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Disefio centrado en el usuario: modelado de un escritorio

ofimatico en software libre
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RESUMEN: Este trabajo consiste en explorar las diferentes propuestas de disefio centrado en el usuario
para podex: ver cual de ellas serd la més adecuada a utilizar en el modelo de un escritorio ofimatico en
software libre, para la municipalidad de San Fernando del Valle de Catamarca, con la intencién de
satisfacer las necesidades de un mayor nimero de usuarios, que los representados por el "usuario medio".
Se presentan las propuestas exploradas y las conclusiones obtenidas.

1 INTRODUCCION

Cada vez estd adquiriendo mayor importancia
disefiar interfaces de las aplicaciones informaticas
que sean mas accesibles, usables y utiles. Los
avances tecnolégicos han revolucionado, y lo
contintan haciendo, la manera en que las
personas  interactian con los  sistemas
informaticos (Preece, 1994); sin embargo, todo
este avance no ha ido suficientemente ligado a
una mejora en la calidad de uso y accesibilidad de
las aplicaciones informéticas.

La mayoria de las aplicaciones informaticas estdn
plagadas de funcionalidades dificiles de utilizar.
Esta complejidad de uso la explica Norman
(1998) como la paradoja de la tecnologia y el
papel del wusuario: “la tecnologia ofrece
beneficios, pero al mismo tiempo, surgen
complicaciones que agravan nuestras dificultades
y frustraciones si no prestamos atencion a las
necesidades de los usuarios”.

En este contexto surge la filosofia del Disefio
Centrado en el Usuario (DCU) y la necesidad de
contar con escritorios ofimaticos personalizados.

1.1 Disefio centrado en el usuario

Es una filosofia que esta ganando popularidad en
la actualidad; segiin Woodson (1981) podriamos
definirla como la préctica de disefiar productos de
forma que sus usuarios puedan servirse de ellos
con un minimo de estrés y un maximo de
eficiencia.

Con esta filosofia se viene trabajando desde hace
tiempo en Estados Unidos con el mombre de
Ingenieria de Factores Humanos y en Europa con
el nombre de Ergonomia. o
Jeffrey Rubin (1994) describe tres principios de
esta filosofia:
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e Un enfoque desde el inicio hacia los usuarios
y las tareas que han de realizar con el
producto, recogiendo datos de manera
estructurada, sistematica y objetiva.

e Medicion empirica de la utilizacién real. El
énfasis se centra en la realizacién de tests de
facilidad de uso desde el inicio del disefio

basados en prototipos tempranos del
producto.
e Disefio iterativo, mediante la repeticion

ciclica de las fases de disefio, modificacion
de pardmetros y test de usabilidad del
producto, desde el primer momento,
realizado ciclos hasta que el resultado sea
completamente satisfactorio.

1.2 Escritorio ofimdtico

El modelado de un escritorio ofimdtico, surge de
la necesidad de los usuarios de contar con
software personalizado, es decir, que se adapte a
sus necesidades particulares, sea mas amigable,
sencillo con el objeto de optimizar el tiempo y
tareas que desarrolla. Por otra parte , se busca
migrar las herramientas ofimaticas de tipo
propietario a software libre. Por ello es
indispensable explorar las distintas propuestas de
disefios centrados en el usuario para considerarlos
en la implementacion del escritorio ofimatico.

1.3 Software libre

Hoy el software libre significa una filosofia de
desarrollo, s un movimiento que entre sus pautas
tiene el libre uso, modificacién, copia y
distribucion del mismo, actualmente es aceptado
por millones de usuarios alrededor del mundo.
Este software puede ser utilizado como software
base en un computador, sistema operativo, 6
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como software de aplicaciones: ofimdticas,
graficas, herramientas de internet, multimedia,
entre otras (Hernandez, 2005).

El &mbito del gobiermo cstatal y privado no quiere
estar exento de usar esta alternativa de software y
cada dfa son mds los organismos que apucstan a
migrar a esta filosofla, sin embargo, no siempre
se llega al éxito por que s necesario realizar
previamente estudios como el presentado en este
trabajo para minimizar los riesgos de la
migracion.

En particular, el gobieno municipal de la Capital
de Catamarca no quiere permanecer indiferente
en lo que se refiere a adopcion y promocién del
software libre, para ello se busca desarrollar un
escritorio ofimético con esta filosofia. Por tal
motivo se deben analizar los modelos de DCU y
elegir el modelo mas factible de implementar.

2 PROPUESTAS DE DISENO CENTRADO
EN EL USUARIO.

El DCU de sistemas interactivos conlleva realizar
un disefio pensando en y para el usuario,
convirtiéndolo a éste en el punto central del
desarrollo. Se le implica hasta el punto de
incluirle, si cabe, coémo un miembro mas del
equipo de disefio. Se trata de conseguir productos
faciles de usar, efectivos y eficientes.
El estandar internacional ISO 13407: Human
Centred Design Process for Interactive Systems,
es una descripcion de las mejores practicas del
disefio centrado en el usuario, provee una guia
sobre las actividades que tienen lugar a través del
ciclo de vida de sistemas interactivos. Describe
un ciclo de desarrollo reiterativo dénde las
especificaciones de requisitos de producto estan
de acuerdo al usuario y considera los requisitos
organizacionales tales como especificacion del
contexto en que el producto serd usado. El
objetivo de la norma es asegurar que el desarrollo
y uso de sistemas interactivos tomen en cuenta las
necesidades del usuario asi como las necesidades
del disefiador y del duefio o propietario del
sisterna.
La Norma describe cuatro principios y cuatro
actividades de disefio centrado en el usuario.
Principios de disefio centrado en el usuario:
e Elinvolucramiento activo de usuarios.
e La asignacién apropiada de funcién al
sistema y al usuario.
e Laiteracién de soluciones de disefio.
* Eldisefio multidisciplinario.
Actividades de disefio centrado en el usuario:

e Entender y especificar el contexto del
usuario.
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e Especificar requisitos  del
organizacionales.

e Producir més de una solucién de propuesta
de diseflo.

e Evaluar los disefios contra los requisitos.

Este estandar proporciona un marco de trabajo

para aplicar las técnicas y la evaluacién del

disefio centrado en el usuario; especifica los tipos

de actividades que deben realizarse durante |

desarrollo de un sistema interactivo, no obstante

no requiere técnicas o métodos particulares, tan

solo las recomienda.

Atln asi los actuales sistemas interactivos se

contintian desarrollando siguiendo los métodos

propuestos por la Ingenieria del Software.

A continuacién se muestran las propuestas de

diversos autores:

usuario y

2.1 Modelo clasico

Es el propuesto por Lorés, Granollers y Perdrix
(2002), al que denominan Modelo de Proceso de
la Ingenieria de la Usabilidad y la Accesibilidad y
tiene sus cimientos, por una parte, en la ingenieria
del software y, por otra, en la disciplina de la
interaccion persona-ordenador y en la ingenieria
de la usabilidad, proporciona las bases y la
metodologia que permiten conocer como debe
proceder un equipo de desarrollo para disefiar
aplicaciones interactivas usables y accesibles
siguiendo enfoques de disefio centrado en el
usuario claramente marcados.

Este modelo incorpora tres nucleos principales de

actividad (Fig. 1):

e Ciclo de vida del software, con las fases
clasicas de analisis de requisitos, disefio,
implementacion y lanzamiento.

e Prototipado, mediante el cual, en relacion
con las fases de andlisis de requisitos Yy
disefio, se preparan propuestas de interfaz de
la aplicacién, y se realiza la evaluacion para
proceder a su aceptacién, mejora o rechazo.

s Evaluacién, en el que se llevan a cabo
actividades para asegurar la usabilidad y la
accesibilidad del producto, desde 1
perspectiva del usuario final.
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Figura 1. Modelo Clasico

2.2 Disefio de interface de usuario centrado en
las tareas

Las principales lineas de actividad, atendiendo a
las propuestas de Hackos y Redish (1998),
Kuniavsky (2003), y Lewis y Riedman (1994)
responderian a:

2.2.1 Analisis de usuarios.

Es un estudio y analisis detallado de los usuarios

reales y potenciales, asi como de los contextos

personales, sociales y organizativos en los que se
encuentran, utilizando para ello técnicas
especificas.

El andlisis del usuario implica conocer aspectos

tales como:

e Habilidades fisicas y sensoriales: estas
habilidades determinaran en gran 11.1edida la
adaptacion del entorno de trabajo a las
caracteristicas del usuario (tamafio de los
botones, tipo de dispositivos, etc.).

e Habilidades cognitivas: estas diferencias en
la capacidad de razonamiento y conocnr_nen'@
estan motivadas por el grado de experiencia
que posee el usuario tanto

de su propio
trabajo como del uso del ordenador como

herramienta. Podemos tener una gli an
variedad de usuarios desde 10s expertos a 0s
asionales,

noveles, usuarios cotidianos U oc
motivados o no.

e Diferencias de p
en la personalidad

ersonalidad: las diferencias
puede ~ provocar
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alteraciones en la propia comunicaci6n; asi
personas timidas tendran un comportam,ientc;
mas cauto y prudente ante el ordenador que
una persona extrovertida y nerviosa,

* Diferenciacién cultural: también podemos
encontrar  diferencias motivadas por el
entorno socio—cultural donde se encuentra el
us.u'ario, que puede afectar al lenguaje
utilizado, expresiones y terminologia, modo
de trabajar.

2.2.2 Analisis de tareas.

Estudio y evaluacién de las tareas que deben
llevar a cabo, y que pueden llevar a cabo,
mediante la interfaz. Se pone especial énfasis en
identificar los objetivos y motivaciéon de las
tareas, los procesos a llevar a cabo para su
gjecucion y su relacion y/o dependencia de otras
tareas. A la hora de realizar estas tareas mediante
un sistema interactivo deberemos tener en cuenta
que sigan siendo familiares al usuario, es decir, la
forma de llevarlas a cabo, su representacion asi
como la secuencia de acciones debe ser similar a
la que realiza en el entorno real. Si esto no se
satisface, el usuario requerira un esfuerzo
adicional para comprender las tareas que realiza
cotidianamente.

2.2.3  Analisis del escenario

Las personas no realizan su trabajo de forma

aislada, sino que se ven condicionadas por el

escenario donde se desempefia esta labor. Los
aspectos mas relevante a tener en cuenta son:

e Entorno fisico. El entono es fundamental
para poder trabajar. Deberemos prestar
atencion a las caracteristicas ergonomicas del
mismo (tipo de ubicacién, iluminacién,
espacio, y otros aspectos) asi como las
peculiaridades del entorno (ruido, polucién,
calor).

e Entomno social. El entorno social implica el
trabajo dentro de un grupo donde existen
unas normas de comportamiento. Podemos
encontrar situaciones en las cuales pueda
haber cooperacién para el trabajo (ayuda),
compartir datos O Trecursos, dependencias
jerarquicas, etc.

Algunas de estas caracteristicas  pueden

condicionar el disefio, ya que un trabajo en

equipo fuertemente acoplado (con alto nivel
de cooperacion y comparticién de datos)
requerira de una aplicacién groupware para

trabajo en grupo.
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2.3 Los elementos de experiencia del usuario:
disefio centrado en el usuario

El disefio centrado en el usuario tiene como
premisa estudiar como se comportan los usuarios
que utilizan un producto, y cuales son los factores
que intervienen tanto en el comportamicnto frenée
al objeto, como en la utilizacion dc_l objeto. Es
decir, la interaccion entre el objleto, y sus
componentes, y el usuario, en virtud .de la
interaccién que se establece entre lo_s mismos.
Este tipo de andlisis es especialmente 1mpor_ta31te
en los espacios y productos de informacion digital
que, como acertadamente ha sefialado _G:arret,
vienen sin manual, sin cursillo y sin servicio de
atencion al cliente (Garret, 2002: 11). Este autor
ha propuesto un esquema que establece los
elementos que intervienen en el disefio centrado
en el usuario de espacios y productos de
informacién digital (Fig. 2).

Completion
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Abstract Conceplion

Figura 2. Planos y elementos en el disefio
centrado en el usuario (Garret, 2002)

2.4 Meétodos para el soporte del disefio centrado
en el usuario

Maguire (2001) ofrece un detenido y detallado
estudio de los métodos especificos que se utilizan
en el disefio centrado en el usuario, indicando los
que se utilizan en las diferentes fases iterativas de
planificacién del proceso, comprensién y
especificacion del contexto de uso, especificacién
de requerimientos del usuario y de la
organizacién, produccién de disefios Yy prototipos
y evaluacién de éstos contra los requerimientos.
e Planificacién: referido a la facilidad de uso y
alcance de la planificacion,
e Contexto de Uso: referido a identificacién de
stakeholders, analisis del contexto de uso,
encuentas a los usuarios existentes, campo de
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estudio Yy observ§ci6n de los yg o
mantenimiento diario y tflreas de andlisig_ i
Requerimientos: .}%efendo 3 andlig;g

stakeholders, anélisis de costo — benef;

; : CHicio de
los usuarios, entrevista a ususarjg

SObre
requerimientos, focus group, escenariog 4
uso, personas, sistema existente Versy

analisis de sistemas de la coMmpetenc;
tareas/funciones de mapeo, asignacig, 5
funciones, usuarios, usabilidag
organizacion de requerimientos
Disefio: Referido a lluvia de ideas, disefig
paralelo, lineas base de disefio y esténdare
historia de abordaje, diagrama de afin; dad’
tarjeta de clasificacion, _prototipo en Pape1:
prototipo de software, asistente de Prototipo,
organizacion del prototipo.
e Evaluacion: referido  a: evaluaciép
participativa, evaluacién' asistida, heuristicag
o expertos en evalqacu’m, controlador de
pruebas con usuarios, —cuestionarios de
satisfaccion, valoracién de carga con trabajo
cognitivo, incidentes criticos, entrevistag
posteriores a la experiencia.

3 MODELADO DEL ESCRITORIO
OFIMATICO EN SOFTWARE LIBRE.
Las administraciones puiblicas son grandes

consumidoras de informatica. En lo que al
software se refiere, compran habitualmente tanto
productos de consumo masivo, como sistemas a
medida; dentro de los recursos de consumo
masivo se gasta gran cantidad de dinero para
comprar licencias del sistema operativo
propietario en alguna de sus versiones y paquetes
de oficina.

La Municipalidad de San Fernando del Valle de
Catamarca quiere cambiar la filosofia de trabajo,
para ello tiene un proyecto de ordenanza cuyo
objetivo consiste en la adhesion, promocion y
uso de software libre en el 4ambito municipal y la
utilizacion de herramientas de software libre en
todo su ambito de influencia. En este contexto
surge la iniciativa del desarrollo de modelado de
un - escritorio ofimatico que satisfaga las
necesidades de los usuarios de la municipalidad
utilizando software libre. Para ello, se desarrollar
un modelo de usuario, que es una estructura que
contiene representaciones explicitas de 1as
Caracteristicas propias de los usuarios (Por
ejemplo: cultura general, preferencias, intereses ¥
habilidades) que interaccionan con el sistema.
Basado en esta informacién, el sistema puede
adaptarse a las necesidades del usuario. Se puede
definir un modelo de usuario genérico,
representando un grupo de usuarios de similares
Caracteristicas o modelos con usuarios
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individuales. Un modelo de usuario puede ser
estdtico o variar dindmicamente teniendo en
cuenta el registro de la historia de la interaccién
entre un usuario particular y el sistema.

4 METODOLOGIA

En esta primera etapa de la metodologia se llevé a

cabo el Andlisis de Requisitos del organismo

donde se llevard a cabo el proyecto, para ello se
realizaron las siguientes actividades:

o Andlisis Etnogrdfico, significa que se analiz6
el modo de trabajo de la municipalidad
mediante una observacién contextual, esto
permiti6  analizar quienes serdn los
stakeholders que utilizaran el escritorio
ofimatico directa o indirectamente y se
procedié a realizar reuniones con los mismos
para obtener informacién relevante al
proyecto,

o lIdentificar  Perfiles de Usuario: se
identificaron los perfiles de usuarios, el
objetivo principal fue clasificar los distintos
tipos de usuarios y sus caracteristicas mas
relevantes para ello se utilizaron encuestas
que permitieron identificar los patrones de
usuarios, y se establecio una relacién entre
perfiles de usuarios y los roles que estos
desenvuelven;

e Analisis Contextual, consistié en determinar
las tareas que el sistema es capaz de realizar
actualmente relacionadas en el contexto
especifico en el cual se desarrollan,
entendiendo como sistema el conjunto de
personas, objetos, métodos y herramientas
que actualmente intervienen durante la
realizacién de las tareas;

o Identificacién de objetos: se identificaron
objetos fisicos 'y conceptuales que
constituyen una  valiosa  fuente de
informacion para el analisis;

* Seleccion de Plataforma: se eligi6 la
plataforma, se analizaron las posibilidades y
restricciones de utilizar una plataforma
basada en la filosofia del software libre y

*  Objetivos del escritorio ofimdtico, 10s cuales
se dividieron en funcionales, de usabilidad y
de accesibilidad.

3 PROPUESTA ELEGIDA PARA EL
DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

Luego de explorar las diferentes propuestas de
isefio Centrado en el Usuario se opto por el

Modelo Clasico, ya que se observan las siguientes
Ventajas:

®* Es tecnolégicamente independiente (se
adecua a cualquier cambio tanto tecnolégico
como de paradigma de interaccion),

* Es aplicable a todo tipo de proyectos,
independientemente  de su clase y
envergadura,

® Se adapta a los diferentes modelos mentales
de los integrantes de los equipos
multidisciplinares,
€s muy simple,

e sigue los principios del disefio centrado en el
usuario,

o fomenta el desarrollo de sistemas evolutivo:
iterativo e incremental,

e integra la metodologia y los formalismos
necesarios de la ingenieria del software con
la de la usabilidad,

e integra, a su vez, la accesibilidad cémo
componente fundamental de todo el proceso,
y

e es consistente con los estandares de calidad
relacionados.

El modelo esta organizado en una serie de fases

(cada uno de los bloques de la Figura 1), sus

autores lo denominan Modelo de Proceso de la

Ingenieria de la Usabilidad y la Accesibilidad y

responde a las premisas de la ingenieria de

software.

6 CONCLUSIONES

Como resultado de aplicar sisteméticamente las
actividades detalladas en Analisis de Requisitos
se obtuvo datos y detalles precisos que
permitieron pasar a la siguiente fase del modelo,
el Disefio, en la cual actualmente se estd
trabajando y que consta de las siguientes
actividades:  analisis de tareas, modelo
conceptual, definicion de estilos y disefio
detallado.

En este trabajo se han descrito las propuestas
sobre el Disefio Centrado en el Usuario de
diferentes autores, se ha elegido el modelo clasico
para aplicar en el 4mbito de la municipalidad de
San Fernando del Valle de Catamarca, ya que
proporciona las bases y la metodologia que
permiten conocer cémo un equipo de desarrollo
debe proceder para disefiar aplicaciones
interactivas usables y accesibles siguiendo
enfoques claramente marcados del DCU.
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