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RESUMEN

Hoy en dia, las interfaces usuarias de una aplicacion juegan un rol muy importante, ya que
de ellas depende que las personas se sientan comodas con el medio digital con el que estan
interactuando. La percepcion de los usuarios a la hora de utilizar cualquier tipo de software
puede ser de agrado o calvario. Es aqui donde se exploran las animaciones, una herramienta
de extrema eficacia para generar emociones en las personas.

En este trabajo, se busca relacionar a las interfaces, las animaciones y las emociones, pro-
poniendo la idea de que una interfaz que implementa animaciones de forma adecuada es
propensa a generar emociones positivas en los usuarios que la utilizan. Para ello, se desarro-
lla una aplicacién moévil con 5 distintos tipos de animaciones en versiones separadas, para
luego ser puesta a prueba con usuarios reales para compara con la versién no-animada.

Aunque las diferencias en tiempo y éxito en las tareas son menores entre las 6 versiones,
las diferencias en satisfaccién son mas significativas en comparacion con la version sin ani-
maciones, al igual que la percepcion de entretencion sobre la aplicacion. Las animaciones
no solo potencian la facilidad de uso de la aplicacién, sino que también hacen sentir a los
usuarios mas comodos, guiados y felices.

Palabras Clave— Interfaces, Animaciones, Emociones



ABSTRACT

Nowadays, the user interfaces of an application play a very important role, since it depends
on them that people feel comfortable with the digital media with which they are interacting.
The perception of users when using any type of software can be of pleasure or ordeal. It
is here where animations are explored, an extremely effective tool to generate emotions in
people.

The objective of this work is to explore the relationship among interfaces, animations and
emotions, proposing the idea that an interface that properly implements animations is prone
to generate positive emotions in the users. To this end, a mobile application is developed
with 5 different types of animations in separate versions, and then tested with real users to
compare with the non-animated version.

Although the differences in time and task success are small among the 6 versions, the dif-
ferences in satisfaction are more significant compared to the non-animated version, as well
as the perception of enjoyment of the application. Animations not only enhance the ease of
use of the application, but also make users feel more comfortable, guided and happy.

Keywords— Interfaces, Animations, Emotions
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ANALISIS DEL EFECTO DE LAS ANIMACIONES EN LAS EMOCIONES DE LOS USUARIOS DE LAS INTERFACES

CAPITULO 1
INTRODUCCION

En los Gltimos anos, la interaccién entre usuarios y los medios digitales ha presentado un
crecimiento exponencial. Hoy en dia, la mayor parte de la poblacion mundial esta constan-
temente interactuando con paginas web, aplicaciones en su teléfono mévil o incluso en sus
relojes. En este contexto, un factor que juega un importantisimo papel en la experiencia
de los usuarios son las emociones. Las interfaces usuarias, ya sean de aplicaciones moéviles,
sitios web o programas de software, se han convertido en el lienzo digital donde las emocio-
nes del usuario cobran vida. Una de las herramientas mas poderosas para transmitir y evocar
emociones a través de estas interfaces son las animaciones. Estas sutiles pero efectivas ma-
nifestaciones visuales y cinéticas no solo mejoran la usabilidad y la estética, sino que también
pueden influir en el estado emocional de los usuarios, estableciendo un vinculo Unico entre
la tecnologia y las respuestas emocionales humanas. En este contexto, las animaciones se
convierten en una herramienta esencial para disenadores y desarrolladores en su blasque-
da de crear experiencias digitales significativas y emocionantes. Sin embargo, estas deben
utilizarse bajo ciertos escenarios, ya que un uso incorrecto de las animaciones podria gene-
rar efectos perjudiciales tanto para el medio en el cual se estan implementado como en la
experiencia misma del usuario que las esta presenciando.

Debido a lo complejas que son las emociones, detectarlas no es una tarea sencilla. Todas las
personas son diferentes, y por ende lo que una persona siente frente a una situacion puede
ser lo opuesto a lo que otra persona sienta frente a la misma situaciéon. Sin embargo, existen
escenarios donde esta divergencia se acota a un extremo comun. Por ejemplo, es muy pro-
bable que una persona se sienta alegre si escucha una cancion que le gusta o come su plato
favorito, asi como también una persona se podria sentir triste si ve una pelicula dramatica
o le dan una mala noticia. Esta misma idea se puede aplicar en las interfaces usuarias, en
donde lo que sienta el usuario que la esta utilizando estara relacionado con su disefio, su
facilidad de uso, su claridad, entre otros aspectos.

Hoy en dia existen diversos trabajos que relacionan las emociones con las animaciones, las
animaciones con las interfaces, y las interfaces con las emociones. Sin embargo, muy poco se
habla acerca de la relacién que existe entre los tres conceptos a la vez. Esto indica que existe
una falta de conocimiento en el efecto que las animaciones generan en las emociones de
los usuarios. Por ello, en ocasiones se desarrollan interfaces que se sienten completamen-
te planas y vacias, o bien casos donde hay una sobrecarga de estimulos visuales que solo
perjudican a la misma. Por ello, el principal objetivo de este trabajo es analizar y precisar el
efecto emocional que las interfaces que implementan animaciones generan en las personas,
de manera tal que se pueda comprender bajo que contextos es buena idea implementar ani-
maciones en las interfaces, y en que medida esta implementacién afectara en las emociones
de los usuarios.
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ANALISIS DEL EFECTO DE LAS ANIMACIONES EN LAS EMOCIONES DE LOS USUARIOS DE LAS INTERFACES

CAPITULO 2
DEFINICION DEL PROBLEMA

2.1. Contexto y Situacion Actual

Hoy en dia existen diversas maneras de crear interfaces que sean intuitivas y que tengan, a
su vez, un alto grado de personalidad. La fuente de los textos, los colores, las imagenes o
la forma de los botones son algunos ejemplos de elementos que permiten personalizar una
interfaz, y al mismo tiempo facilitar que ésta sea consistente, memorable y facil de usar. No
obstante, existe un elemento que no muchos disefadores utilizan, puesto que son conocidos
como un arma de doble filo, y corresponden a las animaciones.

La historia de las animaciones comienza con Disney, cuyo primer trabajo animado se publica
en el ano 1937, con la pelicula animada "Snow White and the Seven Dwarfs”. La idea era po-
der mostrar una historia utilizando las animaciones que tanto ninos como adultos pudieran
disfrutar, generando una gran cantidad de sentimientos en los espectadores y creando mo-
mentos gratos en ellos. Desde ese afo, las peliculas de Disney se transformaron en clasicos
de la animacion, pues tan solo su primera obra recaudé mas de 400 millones de ddlares. En
el libro [Thomas et al., 1995] se destaca que uno de los principales objetivos de las animacio-
nes son el hacer sentir al espectador dentro de ella, que logre empatizar con los personajes y
que tenga gratos momentos junto a sus seres queridos. También, en el capitulo 3, se enume-
ran los 12 principios de la animacién que los largometrajes de Disney utilizan para cumplir
los objetivos anteriormente mencionados. Estos 12 principios son los siguientes.

[ERN

. Squash and Stretch

2. Anticipation

3. Staging

4. Straight Ahead Action and Pose to Pose
5. Follow Through and Overlapping Action
6. Slow In and Slow Out

7. Arcs

8. Secondary Action

9. Timing

10. Exaggeration
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ANALISIS DEL EFECTO DE LAS ANIMACIONES EN LAS EMOCIONES DE LOS USUARIOS DE LAS INTERFACES

11. Solid Drawing

12. Appeal

Asi, se aprecia que existe una fuerte relacién entre las interfaces, las animaciones y las emo-
ciones. Actualmente, éstos tres conceptos no han sido estudiados en profundidad. Las razo-
nes pueden ser variadas; realizar animaciones es un trabajo costoso, vincular el desarrollo
de software con las emociones no es una tarea facil, o bien, sobrecargar una interfaz con
animaciones sin conocer el efecto que éstas pueden producir puede llegar a ser perjudicial.
Sin embargo, estudios tales como [Tremosa, 2022]] indican que el uso de las animaciones en
las interfaces ayudan a anadir personalidad y encanto, disminuyen la carga cognitiva ﬂ en
los usuarios y contribuyen a superar barreras culturales. Por ello, utilizando los 12 principios
de la animacién definidos anteriormente como base, se propone analizar el efecto emocio-
nal que las animaciones producen en los usuarios de las interfaces. Lo anterior con el fin de
comprender bajo qué contextos es pertinente utilizar este recurso tan valioso. En la Figura
se resume la situacién anteriormente descrita.

Usuarios tienen la

posibilidad de contraer
emociones negativas ante

Creacion de interfaces
cargadas con animaciones
sin una razon

una interfaz Objetivo General
Efectos IAnalizar y precisar el efecto emocional que
las interfaces que implementan animaciones
Interfaces totalmente / generan en las personas

Recursos destinados a
animacienes con la
posibilidad de ser en vano

planas que no indican
visualmente su
funcionamiento

Objetivos Especificos

Problema Caremcwa_de c_onocimiemtu _soble el eﬁ_eclo R
S que las animaciones de las interfaces tienen + Comprender la relacion entre la
Principal en los usuarios psicologia cognitiva y las interfaces
usuarias.

- Vincular 5 principios de las
animaciones con su interpretacion
emocional

« Distinguir bajo que contexto es

Necesidad d’e comprender Detemjmar lo que una 2ﬁr};nseigltee;fn;cp;esrrlljes:l:g:srnmacmnes
la re\acmn’enlre la animacién le hace sentir a . Comparar los efectos animicos
psicologia y las una persona es una tarea generados en las personas entre una
ENMETENES dificil interfaz que utiliza de manera
adecuada las animaciones y una que
Causas no.

UX/UI es un area poco
estudiada por los
ingenieros de software

Las animaciones son
costosas de realizar

Figura 1: Arbol del problema.

Actualmente, las interfaces y las animaciones se han estudiado y relacionado en numerosos
trabajos, tales como el de Tremosa mencionado anteriormente. Por otra parte, se llevo a
cabo una charla [Pirela, 2020] en donde se explican los beneficios de las animaciones en las
interfaces, junto con distintos patrones de disefio paraimplementarlos. Sin embargo, hasta la
fecha existe solo un analisis superficial con respecto al efecto emocional que las animaciones

!La carga cognitiva hace referencia a la cantidad de esfuerzo requerido para razonar o pensar. Procesos
como tales como recordar, traducir o interpretar crean carga cognitiva. https://www.interaction-design.org/li-
terature/topics/cognitive-load.
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ANALISIS DEL EFECTO DE LAS ANIMACIONES EN LAS EMOCIONES DE LOS USUARIOS DE LAS INTERFACES

generan en los usuarios de las interfaces. Lo anterior se puede apreciar en la Figura . Es
por ello que, dado que las interfaces estan hechas para ser usadas por todo tipo de usuarios,
resulta de vital importancia insertar en este ambito un concepto tan personal como lo son
las emociones.

Emociones

Medianamente investigado v Medianamente investigado

Levemente
investigado

Altamente investigado

Interfaces
Animaciones

Figura 2: Relacion entre las interfaces, animaciones y emociones

Los actores involucrados en esta tematica son personas muy variadas, ya que pueden ser
usuarios de todas las edades, de distintos continentes, y con distintos grados de manejo en
las tecnologias actuales. En secciones posteriores se llevarad a cabo un andlisis profundo de
la demografia que estd atacando este trabajo, puesto que los factores como la edad o Ia
cultura pueden ser determinantes a la hora de comprender el efecto de las animaciones en
las emociones humanas. Por ejemplo, para los nifios y jévenes, una interfaz debidamente
animada y encantadora podria funcionar de maravilla, pero para un publico mayor de edad,
éstas podrian generar confusién y distracciones, lo cual se traduce a sentimientos negativos.

Asi, cumplir los objetivos de este trabajo junto con entregar una solucién podria abrir una
nueva linea de investigacién con respecto a las interfaces usuarias.
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ANALISIS DEL EFECTO DE LAS ANIMACIONES EN LAS EMOCIONES DE LOS USUARIOS DE LAS INTERFACES

2.2. Objetivos

2.2.1. Objetivo General

Analizar y precisar el efecto emocional que las interfaces que implementan animaciones ge-
neran en las personas.

2.2.2. Objetivos Especificos

= Comprender la relacién entre la psicologia cognitiva y las interfaces usuarias.
= Vincular 5 principios de las animaciones con su interpretacion emocional.

» Distinguir bajo que contexto es pertinente implementar animaciones en las interfaces
usuarias.

m Comparar los efectos animicos generados en las personas entre una interfaz que utiliza
de manera adecuada las animaciones y una que no.
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ANALISIS DEL EFECTO DE LAS ANIMACIONES EN LAS EMOCIONES DE LOS USUARIOS DE LAS INTERFACES

CAPITULO 3
MARCO CONCEPTUAL

3.1. Interfaces y Animaciones

Tal como se indicé en el Capitulo 1, la relacion entre las interfaces y animaciones se ha estu-
diado en gran medida con anterioridad. Esto se debe a que un area tan visual y estética como
lo es el diseno de interfaces requiere de elementos que sean estimulantes para los usuarios,
y un elemento que es perfecto para cumplir esa tarea son las animaciones. Sin embargo, las
animaciones son un arma de doble filo. Lo anterior se resume de mejor manera en la Tabla

[

Buen uso de animaciones Mal uso de animaciones

Disminuyen la carga cognitiva Distraen y marean

Personalizan y dan estilo a la interfaz Derivan al usuario a errores

Rompen barreras culturales Afectan al desempefio de la aplicacién
Ayudan a crear una interfaz memorable | Aumentan los costos del proyecto

Tabla 1: Efecto entre un buen uso y un mal uso de animaciones en interfaces.

El libro [Head, 2016] destaca las razones por las cuales es buena idea utilizar animaciones en
las interfaces y enumera también los distintos contextos en los que se deberian usar, como
por ejemplo para orientar, dirigir la atencion, entregar retroalimentacién o incluso destacar
la marca de la empresa. También, el autor del libro hace referencia a los 12 principios de ani-
macién de Disney, y sostiene que los principios mas Utiles para las animaciones digitales son
Timing and Spacing, Follow-through and overlapping action, Anticipation, Secondary action
y Arcs. Estos 5 principios seran la base para realizar las animaciones digitales de las interfaces
que se presentaran en secciones posteriores, y seran descritos a continuacién.

3.1.1. Timing and Spacing

Este primer principio hace referencia a que los objetos que se animan obedezcan las princi-
pales leyes de la fisica. Factores tales como el material del objeto, su velocidad, su direccién
de movimiento o su tamafo deben ser considerados a la hora de animar cualquier compor-
tamiento de este, como lo puede ser una colision o un salto. En la Figura [3|se presenta en
términos generales el concepto de lo que es este principio.
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Each bounce of the ball is an action, and the diamonds here represent
the timing of each action.

- e

Y v Vo Yeeeeneeeeeses

The spacing of the individual frames of the ball bounce changes the

speed of the ball at the various stages of its bounce.
Figura 3: Concepto del principio Timing and Spacing [Head, 2016]

3.1.2. Follow-through and Overlapping Action

Este principio de la animacion consiste en entregarle realismo a objetos que se mueven con
cierto momentum EL En las interfaces, este principio se da cuando objetos en movimiento
exceden en baja medida su posicion final antes de detenerse por completo. En la figurad]se
muestra el concepto de este principio de animacion en términos generales.

2El momentum se encuentra vinculado con la cantidad de masa que contiene un objeto y la velocidad con
que éste se mueve. https://conceptodefinicion.de/momentum/
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Figura 4: Concepto del principio Follow-through and Overlapping Action [Parks, 2020]

3.1.3. Anticipation

El principio de la anticipacion hace referencia a que los objetos, antes de moverse, tendran
una pequefna preparacién o impulso. Esta es una manera muy eficiente para dar un senti-
miento de energia a los objetos, y en la mayoria de los casos se suele utilizar con el principio
descrito anteriormente para entregar una sensacion de principio/fin en el movimiento de los
objetos. En la Figura[5]se presenta en términos generales el concepto de Anticipation.

Figura 5: Concepto del principio de Anticipation [Tremosa, 2022]

3.1.4. Secondary action

Este cuarto principio de la animacién consiste en agregar cualquier tipo de animacién se-
cundaria a una animacién principal. Un buen caso de uso para este principio puede ser el
de apretar un botén pequeno, en donde la accién principal puede ser un cambio de color
en el botoén, y las acciones secundarias pueden ser pequenas particulas que se crean al mo-
mento de presionar el boton, de modo que exista cierto énfasis visual. En la Figura[f|se logra
apreciar un ejemplo visual de accién secundaria para el efecto de oprimir un botén.
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7, Q

Figura 6: Ejemplo del principio de Secondary Action [Tremosa, 2022]]
3.1.5. Arcs

El principio de animacién de los arcos es uno de los mas complicados de implementar en
el mundo digital. Esto se debe a que los sistemas digitales son perfectos para crear lineas
rectas. No obstante, casi nada en la vida real se mueve una linea perfectamente recta. Por
otra parte, lo que este principio propone es que para representar un alto grado de vida a las
animaciones, la trayectoria de los movimientos debe ser arqueado en lugar de recto. Situa-
ciones tales como una persona saltando a lo largo, una caja en un remolino de agua, o una
bola siendo lanzada a un contenedor son ejemplos de cuerpos que viajan en trayectorias cur-
vas. Incluso, este Gltimo ejemplo se puede aplicar a las interfaces de los sistemas operativos
cuando se desea eliminar un archivo. Dicha situacion se puede apreciar a groso modo en la

Figura

Figura 7: Ejemplo del principio de movimiento arqueado [Tremosa, 2022]
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3.2. Interfaces y Emociones

Primera frase: Un equipo desarrollador de software puede tener una extraordinaria soluciéon
a un problema, pero si los usuarios no saben como usarla, el trabajo del equipo se vera
enormemente perjudicado. Asi, cada vez que se realiza una interfaz, primero se debe llevar
a cabo un estudio demografico profundo de los usuarios objetivo que la vayan a utilizar. Lo
anterior con el fin de que los desarrolladores de la interfaz puedan ponerse en los zapatos de
las personas que la usaran, y asi poder comprender de mejor manera qué técnicas pueden
servir para el desarrollo y cudles no. Es por ello que las interfaces y las emociones son dos
conceptos que estan sumamente relacionados.

Los desarrolladores de interfaces desean que su trabajo tenga un alto grado de facilidad de
uso. Esto depende de cada usuario, pues los seres humanos son muy distintos entre si, y
todo dependera de como ellos perciban lo que estan manipulando. Si los usuarios sienten
gue estanrealizando un progreso en lo que hacen, o si cumplen las tareas que desean realizar,
se sentirdn a su vez contentos y conformes con lo que estan haciendoy, por lo tanto, les sera
mucho mas facil utilizar la aplicacién. Por otra parte, si los usuarios no logran realizar lo que
quieren hacer, o les cuesta mucho navegar por la interfaz, se sentiran molestos y enojados,
y, de la misma manera, la aplicacién que estén utilizando serd mucho mas dificil de usar.

En [Ethier et al., 2008] se analiza el impacto emocional que tienen los usuarios al enfrentarse
a diversas interfaces de sitios de compra online basandose en el diagrama presentado en
la Figura |8 el cual indica y separa las emociones entre positivas y negativas, junto a sus
respectivas causas. Este diagrama resulta de suma relevancia a la hora de determinar cémo
poder inducir emociones positivas en las personas.
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Figura 8: Mapa de emociones y sus causas [Ethier et al., 2008]

3.3. Emociones y Animaciones

Desde que los primeros trabajos de animacion vieron la luz, se supo al instante que este
era un campo digno de estudiar. Que los dibujantes pudieran traer a sus personajes a la
vida mediante las animaciones fue un hecho que revolucion6 a la industria del arte hace
casi un siglo. En el libro [Uhrig, 2019], se indica que las animaciones no solo son capaces de
llenar de vida a personajes ficticios, sino que también son capaces de transmitir emociones
a las personas que las veian. Décadas mas tarde llegaron las animaciones digitales, y junto
a ellas, investigadores de la psicologia humana sostuvieron que éstas eran una poderosa
herramienta para representar, estudiar y manipular las emociones. En el capitulo 1 se indico
que las peliculas de Disney buscaban generar emociones memorables en los usuarios. Los
personajes agradables, los colores llamativos, la fluidez de las escenas y la inmersién en un
mundo ficticio son elementos que conmueven al espectador, y generan en él algln tipo de
respuesta cognitiva, como por ejemplo alegria, tristeza, empatia o enojo. Es por ello que las
animaciones y las emociones son dos conceptos sumamente relacionados entre si, lo cual
serad fundamental para secciones posteriores.
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3.4. Interfaces, Animaciones y Emociones

Dadas las secciones anteriores, se puede deducir que las interfaces, las animaciones y las
emociones guardan una relacién entre si. En primer lugar, se tiene que las animaciones son
una herramienta tremendamente beneficiosa para las interfaces. En segundo lugar, esta que
la facilidad de uso de las interfaces depende en gran medida de lo que le provoque emocio-
nalmente al usuario. Y finalmente, se tiene que las animaciones son capaces de entregarle
un sin fin de emociones a los espectadores.

De esta manera, se puede llegar a la idea de que una buena manera de desarrollar una inter-
faz que sea memorable y facil de utilizar es utilizando animaciones que impacten de manera
emocionalmente positiva en los usuarios, ya que de esta manera ellos se sentiran acogidos
por la interfaz, creando una experiencia intuitiva, memorable e incluso intuitiva. El utilizar de
buena manera estos tres conceptos podria beneficiar enormemente a las nuevas empresas
desarrolladoras de software, ya que un software cuya primera impresion sea positiva, tiene
una alta probabilidad de ser comprado, recomendado y volver a ser utilizado.

Sin embargo, ya se indicé en secciones anteriores que las animaciones son un arma de do-
ble filo, puesto que si son usadas de mala manera, pueden traer una cantidad importante
de problemas y desventajas a la interfaz en las que estan siendo utilizadas. Es por ello que
en secciones posteriores se utilizara todo lo discutido en este capitulo, con el fin de poder
desarrollar distintos tipos de interfaces, con y sin animaciones, y determinar mediante una
gran cantidad de pruebas si estas son realmente efectivas o no.
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CAPITULO 4
EXPERIMENTO A REALIZAR

Este capitulo tiene como objetivo ilustrar un experimento que ayude a determinar si las ani-
maciones en las interfaces realmente generan un aporte significativo en las emociones y
experiencias del usuario. Dicho experimento consta practicamente de 6 etapas, las cuales se
describen a continuacion.

4.1. Desarrollo de una aplicacion movil

Para realizar el experimento, lo primero que se hizo fue desarrollar una aplicacion movil.
Para ello, se realizé una version simplificada de la aplicacién [BTC, 2022]], un proyecto perte-
neciente a la empresa [BTC, 2020] y desarrollado por un grupo de 6 alumnos de la Univer-
sidad Técnica Federico Santa Maria para formar parte de la [FSW, 2022]] del afio 2022. Cabe
destacar que el autor de esta investigacion fue parte del grupo desarrollador del proyecto.

Activate es una aplicacién que promueve la gimnasia cerebral, ofreciendo al usuario una gran
cantidad de entrenamientos ludicos que ejercitan diferentes tipos de memoria, como por
ejemplo la memoria de corto plazo, largo plazo y de trabajo. Por otra parte, Activate también
ofrece un sistema de entrenamiento guiado, el cual propone una serie de ejercicios orientada
a tu propio desempeno, con el objetivo de que entrenar la memoria en la aplicacién sea
lo mas eficiente y entretenido posible. En la figura [9] se muestran algunas imagenes de la
aplicaciéon que se encuentra hoy en dia en la tienda.
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ACTIVATE ©® < ACTIVATE &

e pts. 5 ..
Ejercicios y Juegos

Dual N-back

iQué bueno

verte Aqui!
Activate es una magnifica
oportunidad para mejorar el
desempeifio del érgano que == \co
controla tu vida: tu cerebro! Parejas de Palabras Lista de Compras

Nimeros y Letras Recuerda la fruta
Registrate Inicia Sesién

Figura 9: Activate - Gimnasio Cerebral Inteligente

Tal como se mencioné al inicio de esta seccion, para efectos de este experimento se optd
por desarrollar una version simplificada de la aplicacion Activate. Esto con el fin de que las
animaciones a implementar pudieran ser notadas de mejor manera y de poder centralizar
la metodologia de las pruebas que se realizarian, aspectos que seran explicados en las sec-
ciones siguientes. Esta version simplificada fue realizada en su totalidad con el framework
React Native y compilada para poder ser utilizada en cualquier dispositivo Android.

4.2. Aspectos funcionales de la aplicacion

La aplicacién desarrollada le ofrece al usuario el entrenamiento Recuerda la Fruta. Al ingresar
al ejercicio, el usuario tendra la posibilidad de leer el reglamento del ejercicio, o bien comen-
zar a entrenar directamente. Si el usuario decide tomar la primera opcion, se le presentara
una pantalla donde se explica brevemente el funcionamiento del ejercicio. Al cerrar dicha
pantalla, podrd comenzar a entrenar. Finalmente, cuando el usuario finaliza el entrenamien-
to, se proporciona una pantalla que resume el desempeno obtenido. El funcionamiento del
entrenamiento y su desempefio se explican a continuacion.

El ejercicio consiste en recordar una serie de tarjetas con frutas en un orden especifico y en
un tiempo determinado. Pasado el tiempo, se le preguntara al usuario por una fruta especifi-
ca, y este tendra que marcar donde vio dicha fruta. La serie de tarjetas se genera de manera
aleatoriavy la fruta preguntada se da a conocer solo cuando el tiempo se termina, la cual tam-
bién es aleatoria, por lo que el usuario debe estar muy atento y no debe dejar pasar ninglin
detalle. Luego de que el usuario confirma su respuesta, se le entrega una retroalimentacion
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gue le indica las respuestas que tuvo correctas e incorrectas. Se deben realizar 5 repeticiones
para finalizar el entrenamiento y llegar a la pantalla final.

Por otra parte, Recuerda la Fruta presenta 2 maneras de medir el desempeno obtenido. En
primer lugar, esta el puntaje que se puede obtener. Cada vez que el usuario marca una res-
puesta correcta, este obtiene 2 puntos. En caso contrario, si se marca una respuesta incorrec-
ta, se descuentan 2 puntos. Es importante notar que no existe un puntaje maximo a obtener,
puesto que las respuestas correctas para cada ciclo son variables. En segundo lugar, esta el
nivel de dificultad de cada ciclo. Recuerda la Fruta tiene 3 niveles de dificultad, en donde la
dificultad reside en la cantidad de tarjetas a recordar y los tipos de frutas que hay en ellas. En
el nivel mas facil se solicita recordar una cantidad de tarjetas ordenada en una matriz de 2x2,
con 2 tipos de frutas. En el nivel intermedio, la matriz es de 3x3, con 3 tipos de frutas distin-
tas. Y finalmente, el nivel mas complejo presenta una matriz de 4x4 tarjetas, con 4 tipos de
frutas que se pueden repartir en dichas tarjetas. Inicialmente el usuario comienza en el nivel
mas sencillo, y para ascender debera realizar 2 ciclos del entrenamiento con una puntuacién
perfecta (se entiende como puntuacion perfecta a la maxima puntuacion posible a obtener
para ese ciclo). En caso de que el usuario esté en un nivel distinto al inicial, y no obtenga
una puntuacién perfecta 2 veces seguidas, la dificultad del siguiente ciclo descendera. En la
figura[10|se muestran los distintos desafios del entrenamiento en base al nivel de dificultad
en el que el usuario se encuentre.

€ ACTIVATE O € ACTIVATE O©® < ACTIVATE O©®

¥ Nivel 1 ¥ opts. ¥ Nivel 2 & 10 pts. ¥ Nivel 3 & 28 pts.

Observa atentamente las frutas Observa atentamente las frutas Observa atentamente las frutas
que aparecerdn en pantalla. que aparecerdn en pantalla. que aparecerdn en pantalla.

»
Uz

Figura 10: Niveles de dificultad de Recuerda la Fruta
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4.3. Aspectos graficos de la aplicacion

Los aspectos graficos de la aplicacion son un detalle sumamente importante para el desarro-
llo del experimento. Esto debido a que las animaciones que se implementaran seran apre-
ciadas de mejor manera si la interfaz esta construida con un disefio consistente y llamativo.
Para una aplicacién moévil sencilla como lo es esta version de Activate, los aspectos graficos
se pueden separar en la paleta de colores, la fuente de los textos y las imagenes e iconos
utilizados. Estos aspectos conforman un pilar fundamental para la experiencia del usuario
en la aplicacion, y seran descritos a continuacion.

La paleta de colores de cualquier trabajo artistico, ya sea un cuadro, un afiche, o una interfaz
en este caso, busca transmitir, entre otras cosas, un sentimiento hacia el usuario. El articulo
[Yasir Khan Khalil, 2018] postula que las empresas buscan colocar colores en su marca que
estimule los sentimientos que mas se aproximan a lo que intentan vender. Por ejemplo, las
cadenas de comida rapida como Mc Donald’s o Wendy’s utilizan el rojo en su logo, ya que este
color suele estimular el apetito de las personas que lo ven. En el caso de Activate, los colores
que predominan en la aplicacion son el morado y el naranjo. Estos colores, ademas de tener
un buen contraste entre si, transmiten al usuario una sensacién de que se encuentran en
una aplicacion sofisticada, donde lo predominante es la salud transmitida por el morado, y
la felicidad transmitida por el naranja. Se busca que el usuario se sienta de esa maneraya que
el principal objetivo de Activate es promover la vida saludable por medio del entrenamiento
cerebral, y esto se logra a través de entrenamiento lidicos similares a videojuegos, los cuales
transmiten felicidad. En la figura[11]se muestra la paleta de colores elegida para la estructura
general de la aplicacion, junto a la pantalla de inicio de la misma.

ACTIVATE
Paleta de colores

Violeta Activate Super Tangerine
#5D21D1 #E24F10

Tangerine
#HEF7E28

Suspiro
H#E9EFFC

Violeta Onboarding Soft Cantaloupe iBienvenido!
#4F21A7 #FEBA91 Hoy entrenaremos con
Recuerda la Fruta, un ejercicio
sencillo y muy divertido

Violeta calmado Lino
#968BB4 #FDEDE2
iComienza a entrenar!
Violeta elegante Trigo
#2E186A #FCF8FO

Figura 11: Paleta de colores de Activate y pantalla de inicio
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Los textos de la aplicacién requieren poder ser leidos de manera rapiday sencilla. Esto debido
a que en ocasiones los textos aparecen por breves momentos, como por ejemplo el instante
en donde se le pide al usuario recordar las tarjetas que se estdn mostrando. Es por ello que
se eligio la fuente [GoogleFonts, 2022] para los textos. Gracias a su facilidad de lectura y
sencillez a la vista se convierte en una fuente perfecta para este contexto, ademas del hecho
de que los disenadores de esta fuente sostienen que es una buena opcion a la hora de disenar
aplicaciones moviles. Por otra parte, se toma la decision de utilizar el color blanco para los
textos, ya que resalta de buena manera con el color morado oscuro de fondo. Y, por Gltimo,
se destacan los textos importantes con las distintas variaciones de peso y tamafo que tiene
Mulish, con el objetivo de que la lectura sea guiada y ordenada cuando se requiera. En la
figura[12]se muestra la tipografia de la aplicacién bajo distintos contextos, junto a un ejemplo
real de uso.

Tipografias < ACTIVATE
Mulish
H 1 Muli / Black / 36 pts. Recuerda la Fruta

Al comenzar el entrenamiento,
aparecerdn frutas como estas:

Hz Muli / Black / 26 pts.

~§7

Botdn Muli/Black /20 pts.

Transcurrido un tiempo, se te

TeXtO Muli / Semibold / 20 pts. preguntard por una fruta en

especifico. Deberds marcar todas
las casillas donde hayas visto

dicha fruta.
Label Muli / Semibold / 16 pts. AT

Mientras mds frutas recuerdes,
Ayuda Muli/Bold/ 12 pts. imejor serd tu puntaje!

e wi/semioops. [(OSREE

Figura 12: Fuente Mulish y su aplicacién en el reglamento

Para complementar los dos aspectos anteriores se requieren elementos graficos atractivos
tales como imagenes e iconos, también llamados assets. Dentro de esta categoria, destaca
la mascota de Activate, la cual se encarga de darnos la bienvenida a la aplicacién y también
entregarnos la retroalimentacion final. También, estan las tarjetas, las cuales pueden conte-
ner una manzana, una naranja, un racimo de uvas o una sandia. Se tuvo extremo cuidado
disefiando estas tarjetas, de manera que fueran altamente diferenciables entre si. Esto se
logré eligiendo frutas cuyos colores sean completamente distintos, como lo son el rojo para
la manzana, el naranjo para la naranja, el morado para las uvas y el verde para la sandia. De
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esta manera, también se agrega una capa de colores atractiva para el entrenamiento, que
es en donde el usuario invierte mas tiempo en la aplicacién. Sin embargo, los colores de las
tarjetas son lo suficientemente claros como para que, al mostrar muchas de ellas en un mis-
mo instante, la pantalla no se vea sobresaturada. Por Gltimo, también estan los iconos en la
barra superior. Se utilizan iconos en lugar de textos ya que son mucho mas faciles de digerir
visualmente, y le entrega un acabado mucho mas estético a la barra de navegacién. En la
figura[13]se muestran algunos componentes de la aplicacion, como la mascota, la barra de
navegacion con sus iconos y las tarjetas de las frutas para el entrenamiento.

Activate ®

Figura 13: Algunas imagenes e iconos de Activate

4.4. Implementaciéon de animaciones

Como se menciona en secciones anteriores, este experimento busca determinar cémo las
animaciones afectan en las emociones de los usuarios en las interfaces, y si acaso estas me-
joran la experiencia del usuario. Para ello, se realizaron 6 versiones distintas de la aplicacion.
La primera de ellas es la versidon que se explicd en las secciones anteriores, la cual no posee
ningun tipo de animacién especial. Las otras 5 versiones implementan cada una un principio
de animacion diferente. Estos 5 principios fueron explicados en el marco conceptual del es-
crito, y a continuacién se detalla cdmo fueron implementados en esta versién simplificada
de Activate.

4.4.1. \Version #1 - Llenado de Barra de Progreso utilizando Timing and Spacing

Un elemento importante en los entrenamientos de la aplicacion es la barra de progreso. Esta
barra se llena dependiendo del ciclo en el que esté el usuario, realizandose el cambio en el
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momento en que se otorga la retroalimentacién en cada iteracién del entrenamiento. La ba-
rra de progreso cumple un rol importante en la experiencia del entrenamiento, ya que es un
indicador visual que permite estimar cuanto progreso se tiene y, por ende, indica también
cuanto progreso falta para terminar el entrenamiento. Entregar esta informacion al usuario
ayuda a que este se motive a finalizar los entrenamientos que ofrece la aplicacion. Sin em-
bargo, el cambio de estado de la barra entre ciclos pasa un poco desapercibido, puesto que
no existe ningun tipo de transicion en el llenado de la barra.

Para abordar la situacion anterior, se decide implementar el principio de Timing and Spa-
cing. Este principio indica que los objetos animados obedezcan las principales leyes de la
fisica. Factores tales como el material, la velocidad y la trayectoria del objeto que se esta
animando son considerados en este principio, de manera tal que al momento de animar se
pueda entregar un comportamiento creible. Lo que se busca no es ser estrictamente fiel al
mundo real, sino que la animacion generada sea consecuente con su contexto. Por ejemplo,
si se estd animando un objeto pesado y macizo, no tendria mucho sentido que su veloci-
dad de caida sea lenta y la trayectoria ondulante, sino que mas bien deberia ser una caida
acelerada y recta.

Al implementar un llenado de la barra de progreso con este principio, se espera que el usua-
rio note con mayor facilidad donde se encuentra la barra y cuél es la informacion que esta
entregando. Para aplicarlo, se busca imaginar que el contenido de la barra es algln tipo de
liguido, que este fluye a través de la barra de forma continua y suave. Este cambio de es-
tado se realiza en menos de un segundo, de modo que el usuario note que hay un cambio,
pero que no lo distraiga demasiado. La figura |14 muestra cdmo se llena la barra de estado
utilizando la animacién propuesta.

Evolucidn de progreso entre ciclos

Figura 14: Secuencia de llenado de barra de progreso usando animaciones

Pagina 19 de



ANALISIS DEL EFECTO DE LAS ANIMACIONES EN LAS EMOCIONES DE LOS USUARIOS DE LAS INTERFACES

4.4.2. \Version #2 - Movimiento de Tarjetas utilizando Follow-through and Overlapping
Action

Originalmente, cuando el usuario inicia un ciclo del entrenamiento, las tarjetas aparecen de
forma sorpresiva. Esto puede llegar a ser abrumador si la cantidad de tarjetas es alta. Sin
embargo, es importante destacar que estas tarjetas son el elemento principal del entrena-
miento, ya que al usuario se le pide recordarlas. Por ello, si un elemento tan importante
causa sensaciones de abrumo o mareo, la experiencia general en la aplicacién no sera bien
recibida.

Para solucionar el problema anterior, se opté por el implementar el principio Follow-throgh
and Overlapping Action. Este principio propone que los objetos que se desplazan en una
animacién deben tener cierto un momentum asociado. En las interfaces, esto se demuestra
con la dificultad que tienen los objetos tanto al iniciar un movimiento como al detenerlo.
Se debe mostrar que los objetos que se desplazan tienden a comenzar con un movimiento
lento, para luego ganar velocidad gradualmente. De la misma manera, cuando los objetos se
comienzan a frenar, deben realizar un gran esfuerzo para lograrlo, y la mayoria de las veces
se detienen un poco mas alla de su posicién objetivo.

Para aplicar este principio a las tarjetas de los entrenamientos, se implementd una anima-
cion de transicion que consta de dos fases. La primera fase consiste en trasladar las tarjetas
como si se tratase de un gran bloque contenedor, comenzado desde el extremo izquierdo de
la pantalla y finalizando en el centro de esta. La trayectoria de este movimiento es comple-
tamente horizontal, y no toma més de un segundo en realizarse. Ademas, como el bloque
se dirige al centro con cierta velocidad, al momento de frenar queda un poco desfasado del
centro, para luego rapidamente corregir su posicién, como si se tratara de un efecto de re-
bote. Luego, la segunda fase comienza cuando el usuario verifica su respuesta y comienza un
nuevo ciclo. Las tarjetas que quedaron en el centro de la pantalla se desplazan hacia la dere-
chay desaparecen, y automaticamente aparece un nuevo lote de tarjetas desde la izquierda,
comenzando asi un nuevo ciclo. De esta manera, los objetos apareceran y desapareceran de
una manera mucho mas fluida y lidica, disminuyendo asi la carga cognitiva que debe tener
el usuario para procesar lo que esta pasando en la pantalla. La figura muestra un dia-
grama secuencial de las tarjetas apareciendo y desapareciendo de la pantalla utilizando la
animacion propuesta.
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Transicién de tarjetas al iniciar

U Rebote al llegar

a la mitad

Transicién de tarjetas al terminar

Rebote al llegar

a la mitad

Figura 15: Transicion de tarjetas usando animaciones

4.4.3. \Version #3 - Presentacion de instructivo utilizando Anticipation

Al comenzar con un entrenamiento, la pantalla principal muestra un mensaje en la zona su-
perior que resume lo que el usuario debe realizar para entrenar su memoria. Este es un
mensaje pequeno tanto en longitud como en fuente, ya que su participacién en la pantalla
no debe ser dominante. Sin embargo, esto conlleva a que en muchas ocasiones dicho mensa-
je puede llegar a no ser leido. Esto, a su vez, genera que cuando el entrenamiento comienza
como tal, el usuario podria no entender del todo lo que debe hacer.

Para solucionar el problema anterior, esta versién de Activate implementara una animacién
al texto de la instruccién inicial, siguiendo el principio de Anticipation. Este principio consiste
en entregarle una accion previa a los objetos que se estdn animando, de modo de entregar
la sensacion de que se estan preparando para algo. Por ejemplo, analicemos la accién de
saltar. Una persona no se despega del suelo de forma instantanea para dar un brinco, sino
gue primero se da a si misma un pequeino impulso para llegar lo mas alto posible, y luego
salta.

Sin embargo, como en este caso lo que se estd animando es texto, ademas de aplicar el
principio anterior, primero se aplica una funcién de generacién de texto dindmica. Esto quiere
decir que primero el texto aparecera en pantalla como si estuviera siendo escrito en tiempo
real. Con esto se logra que el usuario pueda leer de manera guiada el instructivo inicial, y
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asi este no pase desapercibido. Luego, para aplicar el principio de Anticipation, el texto se
desplazara desde el centro de la pantalla hasta su posicion correspondiente, que es en lo alto
de la pantalla. Este desplazamiento comienza con un pequeno impulso, para luego elevarse
como si se tratase de un ascensor en movimiento.

En conjunto, la animacién completa funcionaria de la siguiente manera: primero apareceria
el texto escrito dindmicamente en el centro de la pantalla. Luego, el texto completo tomaria
un impulso y comenzaria a elevarse hacia la parte superior de la pantalla, para dar paso a
las tarjetas con frutas que se mostraran. Este conjunto de animaciones toma alrededor de 3
segundos en completarse, y se puede apreciar en la figura

Aparicién del texto inicial

Observa atentamente las

Transicién con impulso

Observa atentamente las frutas
que aparecerdn en pantalla

Figura 16: Generacién y desplazamiento de texto utilizando animaciones

4.4.4. Version #4 - Seleccion de Tarjetas utilizando Secondary Action

En las tres versiones anteriores se aplicaron animaciones para resolver problemas concretos
con la aplicacién. Sin embargo, en esta cuarta versidén se busca tomar otro enfoque. Si bien
el principal objetivo de la Activate es entrenar la memoria, también se debe buscar que el
usuario que la ocupa tenga una experiencia entretenida y memorable, de modo que vuelva
a usar la aplicaciéon en un futuro cercano. Es por ello que, para este caso, el objetivo de im-
plementar animaciones sera entregarle al usuario una experiencia un poco mas entretenida
y ltdica. Un principio de animacion que cumple con este objetivo es el de Secondary Action.

El principio de Secondary Action consiste en agregar pequenos detalles a una animacién
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principal. Un ejemplo clasico de este principio en las interfaces es el de apretar un botén.
Usualmente, cuando un usuario presiona un botdn, este quiere sentir que su accién tuvo
cierto impacto en la aplicacion. Si el boton al ser presionado hizo su trabajo, pero no entregd
ninguna retroalimentacién visual, la accién se siente plana y pobre. En cambio, si luego de
presionar el boton este tiene un pequeno cambio de tamano y expulsa pequeinas particulas
desde el interior, la sensacion en el usuario serda completamente opuesta, pues sentird que
en verdad su accién tuvo un impacto verdadero en la aplicacién.

Para aplicar este principio de animacién en Activate, se opt6 por dejar a las tarjetas que el
usuario selecciona como respuesta como botones. Sin animaciones, el Gnico cambio que
se genera al presionar una tarjeta es un pequefio cambio de color en el borde inferior e
izquierdo, que sirve para denotar que la tarjeta esta seleccionada. En cambio, al aplicar una
animacién usando Secondary Action, al presionar la tarjeta se generara un pequefo efecto
de rebote, para entregar la sensacién de que en verdad la tarjeta esta siendo seleccionada
por el usuario. Esta animacién es muy sutil, puesto que el usuario realizara esta seleccién de
tarjetas varias veces por ciclo, por lo que una animacién muy elaborada para este contexto
terminaria causando una sensacion de mareo. En la figura[17]se puede apreciar un diagrama
de como funciona esta animacion.

Rebote al marcar una tarjeta

Figura 17: Efecto generado al seleccionar una tarjeta
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4.4.5. Version #5 - Temporizador utilizando Arcs

Esta Gltima versién de Activate busca entregarle un detalle adicional al temporizador de ca-
da ciclo. Al momento de iniciar un entrenamiento, se muestran las tarjetas con las frutas a
recordar por un tiempo determinado. Esto se muestra como un contador en la parte inferior
de la pantalla que va disminuyendo cada segundo hasta llegar a cero. Cuando eso sucede, las
frutas se tapan y comienza la fase de seleccionar donde esta la fruta que se esta pregunta-
do. Sin embargo, este temporizador tal y como esta es un tanto dificil de interpretar, puesto
que la atencién del usuario esta puesta en las tarjetas y no en el reloj. Bajo este contexto, el
principio de animacion Arcs es perfecto para solventar esta situacion.

El principio de Arcs consiste en entregarle un alto grado de vida a las animaciones por medio
de movimientos arqueados en lugar de rectos. En la naturaleza ninglin desplazamiento es
completamente rectilineo debido a la gran cantidad de fuerzas fisicas que existen. Es por
esto que, para entregar realismo, este principio propone que al realizar animaciones que
contengan transiciones, estas sean arqueadas.

En el caso del temporizador del entrenamiento, se optd por implementar una circunferencia
a su alrededor que se vaya consumiendo en sentido horario a medida que el tiempo avanza.
El color de esta circunferencia comienza en verde para demostrar que queda mucho tiem-
po, y termina roja para demostrar que el tiempo se estd agotando. Se suele asociar a los
temporizadores a los movimientos circunferenciales puesto que las manecillas de un reloj se
mueven de esa manera. Asi, el usuario no estara obligado a observar detenidamente la parte
inferior de la pantalla para saber cuanto tiempo le queda, puesto que podra obtener dicha
informacion solo observando periféricamente. Lo anterior se puede apreciar en la figura[18]
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Circunferencia del temporizador

Figura 18: Circunferencia implementada en el temporizador

4.5. Metodologia de las pruebas

Luego de desarrollar la version simplificada de Activate y 5 versiones adicionales integrando
las distintas animaciones descritas en secciones anteriores, se procede a realizar un conjunto
de pruebas. Esto con el objetivo de comparar el rendimiento de los usuarios frente a una
aplicacién que implementa animaciones y una que no. Las pruebas estaran condensadas en
un Usability Test [Moran, 2019] y un After-Scenario Questionnaire [Valdespino, 2019]], para
finalizar con preguntas de retroalimentacion libre. La aplicacion de los tests sera descrita en
las secciones siguientes.

4.5.1. Tareas Practicas

» Tarea 1 - Dirigirse al reglamento del entrenamiento: Antes de comenzar los ciclos del
entrenamiento, la primera tarea que se le solicita al usuario es dirigirse al reglamento
del entrenamiento. Luego de que el usuario lee el reglamento, se le solicita regresar
a la pantalla anterior y comenzar a entrenar. Entonces, la tarea consiste en encontrar
y presionar la opcioén para ingresar al reglamento, la cual se logra apreciar en la figura
119
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< ACTIVATE O < ACTIVATE

! Nivel 1 o pts.

oEEEEE—— Recuerda la Fruta

Observa atentamente las frutas .
que aparecerdn en pantalla. Al comenzar el entrenamiento,

aparecerdn frutas como estas:

-~

Transcurrido un tiempo, se te
preguntard por una fruta en
especifico. Deberds marcar todas
las casillas donde hayas visto
dicha fruta.

Mientras mds frutas recuerdes,
imejor serd tu puntaje!

Figura 19: Tarea 1: Reglamento del entrenamiento

= Tareas 2y 3 - Contestar preguntas de progreso: Estas tareas consisten en preguntarle
al usuario en qué nivel se encuentra y cuanto progreso lleva del entrenamiento. Se
toma como una tarea doble ya que se compone de dos preguntas distintas. Estas pre-
guntas se realizan luego de finalizar el tercer ciclo del entrenamiento, y se consideran
completadas satisfactoriamente si el usuario contesta correctamente. La informacion
para contestar estas preguntas se encuentra en la seccién superior de la pantalla, y se
puede apreciar en la figura
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< ACTIVATE O

; Nivel 2 (f; 4 pts.

Observa atentamente las frutas
que aparecerdn en pantalla.

Figura 20: Tareas 2y 3: Preguntas de progreso

= Tareas 4 y 5 - Contestar preguntas al finalizar: Estas tareas consisten en preguntar-
le al usuario hasta que nivel logré llegar en el entrenamiento y cudnto puntaje pudo
obtener. Nuevamente, se le considera una tarea doble ya que contiene dos pregun-
tas diferentes. Estas preguntas se realizan al finalizar el entrenamiento, en donde se
presenta una pantalla de cierre, y se consideran completadas satisfactoriamente si el
usuario contesta de forma correcta. La informacién para contestar estas preguntas se
encuentra en la parte central de la pantalla, y se puede distinguir en la figura
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Felicitaciones
iLo lograste!

Nivel alcanzado

Entrena 15 minutos, 5 dias a la semana
para mejorar tu memoria y atencién

Continuar

Figura 21: Tarea 4y 5: Preguntas al finalizar

4.5.2. Cuestionario de Satisfaccion

En esta segunda seccién se le pregunta al usuario que tan satisfecho esta con la aplicacién
en general en base a las tareas que tuvo que realizar en la etapa anterior. El objetivo es tener
una medida normalizada sobre aspectos generales de la aplicacién, como la facilidad de uso,
las indicaciones en la pantalla y el tiempo que toma realizar las tareas, tal como se indica en
[Valdespino, 2019]]. Sin embargo, en este contexto también se busca medir la entretencién
gue genera la aplicacién en los usuarios, por lo que también se preguntara sobre aquello.
Las preguntas que se realizan en esta seccién se listan a continuacion.

1. Estoy satisfecho con la facilidad de usar la aplicacion de entrenar la memoria.

2. Estoy satisfecho con el tiempo que me llevé completar los ejercicios del entrenamien-
to.

3. Estoy satisfecho con las indicaciones en la pantalla al completar los ejercicios del en-
trenamiento.

4. La aplicacién de los ejercicios de entrenamiento fue entretenida.
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Se le solicita al usuario que responda estas preguntas en escalade 1a 7, donde 1 es completo
desacuerdo y 7 completo acuerdo. De esta manera, el andlisis de sus respuestas se podria
realizar de manera normalizada, y asi llegar a conclusiones de mejor calidad. Por otra parte,
se le invitaba al usuario a justificar las razones por las cuales creia que los aspectos anteriores
de la aplicaciéon merecian la calificaciéon que colocaban, y dichas justificaciones se entregan
en la tercera y Ultima etapa de esta prueba.

4.5.3. Datos Demograficos y Retroalimentacion Libre

En esta Gltima seccién del experimento se busca recopilar ciertos datos que entreguen cierto
contexto de los usuarios que probaron la aplicacién. También, como se mencioné en la sec-
cion anterior, en esta etapa las personas pueden expresar libremente lo que més les gusté de
la aplicacién y lo que creen que se podria mejorar. De esta forma, y a diferencia de la seccidn
anterior, las preguntas de esta ultima etapa se pueden responder de manera verbal. Dichas
preguntas se listan a continuacion.

1. ;Qué edad tienes?
2. ¢Juegas frecuentemente con tu celular?
3. ¢Qué es lo que mas le gusté de esta aplicacién?

4. ;Qué es lo que crees que hay que mejorar?

Las primeras dos preguntas de esta seccién buscan generar un perfil basico del usuario para
asi poder categorizar su desempefio de mejor manera. Se puede suponer que un usuario
joven y con alta experiencia jugando con su teléfono moévil tendra un desempefio distinto
que el de un usuario mas adulto y con bajos conocimientos de la tecnologia. Por lo anterior,
al momento de analizar los resultados de este experimento, los datos que se recopilen con
estas preguntas tendran un alto impacto en el analisis que se realice.

Por otra parte, las Ultimas dos preguntas se hacen con el objetivo de entender de mejor ma-
nera el motivo por el cual los usuarios calificaron la aplicaciéon de la forma en que lo hicieron
en la etapa anterior. Al analizar sus respuestas, se podra comparar si acaso la implemen-
tacion de animaciones influye en el tipo de detalles que consideran positivos, y cuales de
ellos se podrian categorizar como negativos. En otras palabras, con estas preguntas se po-
dra analizar de manera cualitativa las sensaciones que generaron las distintas versiones de
la aplicacién, para asi poder identificar y relacionar las animaciones a las que se enfrentaron
con las emociones que experimentaron.

Pagina 29 de



ANALISIS DEL EFECTO DE LAS ANIMACIONES EN LAS EMOCIONES DE LOS USUARIOS DE LAS INTERFACES

4.6. Recoleccion de resultados

Una vez definida la metodologia de las pruebas a las cuales se sometera la aplicacion, se
procede a buscar a las personas que probaran la aplicacion. Tal como se indica en secciones
anteriores, se crearon 6 versiones de esta aplicacion. Se considera que una muestra contun-
dente para obtener resultados por cada version requiere de al menos 10 usuarios, por lo que
en total se realizaron 60 pruebas de usabilidad. Es importante destacar que todos los usua-
rios que probaron la aplicacién fueron distintos, con el objetivo de que no existiera sesgo
entre versiones distintas.

Se comenzaba una breve introduccion de lo que es Activate, y sobre el entrenamiento que se
iba a realizar, sin mencionar el principio de animacion que iba a estar presente. Asi, el usuario
no seria abrumado con informacion innecesaria y probaria la aplicacion de la forma mas
limpia posible. Luego, se le proporcionaria un teléfono moévil con la aplicacion ya ejecutada,
y comenzaria con la prueba propiamente tal y sus tres secciones descritas anteriormente.
De manera paralela, se grabaria tanto la pantalla del teléfono como las expresiones faciales
del usuario, con el objetivo de poder analizar tanto sus acciones como sus reacciones. En
promedio, cada prueba dura cinco minutos, lo cual es un tiempo razonable para probar una
aplicaciéon movil.

Tal como se menciond en secciones anteriores, el perfil de usuario es un aspecto fundamen-
tal en este tipo de pruebas, por lo que, para esta recoleccidén de resultados, se opté por buscar
usuarios de rangos etarios similares y un dominio de tecnologias de nivel medio o avanzado.
Por lo tanto, se definié que las pruebas se realizarian con usuarios cuyo rango etario sea de
20 a 25 anos y que sean de la carrera de ingenieria civil en informatica. Sin embargo, algunas
personas que fueron participes de este test son un poco mas jovenes o un poco mas adultas,
pues la restriccion del rango etario no era tan critica. En secciones posteriores se analizaran
los casos bordes de este aspecto.

Para organizar los resultados del test de usabilidad de manera ordenada, se ordenan los
registros en tablas. Para la tabla de las tareas practicas, se busca registrar el tiempo total que
al usuario le tomd completar el entrenamiento completo, y un registro de éxito y tiempo
para cada tarea puntual que se pide, ademas del tiempo total que toman todas las tareas
en conjunto y el porcentaje de éxito total del cumplimiento de las tareas. En total el usuario
realiza siete tareas, que son las mismas que fueron descritas en la seccion y por cada
tarea, se construye una columna de tiempo, que hace referencia al tiempo que le tomé al
usuario completar la tarea, y una columna de éxito, la cual toma el valor “1” si es que la tarea
fue completada satisfactoriamente y “0” en caso contrario.

Como caso excepcional, la Unica versidon que no cumple con esta estructura es la version
#3, la cual integra la animacién del texto instructivo. Esto conlleva a que la tarea 1 quedaria
fuera de contexto, ya que el objetivo de dicha tarea es que el usuario se dirija a la pantalla
del reglamento. Por ende, al probar dicha version, esta tarea fue omitida y, por tanto, no
registrada en la tabla de esta primera seccién.
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Para el caso del cuestionario de satisfaccién, solo se debe registrar la evaluacién entregada
por los usuarios ante las preguntas realizadas en la seccién Para cada pregunta, cada
registro se puede realizar con nimeros enteros del 1 al 7.

Finalmente, para el caso de los datos demograficos y la retroalimentacion libre, se propone
una estructura bastante similar a la anterior. La columna de edad se registra con nimeros en-
teros, mientras que la columna de jugar frecuentemente en el celular se normaliza en horas
por dia. Sin embargo, para las preguntas de aspectos atractivos y a mejorar, las respuestas
podian ser variadas, por lo que el registro se realiza en base a palabras clave que los usuarios
referencian, de modo que estos datos sean faciles de cuantificar. No obstante, esto no siem-
pre fue posible, pues algunas respuestas eran extensas y complejas, por lo que esos casos se
comentaran de manera separada mas adelante.
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CAPITULO 5
VALIDACION DE LA SOLUCION

En el capitulo anterior se mostraron los lineamientos experimentales que se llevaron a cabo
para comprender de mejor manera la relacion que existe entre las animaciones, las interfa-
ces y las emociones. De esta manera, el objetivo de este capitulo es exponer y analizar los
resultados recopilados en dicho experimento. Asi, se conocera de mejor manera el impacto
que tienen las animaciones de las interfaces en las personas, mencionando los beneficios y
consecuencias que éstas pueden llegar a tener. En las siguientes secciones se presentan los
resultados mas importantes del experimento. Sin embargo, el detalle completo puede ser
encontrado en la seccion[6.1]del capitulo de Anexos.

5.1. Resultados de Tareas Practicas

Tal como se menciond en secciones anteriores, la primera etapa del experimento consiste
en poner a prueba los aspectos funcionales de la aplicacién. Dicho experimento contd con
la realizacion de las mismas siete tareas para cada version de la aplicacion, y cada version
fue probada por diez usuarios distintos. A continuacién, se muestran los resultados de cada
tarea.

5.1.1. Navegar al Reglamento del Entrenamiento

La primera tarea de esta etapa consiste en dirigirse al reglamento del entrenamiento. Para
ello, los usuarios debian identificar y presionar el botén de la parte superior derecha de la
pantalla. Los resultados para esta tarea se muestran en la figura[22]
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Navegar al Reglamento del Entrenamiento
Tiempo y porcentaje de éxito promedio
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Figura 22: Resultados - Navegar al Reglamento

Independiente de la versidn que se esta utilizando, el tiempo promedio que toma realizar
esta tarea es de 2 segundos. Sin embargo, en algunas versiones el porcentaje de éxito de
menor al 100 %, lo que muestra que algunos usuarios no lograron dar con lo que debian leer
previamente antes de poder entrenar. Estos usuarios fueron privados de un contexto previo
a la aplicacién, y por ende su experiencia se pudo ver perjudicada.

La versién de la aplicacién que implementa una animacién para solventar esta situacién es
la que utiliza el principio de Anticipation, y no esta en los resultados, puesto que esta ver-
sion expone el reglamento del entrenamiento sin la necesidad de que el usuario lo busque.
Una vez el reglamento se expone, se traslada de manera resumida a la parte superior de la
pantalla, y el entrenamiento comienza. Este enfoque presenta un ahorro de tiempo en la
blusqueda del botén para navegar hacia el reglamento y asegura que el usuario tendra este
contexto previo a la aplicacion.

5.1.2. Contestar Preguntas de Progreso

La tarea nimero 2 de este experimento consiste en preguntarle al usuario en qué nivel se
encuentra del entrenamiento luego de que completa el tercer ciclo. La tarea se considera
satisfactoriamente completa si el usuario contesta correctamente en base a lo que ve en la
pantalla. Los resultados de esta tarea se exponen en la figura
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Preguntas de Progreso - Nivel Actual
Tiempo y porcentaje de éxito promedio
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Figura 23: Resultados - Preguntas de Progreso - Nivel Actual

La version probada no influye en el tiempo promedio que les toma a los usuarios completar
esta tarea, y el porcentaje de éxito es de 100 % en todas las versiones. Estos resultados se
deben ala sencillez que presenta esta tarea para ser completada, ya que, para responder co-
rrectamente a la pregunta, el usuario debe notar que en una esquina de la pantalla se coloca
de manera explicita y contrastante el nivel actual en el que se encuentra. Por estas razones,
se opt6 por no implementar una animacion que destaque este aspecto de la aplicacion.

La tercera tarea de este experimento es similar a la anterior, y consiste en preguntarle al
usuario si lleva mas de la mitad del entrenamiento completado o no. Esto podia ser respon-
dido en base a la barra de progreso ubicada en la seccién superior de la pantalla. El tiempo
promedio y porcentaje de éxito para cada version se muestra en la figura[24
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Preguntas de Progreso - Barra de Progreso
Tiempo y porcentaje de éxito promedio

B¢ de Exito @ Tiempo (s)

Tiempo (s) Porcentaje de Exito

5 100%
100% 100%

90% 90%

60%

40%

0 0%

Version

Figura 24: Resultados - Preguntas de Progreso - Barra de Progreso

En este caso, la versidn que intenta integrar un mejor acabado a la barra de progreso es la
que sigue el principio de Timing and Spacing. Sin embargo, los resultados que obtienen en
comparacién con las otras versiones no son tan diferentes, e incluso en ciertos casos, son
peores. Al comparar los resultados de esta version con la que no implementa animaciones
se evidencia que el porcentaje de éxito de la tarea es el mismo, y que el tiempo promedio en
la versién sin animaciones es solo un segundo mas bajo que en la otra. Para todas las otras
versiones, el porcentaje de éxito es igual o mayor, y el tiempo promedio igual o menor.

Lo anterior puede explicarse por una serie de factores. Si bien el perfil de los usuarios es
similar, la experiencia que ellos tienen con aplicaciones similares es un aspecto influyente
en este contexto. Por ello, es posible que a algunos usuarios no les haya tomado tanta car-
ga cognitiva responder correctamente a la tarea, independiente de la version que utilizaron.
Por otra parte, siempre se debe tener en consideracién que las animaciones en las interfaces
disminuyen la carga cognitiva, pero no la reducen a cero, por lo que utilizarlas no asegura me-
jores resultados. Por Gltimo, también se debe tener en cuenta que los resultados obtenidos
en esta tarea no presentan una diferencia palpable entre versiones, pues la diferencia entre
tiempos y porcentajes de éxito no varia mas de dos segundos y de un 20 %, respectivamente.
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5.1.3. Contestar Preguntas al Finalizar y Terminar el Entrenamiento

Para la cuarta y quinta tarea, se le pregunta al usuario el nivel que alcanzé al final del en-
trenamiento y el puntaje que obtuvo. Estas tareas podian ser resueltas con la informacién
expuesta en el centro de la pantalla al finalizar todos los ciclos. Los resultados para estas
tareas se muestran en la figura

Preguntas al Finalizar el Entrenamiento
Tiempo y porcentaje de éxito promedio

B % de Exito @ Tiempo (s)

Tiempo (s) Porcentaje de Exito

5 - - - 100%
100% 100% 100% 100%: 100% 100%

[N]

40%

l - - - - - - -
0 0%
&

Version

Figura 25: Resultados - Preguntas al Finalizar

Tal como pasé con la tarea del nivel actual, en este caso se presenta un tiempo promedio de
un segundo y un porcentaje de éxito del 100 % en las 2 tareas mencionadas anteriormente
para todas las versiones. Nuevamente, esto se debe a que las tareas poseen un alto grado
de simpleza y que, por lo mismo, ninguna versién implementa animaciones para facilitarla.

5.2. Resultados de Preguntas de Satisfaccion

Para esta parte del experimento se realizd un cuestionario de satisfaccion al usuario. Este
cuestionario consistié en cuatro aseveraciones, las cuales debian ser calificadas en escala de
1 a7 en base a cuan de acuerdo estaba el usuario con ella, siendo 1 completo desacuerdo y
7 completo acuerdo. Nuevamente, los resultados seran presentados haciendo una compa-
racién entre versiones, con el objetivo de poder medir los resultados de manera mucho mas
visual y compacta.
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5.2.1. Facilidad de uso

Para la primera pregunta el usuario debia indicar que tan de acuerdo estaba con la facilidad
de uso que presentaba la aplicacién. La respuesta promedio en cada version de la aplicacién

se presenta en la figura[24]
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Facilidad de uso
Estoy satisfecho con la facilidad de usar la aplicacion

Valoracion (1-7)
7

6.9
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\42.'
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Figura 26: Resultados - Facilidad de uso

Sin importar la versién que se haya probado, los usuarios indican que la aplicacion es facil
de usar. Sin animaciones, el promedio para esta aseveracién fue de 6.8, mientras que el pro-
medio mas comun en las versiones que implementan algln tipo de animacion es de 6.9, lo
cual es una calificacion similar. Esto puede ser explicado con la idea de que la aplicacion ori-
ginal es sencilla y bien estructurada, por lo que la existencia de animaciones influye en baja
medida en la facilidad de uso.

5.2.2. Tiempo invertido en la aplicacion

La segunda pregunta de esta etapa pedia indicar la satisfaccién con el tiempo que le tomaba
al usuario completar el entrenamiento. Independiente de la versién, el tiempo promedio que
le tomaba a los usuarios completar el entrenamiento era de 2 minutos. Con ello, los usuarios
debian responder si acaso sentian que dicho tiempo era adecuado para la aplicacion. Los
resultados para esta aseveracion se presentan en la figura
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Tiempo invertido en la aplicacion
Estoy satisfecho con el tiempo que me llevé completar los entrenamientos

Valoracidn (1-7)
7

6.8
6.7

6.6

6.4

6.2

6

Version

Figura 27: Resultados - Tiempo invertido en la aplicacion

De manera similar a la pregunta anterior, sin importar la version, los resultados fueron simi-
lares. Esto se debe en gran medida a que las animaciones propuestas no anaden un tiempo
extra al entrenamiento del usuario, por lo que la percepcion temporal que toma completar
el entrenamiento en cada versién es similar. Por ello, en lo posible, se debe cuidar que las
animaciones que se implementen en cualquier tipo de contexto, no influyan en el tiempo
que le toma al usuario completar sus tareas, puesto que si por implementar animaciones
dicho tiempo se eleva, la experiencia del usuario se vera perjudicada.

5.2.3. Indicaciones en la Pantalla

Para la tercera pregunta de esta etapa se le solicitaba al usuario indicar su nivel de satisfaccién
con las indicaciones en la pantalla a la hora de utilizar la aplicacién. Los resultados para esta
pregunta se presentan en la figura 28]
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Indicaciones en la Pantalla
Estoy satisfecho con las indicaciones en la pantalla al completar los ejercicios

Valoracidn (1-7)
7

Version

Figura 28: Resultados - Indicaciones en la Pantalla

En este caso se presenta una notoria diferencia entre la versién sin animaciones y las versio-
nes que implementan animaciones. Esta situacién se puede justificar con el alivio cognitivo
que pueden causar las animaciones en los usuarios, puesto que, con ellas, cualquier tipo de
instruccion extra puede ser reemplazada con la retroalimentacién instantanea que emiten.
Por ejemplo, la versidon que implementa el principio de Follow-through and Overlapping Ac-
tion integra una animacion al instructivo general de la aplicacién, de manera que su lectura
se realiza de manera mucho mas natural y sencilla. Otro ejemplo podria ser la version que
implementa el principio de Arcs, la cual integra una animacion al temporizador, de manera
gue se entiende visualmente de que el usuario se encuentra frente a una situacion tempori-
zada, pero, a su vez, no requiere observar el temporizador ya que este se puede percibir solo
con la mirada periférica. De esta manera, los resultados de esta pregunta no indican que el
usuario siente que las versiones que implementan animaciones tienen mejores instruccio-
nes, sino que las animaciones les permiten digerir lo que tienen que hacer de una manera
mucho mas eficaz e intuitiva.

5.2.4. Nivel de Entretencion

Para la cuarta y Gltima pregunta de esta etapa consistia en pedirle al usuario indicar el nivel
de entretencién que la aplicacién le generd. Los resultados recopilados para esta pregunta
se muestran en la figura
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Nivel de Entretencién
Encontré entretenida la aplicacién de los ejercicios de entrenamiento

Valoracidn (1-7)

Versidn

Figura 29: Resultados - Nivel de Entretencién

De la misma manera que sucedié con la pregunta anterior, las versiones que implementan
animaciones presentan resultados superiores a la que no implementa animaciones. Dentro
de las versiones con mayor promedio, la que implementa el principio Secondary Action in-
tegra una animaciéon que le entrega un feedback entretenido al usuario cuando marca sus
respuestas, cuyo Unico objetivo es darle al usuario la sensacién de que esta entrenando y
jugando a la vez. Por ende, estos resultados dejan en evidencia de que implementar anima-
ciones en las interfaces genera un estimulo positivo en la experiencia usuaria, ademas de los
otros beneficios ya explicados con anterioridad.

5.3. Resultados Demograficos y Retroalimentacion Libre

Para la terceray Ultima etapa del experimento, los usuarios tuvieron que contestar una serie
de preguntas mas, las cuales tenian por objetivo entregar un perfil de usuario y una retroali-
mentacion sobre la aplicacién con un grado mayor de libertad.

Conrespecto al perfil de los usuarios, se intenté que todos poseyeran cierta similitud. La gran
mayoria de las personas que formaron parte de este experimento tenian 23 afos y solian
jugar con sus dispositivos moviles. Si bien algunos usuarios llegaban a tener hasta 30 afos,
o bien no acostumbraban a interactuar tanto con sus celulares, el desempeno general fue
tremendamente satisfactorio, tal como se mostr6 en los resultados anteriores. En la Tabla[2]
se presenta un resumen del perfil de usuario promedio segln la version probada.
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Version Edad | % Mujeres | % Hombres | T. de Juego por dia
Version Sin Animaciones | 22 0% 100 % 57 minutos
Timing and Spacing 23 70% 30% 18 minutos
Follow-through 23 30% 70% 1 hora y 24 minutos
Anticipation 22 20% 80% 36 minutos
Secondary Action 23 40% 60% 12 minutos
Arcs 21 30% 70% 18 minutos

Tabla 2: Promedio de resultados demograficos de los usuarios

A excepcién de la version que implementa el principio de Follow-through and Overlapping
Action y la que no implementa animaciones, los usuarios que probaron la aplicacién no sue-
len jugar en sus dispositivos méviles. Lo anterior quiere decir que una gran parte de los usua-
rios no posee mucha experiencia con aplicaciones similares. Por ende, haber obtenido resul-
tados tan altos en las secciones anteriores del test indica que las animaciones también le
aportan tanto a usuarios experimentados como a usuarios que no lo son tanto.

En cuanto a la retroalimentacion libre, se les solicité a los usuarios indicar aspectos que les
hayan gustado y aspectos que no. . Como la naturaleza de esta etapa lo indica, los comen-
tarios de los usuarios fueron variados, por lo que para analizarlos se opté por condensar los
mas representativos de manera transversal. Los resultados para esta etapa se presentan en
la figura[30/en un mapa de calor, separados por version y aspecto.

Retroalimentacion Libre
Cantidad de comentarios por version

Cantidad 0 e B
Aspecto
nterfaz intuitiva 2 g 1 2 1 2
Lindas animaciones (o] 0 1 S 1 0
Indicaciones mas claras _ 1 2 2 2 0
Agregar musica o sonido 1 0 1 0 2 0
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Figura 30: Resultados - Retroalimentacion Libre
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El mapa de calor indica la frecuencia de cada aspecto en la retroalimentacion para cada ver-
sion, donde la tonalidad oscurece a medida que la cantidad aumenta, teniendo esta un ma-
ximo de cinco ocurrencias. Es importante recalcar que cada version se probo un total de diez
veces, por lo que, si un aspecto es mencionado cinco veces, quiere decir que el 50 % de los
usuarios que probaron dicha version opinaron aquello, lo cual es una parte importante de la
muestra.

Para la version que no implementa animaciones, el aspecto que mas se repite en la retro-
alimentacién es que las indicaciones de la aplicacion no estan del todo claras. Incluso, uno
de los usuarios reporta que ’El instructivo no estd en un lugar intuitivo’. Si bien al realizar
las tareas practicas de la prueba todos los usuarios pasaron exitosamente por el reglamento
de la aplicacién, lo cierto es que se sintieron perdidos a la hora de entrenar en los primeros
ciclos. Para solucionar dicho problema, una opcion es realizar un reglamento mas extenso
y detallado. Sin embargo, las interfaces intentan evitar que las secciones de una aplicacién
ya sean web o moviles presenten la informacion de esa manera, ya que suelen agotar a los
usuarios y, en ocasiones, los aburre. Por otro lado, el mapa indica que solo esta version tiene
este problema, por lo que una alternativa mas acertada es que el usuario aprenda en conjun-
to con el flujo de la aplicacién, y es ahi donde entran las animaciones. Con ellas, el usuario se
sentird guiado, su carga cognitiva disminuira, y tendra una experiencia mucho mas positiva.

Algunas versiones que integran animaciones, ademas de mejorar la experiencia en la apli-
cacién y a la vez indicar de mejor manera los flujos de la aplicacién, les hacen sentir a los
usuarios que la aplicaciéon no tiene defectos en primera instancia. Lo anterior se respalda
con las versiones que implementan los principios de animacién Timing and Spacing y Antici-
pation, en donde un total de nueve usuarios para ambas versiones indican que la aplicacién
no tiene nada que mejorar. Lo anterior se relaciona con el hecho de que las versiones que
implementaron estos principios de animacién lo hicieron con el objetivo de mejorar las in-
dicaciones que tiene la aplicacion, que son la barra de progreso y el instructivo inicial. Por
ende, estos nueve usuarios percibieron por medio de las animaciones una guia o ayuda en
la interfaz de la aplicacion y, por lo tanto, repararon en que la misma no tiene oportunidades
de mejora.

Finalmente, en las versiones que implementaron los principios Follow-through and Overlap-
ping Action, Anticipation y Secondary Action, algunos usuarios hicieron referencia a que las
animaciones de la aplicacion estaban bonitas. Comentarios tales como Lo que mds me gusto
de la aplicacion fue su interfaz y sus animaciones’ o 'Las animaciones de la aplicacion le dan
un acabado agradable a la experiencia’, pueden ser encontrados en la retroalimentacién de
dichas versiones. Esto conlleva a la idea de que estas animaciones fueron las que hicieron
sentir de mejor manera a los usuarios, pues se tomaron la molestia de destacarlas en su
espacio libre para opinar sobre la aplicacion.
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CAPITULO 6
CONCLUSIONES

En este trabajo se buscé comparar y analizar el efecto que tienen distintos tipos de anima-
ciones de las interfaces en las emociones de los usuarios. Para ello, se pusieron a prueba
seis versiones de la interfaz de una misma aplicacion mévil, donde una de ellas no integraba
animacién alguna, y cada una de las restantes integraba un principio de animacién distinto.
Luego, se realizaron distintas pruebas con usuarios reales, donde debian realizar distintas ta-
reas en la aplicaciéon y responder una serie de preguntas de satisfaccién y retroalimentacion
libre. Por ultimo, los resultados obtenidos fueron graficados y analizados, con el objetivo de
comprender de mejor manera el efecto real que provocan las animaciones de las interfaces
en los usuarios.

El experimento fue realizado a 60 usuarios, en donde cada versién seria probada por 10 de
ellos, para asi obtener resultados contundentes y comparables entre versiones. También,
a modo de simplificar las variables a analizar, se buscaron usuarios que tuvieran edades y
perfiles similares, siendo la gran mayoria de ellos estudiantes de Ingenieria Civil Informatica.

En cuanto a los resultados obtenidos, se concluye en términos generales que las animacio-
nes si presentan una serie de beneficios para las interfaces, y también, influyen de manera
positiva en las emociones de los usuarios. Sin embargo, tal como se ha dicho en secciones
anteriores, las animaciones no deben utilizarse sin propésito, puesto que su uso no justifi-
cado puede significar costos a nivel de desarrollo y desempeno en la aplicacién, y podria
eventualmente sobrecargar la vision del usuario con estimulos innecesarios.

En primera instancia, para las tareas funcionales, se obtuvo que para la mayoria de ellas los
resultados fueron similares. Tareas tales como interpretar el nivela actual o el puntaje final
obtenido fueron completadas satisfactoriamente en cada una de las versiones en tiempos
similares y porcentajes de éxito del 100 % en la mayoria de los casos. Sin embargo, es en las
tareas mas complejas donde la diferencia es notoria. Tareas tales como navegar a una seccién
dificil de encontrar como lo es el reglamento del entrenamiento o interpretar un elemento
grafico como la barra de progreso fueron tareas en donde las animaciones presentaron cier-
tos beneficios. Por un lado, para version que implementé el principio de Anticipation para
presentar el reglamento de una forma en que el usuario no tuviera que buscarlo aseguré
que el éxito de dicha tarea fuera del 100 %, mientras que por el otro, la versién que imple-
menta el principio de Timing and Spacing para destacar el propésito de la barra de progreso
mantuvo resultados similares a la versiéon que no implementa animaciones. De lo anterior,
se concreta la idea de que las animaciones deben ser aplicadas de buena manera, puesto
que de lo contrario, podrian no presentar ningin beneficio para el usuario.

Con respecto a la facilidad de uso, se presentan resultados parejos entre las seis versiones,
puesto que lo que se debe realizar en la aplicacion ya es, desde un comienzo, algo sencillo.
No obstante, la versién que no implementa animaciones consigue una calificacién promedio
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un poco mas baja que las demas versiones en este aspecto, siendo la primera de un 6,8 y las
otrasde 6,9 0 7,0. Luego, con la satisfaccién de tiempo invertido en la aplicacién, sucede algo
similar. Todas las versiones presentan promedios de 6,8 0 7,0, a excepcion de la versién que
implementa la animacién en el temporizador, la cual obtuvo una calificacién promedio de 6,3.
A excepcion de este caso, del cual se hablard mas adelante, los resultados entre versiones
son parejos.

Sin embargo, para el aspecto de satisfaccién con las indicaciones en la pantalla y nivel de en-
tretencién generados por la aplicacién es cuando se destaca una gran diferencia. La versién
gue no posee animaciones obtiene una calificacién promedio de 5,9 en cuanto a indicacio-
nes en la pantalla se refiere, mientras que las versiones que si implementan animaciones
obtienen una calificacion media de 6,8. De lo anterior se concluye que las animaciones efec-
tivamente generan una disminucién en la carga cognitiva, pues solo en la primera versién,
los usuarios sintieron que la guia proporcionada por la interfaz no fue suficiente. De la misma
forma, para el aspecto de nivel de entretenciéon generado por la aplicacién, la versién que no
implementa animaciones obtiene una calificacion promedio de 6,3, mientras que las otras
versiones obtienen, en su mayoria, puntuaciones promedio de 6,9. Asi, se concluye también
que el hecho de implementar animaciones utilizando diferentes principios, influye de mane-
ra positiva en la percepcion que tienen los usuarios frente a ella. Es de vital importancia que
un usuario se sienta cdmodo y a gusto en la aplicacién que utiliza, puesto que es una forma
muy efectiva de asegurar que vuelva a utilizarla en un futuro cercano. En caso contrario, se
corre un alto riesgo de que el usuario no la vuelva a usar y busque una aplicacién alternativa,
ya sea movil o de escritorio.

Finalmente, con respecto a la retroalimentacion libre, se destaca que en la version sin ani-
maciones los usuarios opinan en su mayoria de que las indicaciones en la pantalla no son
claras, mientras que en las otras versiones estos comentarios casi no son mencionados. Esto
refuerza la idea de que las animaciones entregan un alto beneficio a lo que indicaciones en
la pantalla se refiere. De manera analoga, en las versiones que implementan ciertos tipos
de animacién, como el de Timing and Spacing, Anticipation y Arcs, los usuarios mencionan a
menudo que no mejorarian ningun aspecto de la aplicacion. Por ello, en un contexto donde
se deba decidir de que manera animar un elemento de una interfaz, una buena idea po-
dria ser implementar uno de los tres principios anteriormente mencionados, ya que suelen
generar una experiencia de usuario mucho mas satisfactoria y memorable.

Se desprende de los resultados anteriores que la atencion de los usuarios es altamente ma-
nipulable por las animaciones. Existen numerosas maneras de atraer de manera efectiva la
atencién de los usuarios a ciertos lugares claves de una aplicacién web o mévil. Por ejemplo,
en este trabajo se implementé el principio de Timing and Spacing para animar la barra de
progreso de la aplicacion desarrollada, lo cual haria que el usuario la mirara cada vez que una
fraccion de ella se llenara. Por otra parte, en otra version, se implementé un efecto de resor-
te siguiendo el principio de Secondary Action para destacar la seleccion de tarjetas cuando
el usuario estuviera respondiendo, lo cual le haria saber al usuario que su accién tuvo un
efecto en la aplicacién. Asimismo, existen muchas otras opciones para derivar la atencion de
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los usuarios a donde se requiera, como por ejemplo la narracién visual, las transiciones por
pagina, efectos de carga y efectos de desplazamiento.

Por otra parte, en cuanto a los objetivos propuestos en la definicion del problema, se tiene
gue todos fueron cumplidos satisfactoriamente. En primer lugar, para los objetivos especi-
ficos, se logré comprender la relacion entre la psicologia cognitiva y las interfaces usuarias.
Esto debido a que se demostré de manera teérica y practica que cuando una persona se
enfrenta a una interfaz usuaria, no solo esta en juego la interfaz misma, sino que también
la capacidad que tiene el usuario para razonar, asimilar y resolver problemas. También, se
vincularon 5 principios de animacion con la interpretaciéon emocional que les genera a los
usuarios en las interfaces, siendo estas emociones en su mayoria positivas como por ejemplo
g0zo, asombro y diversién, siendo esta Ultima uno de los objetivos que la aplicacién estudia-
da buscaba generar en las personas. Asimismo, se verificé bajo qué contextos es pertinente
implementar animaciones, puesto que los resultados experimentales demostraron que no
era necesario utilizar animaciones para facilitar la usabilidad de tareas simples, puesto que
para todas las versiones los resultados en dicho tipo de tareas eran iguales. Ahora bien, lo
anterior aplica solo en los aspectos funcionales, ya que en términos de satisfaccién y ex-
periencia usuaria las animaciones son de gran utilidad. Lo anterior guarda relacién con el
cuarto y ultimo objetivo especifico, pues se logré comparar los efectos animicos que gene-
ran las interfaces que utilizan animaciones en las personas con las que no las utilizan, ya que
se demostré de forma experimental que las primeras son mejor aceptadas que las otras.

Asi, en cuanto al objetivo general de este trabajo, se pudo analizar y precisar el efecto emo-
cional que las interfaces que implementan animaciones generan en las personas. Gracias al
desarrollo propuesto en la investigacion, se probo6 que las animaciones en las interfaces no
solo benefician los aspectos funcionales de la misma, sino que también generan una mejor
experiencia usuaria, tanto en términos de satisfacci6on como emocionales. Se tiende a pen-
sar que en el desarrollo de software lo méas importante es lo funcional, sin embargo, nunca
se debe dejar de lado en qué medida el software desarrollado impacta en lo que siente el
usuario, ya que a fin de cuentas, son los usuarios los que tomaran la decision de utilizar el
software desarrollado o no.

A modo de sintesis, existen distintos focos por los cuales se puede continuar esta investiga-
cion. Si bien las animaciones propuestas en este trabajo aplican los principios de animacion
explicados con anterioridad, lo cierto es que estas no fueron desarrolladas por expertos. Por
ello, un experimento interesante podria ser implementar animaciones mas elaboradas para
los mismos contextos, con el objetivo de comprender como es que afecta la calidad de las
animaciones en la experiencia usuaria. Por otra parte, bajo este mismo contexto, también
seria interesante volver a iterar este experimento a diez usuarios nuevos, pero esta vez ge-
nerando versiones que combinen las animaciones propuestas, desarrollando versiones con
algunas animaciones, y una version que las implemente todas. De esta forma, se podra ve-
rificar hasta que punto es recomendable implementar animaciones en una interfaz, pues ya
se explicé con anterioridad que un uso desmesurado de las mismas podria provocar mas
problemas que beneficios.
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Otro enfoque que se le podria dar a este trabajo es investigar con mayor profundidad cual
fue la causa de que los usuarios considerasen que invertian mas tiempo en la versiéon que
implementaba animaciones en el temporizador de la aplicacion. Podria ser el caso de que
existe toda una relacién psicologica entre la percepciéon temporal del usuario y los elementos
a los cuales se le esta dando énfasis en la interfaz.

Finalmente, una Gltima linea de investigacién propuesta para este trabajo podria ser realizar
este mismo experimento, pero con una aplicacién con un grado de complejidad mayor, como
lo podria ser por ejemplo una aplicacion de delivery o de gestion bancaria. Ambos ejemplos
son aplicaciones de uso cotidiano, que se presentan tanto en ambientes méviles como web,
y si existe la posibilidad de que el usuario se sienta bien utilizandolas por medio de animacio-
nes, pues entonces todo lo estudiado en este trabajo podria ser utilizado para definir bases
sobre como realizar aplicaciones que hagan sentir bien al usuario.
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ANEXOS

6.1. Tablas de Resultados

Entrenamiento Tareas
Tiempo Total Tiempo Total  |Exito Total |T.Tareal |E.Tareal |T.Tarea2 |E.Tarea2 |T.Tarea3 |E.Tarea3 |[T.Tarea4 |E.Taread4 |T.Tarea5 |E.Tarea5
2:00 0:09 80% 0:02 1 0:01 1 0:04 (o] 0:01 1 0:01 1
2:01 0:07 100% 0:02 1 0:01 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
1:58 0:07 100% 0:02 1 0:01 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
2:17 0:11 100% 0:03 1 0:02 1 0:04 1 0:01 1 0:01 1
1:44 0:07 100% 0:01 1 0:01 1 0:03 1 0:01 1 0:01 1
1:47 0:08 100% 0:02 1 0:01 1 0:02 1 0:02 1 0:01 1
1:42 0:07 100% 0:02 1 0:01 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
1:52 0:11 80% 0:02 1 0:01 1 0:06 0 0:01 1 0:01 1
2:09 0:10 100% 0:03 1 0:01 1 0:04 1 0:01 1 0:01 1
1:36 0:07 100% 0:01 1 0:01 1 0:03 1 0:01 1 0:01 1
1:55 0:08 96% 0:02 100% 0:01 100% 0:03 80% 0:01 100% 0:01 100%

Figura 31: Resultados Completos - Tareas Versién Sin Animaciones

g isfaccion (1a7) g de
P.Satis1 |P.Satis2 |P.Satis3 |P.Satis4 |Edad Género Tiempo Jugando | Lo que més le gustd Lo que se podria mejorar
7 7 7 7| 23 M 1 hora x dia Sencilla, bonito disefio El instructivo no estd en un lugar intuitivo
7 7 5 6 2Mm no Los colores, agradable a la vista Mostrar en el instructivo un ejemplo
7 6 5 7 24m no El disefio estaba bien hecho Al apretar un botén no se siente como si se apretara un botén
7 7 5 6 23 M no El disefio y los colores contrastan bien Al mostrar feedback, mostrar la ubicacion de todas las frutas correctas
7 7 6 7| 2M 1 hora x dia El juego es sencillo Mejorar las indicaciones de las instrucciones
6 7 7 6 23 M 1 hora x dia La interaccién Indicar de mejor forma lo que falta para finalizar
6 7 6 6 2m 30 min x dia Sencilla de usar y dindmica Agregar algtin sonido o musica
7 7 7 6 19 M 2 horas x dia Se puede disfrutar de la aplicacién en poco tiempo  El aumento de dificultad es muy abrupto
7 7 6 6 23 M 2 horas x dia La interfaz es intuitiva Nada
7 6 5 6 21m 2 horas x dia La interfaz es intuitiva Mas claridad en las frutas a recordar
6,80 6,80 5,90 6,30 22 M:10 F:0 57 minx dia |
Figura 32: Resultados Completos - Satisfaccién Version Sin Animaciones
Entr Tareas
Tiempo Total Tiempo Total Exito Total T.Tareal |E.Tareal |T.Tarea2 |E.Tarea2 |T.Tarea3 |E.Tarea3 |T.Tarea4 |E.Tarea4 |T.Tarea5 |E.Tarea5
2:09 0:05 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:55 0:09 80% 0:03 0 0:02 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
1:58 0:06 100% 0:01 1 0:01 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
1:59 0:08 80% 0:03 1 0:01 1 0:02 0 0:01 1 0:01 1
1:40 0:09 100% 0:04 1 0:01 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
1:50 0:06 80% 0:02 1 0:01 1 0:01 0 0:01 1 0:01 1
1:45 0:07 100% 0:02 1 0:01 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
2:15 0:06 100% 0:02 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
2:40 0:08 100% 0:02 1 0:01 1 0:03 1 0:01 1 0:01 1
2:27 0:05 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
2:04 0:07 94% 0:02 90% 0:01 100% 0:02 80% 0:01 100% 0:01 100%

Figura 33: Resultados Completos - Tareas Versién Timing and Spacing

Pagina 47 de




ANALISIS DEL EFECTO DE LAS ANIMACIONES EN LAS EMOCIONES DE LOS USUARIOS DE LAS INTERFACES

Preguntas ién(la7) Preguntas Generales
P. Satis 1 P. Satis 2 ‘P. Satis 3 ‘P. Satis 4 Edad Género  Tiempo Jugando |Lo que mds le gustd Lo que se podria mejorar
7 7 7 6 21F no Bonitos dibujos y colores. nada
7 7 7 7 23 F no El disefio Explicar de manera obligatoria el reglamento
7 7 5 7 25 M no La facilidad de uso Entregar mas informacion sobre los beneficios de la app
7 7 7 7| 19F no El poco tiempo que toma entrenar Aumentar la dificultad
7 7 7 7 118 M 2 horas x dia Lo intuitiva que era nada
7 5 7 7 18 F no El objetivo de la aplicacién es interesante nada
7 7 7 7 27F no Simple y facil de entender nada
7 7 7 7 24 F no Entrenar la memoria con ella es entretenido  Aumentar un poco la dificultad
7 7 7 7 26 M no Simple de entender nada
6 7 6 7| 24 F 1 hora x dia El disefio de los iconos Se torna repetitivo el apretar el botén de continuar
6,90 6,80 6,70 6,90 23M:3 F:7 18minxdia I

Figura 34

Resultados Completos - Satisfaccidén Version Timing and Spacing

Entrenamiento Tareas
Tiempo Total Tiempo Total Exito Total T.Tareal E.Tareal |T.Tarea2 E.Tarea2 |T.Tarea3 E.Tarea3 ([T.Tarea4 E.Tarea4 |T.Tarea5 E.Tarea 5
1:58] 0:08 100% 0:03 1 0:01 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
2:00| 0:05 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:48| 0:05 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
2:01 0:07 100% 0:02 1 0:01 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
2:05 0:07 100% 0:03 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
2:00| 0:06 100% 0:01 1 0:01 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
2:07| 0:07 100% 0:02 1 0:01 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
2:01 0:06 100% 0:01 1 0:01 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
1:59| 0:05 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:41 0:05 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:58 0:06 100% 0:02 100% 0:01 100% 0:02 100% 0:01 100% 0:01 100%

Figura 35: Resultados Completos - Tareas Versién Follow-through and Overlapping Action

Preguntas Satisfaccién (1 a 7) Preguntas Generales
P. Satis 1 P. Satis 2 P. Satis 3 ‘P. Satis 4 Edad Género Tiempo Jugando Lo que mds le gusto Lo que se podria mejorar
7 7 7 7 25M 1 hora x dia Es una aplicacién muy visual, no es necesario leer mucho nada
7 7 7 7 21F 2 horas x dia Facilidad de uso y el disefio Entregar un ejemplo de como es el entrenamiento
7 6 7 7 22F 4 horas x dia Tiempo adecuado para memorizar las imagenes Indicar de mejor manera los botones
7 7 7 7 25M 1 hora x dia La facilidad de uso Agregar sonido o musica
7 7 7 3 19M no El objetivo de la aplicacién Agregar mas variacion
7 7 5 7 30F no Los colores Una explicacién mas grafica
7 6 6 7 20M no Era muy colorida Indicar de mejor manera el botén de instrucciones
7 7 7 7 21M 3 horas x dia El disefio y la jugabilidad Mas opciones de personalizacion
7 7 7 7 23 M 1 hora x dia Bonitos colores y animaciones Mas variedad en el desafio
6 7 6 7 21M 2 horas x dia El disefio y lo facil que es entender lo que se debe hacer Pasar de un ejercicio a otro deberia ser automatico
6,90 6,30 6,60 6,60| 23M:7 F:3  1hora 24 minxdia

Figura 36: Resultados Completos - Satisfaccion Version Follow-through and Overlapping Ac-

tion
Entrenamiento Tareas

‘Tiempo Total Tiempo Total  |Exito Total |T.Tarea2 |E.Tarea2 |T.Tarea3 |E.Tarea3 |[T.Tarea4 |E.Taread4 |T.Tarea5 |E.Tarea5
1:56 0:04 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1

‘ 1:33 0:05 75% 0:01 1 0:01 0 0:02 1 0:01 1
2:15 0:05 100% 0:02 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1

‘ 1:45 0:05 100% 0:01 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
1:58 0:04 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1

‘ 1:58 0:04 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:50 0:05 100% 0:01 1 0:01 1 0:02 1 0:01 1

‘ 2:04 0:06 100% 0:03 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:53 0:05 100% 0:02 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1

‘ 2:01 0:04 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:55 0:05 98% 0:01 100% 0:01 90% 0:01 100% 0:01 100%

Figura 37: Resultados Completos - Tareas Version Anticipation
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Preguntas Satisfaccion (1 a 7)

Preguntas Generales

P.Satis 1 P. Satis 2 ‘P. Satis 3 ‘P. Satis 4 Edad Género Tiempo Jugando |Lo que mas le gustd Lo que se podria mejorar
7 7 7 7 23 M 1 hora x dia El disefio y las animaciones Indicar el tiempo antes de mostrar las frutas
7 7 7 7 23 M no Las animaciones y la interfaz  Indicar de mejor manera el nivel y puntaje
7 7 7 6 22 M 1 hora x dia El objetivo de la aplicacion Agregar mas dificultad
6 7 6 5 23 M 1 hora x dia Simple y entendible nada
7 7 7 7 22 M 1 hora x dia Facil de usar Automatizar el flujo
6 7 7 7 23 F 1 hora x dia Es agradable a la vista No se logra apreciar la obtencién de puntos
7 7 7 7 20M no Facil de usar nada
7 7 7 7 20M 1 hora x dia Muy bonita nada
7 7 7 7 22 M no Intuitiva y bonita nada
7 7 6 7 23 F no Los colores y las animaciones  Colocar un tope de puntuacion perfecta
6,80 7,00 6,80 6,70 22M:8 F:2 36 minxdia ‘

Figura 38: Resultados Completos - Satisfaccién Version Anticipation

Entrenamiento Tareas
Tiempo Total Tiempo Total  |Exito Total |T.Tareal |E.Tareal |T.Tarea2 E.Tarea2 |[T.Tarea3 |E.Tarea3 |T.Tarea4 |E.Tarea4 |T.Tarea5 E.Tareas
1:51 0:06 100% 0:02 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
2:00 0:05 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
2:00 0:06 100% 0:02 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
2:07 0:07 100% 0:02 1 0:01 1 0:01 1 0:02 1 0:01 1
1:51 0:05 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:53 0:06 100% 0:02 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
2:11 0:07 100% 0:03 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:38 0:05 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:59 0:06 100% 0:02 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
2:27 0:07 100% 0:03 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
2:00 0:06 100% 0:02 100% 0:01 100% 0:01 100% 0:01 100% 0:01 100%

Figura 39: Resultados Completos - Tareas Version Secondary Action

g isfaccion (1a7) Preguntas Ge:
P.satis1 |P.Satis2 |P.Satis3 |P.Satis4  |Edad Género |Tiempo Jugando |Lo que més le gustd Lo que se podria mejorar

7 7 5 7| 2Mm no Bonita visualmente Mostrar un ejemplo de como entrenar en el reglamento

7 7 7 7 30M no El disefio Agregar miisica o sonido

7 7 7 7 28F no Los colores contrastan bien con las frutas, ademas de que es muy didactica  nada

7 7 6 7 24F no Es bonita, elegante y simple No se distingue muy bien que recuadros marqué y cuales no

7 7 7 7| 23M no Los colores y la actividad a realizar nada

6 7 7 7 18F 1 hora x dia El disefio es bonito, las indicaciones son directas y consizas Nivelar un poco el progreso de la dificultad

7 7 7 6| 21M no Los colores y las animaciones Agregar miisica o sonido

7 7 7 7 20F no Muy bonito y ordenado disefio Variar en alguna medida el desafio

7 7 7 7 20M 1 hora x dia Colorida, se ve bien Hacer que el iento continue

7 7 3 7 20M no Muy bonita visualmente, dan ganas de usarla Hay mucha diferencia de dificultad entre niveles

6,90 7,00 6,60 6,90) 23M:6 F:4  12minxdia
Figura 40: Resultados Completos - Satisfaccion Version Secondary Action
Entr Tareas
Tiempo Total Tiempo Total  |Exito Total |[T.Tareal |E.Tareal T.Tarea2 |E.Tarea2 |[T.Tarea3 |E.Tarea3 T.Tarea4 |E.Tarea4 |T.Tarea5 |E.Tarea5

1:40 0:06 100% 0:02 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:57 0:06 100% 0:02 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:47 0:07 80% 0:02 0 0:01 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
1:44 0:05 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:36. 0:06 80% 0:02 1 0:01 1 0:01 0 0:01 1 0:01 1
1:46 0:07 100% 0:03 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:45 0:06 80% 0:02 0 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:52. 0:07 100% 0:03 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:53 0:06 100% 0:01 1 0:01 1 0:02 1 0:01 1 0:01 1
1:36. 0:05 100% 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1 0:01 1
1:46 0:06 94% 0:02 80% 0:01 100% 0:01 90% 0:01 100% 0:01 100%

Figura 41: Resultados Completos - Tareas Version Arcs
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Preguntas Satisfaccién (1a 7)

Preguntas Generales

P. Satis 1 P. Satis 2 ‘P. Satis 3 ‘P. Satis 4 Edad Género Tiempo Jugando |Lo que mas le gustd Lo que se podria mejorar
7 6 7 6| 25F no El uso de los colores Hay mucha diferencia de dificultad entre niveles
7 7 7 7 18 M 1 hora x dia Los colores nada
7 7 7 7| 21M no Es intuitiva Habilitar un entrenamiento libre, para hacer el nivel que uno quiera
7 7 7 7| 20M 1 hora x dia Simple y concisa Implementar un sistema de ranking
7 7 7 7 20M no La interfaz nada
7 7 7 7| 22F no Los colores, es llamativa Agregar mas variacion
7 6 7 7 20F no Los iconos eran faciles de distinguir ~ Agregar mas variacion
7 6 7 7 20M no Era desafiante y entretenida Colocar mas modalidades
7 7 7 7 20M 1 hora x dia Muy linda presentacién nada
7 7 7 7 19M no La interfaz Agregar mas variacion
7,00 6,70 7,00 6,90 21M:7 F:3 18 minxdia ‘

Figura 42: Resultados Completos - Satisfaccidén Version Arcs
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