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Resumen: Cuando se aplican pruebas de usabilidad se espera que los
resultados arrojen un diagnodstico con respecto a la facilidad de uso y del grado
de satisfaccion de los usuarios. Se sabe desde hace mucho tiempo que el
disefio de las interfaces es parte crucial en la percepcion que se tiene del
sistema, para lograr un buen diseiio es necesario conocer de antemano quién
es el usuario final y después se tienen que cubrir las necesidades de uso. Esto
es especialmente cierfo cuando se trabaja con ninos, dado que influyen
factores como la forma en la que aprenden, sus gustos, el grado de distraccién,
su facilidad para seguir indicaciones, la motivaciéon para ejecutar las tareas e
incluso cuestiones como la ergonomia. En el presente trabajo se reportan
algunos hallazgos que resultaron de realizar pruebas de usabilidad con ninos a

un sistema interactivo controlado por Kinect. Se describe la metodologia usada
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durante las pruebas asi como los aspectos y diferencias que existen con
respecto a las pruebas de usabilidad con adultos. También se incluye una
revision bibliogrdfica de trabajos publicados que tratan el tema de pruebas de

usabilidad con ninos, con lo que se busca dar soporte al presente trabajo.

Palabras clave: Pruebas usabilidad, Ninos, Metodologia, Consideraciones

especiales.

Special considerations to perform usability tests with
children: a study case

Abstract: Usability tests are done to have a diagnosis of ease of use in systems
and to measure the user satisfaction. A well known fact is that user interfaces are
very important for the perception about the system, to get a good design is
needed to have information about final users and then their necessities should
be fulfilled. Working with children has special considerations because there is a
set of factors that should be taken into account, like the way they learn, their
preferences, their ability to focus, their ability to follow instructions, their
motivation to complete a task and even the ergonomic aspects. Here, we report
some findings after performing usability test with children to aninteractive system
controlled by Kinect. A methodology is described as well as the main
considerations that make it different from tests performed with adulis. A related

publications review is included to reinforce the present work.

Keywords: Usability tests, Children, Methodology, Considerations.

1. Infroduccion

Las pruebas de usabilidad deberan de realizarse de acuerdo al tipo de usuario
al cual van dirigidas para garantizar el éxito de las mismas. La mayor parte de la
investigacion y las metodologias resultantes para la realizacion de pruebas de



usabilidad toman en cuenta como usuarios a los adultos (Nielsen, 1993). Si el
usuario se trata de un nifio se deben considerar variables que difieren de los
adultos, las cuales repercuten en la fiabilidad y calidad de los resultados. El
objetivo del presente trabajo consiste en presentar una propuesta metodologica
para la realizacion de pruebas con nifios y analizar los resultados de las mismas
en busca de evidencia que corrobore la correcta aplicacion de la misma.

En la seccion 2 se hace una revision de las investigaciones que versan sobre
pruebas de usabilidad con nifios y se resaltan las diferencias con respecto a los
métodos usados con adultos.

En la seccion 3 se describe la metodologia propuesta con las adecuaciones
necesarias para la aplicacion de las pruebas con nifios. Se muestran los
resultados del estudio contextual para caracterizar a los usuarios y la
preparacion de las pruebas en general.

En la seccién 4 se muestran los resultados de las pruebas, los problemas
detectados en el sistema por medio de estas y las mejoras resultantes que
corroboran lo expuesto en la literatura revisada.

En la Ultima seccion se presentan algunas conclusiones en base a los resultados
obtenidos y se propone trabajo futuro para continuar con las investigaciones en
el area de pruebas de usabilidad con nifios.

2. Marco teodrico

Existen algunos trabajos que proporcionan una guia para la realizacion de
pruebas con nifios como en (Hanna, Risden y Alexander, 1997; véase también
Barendregt y Bekker, 2003; Khanum y Trivedi, 2012). También se menciona que
se debe tener cuidado con elementos especificos como la capacidad cognitiva
de los nifios (Hanna et al, 1997) y cuyas recomendaciones estan basadas en los



trabajos educativos de Piaget referente al grado de madurez intelectual segun la
edad de los nifios. Aspectos sobre la capacidad de concentracion se revisa en
trabajos como (Hanna et al, 1998; véase también Calvo, 2006), donde se
mencionan consideraciones en relacion a la duracion de las pruebas.

Otros aspectos como la motivacion y la entrega de recompensas se trata en
(Marshall, Rogers y Hornecker, 2007). De acuerdo con (Hall y Bannon, 2006) se
debe proporcionar un ambiente confortable a los usuarios para evitar que su
estado animico influya en los resultados de las pruebas y en la retroalimentacién
gue éstos proporcionen.

Referente a la fiabilidad de la retroalimentacibn existen algunas
recomendaciones al usar técnicas como "Think Aloud" con nifios como se
describe en (Donker y Markopoulos, 2002). Existen algunos estudios que
documentan técnicas para hacer que los nifios proporcionen retroalimentacion
confiable como se describe en (Van Kesteren et al, 2003; véase también
Barendregt y Bekker, 2003; Read y MacFarlane, 2006).

Otras recomendaciones que consideramos importantes incluyen explotar la
curiosidad del nifio, de tal forma que se genere una experiencia sorprendente
para ellos, esto se puede realizar por medio de las nuevas tecnologias o bien
con una variedad de actividades que mantengan su interés tal como se sugiere
en (Hall y Bannon, 2006).

En el sitio de Jakob Nilsen, http://www.nngroup.com/articles, aparece un estudio
(Nilsen, 2010) con las principales diferencias al hacer pruebas de usabilidad con
adultos y con niflos. En dicho estudio y en (Hassan, Martin y lazza, 2004) se
hacen algunas recomendaciones para el disefio de interfaces dirigidas a niflos
como el uso de sonidos y animaciones, comportamientos habituales con los
punteros, uso de barras de desplazamiento, iconos que resulten intuitivos, asi
como recomendaciones para poner instrucciones de manera escrita.


http://www.nngroup.com/articles/

También se tomaron en cuenta trabajos previos realizados en nuestra
universidad como el proyecto EDUMOVIL (Geronimo y Sturm, 2006) y algunos
trabajos de tesis sobre el desarrollo de aplicaciones educativas para nifios
(Calvo, 2006; veéase también Hernandez, 2005).

3. Metodologia para las pruebas

3.1 Seleccioén del tipo de pruebas

Cuando se desarrolla un sistema no sélo se deben cubrir las tareas funcionales
para las que fue disefiado, sino que ademas se debera tomar en cuenta el disefio
de la interfaz porque este aspecto es crucial en la aceptacion o rechazo por parte
de los usuarios (ISO, 2004). En nuestro caso desarrollamos un sistema que
permite interactuar con modelos tridimensionales por medio de un sensor Kinect,
se optd por un disefio de apuntar y elegir con el que se controlan las funciones
del sistema tal como se describe en (Ramos et al, 2013).

Tomando en cuenta lo anterior, el desarrollo de las pruebas se realiz6 en
diferentes etapas. En la primera, se llevé a cabo una revision de los grupos de
métodos existentes para la evaluacion de la usabilidad (Enriquez y Casas, 2013,
véase también Masip, 2013). Después de analizar los distintos métodos, y
teniendo en cuenta las recomendaciones de minimizacion de recursos,
determinamos elegir y utilizar los métodos:

® Prototipado rapido del grupo de prototipo con el fin de obtener una interfaz
altamente intuitiva y con una breve curva de aprendizaje.

® Recorrido cognitivo perteneciente al grupo de métodos por inspeccion,
gue sugiere que se debe conformar un grupo de expertos en el area para
analizar e inspeccionar la interaccion de los usuarios con el sistema con
la finalidad de comprobar si la interfaz es adecuada para el usuario.



Y debido a que la aplicacién de las dos pruebas anteriores no eran suficientes,
para garantizar la facilidad de uso y satisfaccion de los usuarios reales, se aplico
también el método de protocolos de expresion del grupo pruebas (test) para
obtener una mejor retroalimentacion porque variables como la estatura y la
distancia entre el sensor Kinect y el usuario estan muy relacionadas con el perfil

de los usuarios.

En la siguiente seccion se describe a detalle la aplicacion de la metodologia con
las adecuaciones necesarias para hacer las pruebas con nifios. Dichos cambios
siguen las recomendaciones de la bibliografia mencionadas en el marco tedrico.
Se incluye los resultados del estudio contextual para la caracterizacion del grupo

de usuarios.

3.2 Desarrollo

Considerando lo anterior, para cada una de las pruebas de usabilidad se
siguieron los siguientes pasos:

® Especificaciones de la prueba: se determina tipo y nimero de usuarios,
guién de las pruebas, asi como las tareas a realizar por cada usuario.
(Excepto para las pruebas por prototipo).

® Implementacidon: se determina lugar, condiciones y recursos a utilizar
(fotografia, video, cuestionarios, etc.).

® Evaluacion: analisis de los resultados obtenidos los cuéles permiten
conocer el nivel de usabilidad que alcanza el prototipo actual del sistema
e identificar los fallos de usabilidad existentes.

El sistema fue desarrollado para el Museo Regional de Huajuapan (MureH) en
la ciudad de Huajuapan de Lebn, Oaxaca. Para poder disefiar las pruebas se
tomo6 en cuenta informacién relevante para definir el perfil del usuario final.
Segun informes de patronato del MureH, se reciben entre 510 y 520 visitantes
cada mes. El tipo de visitantes del museo varia en nivel de estudios, sexo, origen
y lugar de residencia entre otros. Las escuelas de los niveles de preescolar,



primaria y secundaria solicitan con mucha frecuencia visitas guiadas,
proporcionandose 6 al mes. El promedio de cada grupo es de 30 alumnos, lo
cual hace un total de 180 visitantes mensuales.

3.2.1 Especificacion

Perfil de usuarios y tamafio de la muestra. La muestra tomada para realizar
la prueba de usabilidad no es estadistica, en lugar de ello se realiz6 una
seleccién de manera aleatoria siguiendo las recomendaciones sugeridas para
realizar pruebas de usabilidad en cuanto a la cantidad minima necesaria, por
ende en este muestreo no hay calculo de error. Sin embargo, la seleccién de
participantes esta basada en los grupos con mayor niumero de visitas que tiene
el museo; es decir, grupos de nifilos de primaria que cursan del tercer al quinto
grado (entre 8 y 11 afios de edad en su mayoria). De acuerdo con (Vega,
Rodriguez y Justo, 2013; véase también Enriquez y Casas, 2013; Masip, 2013)
el nimero de participantes representativos es de 4 o 5 usuarios, cantidad que
permite encontrar un 70% de los problemas importantes que tiene la aplicacion.
Para la prueba realizada, se determiné la participacion de seis nifios de cuarto
grado de primaria, debido a que el programa de estudios de la SEP involucra
temas y la visita a lugares que estan vinculados con la cultura de México (SEP,
2011).

La Figura 1(a) muestra las caracteristicas de edad y la 1(b) muestra el sexo de
los usuarios, puede notarse que la mayoria de usuarios fueron nifias de 9 afios
de edad. De acuerdo con la bibliografia consultada, este grupo de nifios son
relativamente faciles de introducirlos en la evaluacidon y no son conscientes de
gue son observados mientras interactian con el sistema. Se tuvo especial
cuidado en el disefio del guion de pruebas, poniendo atencién en sus habilidades
y capacidades cognitivas, asi como en su nivel de concentraciéon. Ademas se
decidié que las tareas se dieran a conocer a través de las indicaciones de un
adulto, en este caso de un facilitador y de este modo obtener resultados

confiables.



Edad Sexo

5 5
174] %]
2 4 2 4
= =
@ 3 _ﬂg-' 3
o
E 2 . E : .
> 1 S 1
b= 2

o 0

10 9 Hombre Mujer

 mEdad 2 4 ‘mSexo 2 4

Figura 1. Caracteristicas de edad (a) y sexo (b) de los usuarios.

Guibn de las pruebas. Se determinaron tres fases dentro de cada prueba, la
primera consiste en una serie de preguntas fuera del area donde éstas se
realizaron (entrevistas), cuyo propésito fue conocer los datos generales de cada
nifio, asi como de su experiencia sobre sistemas y dispositivos relacionados a
los que iban a usar en ellas (ver Figura 2), la segunda fase comprendio la
interaccion con el sistema y finalmente se realizé una entrevista para evaluar el
grado de satisfaccion del usuario.

El rol del facilitador lo realizdé una joven, a la cual se le proporcioné su propio
guién que incluia las recomendaciones de las referencias consultadas. El guidn
del facilitador contenia las indicaciones que debian proporcionarse a cada nifio
y la manera de dirigirse a ellos. No hubo preguntas directas, sino que a través
de la facilitadora se les iba pidiendo a los nifios que expresaran lo que les parecia
cada tarea realizada. Si algun nifio presentaba algun titubeo para realizar la
tarea, ella trataba de disminuir su tension guiandolo con algunas pistas para
llevarla a cabo.
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Figura 2. Resultados de la entrevista previa a los usuarios sobre su
experiencia en el uso de algunos dispositivos.

Tareas a realizar por cada usuario. Tomando en cuenta que el tiempo de
atencion maxima de un nifio es de 30 minutos, se disefiaron siete actividades
con un tiempo estimado de aproximadamente 21 minutos por cada usuario de
manera que se aseguraba la fiabilidad de las pruebas (incluidos tres minutos
para la entrevista previa).

Las tareas que realizaron los nifios fueron:

® Usar botones (identificar con que movimientos e iconos activan las
funciones de la aplicacion).

® Seleccionar una pieza entre las que aparecen en el menu a la derecha
(botones subir y bajar).

® Ultilizar los controles de zoom (acercar/alejar).
® Ultilizar los controles de desplazamiento (izquierda/derecha).
® Utilizar los controles de rotacion (rotar sobre eje X y rotar sobre eje Y).

® Seleccionar otra pieza y repetir alguna de las tareas anteriores (3,4 0 5).

3.2.2 Implementacion

Dentro de esta fase, se incluyeron: las guias para el facilitador y los
observadores (3 por usuario) y los formatos de observacion para cada tarea.



Adicionalmente se tomaron fotografias y videos en dos angulos para cada
participante, que permitieron analizar posteriormente el lenguaje no verbal. Es
importante sefialar que dado que los usuarios eran menores de edad fue
necesario solicitar la autorizacion de sus tutores para filmar y fotografiarlos.
Durante todo el tiempo que duro la prueba se conté con la presencia de su
maestra quien estuvo observando en todo momento el proceso, esto con la
finalidad de que su estancia no solo fuera agradable sino que ademas fuese
confiable y segura.

El disefio de la interaccién dentro de la prueba de usabilidad se divide en dos
etapas. La primera identifica el menu, reconocimiento de iconos y manejo del
cursor a través del evento click que activa cierta funcionalidad del sistema;
mientras que la segunda trabaja directamente con la aplicacion, en la que se
muestra una serie de modelos tridimensionales de piezas prehispanicas,
pudiéndose elegir alguno de ellos para realizar cuatro tareas basicas que son:
acercar, alejar, rotar en eje X y rotar en eje Y.

4. Resultados

Durante la realizacién de las pruebas de prototipo se detectaron algunas fallas
en el disefio de la interfaz grafica como la disposicion y disefio de los iconos que
permiten controlar la aplicacion. En éstas, los elementos del menu se colocaron
de manera horizontal en la parte superior e inferior de la pantalla como se
muestra en la Figura 3(a). Este disefio tiene el inconveniente de que la posicion
natural de las manos a los costados del cuerpo generaba falsas entradas al
sistema, lo que dificultaba la interaccion con el mismo. Otro detalle detectado fue
el disefio de los iconos en el menu, los cuales causaban confusidn al usarlos.
Los cambios realizados al sistema y aplicados al resto de las pruebas pueden
observarse en la Figura 3(b), donde la disposicion de los menus estan colocados
de manera vertical a la derecha e izquierda de la pantalla, favoreciendo la



postura natural de las manos. Para reducir las falsas entradas se implementaron
algunas mejoras al sistema como: un tiempo de espera, elementos de énfasis
de las acciones, unos iconos con forma de manos que sirven de cursor y un reloj
con sonidos que indican que el tiempo de espera concluyé. Todos estos
elementos fueron pensados muy particularmente para este tipo de usuarios, ya
gue los nifios responden mas satisfactoriamente al uso de sistemas que utilizan
elementos visuales, auditivos y son mas intuitivos en comparaciéon con los
adultos.

Figura 3. Usuario interactuando con la aplicacion interactiva con (a) menus en
horizontal y (b) con menus en vertical

En la Figura 4 se muestran los resultados obtenidos durante las pruebas y se
resume la informacién recabada por los observadores de acuerdo a los formatos

que se les proporcionaron.
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Figura 4. Resultados de las pruebas de usabilidad. Interaccion de los usuarios
con la aplicacion.

Los observadores demostraron ser elementos importantes en la aplicacion de la
pruebas, permitiendo retroalimentarnos particularmente sobre lenguaje no
verbal que mostraban los nifios, tal como: su nerviosismo, la alegria al cumplir
una tarea, el movimiento de su cuerpo al tratar de accionar el icono
correspondiente y sus limitantes fisicas (algunos por su estatura se colocaban
de puntas, estiraban la mano o no se colocaban en la posicion de inicio
solicitada).

Con respecto al uso de las manos se realizé la indicacion de utilizar ambas; sin
embargo, ocupaban la misma mano y no necesariamente la mas adecuada para
hacer la seleccion. A pesar que la aplicacién contenia iconos visuales y audibles,
se observd que los nifios no interpretaron su significado correctamente; sin
importar que se cuidé que fueran compatibles con los que normalmente se
utilizan en las aplicaciones disefiadas para los adultos. Algo similar ocurrié con

el reloj que se uso para indicar al usuario que la accion elegida era valida.

Como puede observarse en la Figura 5, el tiempo de la prueba se disminuy6
notablemente de un estimado de 18 minutos a un tiempo promedio de 11 minutos
por usuario. Este resultado es particularmente valioso porque a pesar de las
fallas detectadas en el disefio de la interfaz, con la estimulacion adecuada por
parte del facilitador, los nifios lograron realizar con bastante rapidez las tareas
gue se les solicitaron. Un aspecto notable reportado por los observadores parece
confirmar lo publicado en (Barendregt y Bekker, 2011), referente a la tendencia
de los nifios a preferir una interfaz de arrastrar y soltar con respecto a una de

seleccionar y hacer click.
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Figura 5. Duracion de los usuarios al realizar las pruebas de usabilidad.

Dentro de la encuesta realizada a los usuarios, se obtuvieron los resultados

siguientes:

® Todos los nifios respondieron que si les gusto la aplicacion.

® Todos los nifios, en escala del 1(bajo) al 10 (alto) calificaron la aplicacion
con 10.

® Todos los nifios querian volver a usar la aplicacion.

® E| 83% de los nifios indicaron que tuvieron problemas con las opciones
del zoom (acercar y alejar) para alcanzar esos botones.

® El| 17% de los nifios sefialé que tuvo problemas con el menu de flechas,
ya que no identificé faciimente como elegir la pieza mediante estos iconos.

® El17% de los nifios indico que la aplicacién se le hizo muy intuitiva por lo

gue se adelantaba a la realizacion de las tareas.

5. Conclusiones y trabajo futuro

De acuerdo con la informacion presentada en este trabajo se concluye que

aunque la mayoria de las metodologias para el desarrollo de las pruebas de

usabilidad son muy generales y no estan destinadas a un usuario especifico, es

trascendental realizar el perfil correcto de los usuarios de la aplicacion. Ya que



se demostré que las caracteristicas, habilidades y percepciones de los nifios
difieren en gran medida con las de los adultos.

Por lo tanto proponemos como trabajo a futuro ampliar el estudio para encontrar
la correlacion entre los resultados y algunas variables importantes como el
género, su entorno social o su personalidad. Se deben disefiar pruebas que nos
arrojen informacion importante tal como la reaccion que presentan ante la
atencion que les brinda un adulto a lo largo de la prueba, el impacto que tienen
el tipo de recompensa (material o verbal) en la retroalimentacién y en su nivel de
participacion para realizar mas de una tarea.
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