con otras metaforas permite que los usuarios
puedan ejecutar un amplio abanico de tareas en el computador. Un ejemplo es la barra
de desplazamiento, es una metafora basada en la idea de un rollo, es decir como un
papiro que se desplaza para leer.

La papelera es una herramienta habitual en la mayoria de las culturas avanzadas.
Sirve para poner todos los papeles u otros elementos que no sirven, para después
tirarlo como basura.

De este contexto, emerge la importancia de las metaforas como instrumentos que
permiten recuperar rapidamente un modelo conceptual, que posibilita la comprension
de los objetos del sistema, en funcion de una experiencia pasada similar, lo cual
conlleva a poder usarlos.

Al ser utilizadas en diversos productos de software, las metaforas deberian ser
consistentes a nivel de aspecto y funcionalidad, para provocar en la mente del usuario
los mismos modelos mentales, lo cual cooperaria de forma significativa en un proceso
de migracion. En la medida que el modelo mental del usuario se asemeja al modelo
conceptual del sistema, el aprendizaje se facilita.

Si el usuario puede identificar las metaforas en un software y encontrar sus imagenes
o equivalentes en el software al que desea migrar, para luego descubrir que el
significado de ambas metéforas es similar, entonces no tiene que desechar su modelo
mental previo, sino simplemente reutilizarlo.

Finalmente, se puede concluir, que el conocimiento adquirido por el usuario acerca de
metaforas y tareas con un cierto sistema, constituyen las estructuras cognitivas
necesarias para construir el modelo conceptual de otro software.

1.3 Usabilidad y el proceso de migracion

Esta seccion resalta la importancia que se debe dar a la usabilidad dentro de un
proceso de migracion de software, pues al fin y al cabo gran parte del éxito de esa
transicion se ve reflejado en la aceptacion del software por parte de los usuarios
finales.

Para muchos usuarios de sistemas de informacion, la frustracion y la ansiedad forman
parte de su vida diaria. Luchan por aprender el lenguaje de comandos y los sistemas
de seleccion de menus que supuestamente les ayudan a realizar su trabajo. Algunas
personas se encuentran con casos tan serios de shocks informaticos, terror en el
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terminal o neurosis en la red, que evitan utilizar sistemas computarizados
(Shneiderman, 1987).

Se puede argumentar que la interfaz de usuario es el elemento mas importante de un
sistema o producto interactivo basado en computadora. Si la interfaz tiene un disefio
pobre, la capacidad que tiene el usuario de aprovecharse de la potencia de proceso de
una aplicacion se puede dificultar gravemente. En efecto, una interfaz débil puede
llevar al fracaso de una aplicacidén con una implementacion solida y un buen disefio
(Pressman, 2002)

Es importante que el software al que se desea migrar cumpla con las caracteristicas

idoneas de disefio para permitir la realizacion de una migracion, pues de esta manera
1

se obtendra :

e Reduccién de los costos de aprendizaje
e Disminucién de los costos de asistencia y ayuda al usuario

e Optimizacion de los costos de disefio, redisefio y mantenimiento de los
sitios

e Mejora la calidad de vida de los usuarios de la aplicacidon, ya que
reduce su estrés, incrementa la satisfaccion y la productividad.

Todos estos beneficios implican una reduccion y optimizacion general de los costos
de produccion, asi como un aumento en la productividad de los sistemas. La
usabilidad permite mayor rapidez en la realizacion de tareas y reduce las pérdidas de
tiempo.

Para lograr esto, durante la construccion del software se debe incorporar la usabilidad
como una cualidad en el proceso de disefio y desarrollo del mismo, convirtiéndola en
una medida de calidad que conlleve a apreciar la usabilidad como un atributo del
producto final.

1.3.1 Definicion de Usabilidad

La usabilidad de un software se refiere a la capacidad que posee éste de ser
comprendido, aprendido, usado y atractivo para el usuario, en condiciones especificas
de uso (ISO, 2000).

' Wikipedia (2006). Beneficios de la Usabilidad. Consultado el 06 de mayo de 2006 en
http://es.wikipedia.org/wiki/Usabilidad.
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Otro concepto define la usabilidad como la medida en la cual un producto puede ser
usado por usuarios especificos para conseguir objetivos especificos con efectividad,
eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especificado (Sidar, 2000).

La efectividad a la que se hace referencia se aplica a la precision y la plenitud con las
que los usuarios alcanzan los objetivos especificados. Aunado a esto, se asocian la
facilidad de aprendizaje, en la medida en que este sea lo mas amplio y profundo
posible y la tasa de errores del sistema, asi como la facilidad de éste para ser
recordado, es decir, que no se olviden las funcionalidades ni sus procedimientos.

La eficiencia involucra los recursos que han de emplearse para alcanzar la precision y
plenitud con que los usuarios logran los objetivos especificados; en este sentido, la
facilidad de aprendizaje esta relacionada con el costo de tiempo que implica y si se
requiere acceso continuo a los mecanismos de ayuda del sistema.

La satisfaccion se refiere a la ausencia de incomodidad y la actitud positiva en el uso
del producto. Sin embargo, esto se trata de un factor subjetivo.

Finalmente la usabilidad depende basicamente de la rapidez y facilidad con que los
usuarios llevan cabo las tareas de algiin software, lo cual implica segin Sidar (2000)
lo siguiente:

e Una aproximacion al usuario: Para desarrollar un producto usable, se
debe contemplar la usabilidad enfocada en los usuarios, para esto se
tiene que conocer, entender y trabajar con las personas que
representan a los usuarios actuales o potenciales del producto

e Un amplio conocimiento del contexto de uso: Las personas utilizan los
productos para incrementar su propia productividad. Un producto se
considera fécil de aprender y usar en términos del tiempo que toma el
usuario para llevar a cabo su objetivo, el nimero de pasos que tiene
que realizar para ello, y el éxito que tiene en predecir la accion
apropiada para llevar a cabo. Para desarrollar productos usables hay
que entender los objetivos del usuario, hay que conocer los trabajos y
tareas del usuario que el producto automatiza, modifica o embellece

e El producto ha de satisfacer las necesidades del usuario: El producto
debe ofrecer la mejor relacion de usabilidad, productividad y calidad

e Son los usuarios, y no los disefadores y desarrolladores, quienes
determinan cuando un producto es facil de usar.

El gran avance en la tecnologia de los computadores ha incrementado la potencia de
éstos, a la vez que ha ampliado la banda de comunicacion entre el humano y el
computador. Aun asi, los principios aplicables al proceso de interaccion son
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independientes de la tecnologia, puesto que dependen mucho més de un mejor
conocimiento de los elementos humanos de la interaccion que de la tecnologia.
(Dix, Finlay, Abowd & Beale, 1993).

Donald Norman (1999) asegura que el verdadero problema no radica en el énfasis de
la propia tecnologia, sino en la persona para la cual esta hecho el dispositivo mientras
el despliegue actual normalmente olvida al usuario final.

Nielsen (1994), por su parte, afirma que la importancia de la usabilidad en el
desarrollo de software radica en que se trata de un factor critico para que el sistema
alcance su objetivo. Los usuarios deben tener la sensacion real de que el sistema les
ayudard a realizar sus tareas y éste debe hacerlo; de otra forma serdn reacios a su
utilizacion.

Nielsen (2005) propone diez principios de usabilidad para el disefio de interfaces de
usuario:

1) Visibilidad del estatus del sistema: El sistema debe siempre mantener a los
usuarios informados sobre lo que estd pasando, a través de un apropiado
feedback y en un tiempo razonable

2) Conexion entre el sistema y el mundo real: El sistema tiene que hablar el
lenguaje de los usuarios, con palabras, frases y conceptos familiares a estos.
Siguiendo las convenciones del mundo real, haciendo que la informacion
aparezca en un lenguaje logico y natural

3) Control y libertad por parte del usuario: Con frecuencia los usuarios eligen
funciones del sistema por error y necesitan una salida de emergencia
claramente marcada para dejar el estado indeseado sin tener que pasar por un
didlogo extendido

4) Consistencia y estandar: Los usuarios no deben tener que preguntarse si las
diversas palabras, situaciones o acciones significan la misma cosa

5) Prevencion de errores: mejor que un buen mensaje de error es un disefo
adecuado que prevenga que un problema aparezca por primera vez

6) Reconocimiento: hacer objetos, acciones y opciones visibles. El usuario no
tiene que recordar informacién de una parte del didlogo en otra

7) Flexibilidad y eficiencia de uso: la posibilidad de la introduccién de
aceleradores en la interaccion con el usuario, que serdn normalmente
utilizados por usuarios avanzados

8) Disefio estético y minimalista: de forma que un didlogo tiene que contener
so6lo la informacion que sea relevante y necesaria
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9) Ayuda para reconocer, diagnosticar y recuperar al usuario de errores: los
mensajes de error tienen que ser expresados en lenguaje natural, indicando el
problema y sugiriendo una soluciéon de forma constructiva. En definitiva
tienen que ser mensajes que ayuden a entender al usuario qué es lo que esté
pasando

10) Ayuda y documentacién: aunque lo mejor es que un sistema pueda ser
utilizado sin documentacidén, puede ser necesario proveerlo de ayuda y
documentacion.

1.3.2 Usabilidad del Software

La Ingenieria de Usabilidad surge porque resulta imposible disenar una interfaz de
usuario Optima solo con el mejor deseo de hacerlo. Los usuarios tienen un infinito
potencial para hacer malas interpretaciones inesperadas de los elementos de una
interfaz y para el disefio de sus propios trabajos, de forma muy distinta a lo que se
pueda imaginar (Nielsen, 1994).

En la primera fase de todo proyecto de desarrollo de software es esencial tener una
idea acerca de las caracteristicas de los usuarios y de los aspectos del producto de
mayor interés y necesidad (GRIHO b, 2005). El disefio puede mejorar si se trabaja
pensando en la comprension de los usuarios y sus tareas.

Teniendo en cuenta estas consideraciones de forma temprana se ahorra tiempo y
dinero, dado que la posterior implementacion de nuevos aspectos o nuevas interfaces
de usuario implica un enorme esfuerzo adicional. Durante todo el desarrollo se deben
realizar pruebas para comprobar que se esta considerando la usabilidad del producto.
Incluso una vez que el producto esta en el mercado se deberia preguntar a los usuarios
acerca de sus necesidades y actitud respecto del mismo (GRIHO b, 2005).

Los expertos en usabilidad no deben avergonzarse de revisar un disefio de interfaz a
partir del resultado de las pruebas de usuario, ya que esto puede representar una
verdadera medida de la madurez de la usabilidad, el hecho de estar dispuesto a
reconocer la necesidad de modificar las opciones iniciales del disefio para adaptarse a
los usuarios. Nielsen afirma que se pueden ganar mercados si se admiten los errores
de usabilidad del software como resultado de la aplicacién de pruebas de usuario
(Nielsen,1994).

La usabilidad deberia ser considerada en todo momento, desde el mismo comienzo
del proceso de desarrollo hasta las ultimas acciones antes de librar el sistema,
producto o servicio a sus destinatarios (GRIHO b, 2005).

“Si el software es dificil de utilizar, si obliga a cometer errores, o causa frustracion
para conseguir los objetivos, no sera de agrado, independientemente de la potencia
informatica que demuestre o de la funcionalidad que ofrezca. Dado que la interfaz es
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la que da forma a la percepcion del software por parte del usuario, tiene que estar bien
disefiada” (Pressman, 2002).

“Una aplicacion usable es la que permite que el usuario se concentre en su tarea y no
en la aplicacion” (Lorés, Granollers & Lana, 2002).

1.3.3 Hacia la Madurez del software

Michlmayr (2005) plantea la hipotesis de que existe una relacion entre la madurez y
el éxito del software. Este estudio trata de determinar si la madurez de un software
particular influye en el éxito o fracaso del proyecto. Las experiencias obtenidas de
este estudio se pueden aplicar para mejorar el proceso de desarrollo de software.

Después que el software se ha creado, el impacto del producto final puede ser medido
o0 juzgado como cualquier otro producto del mercado. Esto es porque un software al
ser insertado socialmente puede ser considerado como un producto que el comprador
acepta, en principio, como algo que va a satisfacer sus necesidades.

En este sentido un software alcanza su madurez cuando es capaz de llegar a todos los
estratos de la sociedad, y es aceptado y bien recibido por satisfacer las necesidades de
sus usuarios, al punto que se hace cada vez mas popular ofreciendo la mejor
fiabilidad, rendimiento y seguridad.

Todas las tecnologias tienen un ciclo de vida, éstas progresan desde su nacimiento, a
través de su adolescencia y hasta su madurez, en tales etapas sus caracteristicas
cambian. Durante este ciclo de vida, los tipos de clientes varian. Cada producto nuevo
que surge presume de sus mejoras en la tecnologia: rapidez, potencia, gran alcance.
La tecnologia toma el control, guiada por las caracteristicas del mercado (Norman,
1998).

Cuando la tecnologia madura, ya puede ser reconocida. Los clientes cambian, y
desean diversas cosas del producto. La conveniencia y las experiencias de usuario
dominan sobre la superioridad tecnoldgica.

Segin Norman (1998), la fase de madurez de un producto tiene que estar dirigida por
las necesidades del cliente, ahora se requiere un ciclo de desarrollo centrado en el
humano. Como resultado las compainias deben cambiar: deben aprender a hacer
productos para sus nuevos clientes, dejar que la tecnologia sea servicial. Esto es una
transicion dificil para entender a una industria conducida por la tecnologia, un cambio
dificil de hacer. Es aqui donde la industria del computador personal esta situada hoy.
Los clientes desean el cambio, pero ain la industria vacila, se muestra indispuesta e
incapaz de alterar sus maneras.

Si la tecnologia de la informacion esta para servir al consumidor medio, las empresas
de tecnologia deben estar dispuestas a cambiar y comenzar a examinar lo que hacen
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los consumidores realmente, tienen que conocer las actividades de los que utilicen sus
dispositivos. Pero esto requiere un cambio dramatico en la actitud de los tecn6logos
(Norman, 1998).

En sus primeros dias, una tecnologia no puede saber todo lo que necesita de sus
clientes. Los primeros consumidores que necesitan la tecnologia, estdn dispuestos a
sufrir inconvenientes y altos costos para conseguirla. Mientras tanto, ellos siguen
exigiendo la mejor tecnologia, y el mas alto funcionamiento. Con el tiempo, la
tecnologia madura, ofreciendo una mejor presentacion, precios mas bajos, y una alta
confiabilidad. Estas fases son mostradas en la Figura 1-2; ahora hay un mayor cambio
en el comportamiento de los clientes.

Cuando la tecnologia alcanza el punto donde se satisfacen las necesidades basicas, las
mejoras en la tecnologia sobrepasan las expectativas del cliente, de manera que tales
mejoras podrian cobrar menos interés. Por otro lado, la nueva clase de clientes sigue
entrando en el mercado a medida que el producto madura.

Evolueidn

del producto Exceso de calidad. La

nayoria de los clientes
estdin desinteresados

s s esia, region

Mivel de evolucitn
requerido por los
usuarios finales

[ . - ;

| Latecnologia es “sulicientemente
| buena™ v por lo tanto oo aplica.
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* Al tecnologia. I

Consumo del cliente.

Log consumidores desean
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|

bajo costo...

Punto de transicidon donde la

tecnologia cumple con las
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Figura 1-2 Curva necesidad-satisfaccion de una tecnologia (1998: The Invisible Computer)

Como puede verse en la Figura 1-2, las nuevas tecnologias comienzan a surgir desde
el lado izquierdo del punto de transicion al inicio de la curva, ofreciendo menos de lo
que los clientes requieren. Pero los clientes demandan cada vez mejor tecnologia y
mas funcionalidades, a pesar del costo. Sin embargo, ocurre una transicion cuando la
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tecnologia alcanza el punto donde puede satisfacer las necesidades basicas del cliente.
Este grafico fue propuesto por Christensen (1997) (tomado de Norman, 1998).

Por muchos afios, quienes estudian las formas en que las ideas innovadoras y
productos entran a la sociedad han clasificado a las personas blancos de la innovacion
en cinco categorias: innovadores, adeptos tempranos, mayoria temprana, mayoria
tardia, y rezagados. Cada uno juega un rol diferente en el desarrollo de una
tecnologia, con los adeptos innovadores y tempranos conduciendo la tecnologia, y la
mayoria temprana y tardia colocandose sobre las lineas laterales, esperando a que sea
seguro saltar. Note, sin embargo, que en términos del tamafio creciente del mercado,
son estos ultimos clientes quienes dominan el término mayoritario. Estos clientes
demandan conveniencia, facilidad de uso, confiabilidad, ellos quieren soluciones que
simplifiquen sus vidas, no tecnologias que se las compliquen. Para Moore (1995),
habia un abismo entre estas dos clases de adeptos. A cada lado del abismo, una
empresa debe tomar una actitud diferente hacia su mercado y hacia como concebir su
producto.

Esta segmentacion de la base de los clientes es altamente simplificada, pues el
mercado mundial se compone de billones de personas, con una amplia variedad de
intereses, habilidades, niveles socioecondmicos y educativos, y preocupaciones. Pero
el determinar cuales productos son necesidades y cuales son lujos, depende de la
cultura, el estilo de vida y un sin fin de otras variables, puesto que, las necesidades
varian, el umbral que es bajo para unos, es alto para otros. Algunos individuos juegan
multiples roles en la sociedad: padre o hijo, estudiante o trabajador, empleado o
encargado. Cada rol puede tener diferentes niveles de necesidades tecnoldgicas o
mentir en las diferentes partes del ciclo de adopcion.

En la Figura 1-3 se puede observar como en las fases tempranas se ubican los adeptos
tempranos, quienes estan dispuestos a apostarle a la nueva tecnologia porque ellos
sienten que las ventajas superan los costos. Los clientes mas conservadores se
contienen, esperando que la tecnologia se demuestre por si misma, o sea, madure y se
convierta en confiable. Este es el ciclo de la adopcion de mercado descrito por
Geoffrey Moore (1995) en su libro Crossing the Chasm (Cruzando el Abismo)
(Norman, 1998).
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Figura 1-3 El cambio en los clientes segiin madura la tecnologia (1998: La computadora
invisible)

El punto de transicion mostrado en la Figura 1-2 se ajusta a la brecha situada en la
Figura 1-3. Los adeptos tardios quieren conveniencia, bajos costos, una buena
experiencia de usuario, esto es posible cuando la tecnologia excede el punto de
transicion de la Figura 1-2 y esto corresponde a la ubicacion de la brecha en la Figura
1-3 (tomado de Norman, 1998).

Una vez que la tecnologia alcanza madurez, la naturaleza entera del producto cambia;
tiene que ser disefiado, desarrollado y comercializado diferentemente (Norman,
1998).

También los usuarios tempranos son relativamente pocos en nimero, ellos conducen
la tecnologia. Estos son los clientes que adoran un desafio, quienes quieren estar en el
borde inicial. Los entusiastas y visionarios de la tecnologia ven la promesa ofrecida
por las nuevas tecnologias y estan dispuestos a tomar algunos riesgos, pues, en sus
ojos, las ventajas compensan cualquier dificultad que se les presente (Norman, 1998).

La gran mayoria de las personas son pragmaticas y conservadoras. Ellos son los
adeptos tardios quienes tienen una vista mas realista del mundo. Ellos no tienden a
comprar nuevas tecnologias. Por el contrario, ellos miran y aprenden de la
experiencia de los adeptos tempranos, esperan que las cosas se calmen, los precios
bajen y la tecnologia se estabilice, hasta que el producto sea verdaderamente capaz de
satisfacer sus necesidades y ofrecerle confiabilidad y, beneficios reales sin
interrumpir su manera de trabajar (Norman, 1998).
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En el ciclo de aceptacion del software al que se desea migrar, se puede apreciar los
diversos tipos de usuario de forma andloga a los observados en la Figura 1-3. Los
entusiastas y los adeptos tempranos aparecen como aquellos que han aceptado el reto
y estan dispuestos a probar y disfrutar las bondades que ofrece el nuevo software,
hasta el punto de adoptar por completo su uso y comprobar que le es util a sus
propositos. Estos se encuentran al lado izquierdo de la brecha que la Figura 1-3
resalta. Sin embargo, una gran mayoria de usuarios ain se mantiene del lado derecho
de la brecha, esperando ver como resulta la experiencia de los adeptos tempranos con
el nuevo software. Mientras tanto, estos adeptos tardios que se ubican al otro lado de
la brecha, atin utilizan el mismo software y no han podido saltar la brecha para definir
la migracion.

Las razones por las cuales los adeptos tardios no se atreven a migrar constituyen la
brecha, éstas son diversas, y ya se han indicado a lo largo de este documento.
Incluyen, entre otras, el miedo a lo desconocido, la necesidad de aprender cosas
nuevas, la inseguridad de no conocer el destino de la inversion, la falta de un modelo
a seguir, el temor a que los conocimientos anteriores pierdan vigencia. En resumen,
todo esto no es mas que el temor al cambio. Ante esto, cabe preguntarse, como lograr
que estos adeptos tardios salten la brecha definitivamente.

Si al usuario se le presenta una barrera para enfrentarse al nuevo software, existe
entonces un problema para el usuario final, de manera que resulta importante revisar
el disefio de la interfaz del software y la fase del levantamiento de requerimientos
funcionales, para conocer con toda propiedad lo que realmente necesitan los usuarios.

Lo ideal es que la brecha se desplace hacia la derecha, ofreciendo un panorama en el
que el software nuevo abarque un gran mercado, dejando atrds a unos pocos
rezagados. Este estado definiria el alcance de la madurez de la nueva opcion de
software.

1.3.4 Técnicas de Usabilidad

Para aminorar la brecha, las caracteristicas del software que se desea cambiar deben
ser proyectadas hacia el software elegido para la transicion y asi permitir una
migracion menos traumatica, y provocar la aceptacion del nuevo software por la gran
mayoria de los adeptos.

Tal vez sea posible aplicar técnicas en el proceso de disefio y desarrollo de software
que ayuden a reducir esa brecha. Valdria la pena preguntarse si existe alguna técnica
de usabilidad que permita ayudar al proceso de migracion de un software a otro.

Las técnicas de usabilidad pueden dividirse segin James Hom (2003) en cuatro

grupos: Indagacion, Prototipaje y Categorizacion, Inspeccion y técnicas de Test
(prueba).
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1) Técnicas de Indagacion

Los métodos de indagacion se definen como aquellos en los que las fuentes de
informacion basicas para dar comienzo al proceso de disefio se encuentran en el
entorno del usuario. Sin embargo, existe una serie de distinciones y se admite la
consideracion de otras opciones, que han de incluirse en esta categoria. Estas son
(Sidar a, 2000):

a)

Aproximacion Contextual
Se distinguen dos variantes claramente diferenciadas:

Una aproximacion contextual, se trata de un método estructurado de
entrevista de campo caracterizado por la necesidad de comprender el
contexto, de asimilar al usuario en el proceso de disefio y de plantear un
objetivo en su aplicacion.

Una aproximacion etnografica, consiste en la observacion del usuario y su
interaccion con el producto en su entorno habitual, prescindiendo de las
ventajas del laboratorio a la hora de captar y registrar datos.

b) Aproximacion por Grupos

En esta técnica los integrantes van a ser usuarios representativos del producto
sometido a estudio y parte del contexto, durante la sesidon no se encuentran en
este contexto, aunque se permite preguntarles a los usuarios acerca de sus
experiencias e impresiones respecto de un producto. Estos son eventos
formales y estructurados que van a proporcionar datos y generar ideas.

Uno de los métodos mas conocidos es el de grupos orientados, aqui el papel
del moderador es fundamental y su proceder es determinante para el éxito de
la sesion. Otro método es el de grupos de debate, sin embargo, el moderador
ya no tiene la mision de estimular y guiar la discusidén sino que conduce,
establece y propone los temas a tratar en las sesiones.

Aproximacion Individual

En esta técnica, el factor mas importante, es la formulacién de preguntas
efectivas. Las metodologias mas habituales son:

e Las encuestas: son interactivas, pero no poseen un caracter
estructurado ni se establecen ni organizan formalmente.

e Los cuestionarios: es caracteristico el formato de lista de las preguntas,

asi como el requerimiento de un esfuerzo adicional por parte del
usuario, quien contesta y envia de vuelta el cuestionario al evaluador.
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e Las entrevistas: de forma similar a los grupos orientados, rige la
filosofia estimulo-respuesta (Stimulus & Response). De hecho, es
frecuente ver unidas a ambas técnicas en algunas recopilaciones de
herramientas por este motivo.

d) Participacion Remota

El Cuestionario o Encuesta Remota es la version a distancia de las
aproximaciones individuales, con la misma dificultad que presenta la
formulacién de preguntas efectivas, pero con la ventaja que puede suponer el
retorno de la informacion a través de la red.

También se habla de sistemas automatizados de captacion y reunion de datos.
Las técnicas mas habituales son las Sesiones Guiadas (Journaled Sessions) y
las Fotografias de Pantalla (Screen Snapshots) y, por lo general, estin
destinadas a la evaluacion o test de software. En ambos casos se proporciona
un prototipo del producto que se desea someter a prueba y un mecanismo para
el registro de datos.

e) Generacion de Ideas

La generacion de ideas es una forma de descubrir, aprender y refinar
determinados conceptos de disefo. La participacion de los usuarios en estos
procedimientos contribuye a ampliar perspectivas y a profundizar en una
variedad de consideraciones que, en ocasiones, pasan inadvertidas para el
disefiador.

f) Métodos de Observacion Experta

Se trata del andlisis, recopilacion e investigacion de una serie de tendencias
combinado con técnicas de generacion de ideas por parte de expertos. Puede
verse como un enfoque demasiado comercial (son recursos propios del
Marketing) en donde la informacion acerca del consumidor actual del
producto sometido a estudio puede constituir una valiosisima fuente de datos
que puede plantear objetivos de test.

2) Prototipaje y Categorizacion

Los métodos de Prototipaje y Categorizacion estan orientados hacia la
construccion del software, de manera que, luego de tener una idea clara de lo que
se requiere, se proceda a realizar un boceto o version previa del producto que
permita o ayude a construir la interfaz final (Sidar a, 2000).
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a)

Prototipaje

El prototipaje modela el producto final y permite efectuar inspeccion y
pruebas sobre determinados atributos del mismo sin necesidad de que esté
disponible, para simplemente controlar haciendo uso del modelo. En muchas
ocasiones se dira que cuanto mas proximo se encuentre el prototipo al
producto real, mejor seré la evaluacion (Sidar a, 2000).

En cuanto a la fidelidad de la reproducciéon de la interfaz se tiene: el
prototipaje de Alta Fidelidad donde el prototipo es practicamente idéntico al
producto final, y el prototipaje de Baja Fidelidad donde el aspecto del
prototipo reproduce la disposicion de sus caracteristicas, dimensiones y otros
aspectos, pero no se corresponde con el prototipo del producto final.

b) Categorizacion

Los métodos de categorizacion, conectados con el amplio y complejo mundo
de la calidad, recuerdan la necesidad de una planificacion meticulosa que
obliga a referirse muchas veces a etapas de pre-disefio. La categorizacion

sugiere como establecer el contenido de los menuds de un software (Sidar a,
2000).

Un método famoso de categorizacion es la Categorizacion por Tarjetas
(Sorting Card), en el cual los usuarios clasifican tarjetas, en las que se
representan varios conceptos, en diversas categorias.

3) Técnicas de Inspeccion

a)

Inspecciones

En el desarrollo de software el objetivo de una inspeccién es encontrar
defectos. Las inspecciones de usabilidad tienen por objetivo descubrir
defectos de usabilidad. Se trata de un proceso sistematico, frente a la
evaluacion heuristica que no tiene un proceso establecido (Nielsen, 1994).

Hay dos tipos de inspecciones de usabilidad:

e Inspecciones de conformidad (con una guia de estilo o un estandar):
los participantes inspeccionan el disefio de la interaccion del sistema
para comprobar si cumple lo estipulado en determinados estdndares o
guias de estilo. Todos los participantes deben estar familiarizados con
los estandares o guias sobre los que se evalta.

e Inspecciones de consistencia: el objetivo es identificar inconsistencias

entre contextos de interaccion y sus contenidos. El evaluador intenta
encontrar inconsistencias en terminologia, color, disposicion, formatos
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de entrada y salida de datos, etc. Cuando el producto pertenece a una
familia de productos, se juntan representantes de los distintos equipos
de disefiadores para inspeccionar la consistencia entre los productos
de la familia.

b) Evaluacion Heuristica

La evaluacion heuristica se presenta como una variante de la Inspeccion de
Usabilidad y se trata de un método de ingenieria para encontrar los problemas
de usabilidad en los disefios de interfaces, utilizado para poder atender tales
problemas como parte de un proceso iterativo del disefio (Nielsen y Molich,
1990; Nielsen 1994). La evaluacion heuristica implica tener de un conjunto de
evaluadores que examina la interfaz y juzga su conformidad con los
principios reconocidos de la usabilidad (Nielsen, 1994).

La evaluacion heuristica de una aplicacion esta basada, entonces, en la
observacion por parte de un experto en usabilidad o en interfaces de usuario,
de ciertos pardmetros o guias generales. Entre otros, podemos citar la
coherencia en la presentacion de la informacion, la visualizacion y coherencia
de las acciones e interaccion con el sistema, los métodos de entrada/salida de
informacion, el respeto por la ergonomia y los factores humanos (Mercovich,
2000).

La evaluacion heuristica (Nielsen, 1994) es generalmente dificil de realizar
por un solo individuo, porque una persona nunca podrd encontrar todos los
problemas de usabilidad de una interfaz. Afortunadamente, la experiencia de
muchos proyectos ha demostrado que diferentes personas encuentran distintos
problemas de usabilidad. Por lo tanto, es posible mejorar la eficacia del
método perceptiblemente implicando a multiples evaluadores.

Recorridos Cognitivos

Los recorridos cognitivos (Sidar a, 2000) constituyen una técnica de revision
donde los evaluadores expertos construyen escenarios para las tareas a partir
de una especificacion o de un prototipo temprano para desempefiar después el
papel del usuario trabajando con la interfaz en cuestion (haciendo un
recorrido a través de la misma). Actian como si ellos estuvieran en el papel
del usuario tipo, trabajando a través de las tareas que realizan.

El recorrido cognitivo (Lorés, Granollers & Perdrix , 2004) requiere enumerar
las tareas concretas a desarrollar durante la evaluacion. Implementar para
cada tarea la lista completa de acciones necesarias para ser completada en el
software estudiado. Esta lista consta de una serie repetitiva de pares de
acciones (del usuario) y respuestas (del sistema) que llevan a la consecucion
de la misma.
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Recorrer las acciones: los evaluadores deben realizar cada una de las tareas
determinadas anteriormente siguiendo los pasos especificados y utilizando el
prototipo descrito. En este proceso el evaluador utilizara la informacion del
factor cognitivo (experiencia y conocimiento adquirido) de los usuarios para
comprobar si la interfaz es adecuada para los mismos. Esta revision ha de ser

minuciosa para todas las acciones especificadas como necesarias para la
consecucion de la tarea.

d) Listas de Comprobacion

Las técnicas mas caracteristicas sobre Listas de Comprobacién son las
siguientes (Sidar a, 2000 ):

e (Guias de Comprobacion: las guias y las listas de comprobacion ayudan
a asegurar que los principios de usabilidad sean considerados en un
disefio. Normalmente, las listas de comprobacion se utilizan en
combinacion con algin método de inspeccion de usabilidad y sirven
de referencia

e Listas de Comprobacion Basadas en Escenarios: se trata de una
particularizacion de la anterior en la que la inspeccion se lleva a cabo
a través de tres escenarios: usuario novel, usuario experto y manejo de
errores. Para cada uno se debera proporcionar una lista de aspectos a
comprobar.

4) Técnicas de Test (Prueba)
Un test de usabilidad es una medida empirica de la usabilidad de una herramienta,
sitio o aplicacion, tomada a partir de la observacion sistemdatica de usuarios
llevando a cabo tareas reales (Mercovich a, 2000).
El test de usabilidad, permite:
e Verificar la existencia de posibles problemas de usabilidad en el sitio
¢ Encontrar posibles soluciones para los problemas detectados
e Establecer una medida concreta inicial contra la cual comparar a los
competidores, futuros desarrollos de este mismo sitio o
modificaciones al actual.
En la mayoria de las técnicas de test se contempla la captacion de las impresiones

y sensaciones que el usuario manifiesta oralmente, con la aplicacion de protocolos
de expresion de usuario, donde se distinguen (Sidar a, 2000):
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e Protocolo del Pensamiento Manifestado (Thinking Aloud Protocol):
durante el transcurso del test, donde el participante esta realizando una
tarea como parte de un escenario de usuario, se solicita de éste que
exprese en voz alta sus pensamientos, sensaciones y opiniones
mientras interactua con el producto.

e Protocolo de Preguntas (Question-Asking Protocol): este método lleva
un paso mas alla al protocolo del pensamiento manifestado al
provocar las manifestaciones del usuario respecto del producto
mediante la formulacidon de preguntas directas acerca del mismo.

1.3.5 Métricas de Usabilidad

Una métrica (Cueva J.M) es un valor numérico o nominal asignado a caracteristicas o
atributos de un ente, obtenido por medio de la correspondencia de un dominio
empirico (mundo real) a un mundo formal (matematico).

Generalmente, la usabilidad es medida en relacion al rendimiento de los usuarios
sobre un conjunto dado de tareas de prueba. Las medidas se basan en la definicion de
la usabilidad como calidad métrica (Nielsen, 2001):

e Tasa de éxito (si los usuarios pueden realizar todas las tareas): para recolectar
métricas, Nielsen recomienda usar la medida mas simple de usabilidad, la tasa
de éxito del usuario, definiendo esta tasa como el porcentaje de las tareas que
los usuarios completan correctamente.

En la Tabla 1-1, Nielsen (2001) muestra datos del éxito de la tarea de un
estudio determinado por ¢él, donde se solicitd a cuatro usuarios que realizaran
seis (6) tareas.

Tarea Tarea Tarea Tarea Tarea Tarea
1 2 3 4 5 6

Usuario 1 F F E F F E
Usuario2 F F P F P F
Usuario3 E F E E P E
Usuario4 E F E F P E

Nota: E = éxito, F = falla, P = éxito parcial
Tabla 1-1 Tasa de éxitos del usuario propuesta por Nielsen
En total, se observaron 24 intentos de realizar las tareas. De esos intentos, 9

fueron acertados y 4 fueron parcialmente acertados. A las tareas logradas con
éxito parcial se les otorga medio punto (0.5).
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En este ejemplo, la tasa de éxito es la siguiente: (9+ (4*0.5))/24 el = 46%.

Asi, la tasa de éxito puede obtenerse segln la siguiente formula:

N°TareasExitosas + (N° TareasParcialmenteCompletadas *0.5)
N°TotalDeTareas

Exito =

e El tiempo que una tarea requiere: consiste en medir el tiempo que le toma a un
usuario realizar una tarea dada.

e Tasa de error: resultado del complemento de la tasa de éxito.

N°TareasFallidas +(N° TareasParcialmenteCompletadas *0.5)
N°TotalDeTareas

Error =

e Satisfaccion subjetiva de los usuarios: medido generalmente por las respuestas
de los usuarios a encuestas de satisfaccion.

Estas métricas se pueden aplicar tanto a usuarios novatos y usuarios experimentados.

Todo lo referenciado en este capitulo sirve de base para entender el contexto de un
proceso de migracidn, asi como las razones de los problemas que se puedan presentar.
Para solventarlos, es fundamental involucrar los aspectos humanos cuando se desea
migrar de una herramienta a otra.

Entre las técnicas aqui citadas se presentan métodos para verificar la usabilidad del
software, asi como formas para explorarlo y medirlo. Aplicar ciertas técnicas a un
software en particular, mientras se tiene referencia de otro, puede ayudar a descubrir
las similitudes y desbalances entre ambos productos. De forma que sea posible
identificar los focos donde se le presenten problemas al usuario, asi como aquellos en
los que éste se sienta a gusto. Posteriormente, los resultados de las técnicas deben ser
tomados en cuenta en un replanteamiento de la seleccion o del desarrollo del software
al que se desea migrar, con el objeto de reutilizar los conocimientos previos que tiene
el usuario final para la comprension del nuevo producto.
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Capitulo 2: Marco Metodoloégico

En este capitulo se presenta el problema que serd afrontado, asi como el objetivo que
se desea alcanzar, y se desarrollan la propuesta y las bases para hacer frente a un
proceso de migracion.

2.1 Problema

Basandose en los aspectos tratados a lo largo del documento, este Trabajo Especial de
Grado aborda el problema de predecir qué tan facil o dificil puede ser un proceso de
migracion de software cuando los usuarios estan arraigados o acostumbrados al uso
de una herramienta y sdlo conocen el funcionamiento de la misma.

2.2 Objetivo

El objetivo de esta propuesta es medir el impacto y la viabilidad de un proceso de
migracion de software, siguiendo una técnica basada en el estudio de los modelos
cognitivos del usuario (modelos mentales), que permita medir la asimilacion
tecnolodgica de éste, de forma sistematica y efectiva, con lo cual sea posible planificar
de manera responsable cualquier proceso de migracion sobre un escenario similar.

2.3 Técnica de Migracién de Software

La técnica propuesta estd basada en aprovechar la afinidad entre las herramientas de
software involucradas en el proceso de migracion. Esto es, que los modelos
conceptuales de tales herramientas puedan ser proyectados entre si, es decir, que cada
funcionalidad, tarea y metafora de interaccion del software origen tenga su
correspondiente imagen en el software destino. Asi pues, si es posible establecer una
funcién inyectiva’® o biyectiva® entre ambos sistemas, se puede decir que estas
herramientas son homologas y no deberia representar un problema el uso de una u
otra. Finalmente, si existe una correspondencia entre los modelos conceptuales de
sistemas homologos, ambos sistemas pueden producir un mismo modelo mental en el
usuario, de forma que el modelo mental que se tiene acerca de un software pueda ser

? Inyectiva: Sea funa aplicacion de A en B. Entonces f se dice inyectiva si elementos distintos de B
corresponden a elementos distintos de A, es decir, si dos elementos de A tienen imagenes distintas.
(Lipschutz S, 1991).

3 Una funcién biyectiva es aquella donde cada elemento del conjunto de llegada es imagen de un solo
elemento del conjunto de partida. (Figuera Y, 1993).
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proyectado (mapping *) a otro (Ver Figura 2-1), haciendo posible predecir los
resultados del proceso de migracion.

Modelo Mental A Modelo Mental B

Funcién inyectiva
o biyectiva entre

|
‘ :».
AvB Modelo

Conceptual
Software A

v

Conceptual
Software B

Figura 2-1 Proyeccion de modelos mentales a partir de la proyeccion de modelos conceptuales

Se plantea una estrategia de comparacion para descubrir analogias entre modelos
mentales y conceptuales, para lo cual es necesario identificarlos y descubrir sus
caracteristicas a través de técnicas de usabilidad.

La estrategia propuesta puede aplicarse a un escenario de usuarios reales, para
comprobar que, si el modelo conceptual de un software puede ser proyectado hacia el
modelo conceptual de otro, también es posible proyectar el modelo mental que tiene
un usuario de un software a otro.

Hay que considerar que la comparacion de modelos conceptuales debe llevarse a cabo
entre herramientas de software disefiadas para un mismo propo6sito y los usuarios no

* Entiéndase Mapping como una regla de correspondencia establecida entre conjuntos, donde se asocia
cada elemento de un conjunto con otro elemento del mismo u otro conjunto (Answer, 2007).
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deben ser novatos, pues ellos no tienen ningun conocimiento previo que aprovechar
en una migracion, en ese caso seria aplicable un entrenamiento que les ensefie a
utilizar el software.

Es importante destacar entonces, que para comparar modelos conceptuales, se
requiere identificarlos a través de la metafora de interaccion y un conjunto de tareas
propias del software, que deben estar presentes tanto en el software A (software
origen) como en el software B (software destino).

Si se tiene un conjunto de tareas en A que no tienen su correspondiente
representacion en B la migracion simplemente no tiene sentido, pues en ese caso no
estarian satisfechas las necesidades de los usuarios. Por eso es necesario que cada
tarea de A pueda ejecutarse en B, sin embargo no es problema que B posea mayor
numero de funcionalidades que A.

Si los elementos del conjunto de tareas en A estan presentes en B, pueden presentarse
dos escenarios. Que la forma de realizar las tareas en B no sea analoga a la manera de
realizarla en A, es decir, que se tengan que desaprender o deshacer los conocimientos
adquiridos en A para ejecutar la misma tarea en B, o lo que es lo mismo, que se
requiera un costo de re-aprendizaje para utilizar el software B. Y que la manera de
realizar una tarea en A sea andloga a la forma de realizarla en B, sin representar una
mayor carga cognitiva para llevarla a cabo; esto representaria el mejor caso.

A continuacidn se explica lo que debe ser tomado en cuenta para llevar a cabo un
proceso de migracion de forma sistematica. A modo de resumen, al final de la técnica
se ofrece una guia practica que focaliza los pasos a seguir.

2.3.1 Extraer el modelo mental del usuario a través del modelo
conceptual del software origen

Es necesario hacer una exploracion detallada del software origen para obtener su
modelo conceptual, y a través de éste descubrir el modelo mental que pueda tener un
usuario acerca del software. Este estudio debe ser llevado a cabo por evaluadores
expertos que apliquen técnicas de usabilidad para tal fin.

Se supone que el usuario domina un conjunto de funcionalidades del software para
llevar a cabo su trabajo, de manera que a ¢l le resulta familiar la estructuracion de la
imagen del sistema, los iconos, la forma en que se combinan tales funcionalidades
para conformar las tareas representativas que le permiten ser productivo. Debe quedar
claro que el usuario no necesariamente tiene que conocer todo el software, se supone
que €l ejecuta un subconjunto de las funcionalidades del software, que le permiten
llevar a cabo los objetivos que se plantea durante su interaccion con el sistema. Todo
esto representa su modelo mental, el cual estd almacenado en su memoria de largo
plazo y es recuperado cuando se le presenta algiin estimulo (imagen o icono) para
traerlo a su memoria de corto plazo y comenzar a interactuar siguiendo el modelo de
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la tarea planteado por Norman (Norman, 1986). Basandose en lo anterior y para el
contexto de este trabajo se plantea la siguiente formula:

Modelo Mental del Usuario =

MetaforaDe Interaccio n(SthvvareOr igen ) + TareasR epresentat ivas (SoftwareOr igen )

Para obtener este modelo mental, es necesario aplicar algunas técnicas de usabilidad
como lo son: recorridos cognitivos, entrevista con usuarios expertos y observaciones
de campo (Sidar, 2000).

El perfil de los usuarios del software A considera que sean expertos en la interaccion
con el mismo, es decir, que puedan ejecutar tareas con éxito y eficacia en A, no
necesariamente deben conocer todas las funcionalidades de A. Se solicitan usuarios
expertos porque ellos ya tienen suficientes conocimientos sobre el uso de A y un
modelo mental respectivo, a diferencia de los usuarios novatos que no poseen
conocimiento previo sobre el software.

Un conjunto 7" de tareas representativas viene dado por 7 = {tl,tz,t3,...}donde t es

una tarea que el usuario domina. El conjunto T representa todo el conocimiento que
tiene el usuario experto para ser productivo en su ambito de trabajo. A los usuarios
seleccionados se les puede aplicar una encuesta que revele cuéles son las tareas que
usa cada uno de ellos en el software A, éstas pueden ser también determinadas por el
evaluador, para luego contabilizar aquellas tareas usadas con mayor frecuencia, a las
cuales se les denominara tareas representativas.

La metafora de interaccion esta representada por la distribucion de los elementos en
el entorno de trabajo y las técnicas de interaccion para usar el software.

Las tareas representativas vienen dadas por el analisis de aquellas tareas que ya
conocen los usuarios y realizan de forma experta, con esto se conoceran los pasos o
maneras de ejecutarlas, asi como también se contempla la observacion de las siluetas
de iconos, y su coherencia con relacion a las funciones asociadas. El estudio de las
tareas representativas y las metaforas de interaccion es lo que determina el modelo
conceptual de A.

Si el usuario es experto en el uso del software A, entonces, el modelo mental que
tiene el usuario acerca de A es subconjunto del modelo conceptual de A, tal que,

U es expertoen A= MMU(A)g MC(A),

donde,
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U =usuario

A = software origen

MMU (A) = Modelo mental que posee el usuario sobre el software origen
MC(A) = Modelo conceptual del software origen

2.3.2 Proyectar el modelo conceptual del software origen hacia el
modelo conceptual del software destino

A través del recorrido cognitivo se construye el modelo conceptual del software B a
partir del software A. Esto consiste en ubicar en B las tareas representativas de A.

Se debe buscar la relacion existente entre los modelos conceptuales del software A y
el software B para proyectar el modelo de A hacia el de B, estimando que cada tarea
de A tenga su correspondiente imagen en B. Esto es que cada tarea que se ejecuta en
A pueda llevarse a cabo también en B.

Tomando entonces el conjunto de tareas representativas que se tienen del software A,
se establece una funcion de correspondencia entre A y B, tal que:

h:A——B
La funcion homologacion / define que una tarea de A pueda ser homologada en B.

VigeA Ity eB | (t,.t,)€h

Esto significa que a cada tarea ts; de A, le corresponde por /4 una tarea tg;, y al menos
una, de B, que se denomina imagen de ta; por # y que se denota A(ta;) = tgi.
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Software A Software B

Homologacion

Figura 2-2 Funcién homologacion

Si es posible proyectar el modelo conceptual de A ( MC(A) ) al modelo conceptual de
B ( MC(B) ), y el usuario posee un modelo mental de A ( MMU(A) ) que es igual al
MC(A), entonces este MMU(A) podria ser proyectado hacia el MMU(B).

Es importante aclarar que si existen tareas en A que no poseen homdlogas en B no se
cumpliria la funcidén propuesta, de manera que no es posible proyectar el MC(A) al
MC(B), por lo tanto, el MMU(A) no podra ser proyectado en su totalidad hacia el
MMU(B), y por ende la migracion seria un proceso engorroso.

2.3.3 Analizar la compatibilidad entre los productos de software

La base del andlisis de compatibilidad es determinar desde el punto de vista
ontologico si el software A puede ser utilizado como "ancla conceptual" para
aprender efectivamente el software B, si se demuestra que existe la compatibilidad, el
aprendizaje del software B se hard de forma significativa. Cuando se hace la
referencia ontologica se estd introduciendo los conceptos de familiaridad y transporte,
el primero permite traer de la memoria de largo plazo a la de corto plazo, elementos
que pueden ser utiles para el aprendizaje, y el segundo concepto permite transportar
elementos que deben ser re-aprendidos en el nuevo software.

Un ejemplo de familiaridad se evidencia en la metafora del escritorio, donde se
encuentran elementos propios de la vida real como carpetas, reloj, papelera que
resultan familiares y reconocibles al usuario. El concepto de transporte, como se ha
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indicado, implica destruir un conocimiento para aprender uno nuevo, esto se puede
observar en la funcionalidad que le asignan los procesadores de texto (como
Microsoft Office® y OpenOffice®) al icono representado por una brocha, la cual es
completamente distinta a la funcidén de una brocha en la vida cotidiana, pues la brocha
es usada para pintar en el mundo real, pero en el procesador de texto se utiliza para la
funcion especifica de “Copiar formato ™.

Una vez identificadas las tareas de A en B, se realiza un estudio para descubrir qué
tan compatible es la forma de ejecutarlas. Esto indicara la compatibilidad del software
A respecto al B.

La compatibilidad va a depender del cumplimiento de los siguientes criterios:

Que la metafora de interaccion de A sea similar a la de B. Se debe
considerar la misma distribucion del espacio de trabajo y el uso de las
mismas técnicas de interaccion para soportar la familiaridad y el
transporte entre las dos metaforas de interaccion.

Que ta; se identifique con el mismo nombre que tgi. Si existe una
compatibilidad nominal entonces aumenta la compatibilidad, pero si
no la tiene entonces los cambios en el modelo mental del usuario
pueden afectar el aprendizaje del software B, puesto que implica un
doble proceso desaprender-aprender. Esto lleva a definir una
estrategia de aprendizaje dentro del proceso de migracion.

Que el icono de ta; posea la misma silueta que el icono de tg;. Segtn la
teoria de la Gestalt’, lo primero que ve el usuario de un icono es su
silueta, todas aquellas diferencias y detalles que puedan estar
plasmadas en la imagen resultan irrelevantes para traer su significado
desde la memoria de largo plazo hacia la de corto plazo. El andlisis de
compatibilidad es el mismo que se aplica para el caso de las tareas con
el mismo nombre.

Que la funcionalidad de ts; sea la misma de tgi: Se presentan dos casos
posibles. En el primero la funcionalidad de ta; es la misma en tg; pero
se llevan a cabo con diferentes pasos, esto implica un re-aprendizaje
por parte del usuario que genera cambios en el modelo mental, que
sirve de transporte para iniciar el aprendizaje en B. En el segundo la
funcionalidad de ta; es la misma en tg; y se ejecutan siguiendo los

> Wikipedia (2007). Psicologia de la Gestalt. Consultado el 18 de marzo de 2007 en
http://es.wikipedia.org/wiki/Gestalt
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mismos pasos, lo cual implica la reutilizaciéon del modelo mental y por
ende la familiaridad tiene una alta incidencia.

Si se logran validar estos criterios para cada tarea, se podra predecir los resultados del
proceso de migracion. En caso contrario, la migracion no tendra éxito inmediato, pues
estara retrasada por la necesidad de algun nivel de re-aprendizaje por parte de los
usuarios.

Al demostrar la compatibilidad de las herramientas involucradas en la migracion, se
espera que los usuarios puedan utilizar el modelo mental que tienen del software
origen para operar el software destino.

De este analisis se pueden obtener tres resultados:

a) Compatibilidad por familiaridad que implica la reutilizacion del modelo
mental de A en B, caracterizando el proceso de migracion de una alta
factibilidad. Este resultado cumple con todos los criterios de compatibilidad
descritos anteriormente.

b) Compatibilidad por transporte que implica el re-aprendizaje de nuevas
formas para ejecutar las tareas en B, donde no necesariamente haya que
reaprender todo el espacio de trabajo, sino al menos su distribucion y las
técnicas de interaccion, nombres e iconos que formardn parte del nuevo
modelo mental. Esto caracteriza al proceso de migracion como factible, pero
necesariamente hardn falta métodos de aprendizaje para la formacion del
modelo mental de B. Este resultado se obtiene cuando falla al menos un
criterio de compatibilidad.

¢) No compatibilidad entre los modelos, esto supone un proceso de migracion
lento y dificil para el usuario, puesto que implica el duro proceso de
desaprender lo que conoce del software A para aprender una nueva forma de
realizar las tareas en B. En este caso no se cumple ninguno de los criterios de
compatibilidad.

Estos resultados se obtienen como producto del analisis de la técnica de interaccion
correspondiente a cada tarea, a través del recorrido cognitivo. La Tabla 2-1 esta
disefiada para registrar las acciones o pasos requeridos para ejecutar cada tarea, tanto
en el software A como en el B, y de esa forma identificar el tipo de compatibilidad
presente, cuya justificacion se explica en las Observaciones.
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Andlisis de compatibilidad de t;

Software A

Software B

Nombre de ty;:

Nombre de tg;

Forma de realizarla en A:

Forma de realizarla en B:

Familiar

Compatibilidad:

Transportable

No compatible

Observaciones:

Tabla 2-1 Ejemplo de Analisis de compatibilidad de t;

Después de analizar el conjunto de tareas representativas, los resultados pueden ser
contabilizados calculando el porcentaje de éstas que son compatibles (ver Tabla 2-2),
bien sea por familiaridad o por transporte, para definir el nivel de factibilidad del
proceso de migracion e incluso hacer proyecciones sobre los costos de entrenamiento

necesario.
Resultados de Compatibilidad de software por tareas

Nombre | ta; es familiar a tg; |ta; es transportable a tg; |ta; no es compatible con tg;
de ta;
tal X
tan X
tas X
tas X
tas X
tac X
ta7 X
tag X
tag X
tato X

Total 70% 20% 10%

Tabla 2-2 Ejemplo de Resultados de Compatibilidad de software por tareas
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Se supone que si se tiene un gran porcentaje de tareas compatibles por familiaridad
entonces el nuevo aprendizaje tendré lugar a través de la exploracion que realice el
usuario por si solo sobre el nuevo software. Si se tiene un alto porcentaje de
compatibilidad por transporte, se requerird de algiin entrenamiento previo antes de
iniciar el proceso de migracion, pero si la no compatibilidad entre tareas es de alto
porcentaje, la migracion requerird de cursos de entrenamiento fuera del contexto de
trabajo.

Para que los productos de software sean compatibles y por ende la migracion factible,
el 100% deberia estar compartido entre las columnas de familiaridad y transporte.
Partiendo de esto se puede obtener que el porcentaje de tareas compatibles sea de un
50% para familiaridad y un 50% para transporte, en cuyo caso los usuarios podrian
asimilar la migracion de forma facil en un 50%, mientras que el 50% restante
requeriria de un reaprendizaje no tan complejo y asimilable en poco tiempo.

El caso que se presenta en el ejemplo de tabla de compatibilidad se puede predecir un
70% de aceptacion inmediata por parte de los usuarios, un 20% necesitara un
reaprendizaje simple y para enfrentar el 10% no compatible se requerird
reentrenamiento externo que implica un gasto no previsto, sin embargo esto no
garantiza completamente que el usuario asimile ese 10%. Por ello es recomendable
que el porcentaje de la no compatibilidad sea nulo o el minimo posible, por ejemplo,
si se tienen varias opciones de productos de software para migrar, se sugiere escoger
aquella que aporte el menor porcentaje de no compatibilidad, siempre y cuando éste
no supere al porcentaje de familiaridad o transporte.

Si el porcentaje de no compatibilidad es considerablemente alto, se puede predecir
que la migracion requiere un proceso de desaprendizaje, y puede acarrear costos en
cursos de entrenamiento.

2.3.4 Validar con los usuarios

La validacion con usuarios puede ser omitida si hasta entonces la técnica ha sido
suficiente para demostrar la inviabilidad de la migracion. En caso contrario es
recomendable realizar el trabajo de campo con los usuarios para validar los resultados
obtenidos en el Andlisis de Compatibilidad.

Esta validacion pretende comprobar los resultados de la técnica descrita, aplicando
pruebas sobre las herramientas a migrar y una muestra de usuarios expertos, cuyos
resultados proveeran las mejores practicas a seguir y seran el soporte para predecir
con propiedad la viabilidad de un proceso de migracion.

Asi pues, en esta seccion se describe la planificacion para las pruebas con usuarios y
lo necesario para la medicion y obtencion de resultados.
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Se requerira la participacion de, al menos, cinco (5) usuarios expertos y se necesitaran
computadores que tengan instalado el software A y el software B.

Las pruebas seguiran las siguientes pautas:

e Se le informara al usuario que el objetivo de la prueba es evaluar la
calidad de uso del software, pero nunca que €l sera el evaluado. Si el
usuario comete algiin fallo durante la prueba, no sera culpa suya, sino
del disefio del software

e FEl facilitador de la prueba necesitara anotar sus observaciones en la
tabla de resultados

e La prueba la realizard cada usuario por separado, acompafiado solo del
facilitador

e El usuario no debe disponer de mas informacion que la necesaria para
permitir su comportamiento espontaneo

e Al usuario se le debe instar a que durante la prueba piense en voz alta,
debe decir todo lo que le pase por la cabeza. De hecho, durante la
prueba, si el usuario pasa demasiado rato en silencio mirando el
interfaz, el facilitador puede preguntar: “;qué piensa?”

e FEl usuario debera hacer lo que le pida el facilitador, expresando qué
problemas encuentra, qué no entiende o qué cree que significa cada
elemento

e Ademas, el usuario debe entender que la mision del facilitador es la de
observador silencioso, y éste podra orientarlo en la ejecucion de sus
tareas respondiendo solo aquellas preguntas que tengan que ver con la
ubicacion de los elementos en la interfaz o cambios en la
nomenclatura de los mismos, pero no ayudarlo en la total consecucion
de tareas

e Para evaluar las tareas representativas se le presentara al usuario un
escenario compuesto de un ejercicio real del uso del software, por
ejemplo, si el software implicado es un editor de texto se trabajara
sobre un documento, el cual podria ser una carta

e La tarea representativa denominada ta; sera ejecutada por el usuario
sobre el software destino. Cabe destacar que las tareas siempre seran
identificadas segiin el nombre que se le da en el software A, puesto
que revelar el nombre que se le da a la tarea homologa en B podria
delatar de cierta forma su manera de ejecutarse.
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Los resultados de las pruebas se registraran en la Tabla 2-3 que se muestra a
continuacion:

Software A Software B
Nombre dezy; | Tarea Tarea no | Tarea N° de Observaciones
Completada 75 | completada completa preguntas tz;
da con Por Por No
asistencia familiaridad transporte compatible
Tarea 1 X No aplica
Tarea 2 X 1 La tarea
tenia otro
nombre.
Tarea n X No aplica

Tabla 2-3 Ejemplo de Resultados de las pruebas por usuario

Una tarea es completada cuando el usuario logra ejecutarla en su totalidad por si
mismo, sin necesidad de ayuda externa, sin importar el tiempo que tome para ello.

Se considera una tarea no completada cuando el usuario no es capaz de llevarla a
cabo debido a la incompatibilidad en la manera de ejecutar las tareas.

Una tarea completada con asistencia tiene lugar si el usuario no puede ejecutarla
totalmente por si solo y necesita la orientacion del facilitador para terminarla.

En el andlisis de resultados se debe tomar en cuenta que:

e Para comprobar la familiaridad lo importante es que el usuario
complete por si mismo la tarea.

e Para verificar la compatibilidad por transporte son permitidas las
preguntas que haga el wusuario, cuyas respuestas le permitan
transportar el conocimiento de A a B para completar la tarea, pues
esto influird en el reaprendizaje de la misma. Sin embargo, cuando el
usuario se enfrenta al nuevo software puede descubrir por si mismo lo
que debe reaprender a través de un aprendizaje exploratorio.

Por otro lado, en el caso de la compatibilidad por transporte, cuando el usuario se ve
obligado a reaprender, aparece un proceso de adaptacion donde la productividad
podria disminuir inicialmente. En la medida que el usuario se acostumbre a los
cambios del nuevo software, la productividad ird en aumento.
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2.4 Guia practica para la aplicacion de la técnica

Este apartado resume la técnica propuesta en una secuencia de pasos, que han sido
extraidos a partir de la interpretacion de la misma. Entonces, para aplicar esta técnica
en un proceso de migracion de software se sugiere orientarse de la siguiente manera:

1) Determinar el software origen y destino

Se debe tener claro cuéles son los productos de software que seran objeto de la
migracion.

Se recomienda, en la medida de lo posible, contar con varias opciones de software
destino para tomar de ellas la que mejor se comporte en la aplicacion de la
técnica.

2) Seleccionar el conjunto de tareas representativas

Tomar el conjunto de tareas que representen la productividad del usuario experto
en el uso del software origen, para ubicarlas luego en el software destino.

3) Evaluar la compatibilidad de los dos productos de software segiin sus modelos
conceptuales

La compatibilidad serd determinada segln los criterios vistos en el Analisis de
Compatibilidad (ver seccion 2.3.3), que se resumen en:

e Establecer comparaciones entre las metaforas de interaccion de ambos
productos de software a través de la exploracion visual de las
interfaces. Esto consiste en observar la apariencia general de la
interfaz que ofrece el software para interactuar con el usuario,
comparando la distribucién en el espacio de sus elementos, barras,
menus, iconos y demas objetos

e Evaluar a través del recorrido cognitivo la compatibilidad entre tareas
segiin las formas de realizarlas, nombres y metaforas de interaccion
asociadas a ellas. Recoger los resultados de la evaluacion en la Tabla
2-2, para plasmar la compatibilidad del software en términos de
familiaridad y transporte.

4) Validar con usuarios

Poner en practica la técnica propuesta a traves de la validacion con usuarios en un
escenario real de migracion.
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5) Tomar la decision de migrar o no

Finalmente, decidir enfrentarse o no al proceso de migracion segln los resultados
obtenidos con la aplicacion de la técnica.
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Capitulo 3: Marco Experimental

En este capitulo se plasma la fase experimental de la propuesta de este Trabajo
Especial de Grado, pues se aplica la técnica disefiada para predecir los resultados de
un proceso de migracion en un caso de estudio, que deja constancia practica de ella y
de como puede ser ejecutada. Asimismo se presentan los resultados obtenidos por
otros evaluadores en la aplicacion de esta técnica para otros casos de estudios.

3.1 Aplicacién de la técnica para una Migracion de
Navegadores Web

Este primer caso de estudio aplica la técnica con ayuda de la guia préctica para
predecir una migracidon entre navegadores web, a fin de justificar que entre éstos
existe una alta movilidad de usuarios y ademés muestran un rapido aprendizaje de
uno cuando ya tienen conocimiento previo de otro, haciendo que la migracion sea
sencilla. Cabe destacar que, comparando diversos navegadores web, se observa un
fuerte acercamiento entre sus modelos conceptuales.

En primera instancia se eligen como productos de software para este estudio el
navegador Internet Explorer 7 (IE7) por ser uno de los mas populares en los ultimos
tiempos, y a Mozilla Firefox 2.0 (MF2.0) por haber mostrado gran aceptacién en
comparacion con otros navegadores, como Netscape®, Opera®, entre otros
(w3Counter, 2007).

Windows Internet Explorer® es un navegador de Internet producido por Microsoft®
para su plataforma Windows y mads tarde para Apple Macintosh. También conocido
como [E (Internet Explorer) o MSIE (Microsoft Internet Explorer).

Mozilla Firefox es un navegador libre y de codigo abierto, fu¢ desarrollado por la
Corporacion Mozilla y una comunidad de programadores voluntarios externos.
Mozilla Firefox es un navegador web multiplataforma, que esta disponible en
versiones para Microsoft Windows", Mac OS X" y Linux.

Cumpliendo con lo que establece la técnica, se selecciona como software origen
Internet Explorer 7 y como software destino Mozilla Firefox 2.0.

A continuacion se presenta el conjunto de tareas representativas que seran
analizadas para cada navegador:

Wikipedia (2006). Navegador Web. Consultado el 18 de marzo de 2007 en
http://es.wikipedia.org/wiki/Navegador web
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1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

8)

Ir a una direccion web
Abrir Nueva Ventana
Abrir Nueva Pestana
Ir Atras o Regresar

Ir adelante

Actualizar

Agregar a Favoritos

Ver Historial

Seguidamente se comparan los dos productos de software, con el analisis de
compatibilidad de sus metaforas de interaccion y sus tareas representativas.

7~ Google - Windows Internet Explorer

Internet Explorer 7

= IGI ttp:jumew.google. v|4 x

Archiva Eddén Ver Favorkos Hemamientas Ayuda

W & |[Gleooge £ v B M - rpagna -

Mozilla Firefox 2.0

Google

Venezuela

LaWeb Imigenes Grupos Moticias Mas»

e J[ Voya

@ ot R -

Ve Hgtoral Marcadores Herramientss  Ayuda

€ > @ O 0 rosempodecne ) [GF

Google

Venezuela

Google

LaWeb Imigenes Grupos Noficias Mas »

Buscar con Google J( Vayat:

e
Bisqueda: ® laweb O paginas en espaiol O paginas de Venezuela

Programas de Publicidad - Todo acerca de Google - Google.com in English

©2007 Gaogle

Figura 3-1 Metafora de Interaccion de Internet Explorer 7 y Mozilla Firefox 2.0

En la Figura 3-1 se observa el aspecto de ambas interfaces, asi como la similitud entre

los espacios de trabajo de IE7 y MF2.0.

En la parte superior se encuentra un conjunto de barras que ofrecen utilidades al
usuario para interactuar con el software, mientras que en la parte inferior se observa
una barra usada por el sistema para hacer notificaciones al usuario, dejando la parte
central de la interfaz como el area de navegacion donde se cargan las paginas web.

En cuanto a la distribucion del espacio de trabajo se puede decir que, aunque poseen
las mismas barras de interaccidon existen diferencias en la ubicacion de las mismas.

Esto se muestra en la Figura 3-2 y Figura 3-3.
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(= Google - Windows Internet Explorer

Barra de direcciones —————» ¢ - [Clumiimnsogeone ) [4s] %] [raroo seerch

¢ Archivo  Edicién  Ver Faworktos  Herramientas  Ayuda .
/: W o [Goog\e [71 B - @ - [k Pégina ~ 3 Herramientas ~
Barra de menus rm

Venezuela

Barra de herramientas

LaWeb |ma Grupos  MNoticias  Mas »

Busqueda: @ la Web O paginas en espafiol O paginas de Venezuela

[ Buscarcon Google ][ Voy atener suere |

Programas de Publicidad - Tado acerca de Gaogle - Google com in English

Haga de Google su pagina inicial

©®2007 Google

Barra de eStadO —_—> @ Intemet H100% v

Figura 3-2 Barras de Internet Explorer 7

J Google - Mozilla Firefox

Barra de menlls ————————p| &t eow v tizon mwoadores  pemementas Ayt

e - - @ 2 [ tppman. googie co.ver =) [Gl]o00e &)
/@ gl
Barra de herramientas porerer

de navegacion GO Ogle

Venezuela

LaWeb |migenes Grupos HNoticias Mas »
| | Biisueda auanzada

~
Barra de pestafias T T

Bisgueda: @ lawen O paginas en espafiol (6] péginas de Wenezuela

Programas de Publicidad - Todo acerca de Google - Google.com in English

@2007 Goagle

Barra de estado —————»| == =]

Figura 3-3 Barras de Mozilla Firefox 2.0
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En cada barra se puede comparar la ubicacion de los elementos de interaccion que la
componen, para lo cual se establecen semejanzas y diferencias, mostrando las
imagenes de las barras de cada navegador a continuacion:

€] http:ffgoog| w9 x o=
Figura 3-4 Barra de direcciones de Internet Explorer 7
B - @ O @ T [-[») [
Figura 3-5 Barra de herramientas de navegacion de Mozilla Firefox 2.0

La barra de direcciones de IE7 resulta homologa a la barra de herramientas de
navegacion de MF2.0 por poseer elementos en comun, los cuales se analizan en la
Tabla 3-1.

Cabe destacar que la barra de direcciones se encuentra sobre la barra de menus en IE7
y la barra de herramientas de navegacion se ubica debajo de la barra de ments en
MF2.0.

Nombre Internet Explorer 7 Mozilla Firefox 2.0 Descripcion
Ir atrés - ¥ Iconos representados con

misma silueta y funcion. Estan

i | ‘&‘_ = flechas que mantienen la
4

Ir adelante ubicados en la misma posicién

v I_V) v en ambos software.

Las pequeiias flechas negras
muestran un historial de
paginas visitadas.

Barra de En IE7 esta barra se ubica a la
direccion Il hetpf e googiecove! it fows. qoogle.co.vef | = der’echa} de los iconos de ir

atras e ir adelante, pero en
MF2.0 esta a tres iconos mas
hacia la derecha de las flechas
de atras y adelante respectivas.
La silueta es la misma para
ambas metaforas.

) Este icono se ubica en ambos
Ira -> I:"’:" navegadores justo al lado de la
direccion barra de direccion y se usa para
web visitar la pagina que se ha
escrito en la misma. En IE7,
después de cargada una pagina
web este icono se transforma
en el boton de actualizar.

— Aunque la silueta de estas
+T |(?J metaforas no son exactamente
iguales pueden asociarse, pues
estas flechas intentan dibujar
un ciclo o circulo para simular
la recarga de la pagina actual.

Actualizar
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Estos iconos se encuentran en
diferente posicion dentro de la
barra que los contiene.

Detener /
Parar

Utiliza el simbolo de la equis
(x) y mantiene la presencia del
color rojo para detener la carga
de una pagina web. En ambos
navegadores estos iconos se
ubican a la derecha del boton
de actualizar.

Busqueda

Este formulario de busqueda se
ubica en la misma posicion
para ambos navegadores. IE7
utiliza el motor de btisqueda de
Yahoo® y MF2.0 el de Google®

Tabla 3-1 Barra de direccion de IE7 vs. Barra de Navegacion de MF2.0

En la barra de ments de IE7 que se muestra en la Figura 3-6 se encuentran de
izquierda a derecha los siguientes menus: Archivo, Edicion, Ver, Favoritos,
Herramientas, Ayuda; y en la Figura 3-7 de MF2.0 las opciones analogas
respectivamente son: Archivo, Editar, Ver, Marcadores, Herramientas, Ayuda, a
excepcion de la opcion adicional Historial.

: archiva  Edicién

Ver

Favoritos  Herramientas

Figura 3-6 Barra de meniis de Internet Explorer 7

Avuda

frchivo  Editar  Wer Historial  Marcadores  Herramientas  Avuda

Figura 3-7 Barra de meniis de Mozilla Firefox 2.0

La barra de herramientas de IE7 mostrada en la Figura 3-8 ofrece la posibilidad de
tener varias pestafias abiertas en una misma ventana, pero ademads contiene algunos
de los elementos mas usados en las opciones de la barra de menus. En cambio, su
andloga en MF2.0 solo se encarga de la gestion de pestanas, ver Figura 3-9. Los

elementos de estas barras son analizados en la Tabla 3-2.

e _|£,jGoogle

| @ Google

»

s v i Pagina + {C; Herramientas =

Figura 3-8 Barra de herramientas de Internet Explorer 7

(]

Figura 3-9 Barra de pestaiias de Mozilla Firefox F2.0
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Nombre

Internet Explorer 7

Mozilla Firefox 2.0

Descripcién

Centro de
Favoritos

W

L-I |

—

En IE7 la estrella es un
acceso directo al centro
de favoritos. Mf2.0 no
posee este icono por
defecto, pero es posible
agregarlo a través de la
personalizacion de
barras. Sin embargo las
siluetas de estos iconos
son diferentes.

Agregar a
Favoritos

En MF2.0 no existe
ningun acceso directo
para agregar a favoritos.
La alternativa es seguir
la ruta
Marcadores/Aniadir
pagina a marcadores en
la barra de ments.

Pestana

| @& Exploracion por pestarias

Google

Esta metafora representa
una pestafia, en la cual
aparece el icono y
nombre de la pagina web
que esté cargada en ella.
Para cerrar la pestafia,
ésta posee una x en la
esquina superior derecha.

Carga

(€53 Pagina en blanco

Este icono representa la
carga de una pagina web
con un aro que gira, su
silueta es la misma en
ambos navegadores . En
IE7 se ubica en la
esquina superior
izquierda de cada pégina,
pero en MF2.0 se
encuentra en el extremo
derecho de la barra de
menus.

Abrir nueva
pestafia

Estos iconos no tienen
siluetas similares, pero
pueden ser asociados
rapidamente porque
ambos se encuentran al
lado de las pestafias, en
IE7 del lado derecho y
en MF2.0 a la izquierda
en la barra de pestafas.

Ir a Pagina de
inicio (Home)

2

Este icono utiliza una
casa debido a su nombre
en ingles home y sirve
para ir a la pagina
configurada como pagina
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de inicio, su silueta en
ambos navegadores es
igual.

RSS

@ hkkp: s, elpais. com | articulofespana/justicia/ canadier

Estos iconos se
mantienen iguales,
utilizan ondas para
indicar que el contenido
se difunde. Siempre esta
visible en IE7 y se
ilumina de color naranja
para indicar que una
pagina posee contenido
ya sindicado y es posible
subscribirse. En MF2.0
no siempre esta visible,
aparece para indicar lo
mismo, pero se ubica
dentro de la barra de
direccion.

Imprimir

Los iconos para imprimir
poseen la misma silueta,
pero en MF2.0 este
icono no se muestra por
defecto, sin embargo se
puede agregar a su barra
de herramientas
personalizandola.

Menu Pagina

- Pagina -

—l

Este elemento no esta
disponible en MF2.0, sin
embargo las opciones
que ofrece pueden
encontrarse en los items
de la barra de menus de
MF2.0.

Menu
Herramientas

*r Herramientas

Este elemento no esta
disponible en MF2.0, sin
embargo las opciones
que ofrece pueden
encontrarse en los items
de la barra de menus de
MEF2.0.

Tabla 3-2 Barra de herramientas de IE7 vs. Barra de pestaiias de MF2.0

La barra de estado de IE7 muestra la palabra Listo cuando un pagina web se ha
cargado completamente, en esa misma 4area van apareciendo los mensajes de los
elementos de la pagina que carga y alguna indicacion del nimero de los que faltan
por cargar; luego aparece un simbolo indicando en qué lugar est4 esa pagina (Internet,
Intranet local, Sitios de confianza y Sitios restringidos), cuando el navegador no
puede ubicar la pagina en ninguno de los otros sitios, indica que esta en Internet;
seguidamente se ve una lupa con un porcentaje y una flechita desde la cual se puede
escoger el tamafio en que redesea ver la pagina.
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En MF2.0 cuando una pagina web esta cargada, la barra de estado muestra la palabra
Terminado, y en esa misma area el navegador informa el estado de la pagina a través
de mensajes tal como lo hace IE7.

Ambas barras de estado muestran eventualmente iconos que indican la entrada a una
pagina web con certificado de seguridad, bloqueo de pop-ups, entre otras.

Listo € Internet A0 v
Figura 3-10 Barra de estado de Internet Explorer 7

I Terminada I

Figura 3-11 Barra de estado de Mozilla Firefox 2.0

Del andlisis de las metaforas de interaccion se puede concluir que, aunque las
siluetas y la ubicacion de algunos elementos de interaccion difieren en ambos
navegadores, tales elementos pueden ser proyectados, pues resulta facil para el
usuario acostumbrarse a esas diferencias, ya que va a poder emplear las mismas
funcionalidades en una interfaz nueva donde es posible reutilizar el modelo mental
que se ha formado con el uso de IE7. La afinidad entre estas metaforas de interaccion
evidencia la presencia de los conceptos de affordance, constraints y mapping
propuestos por Norman. Todo esto constituye resultados favorables, lo cual es un
buen indicativo inicial para continuar con el proceso de migracion.

Lo siguiente serd analizar y comparar la manera especifica de utilizar ambas
herramientas de software, mediante una muestra de tareas que representan las
actividades mas comunes que realiza un usuario experto con el software.

A partir de la lista de tareas representativas se analiza la compatibilidad de cada una
de ellas con respecto a su homoéloga en el software destino, mediante recorridos
cognitivos para cada una de las formas de llevar a cabo las tareas, como se detalla en
las siguientes tablas.
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Analisis de compatibilidad de T,

Software A: Internet Explorer 7

Software B: Mozilla Firefox 2.0

Nombre de tu;: Ir a una direccién web

Nombrede tg;: Abrir direccion

Forma de realizarla en A:

Escribir la direccion web en la barra de
direcciones y luego presionar la tecla
Enter o hacer clic en el icono de flecha
verde, como se observa en la figura

fj Pagina en blanco - Windows Internet Explorer

> |& hitp://goog|

¢ Archivo  Edididn  Yer Favoritos  Herramisntas  Ayuda

W I (& Pigina en blanco

Forma de realizarla en B:

Para visitar una direccion web, ésta debe
escribirse en la barra de direcciones y
luego presionar Enter o hacer clic en el
icono de flecha verde, como se observa en
la figura

EEX

il Marcadores  Herramientss  Ayuda

(i |
[ 8

hitpjfrser. google.co.ve/|

“‘H"| ‘xl

Para obtener la pagina web solicitada

/2 Gor

- Windows Internet Explorer

Edeiin Ver Favorios Hemamientss Ayuda

% & [[Glooege =

Google

Venezuela

LaWeb Imagenes
L

[__Buscar con Google

Grupos  Notici

J(_Vey
Biisqueda © laWeb © péginas en espariol O paginas de Ve

@ et

10k -

It & la URL de |a barra de direcciones i

Luego se despliega el contenido de la
pagina visitada

(2} |Gl rtpitpovne.googieco.ver [-T¥) [IG-] [&)

Acceder

=]
8 Venezuela
LaWeb Imdgenes

Grupos Noticias  Mas »

[(Buscar con Google || Voy atener suerte |

Busqueda: @ laweb O paginas

spariol O paginas de Ve

Programas de Publicidad - Todo acerca de Google - Google.com in English

2007 Google

Compatibilidad:
Familiar_X_ _ Transportable

No compatible

Observaciones: a pesar de que la barra de direccion no estd ubicada en la misma
posicion en ambas herramientas, es posible realizar esta tarea con total familiaridad.

Tabla 3-3 Analisis de compatibilidad para la tarea: Ir a una direccién web
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Analisis de com

atibilidad de T,

Software A: Internet Explorer 7

Software B: Mozilla Firefox 2.0

Nombre de t,;: Abrir nueva ventana

Nombrede tg;: Abrir nueva ventana

1° Forma de realizarla en A:
Hacer clic en la opcion Archivo de la
barra de menus.

/> Got
G #[#]lx] [ 12
o ver tas ayud
% # [[Cloonge =l O = 1. M
8Venezuela

LaWeb Imigenes Grupos Moticias Mas»
L

(__Buscar con Google

[ Voyate
Bisqueda: © laWeb O paginas en espariol O pag

1° Forma de realizarla en B:
Hacer clic sobre la opcion Archivo
barra de menaus,

Acceder

Google

Venezuela

LaWeb Imagenes Grupos Noticias Mas»

oy atener suerte |
spafiol O péginas de Ve

[[Buscar con Google
Busqueda: @ laweb O paginas

Programas de Publicidad - Todo acerca de Google - Google.com in English

@2007 Gaagle

Lo @ et

Seguidamente el sistema despliega el
siguiente menu, de las cuales se debe
elegir la opcion Nueva ventana.

/j Goople - Windows Internet Explorer

Ao |http:,l’,l’www.google.co.ve,i

H1o0% -

Edicidn  Wer  Favoritos  Herrami

Chrl+T

Chrl4+C
Editar con Microsoft Office Excel

Guardar como..

Cerrar pestafia Chrl+w
Configurar pagina...

Imptirmir. .. Chrl+P
‘ista previa de impresidn,..

Enviar »

Importar y exportar..,

Propiedades
Trabajar sin conexidn
Salir

2° Forma de realizarla en A:

Presionar las teclas Ctrl+ N.

3° Forma de realizarla en A:

Hacer clic en el ment Pagina y luego en
la opcidon Nueva Ventana.

Teminad [
Luego el sistema muestra un menu para
seleccionar la opcién Nueva Ventana.

©) Google - Mozilla Firefox

fenge Editar  Wer  Historial

Chrl+]
Mueva pestaria  Cr+T
Abrir direccidn, ., Cerl4+L

Muewa ventana

abrir archivo,.,  CtrHO
Cerrar Chrl+
Guardar coma. .. Cri+S

Enviar pagina. ..

Configurar pagina. ..
Wista preliminar

Imprimir. .. Chrl+P

Impartar...

Trabajar sin conexidn

Salir

2° Forma de realizarla en B:
Con la combinacion de teclas Ctrl+N.
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(=5
}- Herramienkas
Mueva ventana Ziriqi Accede
Guardar como. ..
Enviar la pagina por corren electrénico, ..
Enviar winculo por correo electrénica. ..
Zoom 3
Tamafio del texto 3
Codificacidn L .
Yer codigo Fuente
Compatibilidad:
1° forma: Familiar Transportable No compatible
2° forma: Familiar_X Transportable No compatible
3° forma: Familiar Transportable No compatible_X
Observaciones:

La 1° forma de realizar ambas tareas es familiar, s6lo que la opcion Nueva Ventana en
IE7 y Firefox se encuentra en segunda posicion y primera posicion respectivamente,
sin embargo, este detalle no impide la consecucion de la tarea.

En MF2.0 no se puede realizar la tarea de la 3° forma y se considera no compatible,
porque hay que deshacer este conocimiento para aprender una nueva manera de llevar
a cabo la tarea, ya sea de la 1° 6 2 © forma.

Tabla 3-4 Analisis de compatibilidad para la tarea: Abrir nueva ventana
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Analisis de compatibilidad de T3

Software A: Internet Explorer 7

Software B: Mozilla Firefox 2.0

Nombre de ts;: Abrir nueva pestaiia

Nombrede tg;: Abrir nueva pestana

1° Forma de realizarla en A:
Hacer clic en Archivo, de forma similar a la
tarea anterior,

/2 Google - Windows Internet Explorer

[BEE

()~ [Clhtpitsommen.googe.cover ®[4][x] [+ 128
dcion Ver Favorkos Hemamientas dyuda
v g \mg\e =l Zr v B) - @ - )pagna - Hemamientas -
Acceder
8 Venezuela
LaWeb Imigenes Gupos Noticias Mass
[__Buscarcon Google [ Voy a tener suerte
Bisqueda: @ laWeb O paginas en espariol O paginas de Venezuela
Programas de Publicidad - Todo acerca de Google - Google com in English
Haga de Google su pagina iniciall
22007 Cosgle
i @ et Fo0n -

Y de las opciones que despliega el sistema
seleccionar la opcidon Nueva pestaria.

e Google - Windows Internet Explorer

I | hiktp: f v google, co, ve/

Edicién  Wer  Favoritos  Herramit
q Chrl+T
| Muevawventana Chrl+M
|| abrir.. Chrl+0
Editar con Microsaft Office Excel
Guardar como. ..
Cerrar pestafia Chrl+hi
Configurar pagina. ..
Irnprimir, .. Chrl+P
Vista previa de impresidn, ..
Envviar 3
Impottar v exportar, .,
Propiedades
Trabajar sin conexidn
Salir

Para finalmente obtener el siguiente

resultado:

- Windows Internet Explorer

Arcivo Edcién Ver Favortos Heramientas  Ayuda

% 4 [g2]-|[Glscce | @etoracisnporpesa. x [ || fR - B - @ - [rpeona -+ (G Heramentas -
| Abrié una nueva pestafia
Por medio de las pestafias, podré
« Usar una sola ventana de Internet Explorer para ver todas las paginas web.
« Abrir vinculos en una pestafia en segundo plano mientras navega por la pagina activa
« Guardar y abrir varias paginas web a la vez mediante las pestafias de favoritos y de
pagina principal
Para iniciar:
« Presione Ia tecla CTRL mientras hace clic en algin vinculo (o use el boton de en medio del
mouse).
+ Haga dlic en cualquier pestafia con el bot6n de en medio del mouse para cerraria.
« Presione Alt + Entrar en la barra de direcciones o en el cuadro de bisquedas para abrir
los resultados en una nueva pestaia.
@ Wss informacion acerca de las pestanias
@ Mostrar més accesos directos a las pestafias
1 No mostrar esa pgina de nuevo

@ ienet R0 -

2° Forma de realizarla en A:

1° Forma de realizarla en B:
Hacer clic en Archivo

3 Google - Mozilla Firefox

dtar  Ver Higtoril Marcadores  Herramientas  Ayuda

-@ 1% G it cooate co.vel
9 [GlGoogle

[x]®] [G] &)

Google

La Web

Imdgenes Grupos Noticias  Mas »

[(Buscar con Google [ Voy atener suerte |

Busqueda: @ laweb O paginas en espafiol O paginas de Venezuela

Programas de Publicidad - Todo acerca de Google - Google. com in English

2007 Google

Terminads ]
Luego escoger del menu la opcion Nueva
pestarnia

%) Google - Mozilla Firefox

Sy Editar  Wer  Historial  [arcs

Mueva wentana Ckrl+M

e

abrir direccion, .. Chrl+L

abrir archivo... Ckrl+Q
Cerrar wentana  Chrl+Mayds, +W
Cerrar pestafia  Chrl+Ww

Guardar coma, .. Ckrl+S
Enviar pagina...

Configurar pagina...
Wista preliminar

Imnprirmir. . . Chrl+P
Importar, ..

Trabajar sin conexidn

Salir u

Y finalmente se obtiene lo siguiente:

Ver Hgonal Wsrcadores  Heramientas  Ayuda

@ C

9 [Cleocgle L (sin titulo) (%]

[

2° Forma de realizarla en B:
Otra forma de obtener el mismo resultado
es presionando el icono de Nueva Pestaiia
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Otra forma directa para obtener una Nueva
Pestania es hacer clic en el icono que se

Edcion ver

archivo

w R 1maq\e

va pestafia (Ctrl + T))

Google

Venezuela

LaWeb Imagenes Grupos [Moticias Masn

(__Buscarcon Google ][ Voyate

uete
Blisqueda: @ laWeb © péginas en espafiol O paginas de Vs

Programas de Publicidad - Todo ac:

Haga

ubicado en la barra de Pestanas.

(33 [[Cl rtpuitwnn google co.vel

le

Venezuela

Goog

LaWeb Imigenes Grupos Noticias Mas »

(Buscar con Google | Voyate

Busqueda: @ laweb O paginas en espafiol O paginas de Venezuela

Programas de Publicidad - Todo acerca de Google - Google.com in English

Terminack

3° Forma de realizarla en B:

Con la combinacion de teclas Crel+T.

3° Forma de realizarla en A:

Utilizar el atajo presionando la

combinacion de teclas Crtl+T.

Compatibilidad:

1° forma: Familiar_X Transportable  No compatible
2° forma: Familiar_X Transportable  No compatible
3° forma: Familiar_X Transportable No compatible

Observaciones: para realizar ambas tareas se siguen los mismos pasos. Pero como en la
tarea anterior, la opcion Nueva Pestaiia en 1E7 y Firefox se encuentra en primera y
segunda posicion respectivamente, pero este detalle no le resta familiaridad a la

ejecucion de la tarea.

Tabla 3-5 Analisis de compatibilidad para la tarea: Abrir nueva pestaiia
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Analisis de com

atibilidad de T4

Software A: Internet Explorer 7

Software B: Mozilla Firefox 2.0

Nombre de ty;: Ir atrds o Regresar

Nombrede tg;: Ir a la pagina anterior

1° Forma de realizarla en A:
Suponiendo que se ha navegado ya por
varias paginas dentro de una misma
pestafia, para regresar a la pestafia
inmediatamente anterior, se hace clic en
la flecha blanca orientada hacia la
izquierda.

P Busgqueda Google de imagenes - Windo

©

i | http: ffimages .google.co. vefimghp’

Archivo  Edicion Wer  Favoritos  Herramienta

T:.? ﬁﬁi’ I Busqueda Google de imagenes

2° Forma de realizarla en A:
Seguir la siguiente ruta Ver/Ir a/Atrds y
hacer clic en Atras.

(Google de imagenes - Windows Internet Explorer

http:,ip’images.goog\e‘co.vefimghp?\e=UTF-B&ce:UTF-S&hI:es&tab:ww&q= V| *2(|% ‘

cidn WIS Favoritos  Herramientas  Ayuda

Barras de herramientas »
v Barra de estado

|

= -

BusqL

Barra del explorador 3

Alt+Flecha izquierda

Detener

Actualizar N
P&gina principal  Alt+Inicio

Tamafio del texto

Codificacisn Google

v Pagina actual

Cddigo Fuente o
os [loticias Mas »

Bisqueda de imadgenes
Directiva de privacidad de la paging web. ..

3° Forma de realizarla en A:

1° Forma de realizarla en B:

Luego de haber navegado en una pagina
se puede presionar el icono de flecha
izquierda para volver a la ultima péagina
visitada.

%3 Acerca de Google - Mozilla Firefox

Archiva  Edikar  Wer  Historial Marcadores  Herramientas
@ i @ g | hktp: fisnsne. google.ca.m
9 Acerca de Google ('

Gougle‘“ Thido 8

2° Forma de realizarla en B:
También mediante la opcion Historial de
la barra de ments y se elige Anterior

pogle - Mozilla Firefox

Yer Marcadores  Herramientas  Avuda
@] Alt+Flecha izquierda
yde G Inicio Ale+Inicio

Acerca de Google
Google
Google

O

Milla - wikipedia, la enciclopedia libre

3° Forma de realizarla en B:
Con la combinacion de teclas Alt+
Flecha Izquierda.

Presionar la combinacion de teclas
Alt+Flecha izquierda.

Compatibilidad:

1° forma: Familiar_X  Transportable
2° forma: Familiar  Transportable_X
3° forma: Familiar_X _ Transportable

No compatible
No compatible
No compatible

Observaciones: para realizar esta tarea de

conocimiento previo, ya que en el mena Ver de MF no se encuentra la opcion de Ir
atrds; sino que se ubica en el ment Historial y con el nombre de Anterior.

la segunda forma, se requiere deshacer el

Tabla 3-6 Analisis de compatibilidad para la tarea: Ir atras o Regresar
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Analisis de compatibilidad de Ts

Software A: Internet Explorer 7

Software B: Mozilla Firefox 2.0

Nombre de tu;: Ir adelante

Nombrede tg;: Ir a la pagina siguiente

1° Forma de realizarla en A:

Luego de visitar paginas anteriores es
posible visitar entonces las siguientes,
para lo cual se hace clic en la flecha
orientada hacia la derecha.

{= Google - Windows Internet Explorer

— | hktp:f fvmwve, google .co,vef

—

. Archi(lr a Busqueda Google de imagenes (Al-+Der) jas
i‘:‘.? *'1"..'?5' IGoogIe

|
2° Forma de realizarla en A:

Seguir la ruta Ver/Ir a/Adelante y hacer
clic en Adelante.

1° Forma de realizarla en B:

Una vez realizada la tarea anterior, se
activa el icono de flecha derecha para ir a
la pagina siguiente

%) Google - Mozilla Firefox

Archivo  Editar Historial ~ Marcadores  Herr:

e@e o
e AT e

2° Forma de realizarla en B:
Mediante el mena Historial
siguiente

Wer

opcion

ozilla Firefox

Lo oo covef [+ | s '(E.;'] Anterior Al+Flecha izquisrda
'Jn_ Favoritos  Herramientas  Ayuda e Siguiente Alk+Flecha derecha
 Pr i ' BB &L gle Inicio Alb+Inicio

Batra del explorador 3 Acerca de Google

- Google
Detener Esc Al+Flecha derecha Google
Actualizar F5 . . " P R T T T S |
Pégina principal Alk+Inicio .

Tamafio del texta 3

Codfficacion » VGWG‘Ed Ie de i

I el 3° Forma de realizarla en B:

0s [oticias Masw . . .«
o . Presionar la combinacion de teclas
3° Forma de realizarla en A:
) Lo Alt+Flecha derecha.

Presionar la combinaciéon de teclas
Alt+Flecha derecha.
Compatibilidad:
1° forma: Familiar_X _ Transportable No compatible
2° forma: Familiar Transportable_X _ No compatible
3° forma: Familiar_X Transportable No compatible

Observaciones: para realizar esta tarea de la segunda forma, se requiere deshacer el

conocimiento previo, ya que en el ment

adelante; pues se ubica en el menu Historial con el nombre de Siguiente.

Ver de MF no se encuentra la opcion de Ir

Tabla 3-7 Analisis de compatibilidad para la tarea: Ir adelante
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Analisis de compatibilidad de T,

Software A: Internet Explorer 7

Software B: Mozilla Firefox 2.0

Nombre de t4;: Actualizar

Nombrede tg;: Recargar esta pagina

1° Forma de realizarla en A:
Hacer clic en el icono conformado por dos
flechas verdes curvas.

- B

LR E

eﬂl
! E Venezuela

Al actualizar, el sistema muestra en la barra
de estado, un indicador de carga que se va

llenando poco a poco.
iHaga de Google syl

©2007 Go

(Queda 1 elementa) Esperando a http:/weaw.google. co.ve) :]

iHaga de Google su

©2007 Go

Listo

2° Forma de realizarla en A:
Hacer clic en la opcion Ver de la barra de
menus y luego en Actualizar

flows Internet Explorer

| http:ffvaww, google oo, ve)

1 Favoritos  Herramientas  Ayuda

Barras de herramientas 3
b
e v Barra de estado

EBarra del explaradaor 3
Ira »
Detener Esc
Actualizar ]
Tamafio del kexta 3
Codificacion 3

Cadigo fuente

3° Forma de realizarla en A:

Forma de realizarla en B:
Se presiona el icono de flecha circular

%) Google - Mozilla Firefox

Archiva  Editar ek Historial Marcadores  Herramie
P (i} Gl
tQ Google Recargar esta péginai 5

Al recargar el sistema muestra un
indicador de carga en la barra de estado

v

4

| )

Esperando a wiww.google. co.ve...,

E2007 Google —

£ | b4

Terminado

2° Forma de realizarla en B:
Hacer clic en el menu Ver y seleccionar
Recargar

- Mozilla Firefox

Zditar WIS Historial  Marcadores  Herramienta
Barras de herramientas 4 ;
v Barra de estado —

Pangl lateral 4

soogle

Recargar Chrl+R

Tamafio del texto 4
Estila de pagina 4
Codificacion de caracteres 4

Cadigo fuente de la pagina Chrl+J
Fi1

Pantalla completa

59




Presionar la tecla F5. 3° Forma de realizarla en B:
Presionar la tecla F5 o la combinacion
de teclas Crtl +R.

Compatibilidad:

1° forma: Familiar_X _ Transportable  No compatible

2° forma: Familiar Transportable_X  No compatible
3° forma: Familiar_X_ _ Transportable  No compatible
Observaciones:

Se puede decir que la 1° forma de realizar esta tarea es familiar aunque los iconos
parezcan distintos, pues en realidad proyectan una silueta que sugiere un giro o
circulo que es reconocible por el usuario. En la 2° forma cambia el nombre de la
tarea.

Tabla 3-8 Analisis de compatibilidad para la tarea: Actualizar
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Analisis de compatibilidad de T

Software A: Internet Explorer 7

Software B: Mozilla Firefox 2.0

Nombre de ts;: Agregar a Favoritos

Nombrede tg;: Afadir pagina a
Marcadores

1° Forma de realizarla en A:

Hacer clic en la opcidon Favoritos de la barra de
menus, y seguidamente clic en Agregar a
Favoritos.

flows Internet Explorern

| hiktp: f fvaan, google. co.ve!

Herramientas  Awvuda

Agregar a Favo

Qrganizar Favoritas. ..

() ThinkCentre Recommended Sites 4
) vinculas 2
€| Guia de emisoras de radio

£ Guia de estaciones de radio

& | MSM.com

£ Banco d= Wenezuela

) WAP Links »
[C5) Sitios web de Microsoft 2
[~ mrnake

Al hacer esto, el sistema muestra un didlogo
para colocarle un nombre a la pagina que se
estd guardando como favorita o aceptar el
nombre sugerido, luego se hace clic en
Agregar y listo.

1° Forma de realizarla en B:
Hacer clic en el menu Marcadores
y luego a Anadir pagina a
Marcadores.

Herramientas  Avuda

Afiadir pagina a marcadares,.,  ChrH+D

Administrar marcadores. .,

|1 Bookmarks Toolbar Folder 4
| Bisquedas rapidas 4
|1 Erlaces Firefox v Mazila 4

Luego de hacer clic, el sistema
mostrard una ventana Anadir
Marcador que permite escribir el
nombre de la pagina a agregar y
escoger la carpeta donde se
guardara

arcadores  Herramientas  Ayuda

hikkpe f v, google. co. ve) | hd | |
G |

Google

Anadir marcador

Mombre:

Crear en: |1_‘,'Marcad0res v| E]

:

2° Forma de realizarla en B:
Presionar la combinacidén de teclas
Ctri+D
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Jle.co.vey \_'_l || X |

| | -8 &

Agregar un favorito

NJ Agregue esta pagina web a los favoritos. Para obtener
acceso a los favaritos, wisite el Centro de favaritos.

Crear en: i‘L’j Fawvoritos V! [Nueva carpeta]

Marmbre:

] |
= [ Agregar J[ Cancelar ] .

2° Forma de realizarla en A:

Utilizar un atajo, presionando la combinacién
de teclas Alt+Z.

3° Forma de realizarla en A:

Otra manera es hacer clic en el icono indicado
a continuacion para obtener el cuadro de
didlogo mostrado anteriormente.

' | hkkp: v google.co.n

Lo

. Archiva Edicin  Yer Favoritos H

|Agregar a Favoritos (.ﬁ.lt+2)l

Compatibilidad:

1° forma: Familiar  Transportable_X _ No compatible

2° forma: Familiar  Transportable_X No compatible
3° forma: Familiar Transportable No compatible_X

Observaciones: la 1° forma de realizar esta tarea es transportable, porque implica
reaprender el nombre de la tarea (de Favoritos a Marcadores).

La 2° forma también requiere un reaprendizaje porque cambia la combinacion de
teclas del shortcut.

No hay manera de ejecutar en MF2.0 la 3° forma de realizar la tarea, por lo tanto se
considera una forma no compatible, pues hay que deshacer ese conocimiento para
aprender una nueva manera de llevar a cabo la tarea, ya sea de la 1° 6 2 ° forma.

Tabla 3-9 Analisis de compatibilidad para la tarea: Agregar a favoritos
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Analisis de compatibilidad de Ty

Software A: Internet Explorer 7

Software B: Mozilla Firefox 2.0

Nombre de ts;: Ver Historial

Nombrede tg;: Historial

1° Forma de realizarla en A:

Para ver el historial de paginas visitadas se
debe seguir la ruta Ver/Barra del
explorador/Historial y hacer clic en la
opcion Historial.

indows Internet Explorer,

v Batra de estado

http:,l’;’www.goog\e.co.ve)’ v| 3|
cidn Favoritos  Herramientas  Ayuda

Barras de herramientas 3
Goog|

B M)

Favoritos
Historial

Ira 4 "
Fuentes Chrl+Mayis+]
Detener Esc
Referencia
Actualizar F5
v Discusion
Tamario del texto 3

Codfficacién 3
Cadigo fuente .
os [loticias  Mas »

Para obtener la siguiente respuesta del
sistema, donde se puede hacer clic en la
pagina web que se desea volver visitar.

fj Google - Windows Internet Explorer,

- | hitkp f v, google,co v

T —

Edicifn ver
32? ki [Gnngle

.r Favoritos [ Fuentes

- Archivo Favoritas  Herramientas

&0 Historial = El

'_n_|hace 2 semanas

._n_| La semana pasada

._n_| lunes

_n_| martes

i migrcoles

_n_| jueves

il sabado

T Hoy
4 google (e, google.co.ve)

Google

&) images.googls (images.google.co,ve)
€ Mi PC

2° Forma de realizarla en A:
Presionar la combinacion
Ctri+Mayus+H.

3° Forma de realizarla en A:
Para obtener el mismo resultado, hacer
clic en el ment Herramientas y seguir la
ruta Barra de herramientas/Historial.

de teclas

1° Forma de realizarla en B:
Seguir la ruta Historial/Mostrar en la
barra lateral

o+ Ei=N Marcadores

Herramientas  Ayuda

i Anterior Alt+Flecha izquierda

Inicio Ale+Inicio

Corren del Caroni - Ediciones Anteriores

Cerca de concretarse la llegada de "Nifio" Torres al Liverpool f 2 de Julio de 2007
FIFA,com - Cuatro décadas, de Montevideo a San Cristdbal

UMIOMRADIOLMET

Macional y Politica - eluniversal.com

Corren del Caroni - Ediciones Anteriores

wisin y vandel — Google Moticias

i+ Lider en Deportes 11 Arango insatisfecha (FitbolfCopa América)

Bienvenidos a la Cadena Global [Cadenaclobal. com]

winsin v vandel - Google Noticias

Mostrar en la barra lateral

El sistema desplegara una barra lateral
en la parte izquierda de la ventana con
carpetas que contienen las paginas
visitadas dias atras.

) Google - Mozilla Firefox

archivo  Editar  Wer  Historial — Marc

Ly . . (a3 PN
e (< fa? G
Histaorial 8
1 Ayer

|7 Hace 2 dias
7] Hare 3 dias
) Hace 4 dias
) Hace 5 dias
) Hace 6 dias
) Anterior a 6 dias

2° Forma de realizarla en B:
Presionar la combinacion de
Crtl+H.

teclas
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blorer -5
)

e/ CHEIEIN

Herramiertas  Ayuda
= ‘&- B8 mgpg
Eliminar & historial de exploracidn. .

Eloqueador de elementos emergertes 3
Filtro de suplantacion de idzntidad (phishing) >
Administrar complementas »

Trabajar sin conexién
Windows Update
Pantalla completa F11

. indows M
Fuentes ChrbMapds+) ows Heszenger:

Diagnosticar problemas de conexisn...
Barra del explorador » % P

Consala de Sun Java
| Winculos

v Barrade estado

Yahoo! Toolbar

COpciones de Internet

Bloquear las barras de herramientas

Compatibilidad:

1° forma: Familiar  Transportable_X _ No compatible

2° forma: Familiar Transportable_X  No compatible
3° forma: Familiar Transportable No compatible_X

Observaciones: La 1° forma es transportable porque la opcion de Ver Historial se
encuentra en distintos menus para ambas herramientas. En la 2° forma cambia la
combinacion de teclas, y para la 3° forma no existe una manera parecida de realizarla
en MF2.0.

Tabla 3-10 Analisis de compatibilidad para la tarea: Ver historial
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Luego de realizar los recorridos cognitivos se pudo apreciar que existen varias formas
de realizar una misma tarea, éstas pueden ser familiares, transportables o no
compatibles, de manera que, por ejemplo, una tarea puede no ser totalmente familiar
sino mas bien medio familiar y medio transportable, lo cual puede ser expresado
como 50% familiar y 50% transportable.

En este mismo orden de ideas, se totaliza la asignacion de familiaridad, transporte y
no compatibilidad en términos de porcentaje por cada forma de realizar las tareas,
para finalmente determinar los tipos de compatibilidad que presenta el Navegador
Mozilla Firefox 2.0.

t; | 1° forma de | 2° forma de | 3° forma %F %T %NC
realizar la | realizar la | de
tarea. tarea. realizar la
tarea.
t1 F - - 100%
t) F F NC 66,66% 33,33%
t3 F F F 100%
ty F T F 66,66% 33,33%
ts F T F 66,66% 33,33%
te F T F 66,66% 33,33%
ty T T NC 66,66% 33,33%
tg T T NC 66,66% 33,33%
Leyenda
B .. Total % F Total % T | Total%NC
F = Familiar
T = Transportable
NC = No Compatible 58,33 % 29.17 % 12,5 %

Tabla 3-11 Resultados del analisis de compatibilidad por tareas entre IE7 y MF2.0

La Tabla 3-11 revela que todas las tareas representativas de IE7 se pueden ejecutar en
MF 2.0, ya sea de forma familiar o por transporte, a pesar de que existan algunas
formas no compatibles para ciertas tareas.

El hecho de que el 87,5% esté repartido entre familiaridad y transporte pronostica
tedricamente un proceso de migracion favorable entre IE7 y MF2.0 para el conjunto
de tareas analizadas.

Para comprobar estos resultados, se recurre a la validacion con usuarios, para lo cual
se cuenta con la participacion de cinco (5) usuarios expertos en el uso de IE7, quienes
cuentan con edades comprendidas entre 20 y 40 afios y navegan en Internet en sus
trabajos u oficinas. Estos usuarios realizaran las siguientes actividades con la
supervision del facilitador:

1. Iraladireccion www.ucv.ve
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2. Abrir una nueva ventana y visitar la direccion www.cantv.net

3. Abrir una nueva pestafia y visitar la direccion www.google.com y luego
navegar (realizar una busqueda de actualidad). Visitar el primer resultado
arrojado por Google

4. Ir ala pagina anterior

5. Iralapagina siguiente

6. Actualizar pagina actual

7. Afadir la pagina actual a favoritos

8. Ver el historial de paginas.
La observacion del facilitador sobre el comportamiento de cada usuario en la
ejecucion de las actividades descritas, permite comprobar la compatibilidad entre

IE7 y MF2.0 para el conjunto de tareas representativas seleccionado. Los
resultados de este trabajo de campo son recogidos en las siguientes tablas:
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Usuario # 1

Nivel Experto
IE7 MF2.0
Nombre de 7; Tarea Tarea no | Tarea N° de Observaciones
Completada completada completada preguntas Tp;
Tsi con asistencia Por familiaridad Por transporte No compatible
Irauna X 0 El usuario por si
direccion Web mismo se ubico en
la barra de
direcciones.
Nueva Ventana X 0 A través de la
opcion del ment
archivo.
Nueva Pestafia X 0 Por medio del
icono de pestafia de
la barra de pestafia.
Ir  Atras o X 0 Mediante el icono
regresar de flecha izquierda.
Ir adelante X 0 Mediante el icono
de flecha derecha.
Actualizar X 0 Asociacion por
icono.
Agregar a X 1 Al usuario se
Favoritos le ayudo con el
nombre de ésta
tarea
(Favoritos =
Marcadores)
para que
pudiera
completarla.
Ver Historial X 0 El usuario por

si s6lo asocid
la palabra
Historial de la
barra menu
para poder
ejecutar la
tarea, a pesar
de que en IE7
se realiza de
forma distinta.

Tabla 3-12 Resultados de las actividades para el usuario #1
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Usuario # 2
Nivel experto

1E7 MF2.0
Nombre de 7; Tarea Tarea no | Tarea N° de Observaciones
Completada completada completada preguntas Tp;
Tsi con asistencia Por familiaridad Por transporte No compatible
Irauna X 0 El usuario por si
direccion Web mismo se ubico en
la barra de
direcciones.
Nueva Ventana X 0 A través de la
opcion del menu
archivo.
Nueva Pestafia X 0 Por medio del
menu archivo.
Ir  Atras X 0 Mediante el icono
regresar de flecha izquierda.
Ir adelante X 0 Mediante el icono
de flecha derecha.
Actualizar X 0 Asociacion por
icono.
Agregar X 1 Al usuario se
Favoritos le ayud6 con el
nombre de ésta
tarea
(Favoritos =
Marcadores)
para que
pudiera
completarla.
Ver Historial X 1 Al usuario se
le ayudd
diciéndole que
se ubicara en
el menu
historial.

Tabla 3-13 Resultados de las actividades para el usuario #2
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Usuario # 3
Nivel experto

1E7 MEF2.0
Nombre de T; Tarea Tarea no | Tarea N° de Observaciones
Completada completada completada preguntas Tp;
Ts: con asistencia Por familiaridad Por transporte No compatible
Ir auna X 0 El usuario por si
direccion Web mismo se ubico en
la barra de
direcciones.

Nueva Ventana X 2 El usuario
pregunt6 por el
menu Pagina.
Se le indicd
ubicarse en el
menu Archivo.

Nueva Pestafia X 0 Asociacion por

icono.

Ir  Atrés o X 0 Mediante el icono

regresar de flecha izquierda.

Ir adelante X 0 Mediante el icono

de flecha derecha.

Actualizar X 0 Asociacion por

icono.

Agregar a X 1 El usuario

Favoritos pregunt6 por el
acceso directo
a Favoritos.

Ver Historial X 1 Al usuario se
le ayudo
diciéndole que
se ubicara en
el menu
historial.

Tabla 3-14 Resultados de las actividades para el usuario #3
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Usuario # 4
Nivel experto

1IE7 MF2.0
Nombre de T; Tarea Tarea no | Tarea N° de Observaciones
Completada completada completada preguntas
Ts: con asistencia Tgi Por familiaridad Por transporte No compatible
Irauna X 0 Resulto familiar la
direccion Web interaccion con la
barra de direcciones.

Nueva Ventana X 1 El usuario
pregunt6 por el
menu Pagina.
Finalmente
logro realizar
la tarea a
través del
menu Archivo.

Nueva Pestafia X 0 Realizada a través del

shortcut.

Ir  Atrés o X 0 Mediante el icono de

regresar flecha izquierda.

Ir adelante X 0 Mediante el icono de

flecha derecha.

Actualizar X 0 Realizada a través del

shortcut.

Agregar a X 1 Al usuario se

Favoritos le indico que
en MF2.0 los
Favoritos se
conocen como
Marcadores.

Ver Historial X 0 El usuario
ubicod
rapidamente el
menu
Historial.

Tabla 3-15 Resultados de las actividades para el usuario #4
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Usuario # 5
Nivel experto

1IE7 MF2.0
Nombre de T; Tarea Tarea no | Tarea N° de Observaciones
Completada completada completada preguntas Tp;
Ts: con asistencia Por familiaridad Por transporte No compatible

Ir a una X 0 El usuario realizd

direccion Web la tarea por si solo.

Nueva Ventana X 0 El usuario
tomo su
tiempo para
explorar por si
solo las
opciones del
menu hasta
lograr la tarea.

Nueva Pestafia X 0 Asociacion por

icono.

Ir Atras X 0 Utiliz6 el icono de

regresar flecha izquierda.

Ir adelante X 0 Utiliz6 el icono de

flecha derecha.

Actualizar X 0 Reconocio6 el icono

de recargar.

Agregar X 0 El usuario

Favoritos explord la
barra de menus
y se mostro
dudoso al
utilizar el
menu
Marcadores,
pero
finalmente lo
logré sin
preguntar.

Ver Historial X 0 El usuario
ubico por si
solo el menu
Historial.

Tabla 3-16 Resultados de las actividades para el usuario #5
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A continuacion, en la Tabla 3-17 se totalizan, en términos de familiaridad y
transporte, los resultados obtenidos en las pruebas aplicadas a los usuarios, para ser
comparados con los resultados arrojados en el analisis de compatibilidad por tareas
entre IE7 y MF2.0 vistos en la Tabla 3-11.

Participante | N° Tareas N° Tareas N° Tareas N° Tareas no
Py completadas por completadas por completadas por completadas
familiaridad transporte transporte con
asistencia

Pl 6 1 1 0
P2 6 0 2 0
P3 5 0 3 0
P4 5 1 2 0
P5 5 3 0 0

Total 27 5 8 0

Tabla 3-17 Resultados de la validacion con usuarios

En la validacion con usuarios, se analizaron § tareas por usuario, para un total de de
40 (100%) tareas, de las cuales 27 (67,5%) fueron completadas de forma familiar; 5
se ejecutaron transportando conocimiento y 8 necesitaron ayuda, lo que da un total de
13 (32,5%) tareas completadas por transporte, también se aprecia que las tareas no
completadas ocupan un 0%.

El transporte de conocimiento puede experimentarlo el usuario por si solo o con un
poco de ayuda que despeje sus dudas y le permita llevar a cabo sus tareas. En la
practica se observd que los usuarios se sentian en la capacidad de enfrentar el nuevo
software y realizaban las preguntas oportunas para completar todas las tareas
asignadas en el navegador MF2.0, aunque no siempre consiguieron las mismas
técnicas de interaccion que usan en IE7 el aprendizaje exploratorio los condujo a la
proyeccion del modelo mental que ya poseian.

Los resultados de la validacion con usuarios superaron la expectativa generada con el
analisis de compatibilidad por tareas. El 58,33% de familiaridad pronosticado fue
superado en la practica, llegando a un 67,5% demostrado en la pruebas de usuarios;
asi también, el 29,17% destinado a conocimiento transportable alcanzd segin el
trabajo de campo un 32,5%, dejando sin efecto al 12,5% correspondiente a la no
compatibilidad en la forma de realizar algunas tareas para este caso de estudio
particular. Esta comparacion se aprecia en la Figura 3-12.
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Resultados del analisis de compatibilidad
entre IE7 y MF2.0

Resultados de la validacion con usuarios

00%
012,50%
| 32,50%

| 29,17%

0 58,33% 067,50%

O Tareas completadas
por Familiaridad

B Tareas completadas
por Transporte

O Tareas no completadas

Figura 3-12 Resultados de la validacion tedrica vs. la practica

Es importante sefialar que el 12,5% de no compatibilidad obtenido tedricamente no se
reflejo en la practica, y mas bien fue repartido entre los porcentajes de familiaridad y
transporte, debido a que los participantes no desistieron al no poder realizar una tarea,
sino que espontdneamente buscaron la manera de realizarla explorando el nuevo
software o preguntando al facilitador. Esta situacion resulta favorable al proceso de
migracion.

Sin embargo, con una muestra diferente, de usuarios expertos pero menos atrevidos,
podria suceder que les cueste mas deshacer su conocimiento previo en algunas tareas,
y al no conseguir la misma manera de realizarlas en el nuevo software se muestren
reacios a aprender nuevas formas de interaccién, dando como resultado la frustracion
en la ejecucion de la tarea, lo cual no desaprueba el 12,5% de no compatibilidad
teorica obtenido a través de los recorridos cognitivos.

Finalmente se puede decir que los productos de software analizados son compatibles,
y que es factible emprender un proceso de migracion desde IE7 a MF2.0 con la
certeza de que el usuario podra reutilizar el modelo mental que se formo con el uso de
IE7 para enfrentar el manejo de MF2.0. De manera que la técnica aplicada apoya la
decision de iniciar esta migracion augurando resultados positivos.
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3.2 Resultados de la aplicacion de la técnica en otras
herramientas de software

Esta seccion presenta pequeios casos de estudio donde se aplica la técnica sobre
varias herramientas de software.

El grupo docente de la materia Interaccion Humano — Computador correspondiente a
la Licenciatura de Computacion de la Universidad Central de Venezuela, propuso a
sus alumnos, como tema de exposicion dentro de la materia, la aplicacion de la
técnica propuesta en este T.E.G., pero enmarcandola dentro del contexto de
migracion de software propietario a libre, realizando las siguientes actividades en un
plazo de un mes:

e Escoger libremente dos aplicaciones homologas a partir de
http://alts.homelinux.net/

e Realizar las pruebas propuestas por las tesistas

e Determinar si es factible la migracion entre las herramientas
homologas

e Realizar un reporte técnico de la experiencia y los resultados
obtenidos.

Para que los alumnos cumplieran con su asignacién se les hizo llegar el documento
descriptivo de la técnica, adicionalmente se le prestd asistencia teorica a algunos de
ellos.

Participaron un total de 7 grupos, conformados por un minimo de 2 y un maximo de 4
alumnos cada uno, de los cudles so6lo 2 grupos recibieron asesoria personal para
aplicar la técnica.

De los grupos participantes, se seleccionaron los 4 mejores que cumplieron a
cabalidad con todas las fases de aplicacion de la técnica. A continuacion, se presentan
los resultados obtenidos por estos grupos de alumnos, sobre diferentes productos de
software, para un conjunto especifico de tareas representativas. Cabe destacar, que de
estos 4 grupos, solo el que trabajoé con Microsoft Word y OpenOffice Writer recibid
asistencia directa, mientras que los demas grupos trabajaron por su cuenta siguiendo
efectivamente las pautas del documento guia.
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3.2.1 Acrobat Reader vs. KPDF

El estudio realizado por los alumnos entre Acrobat Reader’ y KPDF® arrojé los
resultados mostrados en la Tabla 3-18, en lo cuales se puede apreciar que es posible
efectuar una migracion entre ambas herramientas, ya que la compatibilidad se
muestra mayormente familiar con un 85,5% y por transporte en tan s6lo un 14,5%.

Resultados de Compatibilidad por tareas entre

Acrobat Reader y KPDF
Nombre de ta; |tajes familiara [t es transportable a | tajno es compatible con
tBi tB; tBi
Abrir X
Documento
Guardar X
Documento
Imprimir X
Documento
Copiar X
Atras/Adelante X
Zoom in/out X
Buscar X
Total 85,5% 14,5% 0%

Tabla 3-18 Resultados del analisis de compatibilidad por tareas entre Acrobat Reader y KPDF

3.2.2 Winzip vs. 7-Zip

La compatibilidad entre los compresores de archivos Winzip’ y 7-Zip'® se describe en
la Tabla 3-19, donde se observa que un proceso de migracion entre estas dos
aplicaciones puede darse en un 80% de forma familiar y con un 20% de transporte de
conocimiento.

7 Mas informacion sobre el visor de pdf Acrobat Reader en http://www.adobe.com/la/products/acrobat

8 Sitio web oficial de KPDF http:/kpdf.kde.org/

? Sitio web oficial de Winzip http://www.winzip.com/es/

1% Sitio web oficial de 7-Zip http://www.7-zip.org/
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Resultados de Compatibilidad por tareas entre

Winzip y 7-Zip

Nombre de ty;

ta; es familiar a
tBi

tBi

tai €s transportable a

tai N0 es compatible con

tBi

Evaluar
archivo en
busca de
errores

X

Extraer
archivo

Comprimir
archivo

Cambiar
idioma

Manejar
archivos con
diferentes
extensiones

Total

80%

20%

0%

Tabla 3-19 Resultados del analisis de compatibilidad por tareas entre Winzip y 7-Zip

3.2.3 MSN Messenger vs. Alvaro’s MSN

El andlisis de compatibilidad aplicado por los evaluadores a las herramientas de
mensajeria instantanea MSN Messenger'' y Alvaro’s MSN'? mostré que es posible
desarrollar una migracion qué serd familiar en un 60% y requerira reaprendizaje en un
40%. Esto se detalla en la Tabla 3-20.

11 , . .,
Mas informacion de MSN Messenger en

http://messenger.imagine-live.com/Messenger/Launch80/?Locale=es-es

12 2/, - ., , . .
Mas informacion de Alvaro’s MSN en http://www.amsn-project.net/index.php
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Resultados de Compatibilidad por tareas entre
MSN Messenger y Alvaro’s MSN

Nombre de ta;

ta; s familiar a
tBi

tai €s transportable a
tBi

tai NO es compatible con
tBi

Cambiar
fuente

X

Enviar
zumbido

Iniciar video
conferencia

Cambiar
imagen

Enviar archivo

X

Total

60%

40%

0%

Tabla 3-20 Resultados del analisis de compatibilidad por tareas entre MSN Messenger y

3.2.4 Microsoft Office Word vs. Open Office Writer

Alvaro’s MSN

Un proceso de migracion entre los editores de texto Microsoft Office Word" y Open
Office Writer'* es factible segun los resultados obtenidos por los evaluadores, la
Tabla 3-21 muestra, que para el conjunto de tareas analizadas, la aceptacion de los
usuarios se daria en forma familiar en un 71,5% y con transporte de conocimiento en

un 28,5%.

13 M4s informacion de Microsoft Office Word en http:/office.microsoft.com/es-es/word/default.aspx

'* Mas informacion sobre Open Office Writer en http://www.openoffice.org/index.html
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Resultados de Compatibilidad por tareas entre
Microsoft Office Word y Open Office Writer

Nombre |tajes familiar a tg; |ta;es transportable a tg; |taino es compatible con tg;
de ta;
Copiar X
Pegar X
Insertar X
tabla
Ortografia X
y
gramatica
Guardar X
Vista X
preliminar
Copiar X
formato
Total 71,5% 28,5% 0%

Tabla 3-21 Resultados del analisis de compatibilidad por tareas entre Microsoft Office Word y
Open Office Writer

3.3 Efectividad de la técnica

Para validar la efectividad de esta propuesta se aplicé una encuesta andnima a los
alumnos que utilizaron la técnica en los casos de estudio presentados anteriormente.

La encuesta se presenta en la Tabla 3-22, la cual posee preguntas dirigidas a
determinar la aceptacion y utilidad de la técnica desarrollada, cuyas respuestas van
del 1 al 6, donde el 1 representa lo menos efectivo y el 5 lo mas efectivo, mientras
que un 6 significa no aplica.
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ENCUESTA
Segun su experiencia en la aplicacion del Método de Migracion,
responda las siguientes preguntas en una escala del 1 al 5,
donde el valor minimo corresponde al 1 y el maximo al 5 segun cada pregunta.
Seleccione NA en caso de que No aplique.
Esta encuesta es totalmente andnima, por lo que se agradece sus respuestas sinceras.
De antemano muchas gracias por su colaboracion.
1. La aplicacién de la técnica le parecié:

Dificil Facil NA
o O o o O @
1 2 3 4 5 6
2. Ellengudgije utilizado para describir esta técnica lo considera:
Complicado Sencillo  NA
o0 o O O ®
1 2 3 4 5 6
3. Considera que las actividades propuestas en la técnica son:
Inadecuadas Adecuadas NA
o O o 0 O @
1 2 3 4 5 6

4. Considera el recorrido cognitivo como via para determinar la compatibilidad entre
los productos de software estudiados:

INUHil Uil NA
o O O O i
1 2 3 4 5 6

5. El concepto de compatibilidad por familiaridad, a nivel de entendimiento fue:
Dificil Facil  NA
o O o O O ®
1 2 3 4 5 6

6. Elconcepto de compatibilidad por transporte, a nivel de entendimiento fue:
Dificil Facil NA
o O o OO ®
1 2 3 4 5 6
7. Considera que la comparacion de modelos conceptuales para la migracion de
software fue:
Inadecuado Adecuado NA
o O o 0 0O @
1 2 3 4 5 6
8. Esta técnica le permitid realizar una prediccidn concreta del resultado de la
migracién.
Totalmente Totalmente
Desacuerdo de Acuerdo NA

o O O o O ®
1 2 3 4 5 6
9. Recomendar esta técnica a otras personas que deseen realizar una migracién de

software lo considera:
Inadecuado Adecuado NA

o <o O O O @
1.2 3 4 5 6

Tabla 3-22 Encuesta de efectividad de la técnica
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Una vez aplicada la encuesta, se analizaron las respuestas obtenidas, mostrando en los
siguientes graficos la frecuencia de las respuestas dadas a cada pregunta.

Asi pues, los resultados de la pregunta #1 (Figura 3-13) reflejan que la mayoria de los
encuestados consideran facil la aplicacion de la técnica.

Resultados de la Pregunta #1

Frecuencia de Respuesta
O =~ N W d» 00 O N

1 2 3 4 5 6
Numero de Respuesta

Figura 3-13 Resultados de la Pregunta #1

La pregunta #2 (Figura 3-14) indica que, la mayoria de los encuestados otorga 4 en
una escala de sencillez del 1 al 5, al lenguaje utilizado para describir la técnica.

Resultados de la Pregunta #2

Frecuencia de Respuesta
O =~ N W A 00 O N

1 2 3 4 5 6
Numero de Respuesta

Figura 3-14 Resultados de la Pregunta #2
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Segun los resultados de la pregunta #3 (Figura 3-15), la mayoria de los encuestados
considera que las actividades propuestas en la técnica fueron adecuadas.

Resultados de la Pregunta #3

Frecuencia de Respuesta
O =~ N W d» 00 O N

1 2 3 4 5 6
Numero de Respuesta

Figura 3-15 Resultados de la Pregunta #3

Las frecuencias de respuesta para la pregunta #4 (Figura 3-16) indican que la mayor
parte de los encuestados considera 1til el recorrido cognitivo como via para
determinar la compatibilidad entre los productos de software.

Resultados de la Pregunta #4

Frecuencia de Respuesta
o =~ N W OO0 O N

1 2 3 4 5 6
Numero de Respuesta

Figura 3-16 Resultados de la Pregunta #4
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Los resultados de la pregunta #5 (Figura 3-17) muestran que la mayor parte de los
encuestados consider6 facil de entender el concepto de compatibilidad por
familiaridad.

Resultados de la Pregunta #5

Frecuencia de Respuesta
o =~ N W d OO0 O N

1 2 3 4 5 6
Numero de Respuesta

Figura 3-17 Resultados de la Pregunta #5

La mayoria de los encuestados consideré facil de entender el concepto de
compatibilidad por transporte, segtin los resultado de la pregunta #6 (Figura 3-18).

Resultados de la Pregunta #6

Frecuencia de Respuesta
o =~ N W OO0 O N

1 2 3 4 5 6
Numero de Respuesta

Figura 3-18 Resultados de la Pregunta #6
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Los resultados de la pregunta #7 (Figura 3-19) reflejan que la mayoria de encuestados
opina que la comparacion de modelos conceptuales para la migracion de software fue
adecuada.

Resultados de la Pregunta #7

7
5
86
2 5
o 4
X 4
3
s 3 2
3]
S 2
9 1
o 1 -
2 0 0 0
-0

1 2 3 4 5 6
Numero de Respuesta

Figura 3-19 Resultados de la Pregunta #7

Los resultados de la pregunta #8 (Figura 3-20) referente a si la técnica permitid
realizar una prediccion concreta del resultado de la migracion, muestran que la
mayoria de las respuestas de los usuarios se encuentran repartidas entre la opcion 4 y
5 sobre una escala del 1 al 5 de totalmente desacuerdo - totalmente de acuerdo.
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Resultados de la Pregunta #8

Frecuencia de Respuesta
O =~ N W d» 00 O N

1 2 3 4 5 6
Numero de Respuesta

Figura 3-20 Resultados de la Pregunta #8

Segun los resultados de la pregunta #9 (Figura 3-21), la mayor parte de los
encuestados considera adecuado recomendar esta técnica a otras personas que deseen
realizar una migracion de software.

Resultados de la Pregunta #9

Frecuencia de Respuesta
o =~ N W OO0 O N

1 2 3 4 5 6
Numero de Respuesta

Figura 3-21 Resultados de la Pregunta #9
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Como puede observarse, las respuestas preferidas oscilan entre 3, 4, 5 y 6, siendo mas
comunes la 4 y 5, lo que indica que, la percepcion de los encuestados sobre la técnica
se acerca a catalogarla como realmente efectiva.

Finalmente, se muestra el resultado total de la encuesta en la Figura 3-22, en la cual
se puede apreciar de forma visual que los encuestados muestran tendencia a dar la
respuesta mas favorable, con lo cual se concluye que la técnica resulta 1til, efectiva y
tacil de aplicar.

Resultado de la Encuesta de Efectividad de la
Técnica
35

g 35
8 30
>
5‘ 25 - 21
P 20
o 15 1
o
§ 10 2 2
2 951 0 ]
Q |_|
o O

1 2 3 4 5 6

Numero de Respuesta

Figura 3-22 Resultado de la Encuesta de Efectividad de la Técnica
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Conclusiones

Todo proceso de migracion de software debe ser planificado, tomando en cuenta los
aspectos humanos, para lograr la aceptacion del usuario final.

En este sentido, el objetivo de este Trabajo Especial de Grado fue alcanzado, dando
como resultado el desarrollo de una técnica para predecir los resultados de un proceso
de migracidn, que permite al usuario enfrentarse y superar la transicion por si mismo
a través de un aprendizaje exploratorio, la cual podra ser aprovechada por empresas,
instituciones o personas que deseen abordar una migracion sobre terreno seguro sin
arriesgar su inversion, evitandoles gastos innecesarios como producto del fracaso de
la migracion o pagos de cursos de entrenamiento.

Por consiguiente, conocer muy bien el modelo mental que posee el usuario experto
sobre un software, es decir, el conocimiento previo, constituye la base para migrar
hacia otro sistema cuyo modelo conceptual sea acorde. Mientras mas compatible sea
el software destino respecto al software origen, el modelo mental del usuario no
sufrird muchos cambios y podra ser reutilizado. Asi se tiene que, la clave para
determinar los resultados de una migracion esta en la proyeccion del modelo mental
sobre el software destino.

Dentro de este marco, para la elaboracion de la propuesta presentada se aprovecharon
algunas técnicas de usabilidad, que si bien indican cuando un software es usable,
fueron aplicadas en este caso para estudiar la compatibilidad entre el sistema origen y
el destino, verificando que una herramienta puede ser tan usable como la otra si estan
basadas en las mismas o similares técnicas de interaccion.

Por otro lado, la productividad de los usuarios no debe verse afectada por una
migracion, sin embargo ésta puede disminuir con el cambio de software, pero si se
predice un buen resultado para la migracion, la productividad sera recuperada en un
corto tiempo donde el usuario se adapte a la proyeccion de las estructuras cognitivas
que posee.

La técnica fue aplicada en un caso de estudio sobre navegadores web para predecir
los resultados de una migracion de Internet Explorer 7 hacia Mozilla Firefox 2.0, y
para su validacion, fue oportuna la participacion de un grupo de usuarios que
ayudaron a constatar, en un escenario real, los prondsticos obtenidos en el
correspondiente analisis de compatibilidad por tareas, que incluso fueron superados.

Ademas, la efectividad de la técnica fue comprobada a través de una encuesta

realizada a un grupo de personas que experimentaron su aplicacion en varios casos de
estudio.
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Las personas que aplicaron la técnica, contaron con un documento explicativo de la
misma, al cual se refirieron como facil de entender y de aplicar. Cabe resaltar que,
estas personas, casi no solicitaron asistencia a los creadores de la técnica, obteniendo
resultados favorables, segin su criterio y analisis al usarla; con lo cual fue posible
predecir el resultado de los procesos de migracion de ciertas herramientas de software
para un conjunto propio de tareas especificas. Esto mostrdo buenas experiencias al
seguir la técnica, lo que puede indicar que ésta posee una buena usabilidad de la
misma para predecir resultados de migraciones en diferentes entornos, sin necesidad
de personal capacitado, mas alld que expertos en la herramientas implicadas.

Finalmente, resulta claro que el nivel de compatibilidad revelado por la técnica va a
determinar el nivel de éxito en un proceso de migracion de software.
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Recomendaciones

Para todo proceso de migracion es recomendable fomentar el interés en el nuevo
software entre los usuarios finales, resaltando las ventajas que pueda ofrecer, para
evitar el rechazo injustificado ante el cambio de software.

El tiempo que requiere un usuario para ejecutar una tarea especifica en un software
puede considerarse como una medida para determinar la productividad. En este
sentido se sugiere que, al validar con usuarios la técnica propuesta, se tome en cuenta
las siguientes recomendaciones:

e El evaluador puede medir el tiempo que utiliza el usuario para llevar a
cabo la tarea i (t; perteneciente al conjunto de tareas representativas)
tanto en el software origen (A) como en el software destino (B) para
ser comparados.

e Si el tiempo es mayor en B y las tareas fueron completadas con o sin
asistencia, indicara que, aunque el proceso de migracion sea factible,
afectard en la productividad del usuario. En este caso, el usuario
invertird tiempo en un proceso de aprendizaje para acostumbrarse al
nuevo software, hasta que con la practica finalmente logre alcanzar el
nivel de productividad que poseia con el software original.

e Si el tiempo de ejecutar las tareas en B es igual o menor que en A se
tendran mas puntos a favor del éxito del proceso de migracion, pues
esto asegura la rapida asimilacion del nuevo sistema por parte del
usuario.

Por otra parte, seria recomendable luego de finalizar las pruebas que validan la
técnica, aplicar una encuesta de satisfaccion a los usuarios con la finalidad de saber si
se sintieron a gusto o les parecid traumadtico el cambio, esto conducira la aceptacion o
rechazo del nuevo software.

La técnica estd planteada para predecir el resultado de las migraciones de un software
A hacia un software B, sin embargo, si el sistema B no existiera es posible utilizar la
técnica para el diseno futuro de éste, como apoyo a la fase de levantamiento de
requerimientos de B.
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