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Resumen -- Cada vez son mas comunes los escenarios donde personas o instituciones con un alto grado
de autonomia, heterogéneos en su forma de pensar y de hacer, y distantes geograficamente, deben
aunar esfuerzos en torno a propoésitos comunes. Desde las ciencias computacionales, el Trabajo
Colaborativo Soportado por Computador viene realizando importantes aportes en la construccién de
aplicaciones que faciliten y favorezcan el trabajo conjunto, pero la implementacion de varios de estos
sistemas en contextos de usuarios no tecnolégicos no han tenido los niveles de aceptacion esperados. En
el presente articulo los autores presentan un conjunto de criterios y de métodos para la evaluacion de
aplicaciones Groupware sobre la Web, desde la perspectiva de la Usabilidad, pretendiendo con ello
configurar un mapa de referencia que guié el desarrollo de este tipo de aplicaciones.
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I. INTRODUCCION escenarios que la sociedad actual ha
construido, y el vertiginoso desarrollo que
han tenido en los ultimos afios, se han
planteado paradigmas y esquemas de
trabajo que integran a las ciencias
computacionales con otros campos del
conocimiento, como las ciencias humanas
y sociales, las ciencias administrativas, el
disefio grafico y artistico, etc, en un
intento por aprovechar el soporte que
pueden brindar dichas tecnologias, pero
reconociendo al tiempo, que pese a su
potencial, gran parte de los problemas
que debemos resolver, no pueden ser
atacados exclusivamente desde una
perspectiva tecnologica[2][3].

Actualmente se evidencia un creciente
interés por formas de trabajo mas
efectivas, que aprovechen de forma
integral, el potencial de las personas. Se
busca generar conocimiento util a partir de
la informacion disponible y el desarrollo de
habilidades que permitan aplicar ese
conocimiento efectivamente. No obstante,
la complejidad de muchos problemas
requiere del trabajo de grupos de
personas capaces de interactuar de forma
sinérgica para enfrentarlos[1]. La mirada
multidisciplinaria ha dejado de ser una
opcidn para convertirse en una necesidad.

Debido al papel protagénico que han
jugado las tecnologias de la informacion y
las comunicaciones en muchos de los

En este contexto, los autores estan
desarrollando un proyecto que tiene como
propésito  fundamental, identificar vy
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entender los elementos esenciales en la
comunicaciobn humana que permiten
plantear sistemas de conectividad mas
apropiados para aquellos grupos que
deseen trabajar en red. Este proyecto se
ha denominado: Modelo de Conectividad
para Redes Humanas. Un trabajo con
este enfoque, requiere del establecimiento
de una base conceptual, que a juicio de
los autores, debe tener en cuenta el
Trabajo en Red, la Gestion del
Conocimiento y el Trabajo Colaborativo
Soportado por Computador (CSCW -
Computer Supported Cooperative Work)
[4].

Uno de los resultados esperados con el
desarrollo de este proyecto, es la creacidn
de un prototipo de herramienta de
conectividad que, enmarcado en la linea
de CSCW, tenga en cuenta criterios de
Usabilidad tanto por ser una aplicacion
Groupware, como por ser una aplicacion
para la Web. La premisa fundamental que
subyace esta linea de trabajo en el
proyecto, es que el desarrollo de
aplicaciones Groupware usables, puede
contribuir  significativamente en los
procesos de comunicacién y colaboracién
de un grupo de personas que utilicen este
medio.

Nuestro punto de partida, es la ausencia
de una propuesta de criterios para el
disefio y construccion de aplicaciones
Groupware para la Web. Pese a que
existen trabajos y modelos bastante
conocidos tanto para el desarrollo de
aplicaciones Web usables[5][6], como de
aplicaciones Groupware integrales[7][8],
no se han atacado mucho los problemas
propios de la integracion de ambas[9].
Este es por lo tanto, un intento de suplir
esta falencia, mediante la presentacion de
unos principios, unos criterios y unos
métodos de evaluacidén, que ayudaran a
determinar el grado de usabilidad de una

herramienta Groupware para la Web
dada, y a plantear disefios mas centrados
en el usuario.

En la primera parte del articulo,
denominada “marco conceptual’, se
expondran el conjunto de conceptos sobre
los que se sustenta la propuesta y que
giran en torno a dos grandes campos de
investigacion (CSCW y HCI) y algunas
areas que se han desprendido de éstos
(Groupware, Usabilidad y Arquitectura de
la Informacion). En “Criterios para la
construccion de aplicaciones Groupware
sobre la Web”, se presentaran las
categorias y los principales aspectos que
consideramos, se deben tener en cuenta
para disefar y construir aplicaciones
Groupware sobre la web. En la tercera
parte “Métodos para la evaluacion de
aplicaciones Groupware sobre la Web” se
examinaran un conjunto de métodos que
se deben tener presentes para evaluar el
indice de aceptacion de una herramienta
Groupware sobre la Web, desde Ila
perspectiva de la Usabilidad, y se
analizara qué forma de evaluacién es mas
conveniente en qué casos. Finalmente, en
“‘Conclusiones y trabajo futuro”, se
presentaran las conclusiones del trabajo
realizado hasta el momento y se
mencionaran los posibles escenarios de
continuidad del trabajo.

Il. MARCO CONCEPTUAL

El Trabajo Colaborativo centra su
quehacer en los grupos de personas que
se reunen para alcanzar objetivos
comunes de forma sinérgica’. Es por ello
que la creacidon de condiciones para
fomentar o facilitar el Trabajo Colaborativo
deben partir de la comprensién de los
aspectos humanos, organizacionales,
sociales y culturales.



Debido al auge de los computadores, su
penetracion en las distintas actividades
del hombre, y el aumento de actividades
en grupo a través de éstos, surge a
mediados de los ochentas el Trabajo
Colaborativo Soportado por Computador
(CSCW) como una respuesta desde el
campo de las Ciencias Computacionales a
los retos que se comenzaban a plantear
en este entorno[10][11]. CSCW reune
disciplinas como la sicologia, la teoria

organizacional, la sociologia, la
antropologia y Ila teoria de la
comunicacion, entre otras, para

comprender el comportamiento de las
personas cuando trabajan en grupo y con
esto, disefar y desarrollar sistemas que
promuevan actividades de colaboracién a
través del uso del computador[2][3].

Siendo CSCW un area de conocimiento,

las aplicaciones informaticas
desarrolladas con este enfoque se
denominan Groupware[14]. Estos

sistemas engloban aplicaciones que le
facilitan a un conjunto de personas
trabajar en forma colaborativa.

Una de las taxonomias mas usadas en la
clasificacion de los modos de interaccién
posibles, es la que relaciona el tiempo con
el espacio; en ella, un sistema debe
permitirle a las personas trabajar de forma
asincrona o sincrénica, localizada o
distribuida, o en esquemas que son la
combinacion de ambas dimensiones. El
tipo de trabajo puede comprender desde
la realizacion de reuniones, el intercambio
de documentos, el desarrollo conjunto de
actividades y la toma de decisiones, hasta
la discusion de temas a través de foros y
listas de distribucion, entre muchos otros.
Un sistema Groupware puede tener
muchos o algunos servicios simples, tales
como: mensajeria instantanea, correo
electronico, agenda compartida, foros,

transferencia de archivos,

videoconferencia, etc.[14]

El diseno de Groupware suele ser un
asunto delicado en el proceso de
adopcion de tecnologias para facilitar la
colaboracion y la comunicaciéon. Si bien,
los avances alcanzados en las ciencias
computacionales han posibilitado en gran
medida la realizacién de proyectos que
antes eran impensables, también se han
constituido en el principal obstaculo para
su plena realizacion, debido a la inherente
complejidad de sus tecnologias.

Desafortunadamente, en sus inicios las
tecnologias  computacionales  fueron
concebidas para usuarios con una fuerte
formacion tecnoldgica (ingenieros,
programadores, técnicos, etc), y todas las
aplicaciones se construian a la medida. La

principal consecuencia de esta situacion
fue la consolidacibn de un mercado
cerrado, muy costoso, y solo al alcance de
gobiernos (interesados en sus
aplicaciones militares) 'y  grandes
corporaciones con alta capacidad
adquisitiva. ElI resultado de haber

intentado llevar estas tecnologias a los
hogares, varias décadas después, fue el
descubrimiento de graves falencias en los
paradigmas de disefio, que lejos de
facilitar la interaccion con el sistema, la
complicaban. Es por ello que para
construir aplicaciones Groupware, el
disefo centrado en el usuario cobra gran
importancia, y campos de investigacion
como la Usabilidad y el disefio de
interfaces para la Interaccion Hombre-
Maquina (HClI - Human Computer
Interaction), hacen su aparicion.

Entendemos por Usabilidad' (palabra que
no figura en los diccionarios), la cualidad
de un sistema, aplicacion, herramienta u
objeto que nos indica la facilidad con que
éste se puede utilizar. Esto implica que “la



herramienta” sea facil de aprender a usair,
que sus opciones (si las tiene) sean
faciles de recordar, que sea entendible,
que su manipulacién sea muy intuitiva,
etc.[9]

La Usabilidad no solo se aplica a los
sistemas informaticos, sino a todo aparato
o artefacto con el que tengamos
interaccion en el desarrollo de una tarea.
Si su tia quiere ver una pelicula, y tiene
que pedirle a usted el favor de que le
ponga a funcionar el reproductor de video,
porque la consola y el control remoto tiene
demasiados botones, y la guia rapida es
de cien paginas, entonces el aparato no
es usable. Ella solo se quiere ver una

pelicula, quizas no le interesen las
configuraciones avanzadas para
descargar subtitulos de la red, ni

reproducir mp3, ni tener una configuracion
de sonido 100% “surround”.

La usabilidad ha tenido su mayor auge en
el campo de las aplicaciones informaticas,
y en particular de la Web. Si las paginas
que usted visita son confusas, lentas,
visualmente pesadas y le es dificil
encontrar la informacion relevante en
ellas, sin duda no se han tenido en cuenta
unos criterios minimos de usabilidad en su
construccion. [5]

Ademas de la Usabilidad, es esencial la
forma en que se presenta la informacion y
se organizan los contenidos. Un sitio web
puede ser facil de navegar, cargar las
paginas rapido, y en general tener un
buen disefo, pero si la informacion que
presenta no es de interés para el usuario
hacia el cual esta encaminado el sitio
habra fracasado. De esta clase de
problemas se ocupa la Arquitectura de la
Informacion[15].

La Usabilidad y la Arquitectura de la
Informacion propenden por la

construccion de disefos apropiados para
los usuarios, se basan en fundamentos
conceptuales y metodolégicos, estudios
sobre las respuestas de los individuos, y
se apoyan en el analisis de los aspectos
sicolégicos y culturales que pueden
afectarlo al enfrentarse a un sistema en
particular. Consideran vital tener en
cuenta los modelos mentales y los
procesos internos de decision presentes
al momento de salvar los obstaculos que
le pueden plantear las interfaces.

lll. CRITERIOS PARA LA
CONSTRUCCION DE APLICACIONES
GROUPWARE SOBRE LA WEB

Una revision de los criterios, modelos y
metodologias para el desarrollo de
aplicaciones groupware[7][8] y para el
desarrollo de interfaces web[5][6], nos ha
llevado a resaltar algunos criterios y a
establecer algunas categorias, que
consideramos fundamentales para la
construccion adecuada de aplicaciones
groupware sobre la web, desde Ia
perspectiva de la Usabilidad.

En primer lugar, establecemos tres
grandes categorias: La Arquitectura de la
Interfaz, que considera todos los aspectos
visuales, de organizacién y de significado
en las interfaces de la aplicacién[5][6][15];
la Percepcion, que se preocupa por la
informacién que el sistema le entrega al
usuario sobre lo que hacen los demas
usuarios, sobre lo que hace el propio
usuario y sobre su ubicacion en el sistema
[5][14]; y la Funcionalidad, que tiene que
ver con los servicios que presta la
aplicacién en uno o varios de lo siguientes
dominios: sistemas de informacién,
sistemas de comunicacién y sistemas de
soporte a la colaboracion / cooperacién en
el ambito de la telematica[14][16].



A. Arquitectura de la Interfaz

Esta categoria reune los criterios
relacionados con la interaccion entre la
aplicaciéon Groupware sobre la web y los
usuarios, es decir, con las interfaces. La
interfaz es el medio de comunicacion,
fundamentalmente visual, que la
aplicacion utiliza para entender y guiar al
usuario, y a su vez, es el medio de
comunicacion que el usuario utiliza para
indicarle a la aplicacion lo que desea. Esta
comunicacion entre usuario y aplicacion
esta condicionada por el contexto socio-
cultural de las personas, y se refleja por
ejemplo, en la manera de entender
determinados simbolos, preferir
determinada combinacion de colores,
distribucion de elementos en la pantalla
del computador, y formas de redaccion.

Los criterios de esta categoria buscan dar
algunos lineamientos para lograr armonia

entre los modelos mentales que se
generan en las personas cuando
interactuan con una interfaz, la

funcionalidad de la aplicaciéon y la forma
de utilizar esa funcionalidad. En esta
categoria, los criterios han sido reunidos
en iconografia, tipografia, manejo del
color y arquitectura de la informacion.

1) La Iconografia.

Los iconos, o representaciones graficas
de elementos concretos o abstractos, han
sido desde la aparicion de la escritura en
la humanidad, una forma de comunicar
ideas. El manejo de iconos trae implicita
la existencia de un acuerdo previo que
permita su entendimiento. Si este acuerdo
no existe, la interpretacion de un icono se
convierte en una tarea de desencripcion.

Con el desarrollo de los sistemas
computacionales durante las Ultimas
décadas y su introduccion en nuestra vida
cotidiana, los iconos, como elementos que

apoyan el proceso de asimilacion de una
interfaz, han cobrado gran importancia al
remplazar el texto y disminuir la carga
visual.

La utilizacion amplia de ciertas
aplicaciones, han estandarizado algunos
iconos tales como el disquete, Ila
impresora, las tijeras, el portapapeles, la
brocha, entre otros. Sin embargo no se
debe suponer que estos iconos son
interpretados de la misma forma, pues
existen condiciones en las cuales, es
posible que las personas no hayan tenido
un contacto amplio con este tipo de
sistemas informaticos o tengan rasgos
culturales diferentes que no permiten una
facil relaciéon entre el icono y el concepto /
funcion que representa. Por esta razon
son importantes los chequeos de
Usabilidad”, ya que a través de ellos se
indaga sobre las ideas que manejan las
personas frente a determinadas
representaciones.

Como caso especial se tiene el icono que
identifica o le da identidad al sistema, que
en la mayoria de las ocasiones va
acompafado del nombre de la aplicacion
o del grupo de personas que hace uso del
Groupware. Este debe ser un enlace a la
pagina de inicio del sitio que soporta la
herramienta, mas exactamente al espacio
donde se valida el usuario para permitirle
el acceso al espacio de trabajo individual.

2) Manejo del Color

La tonalidad, distribucion y contraste de
los colores son aspectos basicos sino se
quiere tener un disefio pesado o ausente
de coherencia.

Los colores tienen un profundo impacto
en el comportamiento de las personas.
Colores como el amarillo, el naranja y el
rojo dan una sensacion de calidez,



ademas de ser colores que llaman la
atencion. Por otra parte, el azul o el verde
son colores frios, colores que trasmiten
una sensacion de calma, de quietud. Esta
percepcion emotiva y subjetiva de los
colores puede influir no sélo en la armonia
visual de la interfaz, sino determinar qué
tanto las personas se identifiquen con la
aplicacién, y como consecuencia, en el
grado de interaccion entre ellas a través
del sistema[13].

Innovar es un asunto delicado cuando no
se respetan ciertos principios esenciales,
como la necesidad de emplear contrastes
fuertes entre las fuentes de texto y el
fondo. Algunas personas consideran que
los fondos claros y los textos oscuros son
los mas adecuados cuando se necesita
trabajar mucho tiempo frente a una
interfaz. Ademas se debe evitar el empleo
de muchos colores diferentes, y de
imagenes distractoras en el fondo.

Escoger los colores y sus combinaciones
debe tener como punto de partida la
observacion que se haga del grupo y de
ciertos elementos que permitan identificar
los colores que pueden hacer parte de su
identidad. Pero también es importante que
la aplicacion Groupware de la opcion a los
usuarios de personalizar o escoger
algunas combinaciones de colores.

Al hablar de interfaces para la web, se
debe tener en cuenta que aunque se
pueden crear infinidad de posibilidades
visuales, se debe realizar un balance
entre el numero de imagenes que se
tienen, el tamafo de esas imagenes en
una pagina web, y la intencionalidad de la
interfaz. La utilizacion de imagenes debe
evitarse al maximo y aprovechar las
tonalidades de colores que ofrece el
lenguaje base en el que se construyen las
paginas web: HTML (Hyper Text Markup
Language). Como recomendacion, el

tamano total de una pagina web no debe
superar los 50 KB para que cargue
rapidamente. Muchos estudios indican
que el tiempo maximo de espera que
puede tolerar una persona sin distraerse,
tras un evento que haya desencadenado
sobre la interfaz, es de diez segundos. El
limite de 50KB de tamafio se ha calculado
sobre el hecho de que una pagina
descargada desde una localidad,
mediante una conexidén telefénica a
Internet tipica, es decir, usando un
MODEM de 56kbps, puede tardar 7.14286
segundos (56kbps / 8 bits = 7Kbytes por
segundo, y 50KB / 7Kbytes por segundo =
7.14286 segundos), mas unos segundos
por congestion en la red y el manejo de
paquetes en los servidores[5].

3) Tipografia

El tipo de letra suele tomarse como un
asunto de poca importancia en las
interfaces, pero este sutil elemento puede
ayudar a enfatizar el impacto que se
persigue con la interfaz como un todo.

Escoger el tipo de letra para una interfaz,
debe considerar el estilo, formal o
informal, que se le quiere dar a la interfaz,
y el criterio para tomar esta decisién debe
estar de nuevo, en la observacion que se
haga del grupo de personas que requieran
de la interfaz.

Utilizar Times New Roman puede dar la
sensacion de que el texto es formal, serio
o0 importante, pero si la letra es Comic
Sans, puede dar la impresion de que el
texto es sencillo, descomplicado e
informal. Con un tipo de letra como Arial,
el efecto puede estar en un punto
intermedio entre Times New Roman vy
Comic Sans, por ejemplo.

Pero el asunto de la Tipografia no termina
ahi, la web fue creada para facilitar el



acceso a la informacién, y por tal razén, el
lenguaje HTML realiza una separacion
l6gica entre la informacion en si y la forma
de presentacion. Mientras la informacién
se descarga de un sitio a otro, la forma en
que esa informacién es presentada,
depende de la configuracion del destino.
Esto trae sus consecuencias positivas y
negativas, entre las primeras esta la
facilidad y rapidez en la descarga de la
informacién al no tener que descargar la
forma como se debe presentar dicha
informacioén; entre las desventajas se
tiene que no se puede asegurar con
precision como se van a presentar
algunos elementos de informacién. Por
esta razon, se recomienda escoger tipos
de letra universales para el texto de
contenido de una pagina web.

4) Arquitectura de la Informacién

Para el caso de aplicaciones Groupware
sobre la web, la arquitectura de Ila
informacion comprende desde cOomo
organizar la informacion en formatos
apropiados para garantizar la
independencia del navegador que se use,
donde deben ir los menus y las cajas de
texto para validar a un usuario, hasta la
redaccion de los mensajes, etiquetas vy
contenidos de las paginas web.

Algunos criterios generales para tener una
arquitectura de contenidos adecuada, son:

1. Las Cajas de Texto para validar a un
usuario deben estar en la esquina
superior derecha.

2. Emplear fuentes oscuras con fondos
claros.

3. Los menus de navegacion deben ir en
la parte superior y en la izquierda.

4. Los iconos para las herramientas, se
deben ubicar en posiciones donde no se

confundan con los vinculos de
navegacion, y deben usar iconos lo
suficientemente explicitos como para

reemplazar un boton con el texto que
cumpla la misma funcion.

5. El contenido debe ocupar la region
central de la pagina, y no otra parte. Es
ahi donde los usuarios estan
acostumbrados a buscar informacion.

6. La resolucion de la pantalla de los
equipos de los usuarios suele ser muy
diferente. En la actualidad, y por el avance
tecnolégico, se recomienda crear las
paginas para resoluciones de 800 x 600
pixeles.

Otro elemento importante es la redaccion.
La Web es un medio orientado a la
presentacion de contenidos cortos e ideas
concisas. En la estructura de un sitio, la
forma como se escriben los enlaces va a
incidir bastante en lo que los usuarios
decidan visitar o no. Si el vinculo es
confuso o lleva al usuario a un destino
que nada tiene que ver con lo que
pensaba, éste se va a sentir bastante
frustrado, y la frustracion es lo ultimo que
se quiere de un grupo de persona que se
espera que colaboren entre si.

En una aplicacion Groupware que tenga
que ser accedida a través de la Web,
aparte de los iconos, se deben emplear
vocablos apropiados y entendibles por el
usuario para designar a cada una de las
funcionalidades del sistema. Se deben
minimizar las limitaciones que encierran
algunos navegadores al ofrecer, por
ejemplo, un solo idioma que no es el
nativo de los usuarios del sistema.



B. Percepcion

Percibir es tener conciencia de lo que esta
ocurriendo. La percepcion es el elemento
que le permite a un usuario, darse cuenta
de todo lo que ocurre en torno al sistema
con el cual esta interactuando. Contempla
todos los elementos que en la interfaz de
una aplicacion, le proporcionan
informacién sobre el estado de las
acciones tanto emprendidas por el, como
por otros usuarios y que lo afecten.

En la literatura sobre Usabilidad en la
web, los esquemas de navegacion y los
sistemas de busqueda cobran una gran
importancia, porque es a través de ellos
que el usuario puede saber donde esta y
como encontrar lo que necesita. En
CSCW y CSCL (Computer Suported
Colaborative Learning), la percepcion que
tiene el usuario de los demas a través de
la representacion de ellos y de lo que
hacen, son esenciales para propiciar la
interaccion colaborativa de las personas a
través de sistemas computacionales.
Adicionalmente, en estos dos campos, los
mensajes que una aplicacion genera para
informarle al usuario el resultado de sus
acciones son igualmente importantes,
porque le indican si el resultado de sus

acciones fue exitoso o no. Estos
elementos nos llevaron a reunir los
criterios sobre percepcidbn en tres
aspectos: esquemas de navegacion y

sistemas de busqueda, percepcion de
usuarios, y mensajes de realimentacion.

1) Esquemas de Navegacion y sistemas
de busqueda.

Dentro de la percepcion de la aplicacion,
se destaca la que proporciona informacion
sobre la ubicacion del usuario dentro de
los diferentes destinos accesibles a traves
de menus y opciones de navegacion.
Como Ila mayoria de los elementos
concernientes a la interfaz, el esquema de

navegaciéon debe estar en la mayor
coherencia posible con el modelo mental
del usuario estandar de Internet; aunque
se pueden tener en cuenta ciertas
excepciones para el caso de los usuarios
no experimentados.

El esquema de navegacién tradicional
empleado en la paginas Web se
construye a partir de los vinculos. Ademas
de los enlaces del menu de navegacion
que deben ser persistentes a lo largo del
sitio, Nielsen [5] identifica tres tipos de
vinculos: los incrustados (texto
subrayado en el cuerpo del texto), los
estructurales (apuntan a otros niveles
dentro de la estructura del sitio, a los

iguales y los secundarios en una
jerarquia), y los asociativos (permiten
ampliar informaciéon presentada en la

pagina actual).

El hecho de que una aplicacion
Groupware funcione sobre la Web, implica
que debe ser consistente con el esquema
de navegacién estandarizado en la
mayoria de los sitios, que incluye a
grandes rasgos: la navegacion principal
(en la parte superior de la pagina),la
navegacion de soporte (tipicamente en la
parte izquierda de la pagina), y el
contenido (en la seccion central). [5]

Junto con la estructura de navegacién, un
mapa del sitio puede ayudar en aquellos
casos en los que la aplicacion tiene varios
niveles jerarquicos para presentar
opciones, datos o informacion.

Otro de los elementos que debe ser
persistente en todo el sitio son las
opciones de busqueda. Cuando una
aplicacion web alcanza cierto tamafo y
contiene muchos datos o informacion en
las paginas web que alberga, el sistema
de busqueda permite localizar
rapidamente algun tipo de informacion.



Estos sistemas de busqueda deben ser
adecuados al tipo de informacion que
maneja la aplicaciéon web, por ejemplo, si
se trata de un cliente de correo, el sistema
de busqueda debe permitir buscar una
palabra, frase o grupo de ellas en el
cuerpo del mensaje, en el campo de
asunto o en los campos de remitente o
destinatario.

2) Percepcién de Usuarios.

En wuna aplicacion que tienen como
propdsito permitir la comunicacion entre
las personas, se hace necesario tener
informacion del estado de las personas
con las que se esta interactuando.

La percepcion de los demas usuarios
permite saber su estado de conexion,
disponibilidad, y otra informacion
necesaria para determinar si  son
alcanzables o no, o si se encuentran en
disposicion de responder mensajes o de
atender flujos de trabajo en determinado
momento.

Del nivel de percepcion que soporte la
aplicaciéon, va a depender que los
usuarios puedan sentirse lo menos
virtuales posibles, en especial para el
caso de las aplicaciones sincrénicas.

Aunque pueden existir diversas formas de
representar en sistemas computacionales
el estado de otros usuarios, la forma
grafica es la mas efectiva. Como ejemplo
se tienen los sistemas de mensajeria
instantanea como MSN Messenger,
Yahoo Meesenger o Jabber, muy
populares en nuestro medio. En estos
sistemas, las personas o contactos son
representados con avatares"” que
representan un rostro, y los estados de
disponible, ausente, ocupado, 0 no
conectado son indicados a través del color
de dicha representacion. Adicionalmente

en una conversacion electronica, es
posible la utilizacion de emoticones’ para
representar  expresiones, gestos o©
emociones y hacer menos plana la
comunicacion por este tipo de sistemas.

3) Mensajes de Realimentacion.

La realimentacion da una medida de la
respuesta que el usuario obtiene del
sistema a una accion que ha
desencadenado sobre él. Cuando
trabajamos con la Web, la velocidad en la
respuesta que tengamos del sistema va a
depender de la velocidad de nuestra
conexién, de la congestidon que exista en
ese momento en la red de la cual somos
parte, de las caracteristicas técnicas del
equipo que se esté empleando, de las del
servidor, etc. Todos estos son criterios
importantes a la hora de determinar qué
aplicaciones se pueden soportar y cuales
no.

La video conferencia, las salas virtuales,
etc., requieren de un enorme recurso de
ancho de banda que a menudo no es
facilmente accesible. La forma como los
usuarios sientan el sistema, va a incidir
dramaticamente en la forma en que
puedan interactuar entre si, en especial
cuando la interaccion es sincrénica. Para
el caso asincrono, la realimentacion se
limita a la respuesta de la aplicacion al
usuario, sin considerar a los demas
miembros.

C. Funcionalidad

Un sistema Groupware debe facilitar la
comunicacion, coordinacion y cooperacion
entre sus usuarios[14]. Estas son las tres
premisas esenciales que subyacen tras el
Trabajo Colaborativo Soportado por
Computador (CSCW). Cumplir con estas
premisas a cabalidad puede ser bastante
dificl de lograr a través de las
herramientas tecnolégicas existentes, mas



si nos limitamos a la World Wide Web.
Debido a sus caracteristicas, en la Web
muchas de las funcionalidades inherentes
a la comunicacién y la colaboracién
pueden implicar una enorme carga en las
interfaces que las podria volver lentas y
tediosas. Esta clase de inconvenientes,
pueden comprometer la funcionalidad de
una aplicacion Groupware, que a
diferencia de la simplicidad, es una
cualidad que a menudo depende de los
aspectos técnicos para su garantia. Por
otro lado, lo cierto es que el éxito o el
fracaso de una herramienta depende mas
de la disposicion de las personas que han
de utilizarla para comunicarse y colaborar
entre si, que de las limitaciones técnicas
de la misma.

Existen modelos para el desarrollo de
aplicaciones Web colaborativas que
describen los elementos esenciales que
deben componer un sistema Groupware
[7]1[9]. No obstante, éstos se centran mas
en los elementos que integran Ia
aplicacion 'y en las caracteristicas
tecnoldgicas garantes de la colaboracion
que en las de Usabilidad de la misma.

Como componentes
que eventualmente,
colaboracion entre un conjunto de
personas, tenemos: en la base, la
infraestructura tecnolégica o medios vy
herramientas de conectividad; por encima
de ésta, a la comunicacion, de la cual se
van a servir un conjunto de individuos
para coordinarse en diferentes actividades
emprendidas; y finalmente, la
colaboracion, que es lo que se espera
alcanzar mediante la contribucion de los
esfuerzos coordinados de los individuos,
para ver todo como un trabajo colectivo en
el que primen los intereses del grupo
sobre los del individuo.

de una arquitectura
va a posibilitar la
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La siguiente es una pauta bastante
seguida en disefios de plataformas que se
desean incluir en un solo sistema,
aspectos que garanticen la percepcion del
escenario, los objetos y las personas con
las que se esta interactuando, asi como
facilitar la gestion y administracion del

sistema: una herramienta de
comunicacion entre los usuarios, un
mecanismo de control de roles, un

administrador de sesiones, un control de
acceso a los objetos, un mecanismo de
administracién de la informacion que el
grupo ha producido, y politicas de control
de accesos simultdneos a un mismo
recurso, o de control de piso[7].

Dependiendo de la funcionalidad que
proporcione una aplicacion Groupware,
hemos decidido clasificarla de acuerdo a
las caracteristicas del sistema y los
servicios que soporte en: sistemas de
informacién, sistemas de comunicacion vy
sistemas de soporte a la colaboracion /
cooperacion. Son muchos los
desarrolladores que optan por combinar
aplicaciones de escritorio con aplicaciones
para compartir recursos y plantear
alternativas de Groupware. Esta
clasificacion obedece a la existencia de
una gran cantidad de servicios telematicos
y aplicaciones que independientemente o
agrupadas, facilitan la comunicacion,
coordinacion y colaboracion de personas
con fines compartidos.

1) Sistemas de informacion

Son grandes colecciones de datos
organizados, que le facilitan a los
miembros de una organizacion el acceso
rapido a informacion de su interés,
enlaces a personas, temas relacionados y
demas complementos a una eventual
busqueda que hayan podido efectuar.



En el pasado, las grandes organizaciones

vieron la necesidad de implementar
procesos elaborados de gestion
documental para manejar de forma

adecuada el gran volumen de informacién
que se producia en todos los procesos de
la misma. Esta necesidad generalmente
desemboco en la destinacion de personas
encargadas de realizar la labor de
recoleccion, clasificacién, organizacion y
mantenimiento de esta informacién (un
buen ejemplo son las bibliotecas). Los
sistemas de informacion, aparecieron
entonces como una alternativa para
aprovechar el gran potencial de
almacenamiento de datos que podian
ofrecer las maquinas, junto a las ventajas
de agilizar las busquedas y no tener que
desplazarse a lo largo de enormes
catalogos para encontrar las referencias.
No obstante, a pesar de haber mejorado
esta labor significativamente, los sistemas
no han podido remplazar la labor del
bibliotecario, quien cumple una funcién de
mediador entre lo que la persona cree que
necesita y lo que realmente necesita. Las
personas tienen la capacidad de
relacionar datos formales e informales vy
especular aunque existan grandes niveles
de incertidumbre, capacidad que aun
estan lejos de desarrollar los programas
de software que sirven actualmente como
sistemas de informacion.

Un sistema de informacion requiere estar
enmarcado dentro de unas politicas de
gestion documental a la medida de las
personas. No sirve de nada un sistema de
informacibn que no se actualice
adecuadamente, que no se sepa como o
cuando utilizarlo, o que no tenga lo que
las personas realmente necesitan. El
ejemplo mas conocido sobre sistemas de
informacién son los buscadores Web
(como  www.google.com), que son
enormes arreglos de computadores
(Google es un cluster de miles de equipos
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corriendo un algoritmo de busqueda sobre
maquinas Linux y Solaris), capaces de
procesar peticiones de informacién desde
muchas localidades en poco tiempo[12].

2) Sistemas de comunicacion

Sin  comunicacion no puede haber
comunidad. La construccion de
significados  conjuntos, el  trabajo
compartido, el aprendizaje y Ia

cooperacion dependen de la facilidad que
tengan las personas para comunicarse,
independientemente de la infraestructura
tecnologica que se proporcione para ello
(de nuevo, sin una contraparte humana
comprometida, un sistema por bien
disefiado que se encuentre, fallara).

Podemos decir entonces, que servicios
como la mensajeria instantanea, la video
conferencia, las salas de conversacion
(chat rooms) y el correo electrénico, le
permiten a un conjunto de personas que
asi lo deseen, comunicarse. Algunos de
estos servicios de comunicacion se
encuentran disponibles a través de la
Web. La principal ventaja que puede
resultar de ello, es el hecho de que se

garantiza una casi total facilidad de
acceso desde un computador con
conexion a Internet, porque los

navegadores son programas que vienen
instalados por defecto en la mayoria de
los sistemas operativos. Si bien los
servicios mencionados anteriormente, son
las alternativas naturales para el soporte a
la comunicacién entre un conjunto de
personas, existen otras que facilitan la
comunicacion de otra forma, permitiendo
la difusion de mensajes entre un conjunto
de personas (como en los Weblogs" y las
listas de discusidn Web) o facilitando uno
espacio para la edicién libre (como los
Wiki*"), que a menudo son usados para
intercambiar mensajes a manera de muro
de graffiti.



En general, en el uso y administracién de
estos servicios, son esenciales, criterios
como los tiempos de respuesta
(realimentacién) y las formas de
notificacién, tanto para el caso de los
servicios de comunicacién sincronicos
como el de los asincronos, aunque estos
ultimos son radicalmente menos criticos
que los primeros. Sobre todo, no se deben
plantear servicios cuyo soporte, se sepa,
sea deficiente o resulte impractico debido
a las limitaciones en los equipos o en las
conexiones de los clientes.

3) Sistemas de soporte a la colaboracion

Los sistemas para el soporte a la
colaboracion, son los mas cercanos en su
concepcion a la funcionalidad que se
pretende lograr con un sistema
Groupware. Por definicion, han sido
disefiados especificamente para facilitar la
realizacion de actividades de forma
cooperativa, compartir informacion y
agilizar la toma de decisiones, asi como
para que la comunicacion sea el puente
que facilite la coordinacion de esfuerzos
entre las personas.

De lo anterior, se tiene entonces que
dependiendo de la forma y el propdsito
con que se utilicen, muchas de las
aplicaciones y servicios de comunicacion
con los que estamos familiarizados,
pueden considerarse como Groupware.
La combinacion de muchos sistemas de
comunicacion con aplicaciones
individuales suele dar buenos resultados.
Un ejemplo de ello es la combinacion
correo electronico / procesador de texto:
se puede utilizar para discutir ideas entre
un conjunto de personas, y coordinar la
elaboracién colaborativa de un
documento.Aunque existen herramientas
que integran varias aplicaciones en una
sola con el fin de alcanzar este propésito,
de nuevo, la Web es una alternativa
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efectiva porque le proporciona movilidad a
los usuarios, que no tienen que tener
instalada la aplicacion Groupware a donde
quiera que vayan.

Uno de los inconvenientes que deben
sortear esta clase de sistemas cuando
funcionan sobre la Web, es la dificultad en
la concurrencia de cierto tipo de
aplicaciones con requisitos altos de
procesamiento y de transferencia de
datos. El mayor potencial de la Web, aun
se aprovecha para el desarrollo de
actividades asincronas, lo que le facilita a
los usuarios la posibilidad de cumplir con

éstas en el momento que tengan
disposicion de hacerlo. No obstante,
también se tienen aplicaciones

sincronicas que permiten cierto grado de
percepcion sobre lo que los demas hacen,
aunque con limitaciones en el “tiempo
real” esperado de las notificaciones,
debido al escaso ancho de banda.

Existe un conjunto de aplicaciones que en
sus inicios estuvo muy ligada a los
sistemas para el soporte a |la
colaboracion, y son los sistemas para el
soporte a la toma de decisiones. No
obstante, debido a las caracteristicas
especiales y propias que implican esta
clase de procesos, hoy por hoy, muchos
autores las diferencian, e incluso existen
comunidades independientes que realizan
eventos en la materia, por fuera del
contexto mas general de la comunidad de
CSCWw.

Los GDSSY son aplicaciones que
permiten la coordinacion de un grupo de
personas que deben decidir algo,
empleando para ello Tecnologias de la
informacion y las comunicaciones tales
como video conferencia, mensajeria
instantanea, sistemas de gestion de flujos
de trabajo y Agenda compartida.



La idea que subyace en estos sistemas,
es facilitar la toma de decisiones, proceso
que suele ser de los mas tediosos,
complicados y extenuante entre un grupo
de personas que trabajen juntas en algo.
Los GDSS simplifican el proceso a través
de un conjunto de pasos predefinidos y
concertados entre los responsables de
tomar la decision. Existen diversos
sistemas para la toma de decisiones,
algunos de los cuales emplean
herramientas inteligentes (redes
neuronales, sistemas expertos, logica
difusa, etc) para conseguir la concertacion
en torno a las decisiones, otros que
gestionan los criterios de decisién y usan
sistemas de votacién para la opcion final,
etc.

Las aplicaciones para la Web de este tipo,
deben ofrecer la posibilidad de conocer el
estado de avance en el proceso de toma
de la decision, los pros y contras
planteados para cada alternativa, los
criterios tenidos en cuenta para tomar una
decisidon, su ponderacion, etc. El sistema
debe estar en capacidad de notificarle
sobre eventos y aspectos importantes
relativos al proceso a cada uno de los
usuarios.

Los GDSS hacen parte de una clase de
Groupware bastante especializada, que
hace uso de multiples herramientas,
dentro de las que sobresalen Ias
aplicaciones inteligentes. Aunque el ideal
de muchos es tratar de llevar a la Web la
mayor cantidad de aplicaciones posibles,
de nuevo, conviene efectuar un analisis
profundo sobre los requisitos técnicos, las
limitaciones en el transporte de la
informacién y de la tecnologia en el
presente, para promover el uso de
Groupware adecuado a las posibilidades
de los usuarios.
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IV. METODOS PARA LA EVALUACION
DE APLICACIONES GROUPWARE
SOBRE LA WEB

La evaluacion, como herramienta de
medicion, es indispensable en cualquier
ambito para comparar lo que se obtuvo
con lo que se queria obtener, o para
comparar los resultados entre si. Pero no
siempre los atributos escogidos para
evaluar  son de facil medicion,
particularmente cuando hacen referencia
a cuestiones intangibles o que pueden
tener un alto grado de subjetividad. La
evaluacion de aplicaciones Groupware
sobre la Web, desde la perspectiva de la
Usabilidad, presenta varias de estas
dificultades: por un lado, los factores
culturales, sociales y educacionales
ocasionan que la valoracion de los
criterios de Usabilidad varie entre las
personas, inclusive, de un mismo grupo;

de otro lado, los conocimientos vy
habilidades en el uso de las nuevas
tecnologias de la informacién y las

comunicaciones, generan capacidades y
limitaciones independientes de cualquier
tipo de aplicacion informatica.

Concebir un sistema de evaluaciéon
requiere la definicion de un conjunto de
atributos que sean significativos para el
propésito de Ila evaluacion, y unos
procedimientos que permitan valorar
cuantitativamente cada atributo de Ia
forma mas objetiva posible. [17]

En este sentido consideramos que un
sistema de evaluacion para una aplicacion
Groupware sobre la Web, requiere de la
definicién de un conjunto de atributos que
indiguen qué se debe observar, una
ponderacion que resalte los atributos
esenciales de aquellos complementarios,
las fuentes de informacion que se
utilizaran para realizar la valoracion de los
atributos, y los instrumentos a utilizar para
cada fuente de informacion.



En el campo de la Usabilidad, distintos
trabajos han concluido con la formulacion
de guias y recomendaciones sobre lo que
se debe evaluar y como evaluarlo. En
nuestro caso, hemos tomado algunos de
estos trabajos para determinar cuatro
tipos de evaluacion: los Examenes de
Usabilidad, en el cual un grupo de
expertos en diversas areas evaluan la
usabilidad y funcionalidad de una
aplicacion; los Chequeos de Usabilidad,
utilizados para conocer con mayor
profundidad los modelos mentales que
subyacen cuando una persona interactua
con elementos de wuna interfaz; las
Pruebas con Usuarios, con las cuales se
pretende determinar el nivel de facilidad o
dificultad que les representa a una
persona interactuar con las interfaces de
una aplicacion; y el Analisis de los
Registros en el Servidor, con los cuales es
posible indagar las rutas, pasos Yy
procedimientos de uso habitual por los
usuarios de una aplicacion para la web.

A. Examen de Usabilidad

El examen de Usabilidad o evaluacion
heuristica® es un método para la
evaluacion de interfaces de usuario que
tiene como proposito  fundamental
encontrar problemas de Usabilidad. Esta
evaluacion es realizada por un pequefio
grupo de expertos de acuerdo con unos
principios de Usabilidad. [19]

Este método de evaluacion se caracteriza
porque el experto revisa las interfaces de
la aplicacibn y entrega un informe
indicando todos los problemas que violan
los principios de Usabilidad encontrados,
su justificacion, y posibles formas de
solucion.

El criterio para determinar el numero de
expertos en una evaluacién heuristica,
depende de la importancia de tener
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interfaces usables, por el costo de cada
experto. Los estudios de Nilsen [19]
indican que cinco expertos pueden
identificar cerca del 75% de los problemas
de Usabilidad, y que alrededor de este
numero esta la mejor relaciéon costo /
beneficio.

Aunque los principios de Usabilidad son la
base para que cada experto realice la
evaluacion, estos pueden redefinirse
segun las caracteristicas de cada
situacion particular. La definicion que
nosotros realizamos, parte de Ilas
categorias de Usabilidad descritas
anteriormente, e integra los principios
encontrados en [20] y [21].

Los factores con algunos de los atributos
asociados son:

1. Arquitectura de la Interfaz: lenguaje

claro; representaciones graficas
comprensibles, colores y enlaces
estandar; distribucion adecuada de
elementos.

2. Percepcion: esquemas de navegacion y
busqueda; ubicacion y estado propios
dentro de la aplicacién; ubicacion y estado
de otros usuarios.

3. Funcionalidad: ubicacion, identificacién
y disponibilidad de las funciones del
sistema; informacion sobre el estado del
sistema y sobre los errores; control sobre
las operaciones.

La evaluacion de cada factor implica una
valoracion cuantitativa y una cualitativa.
La cuantitativa se realiza a través de una
matriz de valoracion. Una matriz de
valoracion es una tabla donde se tienen,
en la primera columna, los atributos, y en
la primera fila, el rango de evaluacion, de
tal manera que las celdas que se forman
en medio contienen una descripcion de



las condiciones que cada atributo debe
cumplir para recibir un valor dentro del
rango. [22]

La valoracion cualitativa por su parte,
corresponde a la identificacion 'y
descripcion de problemas encontrados,
asignandole ademas un valor
dependiendo de su frecuencia e impacto,
para indicar si es un problema de forma
(1), si es un problema de Usabilidad
menor (2), si es un problema de
Usabilidad mayor (3), o si es un problema
sumamente grave (4).

La integracion de los resultados de cada
experto se realiza promediando los
valores tanto del resultado cuantitativo,
como cualitativo, en este ultimo caso
incluso, con los problemas que no han
sido detectados por todos los expertos.

B. Chequeo de Usabilidad

El chequeo de Usabilidad es otro método
para evaluar la Usabilidad de Ilas
interfaces de usuario, pero desde la
perspectiva de éste. Existen numerosas
variantes de este método, pero la que nos
interesa incluir en esta propuesta, es la
que indaga por los modelos mentales que
los usuarios tengan sobre los elementos
de las interfaces de la aplicacion. [21]

En este método, los usuarios que
participan en el chequeo de Usabilidad,
deben decir lo que piensan sobre cada
elemento de la interfaz que les es
presentada, con qué la relacionan y para
qué creen que sirve, ademas de realizar
comentarios generales sobre el conjunto
de interfaces. La realizacion de esta
evaluacion es mucho mas efectiva si cada
interfaz se imprime en una hoja de papel,
en donde el usuario también pueda
plasmar por escrito sus comentarios.
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Al igual que en el método de evaluacién
anterior, el chequeo de Usabilidad tiene
dos tipos de resultados, uno cuantitativo y
uno cualitativo. El resultado cuantitativo se
obtiene al valorar cada una de las
respuestas, asignando 1 si el usuario no
asocié el elemento de la interfaz con la
funcionalidad que realmente presta, 2 si
tiene alguna idea pero no es precisa, y 3
si describe de forma acertada Ia
funcionalidad del elemento. La integracion
de los resultados de todo los usuarios se

realiza por medio de promedios
aritméticos.
Los resultados cualitativos hacen

referencia a la identificacion de formas
particulares de asociacion de conceptos u
organizacion de contenidos. Este aspecto
de la evaluacién es de suma importancia,
porque es un mecanismo para entender
los modelos mentales de las personas
cuando se enfrentan al uso de la
tecnologia.

C. Pruebas con Usuarios

Estas pruebas se basan en la realizacion
de tareas que el usuario hace sobre la
aplicacion. Tienen como  propdsito,
cuantificar el desempefio de los usuarios
al usar la aplicacion y conocer su opinién.
Los atributos pueden ser de diverso tipo,
pero las mediciones basicas se realizan
sobre el tiempo que le toma al usuario
completar la tarea, el tipo y numero de
errores que comente, el grado de
satisfaccion del usuario, y claro esta, si
tuvo o no éxito. [23] [24]

Para la realizacion de estas pruebas se
deben definir previamente las tareas, y
esto depende de aquellas que sean
representativas para los usuarios, del
propésito de la aplicacion y de su
complejidad. Como las pruebas se
realizan sobre aplicaciones Groupware,



las tareas deben ser
individuales y colectivas. Las pruebas
individuales deben realizarse sobre
aquellas funciones de la aplicacién que no
requieren de la intervencidon de otros
usuarios; y las pruebas colectivas son las
pruebas que se realizan sobre aquellas
funciones de la aplicacion que requieren
de la interaccion de varios usuarios.

de dos tipos:

Se recomienda para las pruebas
individuales, que el numero de tareas sea
de 5 y que el numero de usuarios que las
realicen, esté entre 5 y 20. En cuanto a
las tareas colectivas, por su complejidad y
esfuerzo requerido, se recomienda que el
numero de pruebas esté entre 3y 5 y que
se realicen con 2 o 3 grupos pequefos.
Es de tener en cuenta que estas
recomendaciones pueden cambiar de
acuerdo al numero de usuarios de la
aplicacion.

Las pruebas de Usabilidad, ademas de
especificarle al usuario la tarea que debe
realizar, deben tener al evaluador
presente y/o grabar en video el desarrollo
de las tareas, para estimar la valoracion
de los atributos: tiempo, errores y factores
de éxito. Adicionalmente se requiere que
el usuario llene un cuestionario al final de
la prueba, donde se recoge el grado de
satisfaccion sobre la aplicacion.

El resultado cuantitativo de esta prueba se
obtiene al realizar el promedio aritmético
sobre los tiempos, numero de errores y
factores de éxito de las tareas tanto

individuales como  colectivas. Los
resultados cualitativos corresponden a las
opiniones de los usuarios Yy las

observaciones de los evaluadores.
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D. Anadlisis de los Registros del
Servidor

Los registros a obtener de un servidor
pueden ser de diferente tipo: acceso a las
paginas web, correos enviados vy
recibidos, entre otros. Aunque algunas
autores no reconocen este tipo de analisis
como parte de una evaluacion de
Usabilidad, lo cierto es que estos datos
pueden darnos patrones o tendencias de
comportamiento de los usuarios cuando
utilizan una aplicacién sobre la web, tales
como: el acceso a las funciones vy
recursos del sitio, las rutas de navegacion,
el numero de correos enviados Yy
recibidos, los errores, el navegador
utilizado, todo esto segun la hora, dia,
mes, y dominio desde el cual se conecta
el usuario. [26]

Los archivos que contienen los registros
suelen ser de enorme tamaro y de dificil
comprension, para lo cual se debe
conseguir o desarrollar herramientas que
automaticen y extraigan la informacion
que sea relevante de analizar.

Algunos datos de utilidad que pueden ser
extraidos de estos registros son:

1. La proporcion de acceso autenticado y
no autenticado segun la ubicacion.

2. Rutas de navegacion mas comunes
dentro de la aplicacion.

3. Promedio del tiempo que los usuarios
permanecen en cada pagina.

4. Lugares mas comunes desde donde el
usuario abandona la aplicacion.

5. Proporcion de las acciones del usuario
que se realizaron exitosamente frente a
las que no se realizaron exitosamente.



6. Correos enviados y recibidos.
7. Archivos descargados.

La principal ventaja del andlisis de
registros es que trabaja sobre condiciones
de trabajo normal, con muchos usuarios y
en un periodo de tiempo mas largo, lo que
permite una mayor confiabilidad en la
informacién  obtenida. Este método
indirecto de analisis de Usabilidad no
remplaza los métodos anteriores, los
complementa.

V. CONCLUSIONES Y TRABAJO
FUTURO

Aunque existen importantes trabajos en el
area de Usabilidad para el desarrollo de
aplicaciones web y en el area de
desarrollo de aplicaciones Groupware, no
existen suficientes trabajos que tomen
estos dos aspectos de forma integral
desde la perspectiva de la Usabilidad.

El desarrollo tecnolégico ha posibilitado
medios y formas de comunicaciéon nunca
antes  imaginados, pero no ha
evolucionado a la par con la idea de que a
los usuarios no les interesa saber qué hay
detras de las interfaces que utilizan.

Son muchas las recomendaciones que
desde el campo de la Usabilidad se
pueden realizar para la construccion de
aplicaciones Groupware sobre la Web,
algunas muy necesarias, otras
contradictorias. Nosotros hemos preferido
reunir e integrar algunas de ellas en tres
categorias: la Arquitectura de la Interfaz.,
la Percepcion y la Funcionalidad.

Igualmente, existe una variedad de
meétodos para evaluar estos sistemas,
dentro de los cuales hemos escogido y
adaptado cuatro, que tienen algun grado
de validacion en la comunidad académica
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y empresarial: Examen de Usabilidad,
Chequeo de Usabilidad, Pruebas con
Usuarios, y Analisis de los Registros del
Servidor.

Este intento de integracion conceptual de
criterios de construccion y de métodos de
evaluacion, se realiza con la pretension de
configurar un mapa de referencia que guie
el desarrollo de aplicaciones Groupware
en la Web. El avance que los autores han
realizado hasta el momento, servira para
realizar en el corto plazo evaluaciones de
usabilidad de aplicaciones Groupware
existentes, y en le mediano plazo, para
desarrollar un prototipo de sistema
Groupware sobre la web para un grupo de
personas que trabajen en red. La vision a
futuro es poder generar un Modelo
Integral para el Desarrollo de Aplicaciones
Groupware sobre la web, que tengan en
cuenta las miradas de disciplinas tales
como el disefo grafico, la comunicacién
social y las ciencias computacionales.
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Vi

Vii

Sinergia es entendida en este contexto como la dinamica de un grupo, que en conjunto, produce mas vy
mejores resultados que la simple unién de los esfuerzos individuales. Sélo se logra cuando las personas
aprenden a trabajar autbnomamente, en cooperacion con los demas y de forma coordinada.

Usabilidad es la traduccién en el ambito tecnoldgico de la voz inglesa Usability.

El chequeo de usabilidad como método de evaluacion se describe en este mismo documento en la seccion:
Métodos de evaluacién de aplicaciones groupware sobre la web.

En el desarrollo de interfaces de realidad virtual, un avatar es la representacién que se hace de una persona
en un espacio virtual compartido. http://www.wikipedia.org/wiki/Avatar

Un emoticon es una secuencia de caracteres ASCIl usados para representar expresiones y emociones
humanas. http://www.wikipedia.org/wiki/Emoticon

Un Weblog o “registro web” (también conocido como Blog), es una pagina que contiene encabezados y
articulos de otros sitios Web. Son mantenidos por voluntarios y usualmente tienen un publico especifico.
Algunas personas los usan para llevar diarios en linea o publicar reflexiones.
http://www.wikipedia.org/wiki/Weblog

Wiki puede significar bien sea, un tipo especifico de coleccién de documentos de hipertexto o el software
colaborativo usado para crearlo. Un Wiki facilita la autoria colectiva de documentos en un lenguaje de
marcado simple, utilizando un navegador Web. http://es.wikipedia.org/wiki/Wiki

viii Sistema para el soporte a la toma de decisiones. En inglés: Group Decision Support System.
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Evaluacién por principios.



