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Asesor de Tesis:

La presente tesis realiza un estudio sobre la Usabilidad de Software de Escritorio SUGAR del
Proyecto de Una Laptop Por Nifio o One Laptop for Children (OLPC). OLPC es un proyecto inter-
nacional benéfico que tiene la finalidad de reducir la brecha tecnoldgica en la educacion primaria
de los paises en desarrollo con la aplicacion de las tecnologias de la informacién y comunicaciéon
TIC por medio de una laptop y la pedagogia constructivista incrustada en su software para nifios
de seis a doce afos de edad. Los prototipos y su version final de la OLPC tiene un nuevo escritorio
de trabajo llamado SUGAR presentando una nueva propuesta de interacciéon humano computador.
El estudio se centra en el grado de aceptacion del software o su usabilidad, esperando ser una ayuda
a la generacion de contenidos educativos adaptados a este nuevo software.



Carlos Mauro Cardenas Fernandez 19990039F

Faculty of Industrial Engineering and Systems, 2008

Major Professor:

This thesis is conducting a study on the Desktop Software Usability Sugar Project One Laptop
Per Child One or Laptop for Children (OLPC). OLPC is an international charity project that aims
to reduce the technology gap in primary education in developing countries with the implementation
of information technology and communication ICT through a laptop and constructivist pedagogy
embedded in its software children from six to twelve years old. Prototypes and its final version of
the OLPC has a new desktop work called SUGAR submitting a new proposal for human computer
interaction. The study focuses on the degree of acceptance of the software or its usability, awaiting
aid for the generation of educational content tailored to this new software.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Introduccion

La One Laptop for Children es una organizacion no gubernamental internacional que se encarga
de disefiar las laptos OLPC con el fin de disminuir la brecha tecnoldgica en la eduacion de los
paises en desarrollo. El programa fue presentado en La Cumbre Mundial sobre la Sociedad de
la Informacién (CMSI) [?] en su segunda fase en Tunez acogida el 18 de noviembre de 2005.
Proponia la venta de este equipo de OLPC a estado en un nimero de un millon de unidades a un
costo de 100 dolares por cada una.

Figura 1.1: Presentacion Latop por NegroPonte y Koffi Ann

El prototipo presentaba una manivela para el suministro de energia para centros rurales sin
energia eléctrica. Este programa fue modificindose junto con los prototipos. El 2006 debido a
falta de paises interesados y de financiamiento el costo fue aumentando, llegando a costar 188
dollares por unidad precio por el cual fueron comprado por el Gobierno de Uruguay y Peru entre
septiembre y octubre del 2007 y en lotes de 200 mil y 40 mil respectivamente. El desembolso para
el gobierno peruano se autoriza el 30 de octubre del 2007 por medio de la Ley Nro. 29109 [?]
Veintidos Millones Quinientos Sesenta mil y 00/100 Nuevos Soles (s/. 22 560 000,00).
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En internet en la actualidad se pueden tener opciones de compra de una laptop con mejores
prestaciones y con el mismo sistema y a su vez regalan otra a uno de los gobiernos que compro la
laptop. Ademas de ventas particulares por lotes a un costo del doble de su precio.

Las OLPC presentan un sistema operativo GNU/Linux, basado la versiéon de Fedora Core 5
distribucion libre de la empresa RedHat. Con la inclusion de un nuevo sistema de escritorio grafico
llamado SUGAR. SUGAR esta disefiado por la empresa RedHat y la empresa Pentagram desar-
rolladora de disefios gréficos de escritorio. SUGAR es un concepto revolucionario en escritorios
asociando los programas que puede incluir con el nombre de actividades y espacio de trabajo donde
se puede interactuar en red con otros usuarios. Lo interesante es que su disefio se oriento al crite-
rio pedagdgico constructivista [?]. Ademads el proyecto tiene lineamientos de software libre y su
mejora es incremental con la participacion de una comunidad de colaboradores desarrolladores de
software, traductores, docentes, etc

La tesis es motivada por la curiosidad de conocer el impacto en el aprendizaje de los nifios
al usar las OLPC con el SUGAR. Se propone realizar pruebas de test de usabilidad para conocer
este impacto, intentado obtener datos de las diferencias con el uso de escritorios convencionales
del sistema MS Windows XP. Con este resultado se podra tener datos sobre aciertos en el uso del
escritorio condensados en buenas practicas para la programacion y la ensefanza con las OLPC.

La Tesis estara dividida de la manera siguiente:

En el capitulo ?? de este documento trataré acerca de la introduccion, justificacién y definicién
de los alcances de la propuesta de tesis.

En el capitulo ?? de este documento se plantea la problematica que se desea abordar, se sigue
un procedimiento - drbol de problemas - para identificar el problema, luego se define el proposito
principal del proyecto, los objetivos del proyecto y los objetivos especificos necesarios para re-
solver el problema identificado, estos puntos se presentan visualmente en el arbol de objetivos.

En el capitulo ?? se hace un breve revision de la bibliografia, se hace una exposicién de los
conceptos necesarios para entender el tema abordado, se expone las técnicas que utilizaron otros
autores y la técnica que se usard en este proyecto y finalmente se presenta breves resimenes de
cada uno de las investigaciones previas identificadas.

1.2. Justificacion

El resultado de la investigacion incluird datos que se traduciran en buenas practicas. Las bue-
nas practicas conducirdn en reducir el tiempo de adaptacion para el uso eficiente de los equipos.
Por tanto mejoras en el desarrollo de software y guias de pedagdgicas para los desarrolladores y
docentes explotando el uso de las OLPC.

1.3. Alcances y Limitaciones

La tesis sacard como producto un estudio cuantitativo del grado de aceptacion del software
SUGAR de la OLPC y algunas actividades realizadas normalmente en clase. Esto podra ayudar a
crear un conjunto de buenas précticas para el desarrollo de software y material pedagdgico usando



Usuarios
Expert

Usuarios
Noveles

Eficiencia

Tiempo

Figura 1.2: Contraste ente Tiempo y Eficiencia en el Uso

SUGAR como software de entorno grafico de las OLPC. Mejorando el desarrollo de software
educativo, conjuntamente con una mejora cualitativa en el material pedagdgico docente. La tesis
no es un manual de uso de las OLPC, ni tampoco un informe técnico del mismo.

1.3.1. Alcances de la Investigacion

La investigacion se desarrolla en Lima en el colegio Nacional Julio C. Tello con las siguientes
caracteristicas:

Figura 1.3: Nifios Usando la OLPC en Arahuay Pert

» Area Geogrifica: Lima Metropolitina, Sector Urbano Marginal, Distrito de San Juan de Luri-
gancho.

= [dioma: Espafiol.

= Tiempo: Evaluacién por 20 minutos.
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= Frecuencia: 3 Veces por mes.

= Tipo de Test: 3 Tipos: Test Piloto, test usabilidad OLPC, test usabilidad Windows.
= Edad: 6 a 8 anos.

= Sector Econémico: D,E.

= Grado de Instruccion: Primero de Primaria.

= Nivel de Inteligencia: Normal, Superior.

= Los nifios proceden de familias que no poseen computador.

= [os nifios cuentan con padres que no usan computadores para su tareas habituales

= Se evaluard previamente y aceptar los nifios que tienen escaso contacto con los computa-
dores. Menos de 3 veces al mes.

1.3.2. Limitaciones de la Investigacion

La investigacién cambio de enfoque al ser en un principio de caracteristicas exploratorias a
una investigacion de campo. Pert es un pais donde se implementard para el 2008 el uso progresivo
de las OLPC en los sectores marginales y rurales. Con un conjunto de programas que recien se
irdn implantando progresivamente como Maestro del Milenio impulsados por el ministerio de ed-
ucacion. Resulta también variante debido a la constante adaptacion del profesorado a estas nuevas
herramientas.

La poblacion de estudio limita la amplitud del mismo. Por razones précticas se aplicard en la
ciudad de Lima, en un futuro para poseer una mayor validez del estudio se debera ampliar el rango
de la investigacion.

El software es otro factor limitante es el uso de 2 plataformas de software Windows Xp y
GNU/Linux de OLPC, para nuevos estudios se debera usar otros tipos de software vanguardista
como el MacOS, GNU/Linux Debian o Gentoo, Windows Vista. Para lograr una mejor base sobre
la estadistica a inferir.

El idioma espaiiol es usado en casi la totalidad de la edudacién peruana. Existe a la vez un
programa educativo multilingue para poblaciones rurales. A la fecha no se conoce software del
usado en la OLPC para implementarlo en estas poblaciones con otras lenguas.

En el disefio de la investigacion se planteara una propuesta ideal y la real del estudio. Esperando
para un mejor momento con mayor apoyo financiero realizar la investigacion a profundidad.
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Capitulo 2

Formulacion del problema

2.1. Descripcion de la situacion problematica

La falta de informacién sobre la usabilidad del software del escritorio grafico SUGAR del
proyecto de las OLPC. Esto coloca un problema con respecto a la modificacion o creacion de guias
para la adaptacion curricular en el momento de la implantacion del proyecto.

Figura 2.1: Escritorio Sugar
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2.2. Descripcion del problema

Con la ausencia de guias de uso de las OLPC pueden acelerarse procesos de desgaste de los
equipos y pérdida del interés de los nifios por el uso efectivo de los mismos.Las OLPC y su uso co-
tidiano en las aulas necesita estar ligado a un plan que instrumentalice los recursos que se disponene
para el aprendizaje contando con lineas guias para los maestros y desarrolladores a fin de facilitar
la creacidn valor en los nifos. Las guias necesitan ser creadas basdndose en estudios objetivos y lo
mas precisos posible sobre el grado de usabilidad. Aumentando su rendimiento escolar con su uso
en un 30 % mas que los metodos tradicionales.

Figura 2.2: Nifios Utilizan Intuitivamente las OLPC

Este tipo de estudio estaria encajado en dar base cientifica al uso de la OLPC logrando afir-
mar que el software si logra la aceptacion de los nifios en corto tiempo alcanzando los objetivos
previstos.

2.3. Objetivo de la Investigacion

2.3.1. Objetivo superior

Contar con un estudio cuantitativo que contraste la usabilidad del software del escritorio SUG-
AR de la OLPC. Para el estudio se utilizard los metodos de test de usabilidad y de forma adyacente
la heuristica.

2.3.2. Objetivo principal

Medir el grado de usabilidad del software Sugar de las OLPC y compararlo frente al uso del
escritorio WindowsXp en una laptop normal.

N1 - (1 - L)"olpc (2.1)
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N(1 - (1 - L)")windowszp (2.2)

2.3.3. Objetivos especificos

1. Hacer una prueba de contraste sobre que escritorio grafico tiene mas probabilidad de ser
usable SUGAR o Windows.

2. Dar a conocer sobre la USABILIDAD de la OLPC.
3. Dar a conocer Formalmente el uso de métodos sobre medicion de la usabilidad.
4. Dar a conocer un estudio sobre disefo de interfaces del SUGAR.

5. Dar a conocer cuantitativamente la usabilidad.

2.4. Arbol de problemas y objetivos

2.4.1. Arbol de problemas

Formalmente en el
proyectos se desconoce
el uso de métodos sobre
medicion de la usabilidad

Disefo Grafico SUGAR Dezscanacimianta da Desconocimiento del
disefio alejado de buenas estudios scbre disefio de contraste de la usabilidad
priacticas en GUI interfaces del SUGAR entre SUGAR y Windows

Desconocimignto
sobre la USABILIDAD

de la OLPC
Inestabilidad en las lineas Desconocimiento sobre
guias de desarrello de Wﬂntlﬁﬂﬁgﬂn dela
Software (guidalines) usabilidad

Figura 2.3: Arbol de Problemas

2.4.2. Arbol de objetivos
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Dar a conocer
Formalmente el uso de
métodos sobre medicidn
de la usabilidad

Acercar la usabilidad de
SUGAR a las buenas
practicas en GUI

Dar a eonocer un estudio
sobre disefio da
interfaces del SUGAR

Dar a conocer el
contraste de la usabilidad
entre SUGAR y Windows

Dar a conocer sobre la
USABILIDAD de la
QOLPC

Ayudar a la estabilidad en
las lineas guias de
desarrollo de Software
{guidelines)

Dar a conocer
cuantitativamente la
usabilidad

Figura 2.4: Arbol de Problemas
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Capitulo 3
Usabilidad

3.1. Usabilidad

3.1.1. Ergonomia

3.1.2. Usabilidad

La usabilidad estudia la relacién entre una herramienta y su usuario, y ésta se puede definir
como:

”La medida en la que un producto puede ser utilizado por determinados usuarios para con-
seguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto especifico ™.
[Nielsen,1993]

La usabilidad por tanto representa en la actualidad no s6lo un elemento de valor agregado,
sino la principal ventaja competitiva para cualquier hardware o software, pues garantiza una facil
y satisfactoria utilizacion por parte del usuario.

Tomando como referencia a la ISO tenemos estas referencias formales sobre usabilidad:

La Organizacion Internacional para la Estandarizacion (ISO) ofrece dos definiciones de usabil-
idad:

ISO/IEC 9126: ’La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido,
aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso”

ISO/IEC 9241: Usabilidad es la eficiencia y satisfaccién con la que un producto permite alcan-
zar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico”

3.1.3. Consideraciones

Consideraciones que se tiene encuenta pra la usabilidad segin Nielsen:
La usabilidad incluye consideraciones como:

= ;Quiénes son los usuarios, cudles sus conocimientos, y qué pueden aprender?

= ;Qué quieren o necesitan hacer los usuarios?
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= ;Quiénes son los usuarios, cudles sus conocimientos, y qué pueden aprender?
= ;Qué quieren o necesitan hacer los usuarios?

= ;Cudl es la formacion general de los usuarios?

= ;Cudl es el contexto en el que el usuario esta trabajando?

= ;Qué debe dejarse a la maquina? ;Qué al usuario?

Las respuestas a estas preguntas pueden conseguirse realizando anélisis de usuarios y tareas al
principio del proyecto.
Otras consideraciones incluyen:

» ;Pueden los usuarios realizar facilmente sus tareas previstas? Por ejemplo, ;pueden los
usuarios realizar las tareas previstas a la velocidad esperada?

= ;Cudnta preparacidn necesitan los usuarios?

= ;Qué documentacién u otro material de apoyo estdn disponible para ayudar al usuario?
(Puede éste hallar las respuestas que buscan en estos medios?

= ;Cudles y cuantos errores cometen los usuarios cuando interactuan con el producto?

= ;Puede el usuario recuperarse de los errores? ; Qué han de hacer los usuarios para recuperarse
de los errores? ; Ayuda el producto a los usuarios a recuperarse de los errores? Por ejemplo,
(muestra el software mensajes de error informativos y no amenazantes?

= ;Se han tomado medidas para cubrir las necesidades especiales de los usuarios con dis-
capacidades? (Es decir, ;se ha tenido en cuenta la accesibilidad?)

= Applying user modelling to human-computer interaction design David Benyon* and Di-
anne Murray Desde comienzos de los afios 1980’s, los sistemas inteligentes de adaptacion y
han aparecido y se han escrito acerca de una variedad de formas. Aunque hay muchas difer-
encias entre esos sistemas de adaptacion como interfaces de usuario, sistemas inteligentes
de ayuda y explicacion de sistemas, hay muchas similitudes a la par. El mas notable de es-
tos es que todos los usuarios requieren modelos que mantener y explotar como parte de sus
disefios. Ademads, comparten el mismo alto nivel de la arquitectura. En este articulo se anal-
iza la utilizacién de modelos de usuario en humancomputer interaccion disefio y ofrece una
arquitectura comun para estos sistemas de adaptacion. Una metodologia para el desarrollo
de estos sistemas se presenta.

= Making Usability Recommendations Useful and Usable Rolf Molich Dialog Design Skovkro-
gen 3 DK-3660 Stenlose, Denmark molich@dialogdesign.dk Robin Jeffries Google 1600
Amphitheatre Parkway Mountain View, CA 94043, USA jeffries @ google.com Joseph S. Du-
mas Design and Usability Center Bentley College Waltham, MA 02452, USA jdumas @ bentley.edu
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En este documento se evalda la calidad de recomendaciones para mejorar una interfaz de
usuario como resultado de un evaluacién usabilidad. En el estudio se compara la usabilidad
comentarios escritos por diferentes autores, pero la descripcién de la usabilidad cuestiones
similares. La usabilidad comentarios fueron proporcionados por 17 equipos de profesionales,
que de forma independiente evaluaron la usabilidad del sitio web para el Hotel Pennsylvania
de Nueva York. El estudio revela que solo 14 de los 84 estudiados comentarios (17 porcenta-
je) abordar los problemas de usabilidad que figuran seis recomendaciones que son a la vez
utiles y utilizables. Catorce recomendaciones no son utiles en absoluto. Dieciséis recomen-
daciones no son utilizables en absoluto. Problemas de calidad que incluya recomendaciones
son vagas o no recurribles, y los que no puede mejorar la usabilidad de la aplicacion. En
el documento se sugiere caracteristicas de util y utilizable recomendaciones”, es decir, las
recomendaciones para la solucién de problemas de usabilidad que conducen a los cambios
que de manera eficiente de mejorar la usabilidad de un producto.

SUS - A quick and dirty usability scale John Brooke Redhatch Consulting Ltd., 12 Bea-
consfield Way, Earley, READING RG6 2UX United Kingdom email: john.brooke @redhatch.co.uk

Usabilidad no existe en ningun sentido absoluto, sino que s6lo puede definirse con refer-
encia a Determinados contextos. Esto, a su vez, significa que no hay absolutos medidas de
usabilidad, Ya que, si la usabilidad de un artefacto es definida por el contexto en el que tal
artefacto se utiliza, medidas de usabilidad debe necesariamente ser definido por ese contexto.
A pesar de ello, existe la necesidad de medidas de caricter general que puede ser usado para
comparar la usabilidad a través de una variedad de contextos. Ademads, existe la necesidad
de rapido y sucio”’métodos de bajo costo para permitir la evaluacién de la usabilidad en los
sistemas industriales de evaluacion. En este capitulo se describe el sistema de Usability Scale
(SUS) confiable, de bajo costo usabilidad escala que se pueden utilizar para las evaluaciones
mundiales de los sistemas de usabilidad.

Participatory Usability: supporting proactive users David M. Nichols, Dana McKay De-

partment of Computer Science University of Waikato Hamilton, New Zealand dmn, dana @ cs.waikato.ac.nz
Después de software ha sido puesto en libertad para que los usuarios las oportunidades de in-

fluir en el desarrollo puede ser a menudo limitado. En este trabajo se examina la investigacion

sobre el despliegue posterior a la usabilidad y hacer explicita su relacién con el desarrollo

de software de codigo abierto. Se describen las cuestiones involucradas en el disefio de los

usuarios finales las herramientas de presentacion de informes en relacién con el navegador

web Safari y el prototipo de una biblioteca digital.

SPATIAL DATA EXPLORATORY ANALYSIS AND USABILITY D. Josselin ESPACE,
UMR 6012, CNRS, 74, rue Louis Pasteur, 84029 Avignon, France Email: didier.josselin @ univ-
avignon.fr Data Science Journal (Spatial Data Usability Special Section), Volume 2, 26
February 2003 100 En este articulo, tenemos la intencién de mostrar la utilidad de Anéli-
sis Exploratorio de Datos Espaciales es en la mejora de la usabilidad de datos espaciales.
En primer lugar, esboz6 un marco general acerca de la usabilidad utilizando modelos con-
ceptuales, incluida la de datos, usuarios y metodologias. A continuacion, las palabras clave

18



definidas en las clases y sus relaciones. Un ternario relacion es mayor a Describir la usabil-
idad. En la segunda seccion se presentan ESDA con sus elementos bésicos fundamentales:
es decir, la robustez y la forma y manejar datos relacionados con herramientas gréficas.
También se describe el paquete de software ARPEGE °. A través de un ejemplo concreto,
Que demostrar y discutir su importancia para el anélisis exploratorio de datos espaciales y
usabilidad.

= Usability Engineering JAKOB NIELSEN SunSoft 2550 Garcia Avenue Mountain View,
California Software desarrollado en los tltimos afios ha dedicado una media de 48 porciento
del codigo de la interfaz de usuario [Myers y Rosson 1992]. Por lo tanto, pareceria justifi-
cado asignar una proporcion razonable del esfuerzo en proyectos de desarrollo de software
para garantizar la facilidad de uso de estas interfaces de usuario. Este libro le dice qué hacer
si decide mejorar la usabilidad. El objetivo principal del libro es proporcionar asesoramien-
to y métodos concretos que pueden ser sistematicamente empleadas para garantizar un alto
grado de usabilidad en la interfaz de usuario final. Para llegar a la mejor interfaz de usuario,
también necesita un genio, un golpe de inspiracion, y la llanura de edad suerte. Incluso los
mads talentosos disenadores, sin embargo, seria su suerte presionando demasiado lejos si se
ignoran sistemdaticamente a los métodos de ingenieria de usabilidad.

3.1.4. KEtica en la Usabilidad de Software

En varios paises el desarrollo de software y su respectivo uso cae dentro de marcos normativos.
Por ejemplo (Burmeister2001 [?]) sefiala en su articulo It has been argued that it is in the best
interests of IT professionals, to adopt and enforce professional codes in the work place. Yet ap-
plying the Australian Computer SocietyOs Code of Ethics in actual every day situations has been
left to individuals. This paper aims to help usability engineers interpret the code. This is achieved
by utilising five case studies both directly in terms of the ethical issues involved and in the light
of the code. The paper also examines the short-comings of the code in the domain of usability
engineering. The paper concludes with suggestions of how the code might be enhanced to better
aid the HCI professional in their work.

3.2. Test de Usabilidad

3.2.1. Medidas de Usabilidad

Evaluacion heuristica Un anélisis tedrico de un experto en el drea de interfaces. Se hace sigu-
iendo guias y verificando el cumplimiento de algunas reglas basicas. Se proponen soluciones

Test de usabilidad Una medida objetiva y empirica de la usabilidad de una herramienta, sitio o
aplicacion. Generalmente muestran donde estan los problemas.
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3.2.2. Etapas de Test de usabilidad

Planificacion Desarrollo del Plan del Test El Plan del Test documenta los pasos a seguir, per-
mite coordinar los esfuerzos de todos los participantes y definir claramente el rol de cada uno.
Ademads, detalla otros recursos necesarios y sirve como herramienta de comunicacién dentro de la
organizacion para con otras dreas o personas que no estan directamente relacionadas.

Seleccion de Participantes Durante esta etapa se analiza la audiencia del sitio y se definen los
criterios y cuestionario de seleccion. También se verifican las diferentes fuentes de participantes y,
mediante el screening, se arma la lista final. Es muy importante que los participantes sean lo més
representativos posible ya que, normalmente, no hay posibilidad de trabajar con grandes muestras
para hacer las pruebas; en consecuencia, cada usuario es un recurso precioso. Tipicamente, se suele
comenzar con un test piloto y 4 6 5 usuarios. Esta cantidad permite encontrar aproximadamente
entre el 65 y el 75 porciento de los problemas importantes de usabilidad.

Preparacion de los materiales Durante esta etapa se preparan todos los elementos que se uti-
lizardn durante el test. Entre otros estdn el cuestionario pre y post test, la introduccion para el
Participante, las definiciones y escenarios para las Tareas, otros elementos necesarios vinculados
con las tareas y los temas del interrogatorio post test.

Test Prueba piloto En esta etapa, se prueba el disefio del test con un participante que puede
tener menos requerimientos que los que utilizaran en el Test definitivo. Puede ser una persona de
la misma empresa u organizacion, que no participe directamente del proyecto del sitio. La prueba
piloto sirve para verificar que todo funciona como corresponde y todos (Observadores, Facilitador
y Participante) conocen sus roles y tareas y las cumplen a la perfeccion. Al finalizar se hace un
pequeiio andlisis para determinar si es necesario hacer modificaciones al protocolo del Test. Para
poder hacerlo con tranquilidad, es que el test piloto suele llevarse a cabo un dia completo antes de
comenzar con el test definitivo.

Test definitivo Se lleva a cabo el Test con los participantes elegidos. Generalmente, se plantea
un minimo de 4 o 5 usuarios. Excepto casos muy particulares, no tiene mucho sentido hacer més
de 8 o 10 usuarios, ya que el nimero de hallazgos por usuario disminuye significativamente y los
usuarios son un recurso caro y dificil de encontrar. Para cada participante, se le da la bienvenida, se
le explica lo que se va a hacer, se plantean ejecutan las tareas, se hace el interrogatorio post test y
se lo despide. Se suele entregar alguna muestra de reconocimiento a los participantes, dependiendo
de quiénes son y qué tan importantes son para el test.

Conclusién

Anélisis de los datos Luego de los Tests, se retinen los datos de los observadores, se analizan
estadistica y semanticamente, y se discuten sus posibles implicancias. En la discusion participan
los observadores, el facilitador y opcionalmente otros integrantes del staff de desarrollo.

Elaboracién del Informe y recomendaciones Sobre las observaciones efectuadas y el andlisis de
los datos, se elaborard un informe que contendrd los resultados y las recomendaciones para mejorar
el sitio de acuerdo a lo observado. Este informe no s6lo cumple con la formalidad de terminar el
test, sino que es el respaldo para explicar a otras personas que no estuvieron involucradas los
motivos de nuestras acciones y decisiones.

1. Evaluating Usability, Fun and Learning in Educational Software for Children Gavin
Sim Department of Computing University of Central Lancashire United Kingdom grsim @uclan.ac.uk
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Stuart MacFarlane Department of Computing University of Central Lancashire United King-
dom sjmacfarlane@uclan.ac.uk Matthew Horton Department of Computing University of
Central Lancashire United Kingdom mplhorton@uclan.ac.uk 8 pag. En él se exponen los
resultados de una investigacion sobre la relacion entre la usabilidad Diversion y aprendizaje
en el software educativo disefiado para los nifios. Veinticinco nifios de una la escuela pri-
maria con edades comprendidas entre los 7 y 8 participaron en la evaluacion. Un drea de 3x3
metros con la metodologia se aprobé la incorporacién de las pruebas previas y posteriores
a la medida y el efecto aprendizaje , las observaciones para evaluar la facilidad de uso y la
diversion a lo largo de la diversién con un clasificador para calibrar el Los nifios de la per-
cepcion. Las conclusiones ponen de manifiesto la importancia de la diversion en el software
educativo, la Dificultades en el diseno de los experimentos con los nifios y la relacion entre
la facilidad de uso y la diversion.

. Guidelines for Usability Testing with Children HANNA, RISDEN ALEXANDER El usuario
centrado en el disefio es un concepto bien soportado en la literatura sobre productos de adul-
tos, y no hasta hace poco han comenzado a aparecer publicaciones abordar la necesidad
de incluir al usuario en el proceso de disefio de productos de computadoras de los nifios.
Buenos ejemplos son una reciente mesa redonda sobre las interacciones en la importancia
de comprender las perspectivas y necesidades de los nifios, y dinamizar la labor de Allison
Druin y Cynthia Salomén. El crecimiento también se ha producido en la investigacion en la
evaluacidn tanto de la industria y las comunidades académicas, la evaluacion de la eficacia o
de la apelacion de los diversos tipos de comchildren de productos de software y hardware.

. Recognition Errors and Recognizing Errors Children Writing on the Tablet PC Janet
Read, Emanuela Mazzone, and Matthew Horton Child Computer Interaction Group, Univer-
sity of Central Lancashire, Preston, PRI 2HE, UK jcread, emazzone, mplhorton @uclan.ac.uk
http://www.chici.org

El documento describe un estudio de investigacién para determinar la capacidad de uti-
lizacion de la tecnologia de reconocimiento de escritura a mano en un Tablet PC de forma
gratuita por escrito por los nifios. Los resultados demuestran que el error de reconocimiento
de las tasas varian en funcién de la métrica utilizada, y los autores debaten cdmo algunos
de los errores se crean concluir que los indices de error decir muy poco sobre lo que estaba
ocurriendo en la interfaz, y que con la investigacion de este tipo (y de las interfaces de novela
Los usuarios jovenes) investigadores necesidad de ser sumergido en el contexto con el fin de
producir resultados ttiles.

3.2.3. Otros Metodos de Medicion de la Usabilidad

Existen variaciones a los metodos estudiados en la antetior seccidn, aqui se explicardn algunos
métodos: 1. El metodo Usado por la empresa Novus Sententia por Michael (Simmons [?]) en el
2001 proponiendo lo siguiente.

1 Interviewing for background information. - Interview the client (including management, mar-

keting, developers, and particularly anyone dealing with the customer) to determine the purpose
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of the product. - Establish business goal(s). - Establish a historical perspective of the product, if
possible. 2 Creating a picture of the users. - Interview a range of potential users to develop an
accurate description of each user type. - Develop detailed scenarios showing how each archetypal
user will interact with the product. For more about this, see The Inmates are Running the Asylum,
by Alan Cooper. - Establish user goal(s) 3 Designing the prototypes. - Facilitate paper prototyping
sessions between the development team and potential users to get their feedback. - Develop heuris-
tic evaluation forms to get feedback from another group. - Prepare prototype options based on the
feedback we receive. 4 Discussing prototype options with the programmers and others. - Present
the design prototype options to programmers and other critical players and build a consensus for
one particular design. 5 Creating the design document. - Create a detailed design document that
specifies the look and feel of the interface, plus the processing flow and hyperlinks. 6 Interfacing
with developers to resolve problems. - If design problems become evident, meet with develop-
ers to resolve these issues, always acting as the user advocate. 7 Testing the product modules in
the final stages. - Test modules of the product as they are completed. - Ensure that the design
document is implemented as specified. - Check spelling, links, processing flow, etc. 8 Design-
ing/monitoring/managing usability testing. - Design usability tests and manage the testing process.
- Determine areas in which users are having problems. - Document problems to present them to the
developers. 9 Testing/documenting changes through beta testing to final release. - Test the product
again and prepare for beta release. 10 Collecting feedback from users. - Document user feedback.
- Work with the product design team to implement changes in the next version.

3.3. Antecedentes de la investigacion

Se Recoje un informe de usabilidad realizado en el laboratorio de Usalab, Laboratorio de
Usabilidad. Universidad Tecnolégica de la Mixteca.

Para este andlisis, no se cuenta con el hardware de este proyecto, la laptop XO, descargaron
el sistema operativo SugarOS, para probarlo. Y de este sistema operativo se realizaron pruebas de
usabilidad con nifios de 40 grado de primaria. Se cont6 con 7 nifios de 9 y 10 afios, que pertenecian
al 40 grado de la escuela Coronel Valerio Trujano, de la ciudad de Huajuapan de Ledn, México.

Para la realizacion de estas pruebas se utiliz6 un LiveCD con el SugarOS, en una computadora
de escritorio Dell. Las tareas realizadas para estas pruebas fueron muy sencillas:

= Buscar un programa que permitiera dibujar y realizar un dibujo sencillo.
= Buscar un programa que permitiera escribir, y escribir su nombre completo.

= Buscar un programa de un juego de bloques (estilo Tetris) y jugarlo hasta lograr formar una
linea.

Fueron elegidas estas 3 tareas, porque esos programas eran los que contenia el LiveCD del
SugarOS. Los niflos pasaron uno a uno, para la realizacién de las pruebas. Cada uno tenia que
realizar las 3 tareas. El facilitador ademas de cumplir con los roles normales de un facilitador en
las pruebas de usabilidad, tenia que fungir como facilitador de lenguaje, ya que la interfaz Sugar
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con la que se contaba era en inglés, se tenia que buscar la forma que este no fuera un impedimento
para los nifios.
De estas pruebas se pudieron obtener ciertas cosas importantes.

Como el sistema estaba en inglés, y aunque el facilitador trato de evitar que fuera un prob-
lema traduciendo las palabras en inglés. En cierto modo fue un pequefio impedimento para
los nifios.

A pesar de que muchos nifios no pudieron realizar correctamente todas las tareas necesarias,
el sistema les gust6 a todos.

A los nifos que tenian mds experiencia en eluso de computadoras se les dificulté mucho
descubrir la forma de usar el software. Ellos usaban solo Windows.

Los nifios que no tenian mucha experiencia en el uso de la computadora, reaccionaron muy
bien ante el software y realizaron las tareas de una forma muy natural.

Todos coincidieron en que la forma de salir de un programa es un poco complicada.

Los nifios que no se cerraban en la concepcion normal del uso de un sistema operativo y
trataban de explorar, se les hizo muy sencillo el uso de SugarOS.

El sistema impulsaba la exploracion para que los nifios descubran més funciones, sin llegar a ser
algo tan complicado que no pueda lograrse. Pero los nifios que tienen mas experiencia utilizando
otros sistemas operativos, después de una breve explicacion o el descubrimiento de los detalles
de la interfaz, su utilizacién se convierte en algo muy natural. Otra cosa que conviene hacer notar
es que la usabilidad de este sistema es un aspecto importante, ya que por su origen de proyecto
educativo y por los aspectos que desea desarrollar en el nifio, la facilidad de uso que tiene hasta el
momento es correcta. Ya que no es tan importante que sea demasiado facil de utilizar, porque el
niflo no explora, y no trata de descubrir por si mismo, pero tampoco es tan complicado descubrir
la forma de utilizarlo, logrando con eso que el nifio no se vea frustrado, con estas caracteristicas
se pueden cumplir uno de los objetivos pedagdgicos de este proyecto, que es que el nifio explore y
descubra por si mismo.

1.

Analisis del proyecto OLPC Hermes Ojeda Ruiz Ciprés No. 106 Miahuatlan, Oaxaca 11
pag. hermes.o.r@gmail.com Dada la importancia que estd adquiriendo el proyecto OLPC
(One Laptop per Child) a nivel mundial, en este articulo se hace un anélisis del proyecto no
solo de forma técnica sino también en ciertos aspectos pedagdgicos, asi como determinar la
factibilidad de la implantacion de este proyecto en México.
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Capitulo 4

Metodologia de la Investigacion

4.1. Tipo de Investigacion

La investigacion desarrollada es una investigacion del tipo exploratorio, correlacional. Porque
se presenta dentro de un ambiente de implantacion del proyecto de la OLPC. Donde se encuentra
varias variables como dominio que necesitan ser relacionadas para formar parte del rango de las
buenas practicas.

Prueba de campo, porque la investigacion se estard llevando a cabo en el preciso momento de la
implementacion del proyecto en el pais. Eligiendo condiciones propicias para hacerlo de acuerdo
al perfil intrinseco de la implementacion.

Correlacional, puesto que la poblacion del Pert es diversa y vasta. Por tanto se escogeran
variables. Esto también se establece en los alcances y limitaciones del estudio.
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Capitulo 5

Diseiio de la investigacion

5.1. Objeto de la Investigacion

El objeto de la investigacion serd el alumno de primer y segundo grado de primario del Cole-
gio Julio C. Tello Nro. 1173 ubicado en el distrito de San Juan de Lurigancho, la ciudad de Li-
ma Metropolitana. A los cuales se les tomara 3 test de usabilidad para determinar el grado de
adaptacién del nifio con la OLPC, contrastando los valores con el grado de adaptacién con las
Laptops con WindowsXp. Aparte de los detalles de los alcances sefialados se tendra encuenta que
el nifio tiene familia que no poseen computador personal, sus miembros no realizan tareas con
computador y el nifio tiene contacto el computador a lo mas 3 veces por mes.

5.1.1. Poblacion

Para determinar la poblacion del proyecto se focalizard la medicion en el Colegio Nacional
Julio C. Tello de San Juan de Lurigancho. Este colegio cuenta con 6 aulas de educacion primaria
de ler grado. El cual pretende incorporar para el afio educativo 2008 el uso de computadoras
personales. Esto ayudaria al desarrollo de la tesis de acuerdo con las limitaciones que esta presenta.

5.1.2. Tamaiio de la poblacion

El nimero de estudiantes en el colegio Julio C. Tello en el turno manana es de 1317 alumnos.
De los cuales 288 pertenecen al primer grado.

5.1.3. Tamano de la muestra

En la seccion anterior observamos que nuestra poblacion esbastante grande. Sin embargo para
medir el grado de usabilidad podremos encontrar la poblacion necesaria en por medio de la muestra
objetivo planteado en el alcance. La poblacion escolar de primaria del colegio Julio C. Tello de San
Juan de Lurigancho.

Para esto tenemos acceso (informal) del nimero de alumnos por aio distribuidos en la siguiente
tabla:
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Ao de Estudio | N° Alumnos
Primer Grado 288
Segundo Grado 235
Tercer Grado 226
Cuarto Grado 178
Quinto Grado 192
Sexto Grado 198
Total 1317

Cuadro 5.1: Alumnos de Primaria en el Julio C. Tello

Volviendo a la férmula para medir el nimero de errores en los test de usabilidad.

N=(1-(1-p" (5.1)
Donde:

m N: Numero de errores en el test de usabilidad.

= p: La Probabilidad de encontrar un nuevo error dentro del test.

» n: Numero de Test a realizar

Estimando el nimero de test necesarios para y limitarlo a la férmula del nimero de errores en
el test de usabilidad. Usaré la probabilidad de encontrar un nuevo error en el test:

N = ((ixai—(1-p)ai—1)1/i—1)) (5.2)

Usando el concepto de la probabilidad acumulada para contrastando los valores de la probabil-
idad de encontrar un nuevo error dentro de un test de usabilidad y la férmula de usabilidad.

N = (p)li—1) (5.3)

Ahora encontraremos el estimador de la probabilidad acumulada y asi tener una aproximacion
al namero de muestra.

Tx = Log(x/100)/Log(L) + 1 (5.4)

La resolucion de esta formula se realiza por medio de aproximaciones de ambas curvas log-
aritmicas, trabajando con herramientas tipo matlab.

Se puede notar la solucion o intersecciéon de ambas curvas en un punto cercano a 5 o 6. Esta
respuesta no esta alejada de la realidad puesto que Nielsen lo plantea asi.

Por lo tanto se tomard para el experimento 5 alumnos de cada afio.
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Figura 5.2: Ndmero de Usuarios Para las Pruebas

5.2. Diseiio de la investigacion

5.2.1. Tipo de diseiio de la investigacion

La investigacion que se realizard del tipo experimental. Puesto que contamos con un estudio de
campo donde se realizardn test de usabilidad con un alumno comprendido entre la edad de 6 a 8
anos.
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5.2.2. Variables independientes

5.2.3. Variables dependientes

Para esto tomaremos el valor resultante de nuestra formula de los errores encontrados en el test
de usabilidad.

m Nuamero de Errores realizados Durante el test de usabilidad

5.2.4. Variables del modelo

N=(1-(01-p)" (5.5)
1. n= Nuimero de Participantes
2. p= Numero de Errores Comunes

Estas variables dependerdn de la muestra de alumnos para el experimento.

5.3. Diseiio de la investigacion

Se realizard una investigacion experimental donde se escogerd de forma adrede la muestra de
alumnos para evaluar los test de usabilidad.

5.4. Hipotesis

5.4.1. Indicadores

1. Numero de Errores encontrados en las pruebas.
2. Tiempo en Resolver un Test.

3. Numero de Preguntas desarrolladas durante la prueba.

Estos indicadores estardan segmentados en Hombres, Mujeres, Grado academico, Objeto Proba-
do (OLPC, laptop convencional).

5.4.2. Hipotesis

Ho = El niimero de errores encontrado en la pruebas de test de usuarios con escritorio SUGAR
es menor en un 70 porciento que los usuarios con laptos de WindowsXp.
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Capitulo 6

Modelo de solucion

6.1. Modelo de solucion
6.2. Muestreo primario, recoleccion de datos cuantitativos

6.3. Diseno del Test

6.3.1. Test Piloto

Parala creacion del test piloto se contard con un instructor. El test serd el siguiente.

1. Identificar el Icono de la Web Cam.

2. Hacer Click en el icono de la Web Cam.
3. Mostrarse en la Web Cam.

4. Tomarse una foto.

5. Salir de la web Cam.

Este Test serd para ambos windows y olpc:

6.3.2. Test WindowsXp y OLPC

Los test por defecto para windows y olpc serdn similares

1. Identificar el Icono del navegador Web.
2. Abrir el Navegador.

3. Escribir su nombre para una busqueda.
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Figura 6.1: WebCamSugar
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Figura 6.2: WebCamWindowsXp

4. Entrar a un resultado.

5. Cerrar el Navegador.

6. Identificar el Icono del Editor de Texto.

7. Escribir su nombre en un guion y edad en otro.
8. Resaltar el Nombre y la edad.

9. Cerrar el Editor de Texto.

6.4. Analisis de resultados

El anélisis de la data obtenida con las pruebas, empezara luego de la seleccion de errores e item
a travez de los videos grabados. Aproximadamente luego de 72 horas de finalizadas las pruebas de
usabilidad.
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Sharks K

by Mittaya, Jaruwan, Yupin, Viroj

In some form, sharks have been around for about 400
million years. Even before dinosaurs roamed the earth, & 1
sharks hunted through the oceans! They're such good -
Survivors that they've had little need to evolve in the
last 150 million years. These ancient predators fascinate adults and children alike. Sharks have the
most powerful jaws on the planet. Unlike most animals’ jaws, both the sharks® upper and lower
Jaws move.

A shark bites with it's lower jaw first and then its upper. It tosses its head back and forth to tear
loose a piece of meat which it swallows whole. Each type of shark has a different shaped tooth
depending on their diet. (The shark in the photo s a great white—you can tell he's a camivore just
by looking at those sharp, pointy teeth!)

A shark may grow and use over 20,000 teeth in its lifetime! Sharks never run out of teeth. If one is
lost, another spins forward from the rows and rows of backup teeth. Nermally, sharks eat alone.
But sometimes one feeding shark attracts others. They swim up as quickly as possible and all
begin to try to get a piece of the prey. They bite wildly at anything that gets in their way—even
each other.

The great white shark rarely partakes in feeding frenzies. Almost all sharks are “carnivores” or

meat eaters. They live on a diet of fish and sea mammals (like dolphins and seals) and even such
prey as turtles and seagulls, Sharks even eat other sharks. For example, a tiger shark might eat a
bull shark, a bull shark might eat a blacktip shark and a blacktip shark might eat a dogfish shark!

Figura 6.3: Abiword Sugar

6.5. Redaccion de la tesis

El reporte o informe final se realiza en un espacio de 150 a 50 horas. Este reporte serd un anexo
a la tesis que fundamentara los resultados y rechazara o aprobard la hipotesis
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Capitulo 7

Instrumentos de Medicion

7.1. Operacionalizacion de las variables.

7.2. Instrumentos de medicion
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Capitulo 8

Planificacion de la investigacion

8.1. Descripcion de actividades - etapas

Tomando encuenta las observaciones para realizar los test de usabilidad. Podemos resumir las
actividades en el siguiente grafico del WBS:

Gestion del
Froyecto
1 [ ze647
04/02/08 [ 291208
Documertacion Solicitud = Colegio Freparar Test Elboracion Tesis Asesoria Tesis Fin
Tearica 3 [ 1547 U=abilidad 5 [ teedv 1] te0dr S
2 [ 154 namzng | zzmzms 4 5d7 04020z | 280708 210308 |osmz20s | [2enzns [ 281208
040208 | 2202108 04/02/08 | 0802108 o o
Disefio Reclutando Preparacidn de Administracidn de Reporte de Tramite de Tesis
T e Farticipartes hiaterizles Sesiones Soluciones TR
0707708 | 280708 7 [ 1104y o [ 45d 1z [ 1354 13 [ 1004 250705 | 051208
0402108 [o4n7oe J [o7o40s [ osoens 310208 | 0311008 190508 | 03/10/08
Ertrevista Ertrevista Alurmno
Docertes 3 ‘ a7
8 | 4647 28/04108 | 0407/08
042708 | DANa0E

Figura 8.1: WBS

8.2. Recursos necesarios

Los Recursos que necesitaremos para realizar el experimento serdn los siguientes:

8.3. Cronograma de trabajo

Plasmando la mediana complejidad del trabajo, se realizara el siguiente cronograma de trabajo
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Figura 8.3: Tareas en el Gant

8.4. Presupuesto de la Investigacion

Todos los costos estan en dollares
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COSTOS

RRHH
Nifo 12 30 360
Facilitador 4 800 3200
Evaluador 3 1000 3000
Seleccionador 2 200 400
subtotal 6960
] Material

Filmadora 1 2200 2200
PC escritorio 2 2500 5000
min dvd 6 8 48
extensiones 2 40 80
Laptop Dell 1 2300 2300
Impresora 1 300 300
Papel 2 13 26
subtotal 9954

Financiamiento

Propio 30% 5074
Investigacion 70 % 11840
Total 100 % 16914

Cuadro 8.1: Costos de la investigacion
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Capitulo 9

Conclusiones

9.1. Conclusiones

Tomando como referencia las pruebas de usabilidad realizadas en Mexico, se puede suponer
una aprobacion de la hipétesis. Esto se dara unicamente cuando se implemente la investigacion.

9.2. Trabajos Futuros

La tesis apuesta para un futuro proyecto hacer un seguimiento sobre el tema de la usabilidad.
en tanto existen nuevos requerimientos de distintas regiones y latitudes para ampliar las funcional-
idades de las OLPC. Para eso planteo las siguientes sugerencias.

1. El estudio debera adquirir dinamismo para explorar feacientemente el grado de adaptacion
de los usuarios diversificando las muestra de poblacion.

2. La tesis deberd expandir el nimero de variables independientes ampliando la correlacion.
Tomando muestras en las 25 regiones del Peru. Agregando la variable del idioma o lengua
materna.

3. Esto es de suma importante, se debera tomar encuenta los indicadores sobre tecnologias
de informacion del Oficina Nacional de Gobierno Electrénico e Informdtica ONGEI y el
desarrollo humano.
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