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RESUMEN

A continuacion, se presenta un estudio sobre
la optimizacion de interfaces para la
recoleccién y visualizaciéon de datos EEG en
estudios de experiencia del cliente. El objetivo
principal fue disefar una interfaz que mejore
la eficiencia en la interpretacion de los
resultados EEG, utilizando un enfoque
centrado en el usuario investigador de la
empresa UserEmotion, consultoria CX de
Consumer Neuroscience .

Inicialmente, se realizd6 una revision de la
literatura sobre las tecnologias EEG y su
aplicacion en neuromarketing, seguido por la
implementacién de un prototipo de interfaz. La
metodologia incluyo el disefio y prueba de un
flujp de pantallas para investigadores y
testers, con el fin de mejorar la visualizacion y
analisis de los datos cerebrales.

Los resultados revelaron que la nueva interfaz
aspira a reducir los tiempos de procesamiento
y facilitar la identificacion de patrones
cognitivos, lo que aporta valor a los estudios
de neurociencia. Este trabajo proporciona una
base solida para futuras investigaciones vy
aplicaciones en el campo de la experiencia del
cliente basados en neurociencia.



ABSTRACT

In this Product Design Engineering thesis, a
study is presented on the optimization of
interfaces for the collection and visualization of
EEG data in customer experience studies. The
main objective was to develop an interface
that improves efficiency in the interpretation of
EEG results, using a user-centered approach
focused on the researchers at UserEmotion,
CX Consultancies in Consumer Neuroscience.

Initially, a literature review was conducted on
EEG technologies and their application in
neuromarketing, followed by the
implementation of an interface prototype. The
methodology included the design and testing
of a screen flow for researchers and testers,
aimed at improving the visualization and
analysis of brain data.

The results revealed that the new interface
reduced processing times and facilitated the
identification of cognitive patterns, adding
value to neuroscience studies. This work
provides a solid foundation for future research
and applications in the field of neuroscience-
based customer experience.



GLOSARIO

1.

2.

Raw Data: Datos originales sin
procesar ni analizar.

EEG de Consumo: Uso de tecnologia
EEG para medir la actividad cerebral
en aplicaciones comerciales, como
neuromarketing.

GUI (Graphical User Interface):
Interfaz gréfica que permite a los
usuarios interactuar con sistemas
mediante iconos y graficos, en lugar
de comandos de texto.

Data Base (DB): Sistema organizado
de almacenamiento de datos que
permite su facil acceso y gestion.
Neurociencia: Ciencia que estudia el
cerebro y el sistema nervioso.
Encuestas CSAT: Encuestas que
miden la satisfaccion del cliente
respecto a un producto o servicio,
utilizando  preguntas simples vy
puntuaciones en una escala.

BCl (Brain-Computer Interface):
Tecnologia que permite la
comunicacion directa entre el cerebro
y un dispositivo externo.

CSV (Comma-Separated Values):
Formato de archivo simple para
almacenar datos tabulares, separados
por comas.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

AOl (Area of Interest): Zonas
especificas dentro de un estimulo
visual que se analizan en estudios de
atencion.

Neuroconsumer: Estudio del
comportamiento  del  consumidor
utilizando herramientas de
neurociencia.

Disefio de Servicios: Proceso de
crear y mejorar servicios, enfocandose
en las necesidades del usuario y la
experiencia del cliente.

Task Flow: Secuencia de pasos que
un usuario sigue para completar una
tarea en un sistema o interfaz.

LRC (Lean Research Canvas):
Herramienta visual que ayuda a
planificar investigaciones de manera
agil, enfocandose en los elementos
clave de un proyecto de investigacion
para optimizar recursos y tiempo.

CX (Customer Experience):
Percepcion general de los clientes
sobre su interaccion con una empresa
0 marca.

Ul (User Interface): Elementos
graficos y de disefio que permiten la
interaccion del usuario con un sistema.
UX (User Experience): Experiencia
total del usuario al interactuar con un
producto o servicio, incluyendo
aspectos emocionales y de usabilidad.



17.

18.

19.

20.

21.

22.
23.

24,

SD (Service Design): Proceso de
planificacion y organizacién de los
recursos de una empresa (personas,
tecnologia y materiales) para mejorar
la experiencia del cliente y optimizar
las interacciones de los usuarios con
los servicios.

UserEmotion: Empresa consultora de
Estonia basada en experiencia de
cliente que utiliza neurociencia para la
realizacion de sus estudios.

TAB: Componente con funciéon de
cambiar la opcion

Swicht: Componente interactivo que
indica un estado activo o inactivo
segun su contexto

Check Box: Componente de casilla de
verificacion

HCI: Human Computer Interface.
Developers: Equipo a cargo de
programar y desarrollar el software.
Consumer Neuroscience: area de
estudio enfocada a entender el
comportamiento inconsciente de las
persona
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Introduccion
El estudio del comportamiento cerebral es
clave para comprender el comportamiento
humano ante las decisiones inconscientes. El
electroencefalograma (EEG) es una de las
herramientas mas utilizadas en este campo,
ya que permite medir la actividad cerebral y
asi entender lo que pasa en nuestro sistema
nervioso mediante la medicion del potencial
eléctrico generado por las neuronas a través
de electrodos colocados en el cuero cabelludo

llustracion 1: EGG con electrodos en el cuero cabelludo

La empresa consultora UserEmotion*(UE),
enfrenta desafios debido a la falta de una
extensidn en su interfaz "Emotio X" para

1 Con sede en Estonia

integrar estudios con EEG. Actualmente, la
interfaz no permite:

e Recoleccion, visualizacion y analisis
de datos de EEG.

¢ Una interaccion adecuada para los
participantes de estudios de
comportamiento.

e La presentacion eficiente  de
resultados a sus clientes, permitiendo
entender la métrica presentada.

Este proyecto tiene como objetivo optimizar la
visualizacién y el analisis de datos para los
investigadores de UE acelerando la
interpretacion de la informacién recogida
mediante los EEG.

De forma exploratoria, se propone disefiar una
extensiéon en la interfaz para aumentar los
servicios relacionados con EEG en estudios
de experiencia del cliente (CX).

De lo anterior, el principal desafio es optimizar
el tiempo de anadlisis de los resultados
entregados por el EEG para entender como la
actividad cerebral reacciona de forma
inconsciente la percepcion de estimulos.
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USERenl‘DﬁOn

Esta desarrollando la interfaz

|
tiene diferentes
v

Técnicas de estudio

estudios

~ Emotio X

Biometric, Cognitive and Predictive

Para hacer :
« Test de asociacion implicita
- Eyetracking
- Preguntas Cognitive Task

AIM Framework Stage

Para hacer :
« Smart VOC (escuchar la voz del consumidor)
« Preguntas Cognitive Task

1. Tiempo en recoleccion de datos y
andlisis con servicios de EEG:
-+ de dos semanas .

2. Falta de una interfaz tnica para
realizar el estudio

- Cooltool: generacion de estudio y
resultados.

- Mind Monitor para lectura de EEG.

3. Cierre de contrato con proveedor
“CoolTool”

No habra software de analisis y
creacion de estudios.

llustracion 2: Diagrama introductorio del problema general, elaboracion propia.

Para poder
realizar sus Donde entra el
Proyecto?
Necesidad de incorporar EEG a sus Desafio
estudios
Besbliras Optimizar el tiempo de analisis para

detectar y resolver las diferencias entre
la actividad cerebral de forma
inconscientea la percepcién de
estimulos por parte del usuario y
mejorar la presentacion de los
resultados para presentarlos al cliente y
logre entender la métrica.

Cémo enfrentarlo?

Con una extension para Emotio X: disefio
de interfaz con EEG.
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La relevancia de entender la
experiencia del cliente en la

industria.

La experiencia del cliente (CX) se ha
convertido en un factor clave para el éxito de
las empresas o industrias, porque se logra
comprender y analizar las respuestas
emocionales de los clientes ante su servicio.

UserEmotion, como consultora especializada
en CX vy estudios del comportamiento
humano, ha desarrollado una serie de
servicios utilizando tecnologias para aplicar
Neurociencia en sus estudios con la finalidad
de mejorar la interaccién entre las empresas y
sus clientes.

Entre las herramientas mas relevantes que
utilizan para analizar el comportamiento de
sus clientes se encuentran:

o |AT (Implicit Association Test): Permite
comprender los sesgos inconscientes
de los usuarios.

e Eyetracking: Monitoreo del movimiento
ocular para identificar donde se enfoca
la atencién del usuario en productos
digitales.

e Baterias cognitivas (cognitive task):
Conjunto de preguntas que invitan al
cliente a responder sobre el producto

evaluado, evaluando sus reacciones
conscientes.

e EEG: Mide la actividad cerebral para
captar lo que ocurre a nivel
inconsciente en los clientes.

Uno de los servicios que ofrece la empresa es
"Behaviural Reseach”, este se centra en la
evaluacién y analisis del comportamiento del
cliente utilizando datos biométricos, cognitivos
y predictivos para obtener insights.

Este servicio utiliza algunas de Ilas
herramientas mencionadas para capturar y
analizar senales fisiologicas y
comportamentales.

Servicio Behavioural Research:

Estudios sobre la conducta
humana

Es una técnica que proporciona la consultora,
esta destinado a investigaciones centradas en
el comportamiento humano en los productos o
servicios con neuromarketing.

Uno de los principales problemas que enfrenta
UserEmotion es que sus clientes optan por
descartar servicios con EEG, debido al tiempo
de entregar resultados. Véase esquema para
comprender mas sobre Behaviural Research.
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Debido a esta necesidad, el desafio sera
disefar una Ul para los usuarios que realizan
pruebas y otra para los investigadores que
procesan y analizan los datos recopilados

USEREMOHION

ofrece servicios de

Mejorar las aplicaciones,
servicios y programas de sus

Estudio de la conducta humana

clientes.
4, Para programas de: et Il Behaviural Reseach
UX,SD,CX O TD + CX: Experiencia de cliente

«+ TD: Transformacion digital

gias y subservicios

Para que sirve?

Identificar los tipos de

emociones que las campafias | Conjunto de preguntas que

| invitan al cliente a responder
sobre el producto evaluado,
evaluando sus reacciones de
forma conscientes.

Entiender las emociones que
evocan los productos y/o servicios
para mejorar su experiencia

Para descubrir qué y donde miran en
una pantalla, qué elementos son mas
atractivos, orden y tiempo de

" visualizacion y fijacion de atencion.
Prueba la efectividad en las v

interfaces con EyeTracking, EEG y

Emotion Recognition en usuarios
reales

Para descubrir cuanta concentracion utilizan
los usuarios cuando interacttian con las
interfaces, ya sean digitales o fisicas.
Triangula el esfuerzo cognitivo y fisioldgico.

Ll

Descubrir las sefales que generan
desconfianza y disminuyen las
conversiones de las tiendas

Aplica Eye Tracking, IAT, EEG, para
medir las respuestas bioldgicas y
emocionales

Para descubrir o que realmente piensan los
clientes al ser estimulados por las piezas
publicitarias, interfaces o videos. Las personas
toman la mayoria de las decisiones cotidianas
en piloto automatico, impulsadas por sus
emociones.

Valida la activacion cognitiva y
fisiologica de los usuarios con EEG

llustracion 3: Servicio Beheaviural Research, elaboracién propia a partir de la informacién otorga por UE




Herramientas para la

Neurociencia: EEG

El electroencefalograma (EEG) registra la
actividad bioeléctrica del cerebro a través de
electrodos colocados en el cuero cabelludo.?
Se utiliza para medir actividad eléctrica en
condiciones de suefio, vigilia o reposo,
ademas comprender y diagnosticar problemas
y trastornos en el cerebro.

Dentro del contexto del proyecto, un “EEG de
consumo” lo utilizaremos para identificar
patrones cerebrales relacionados con
emociones, estrés, atencion, relajacion, para
entender las respuestas inconscientes ante
estimulos como interfaces digitales o fisicas.

Body and Mind. Quantified

mindwave

E\ NEU(‘DSKI__]

&/

g muse

llustracion 4: ejemplos de EEG de consumo
Neurosky Mindwave mobile y Muse 2

2 eResidency, A. B. -. (2018, 13 julio). Neurociencia en User
Research - Posmo CX Consulting & Research - Medium.

Cortezas cerebrales y ondas
frecuenciales captadas por EEG?

Al recibir diferentes estimulos, las cortezas
cerebrales se activan para procesar la
informacion. Entre ellas, se destacan las

siguientes:

1. Occipital: procesa la informacion
visual. Esta es la zona cual mas nos
aporta en los estudios de CX, ya que
procesa los estimulos visuales como
videos o imagenes

2. Parietal: es responsable de controlar
los movimientos del cuerpo .

3. Temporal: ésta es responsable en el
procesamiento del lenguaje y el
reconocimiento de sonidos.

4. Frontal: se encarga de la funcion
ejecutiva como la toma de decisiones,
la planificacion y el control de

impulsos. (Brantes Alexis & Elizondo Juan
Jose, 2022)

Las cortezas cerebrales son clave para
interpretar los datos captados por el EEG, ya
que permiten analizar como el cerebro
responde a diferentes estimulos. Al colocar los
electrodos en estas regiones, se obtiene una
visibn mas precisa del comportamiento del
usuario a través del analisis de las ondas
cerebrales asociadas.

Medium.https://medium.com/posmo-cx-consulting-
research/neurociencia-eSciotton-user-research-ab5d1563089d9
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Las frecuencias cerebrales son captadas por
los electrodos, estas se asocian a los estados
del comportamiento cerebral, segun Sciotto
(Sciotto, 2018) las ondas se clasifican en :

Delta (0.5 Hz a 3.9 Hz): Estan
presentes durante el estado de suefio
profundo y son las que dominan en el
cerebro

Theta (4.0 Hz a 7.9 Hz): se producen
durante los estados de meditacion
profunda, entrenamiento autégeno,
yoga; asi como durante el esfuerzo
intelectual asociado al aprendizaje
académico.

Alpha (8,0 Hz a 12,9 Hz): Se registran
especialmente momentos antes de
dormirse. Sus efectos caracteristicos
son: relajacion agradabile,
pensamientos tranquilos y
despreocupados, optimismo y un
sentimiento de integracién de cuerpo y
mente.

Beta (13 Hz a 31.9 Hz): Se registran
cuando la persona se encuentra
despierta y en plena actividad mental.
Los sentidos se hallan volcados hacia
el exterior, de manera que la atencion
focalizada y el contacto con la realidad
son propias de este ritmo bioeléctrico

Ondas Beta Inferiores (Low Beta) o
Beta 1 (12Hz a 16 Hz): Son

consideradas como las ondas de alta
actividad cerebral, estd presente en
momentos de focalizacion,
concentracion y analisis.

Ondas Beta Superiores (High Beta) o
Beta 2 — 3: Las ondas beta superiores
se asocian a miedos, ansiedad,
pensamientos excesivos,
pensamientos  rapidos, trastorno
obsesivo-compulsivo (TOC),
adicciones y estados de desempefio
extremo a nivel mental.

Gamma (32 Hz a 100 Hz): Alta
actividad mental, hipertension.
Indicativo de procesamiento de
informacion sensorial, se asocian a las
ondas generadas al momento de
resolver problemas, sean estos l6gicos
o0 matematicos
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llustracion 5: Demostracion de ondas y cortezas cerebrales,
elaboracion propia




Sistema 10-20 para la Colocaciéon de

Electrodos en EEG
El sistema 10-20 se utiliza como guia para
colocar electrodos en el cuero cabelludo. El
objetivo de este sistema es asegurar una
correcta colocacion, lo que permite capturar
de manera confiable la actividad eléctrica y
obtener datos reproducibles.

El nombre "10-20" provienen de los intervalos
de porcentaje, estos se utilizan para medir la
distancia entre electrodos, tomando como
referencia puntos anatdmicos en la cabeza,
como:

¢ Nasion (parte entre la nariz y la frente)

e [ni6n (protuberancia en la parte
posterior del craneo) Los puntos
cercanos a los oidos.

La distribucion uniforme garantiza que los
electrodos cubran todas las areas cerebrales
relevantes para el estudio.

En cuanto a las posiciones, las letras vy
numeros tienen un significado especifico:

1. Letras: Representan las diferentes
areas del cerebro:
e F (Frontal): Relacionada con la
toma de decisiones, el
razonamiento y las emociones.

e C (Central): Asociada con la
actividad motora voluntaria.

e P (Parietal): Vinculada a Ila
percepcion sensorial y espacial.

e T (Temporal): Responsable del
procesamiento auditivo y la
memoria.

e (Occipital): Enfocada en el
procesamiento visual.

2. Numeros: Indican el hemisferio

cerebral orrespondiente:

e Los numeros pares (2, 4, 6, 8)
representan la parte derecha del
cerebro.

e Los numeros impares (1, 3, 5, 7)

representan la parte izquierda del

cerebr

| = N (A \ S e
v ) (cp3) (EP1) (cp4)  (cre) Ao
1Jp7> &) & & & &

} %) (es) /N
~ &) (bs)

llustracion 6: Modelo 10-20 visualizacién de regiones,
numeros y letras, recuperado de Google Imagenes
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Tendencias actuales en estudios
de UX, andlisis de datos e
interfaces EEG

Actualmente, existen estudios relacionados al
uso de EEG sobre la activacion cognitiva y
emociones, por otro lado, interfaces de
demostracion, analisis e interpretacion de
datos. A continuacion, se revisaran las
siguientes tendencias.

Estudio: UX y emocién en ambientes
de VR
Como describe en La consultora Posmo en su
estudio “UX y emocion en ambientes de
realidad virtual (VR), una vista a las
responsabilidades del futuro” (Posmo, 2016)

Es fundamental comprender cémo los
usuarios perciben y responden
emocionalmente en los espacios de realidad
virtual (VR), ya que las emociones juegan un
papel clave en la percepcion de inmersion,
satisfaccion y efectividad de la experiencia. A
medida que la VR continla expandiéndose e
integrandose en sectores como la educacion
y la salud, se vuelve necesaria una evaluacion
constante de como los usuarios interactuan en
estos entornos.

El estudio utiliz6 tecnologias como EEG vy
herramientas biométricas para analizar las

respuestas emocionales y cognitivas de los
usuarios.

llustracion 7: Estudio UX y realidad virtual,
Recuperado de la consultoria Posmo

-
=
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Interfaces de visualizacion de datos
para EEG.
Las interfaces para la recoleccion de datos de
un EEG varian segun el dispositivo utilizado.

El EEG Mindwave Mobile de Neurosky
ofrece plataformas que visualizan la actividad
eléctrica del cerebro mediante graficos que
muestran las ondas cerebrales.

Connect

100 100
ATTENTION MEDITATION

-

= -
= =
) i R
= =
=

Bk partrmance e
B

llustraciéon 10 NeuroExperimenter

Por otro lado, Mind Monitor tiene una
aplicacion que le permite grabar la actividad
cerebral en tiempo real y exportarla a un
archivo CSV. Es compatible con el EEG
Interaxon MUSE. La aplicacion muestra las
ondas cerebrales en graficos detallados por
segundo después de procesar los datos en la
plataforma web.

Muse Monitor - Absolute Brain Waves

9:35:30 AM 9:35:45 AM 9:36:00 AM 9:36:15 AM 9:36:30 AM

llustracion 11 App y web Mind Monitor



En NeuroLab by CoolTool, se realiza una
prueba de medicibn de emociones en
comerciales, la cual analizan con EEG vy
Eyetracking para identificar las emociones
que se tienen en tiempo real del usuario al
percibir el comercial.

Esta interfaz mide la actividad cerebral y las
respuestas emocionales del usuario a varios
estimulos visuales mientras rastrea los
movimientos oculares del usuario.

La integracion de datos biomeétricos en
tiempo real permite identificar areas de interés
en el contenido visual y correlacionarlas con
reacciones emocionales, lo que facilita la
interpretacion de como el usuario interactua y
responde cognitivamente a los elementos
presentados.

FALL N LOVE
WITH { QUTSIDE.

llustracién 12 Neurolab by cooltool:
https://www.youtube.com/watch?v=M1162ViNdy8
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Analisis de datos con herramientas de
Neuromarketing
Existen interfaces que permiten analizar datos
de la conductividad cerebral a tiempo real
mediante el analisis de videos o campafas
publicitarias.

Bitbrain* ofrece una plataforma llamada
Sennsmetrics que permite visualizar y
analizar los datos del EEG en tiempo real
ademas de tener un complemento de
Eyetracking.

Valencia media (u/t)

llustracién 13: Output de SennsMetrics

4 (Bitbrain, 2018) https://www.bitbrain.com/es/productos-
neurotecnologia/software/sennsmetrics

Activacién media (u/t) @ Impacto medio (u/t) @ Memorizacion media (u/t) Atencién media (u/t)

Los graficos muestran la actividad cerebral
mientras se realizan experimentos,
permitiendo visualizar datos mediante graficos
de ondas cerebrales y métricas como
atencion, estrés y relajacién. Lo anterior
permite determinar los estados emocionales
y cognitivos que experimenta el
participante cuando mira a una ubicaciéon
especifica.

Engagement medio (u/t)

SN~

—
—
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Otro software de andlisis de datos para EEG es EmotivPRO?®, permite analizar datos de EEG en
tiempo real, la cual captura, registra y visualiza los diferentes tipos de ondas (Delta, Theta, Alpha,
Beta, Gamma), ademas puede interpretar respuestas emocionales y de atencion.

EMOTIVPRO

Channel spacing (uV)
-+

P8

T8

FC6

5 (Emotiv, 2024) https://www.emotiv.com/products/emotivpro

EPOC X

7 m - + o0

AU
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La aplicacion GUI° cual permite analizar datos de los dispositivos EEG Open BCI en tiempo real,
la aplicacién presenta las ondas cerebrales capturadas por los electrodos del dispositivo. Los
usuarios pueden ver las formas de onda, que representan la actividad eléctrica del cerebro a través
de graficos de lineas para cada uno de los canales (Fp1, Fp2 de modelo 10-20).

Ademas, permite visualizar mapas de calor en el cerebro cuales demuestran la distribucion de
actividad eléctrica en diferentes regiones para identificar donde hay mayor o menor actividad.

System Control Panel a4 30 fps

BP Filt
5-50 Hz

® OPENBCI

‘ Head Plot :
200UV - 10sec ~
o 7.24 uVrms.
9 755 urms|
9 782 WWrms|
° 858 Wrms.
P [ 77746 Wrms
o 7.10 wVrms
0 13 Wrms
0 847 Wrms
-10 -9 -5 -2 -1 o
547 of 703 s Time (s) 12:23:56
FFT Plot il Focus Widget =
60Hz =~ - 098 = |Filtered ~
2
=2
)
s 2
2
@
]
2
5
E
€
)

llustracion 14 Interfaz gréfica de Usuario Open BCI

8 https://github.com/OpenBCl/OpenBCI_GUI (Open BCI, 2023)

Update

Shop

Issues Help [

Settings Layout

Green

- OFF

23


https://github.com/OpenBCI/OpenBCI_GUI

NIC2 de Neuroelectrics ‘es un software que
perite visualiza datos en tiempo real de sus
EEG, utilizando filtros para limpiar las sefales
de ruido (muscular) y asi obtener datos mas
precisos sobre la actividad cerebral. También
puede realizar analisis 3D de la distribucion
espacial de las ondas cerebrales,

Mount

Proiest O 00:05:42 00:0000 .,

7 (Neuroelectrics User Manual-Part 3. NIC2-CAUTION:
INVESTIGATIONAL DEVICE Limited by United States Law to

proporcionando una visién mas detallada de la
actividad en diferentes regiones del cerebro.

Investigational Use, n.d.)
https://www.neuroelectrics.com/solutions/software-integrations
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¢ Coémo analizan los datos otras areas?

En la meteorologia recopila datos sobre
condiciones atmosféricas. Estos datos
provienen de una variedad de fuentes,
incluidas las estaciones meteoroldgicas, los
satélites, el radar, las boyas oceanicas y los
modelos computacionales.

El anadlisis implica una combinacion de
observacién en tiempo real, simulaciones
computacionales avanzadas y representacion
grafica.

Para generar predicciones del clima y hacer
que las predicciones sean faciles de entender
tanto para expertos como para el publico en

Q Buscar ubicacién.

8 https://www.windy.com/sounding/-33.406/-70.617 ?temp,--
32.602,-70.972,5

general, se utilizan modelos matematicos y
técnicas estadisticas para procesar los datos.

La interpretacion de estos datos requiere
herramientas de visualizacion como mapas
meteoroldgicos y graficos interactivos.

Un referente para la visualizacion y analisis de
datos meteorologicos es Windy®, procesa
datos meteorolégicos en tiempo real
provenientes de multiples fuentes, incluyendo
estaciones meteoroldgicas, satélites vy
modelos de prediccion. Los datos son
agregados y transformados en métricas de
temperatura, presion atmosférica, velocidad
del viento, y precipitaciones.
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En el deporte, se mide el rendimiento
deportivo, se utilizan graficos en tiempo real
para demostrar el esfuerzo fisico de los
atletas, ritmo cardiaco, velocidad y otros datos
biométricos.

Existe un referente, Catapult Sports®, que se
enfoca en carreras de auto, atletas y deportes.
Estos datos se analizan en tiempo real,
permitiendo obtener métricas sobre el
rendimiento, el esfuerzo fisico y la carga de
entrenamiento.

llustracion 15: Analisis de carrera de auto por Catapult

9 https://www.catapult.com/

llustracién 16 visual data por Catapult

Utilizando diferentes dispositivos como GPS,
acelerbmetros y monitores de frecuencia
cardiaca, Catapult analiza los datos de los
atletas. El software procesa y muestra datos
en tiempo real, como velocidad, aceleracion y
carga de trabajo. Al ver estos datos en mapas
de calor, graficos y dashboards interactivos,
los entrenadores pueden ajustar el
entrenamiento, prevenir lesiones y optimizar
el rendimiento fisico de los jugadores.
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Interfaces de visualizacion y analisis
de datos
Entre las interfaces actuales que ayudan a
demostrar la visualizacion de datos vy
recopilacién existen:

e Tableau, la plataforma de analisis
facilita que las personas exploren y
administren datos, y agilicen el
descubrimiento y el intercambio de
conocimientos que pueden cambiar
las empresas y el mundo.

e Power bi de Microsoft, una
plataforma que ayuda a realizar
graficos y dashboards.

.

o fo e ileiniets =

~;~Jw%%m/m !

llustracion 17 Power Bi Ul

llustracion 18 Tableau Ul
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Objetivos del Proyecto

Objetivo general: Optimizar la recoleccién y
analisis de datos de actividad cerebral para
reducir el tiempo de procesamiento y mejorar
la precisidon en la identificaciéon de impactos
cognitivos durante el testeo de productos
fisicos y/o digitales, facilitando el analisis de
UserEmotion.

v" Objetivo especifico 1: Disefiar una
interfaz intuitiva y eficiente para el usuario
tester que facilite la realizacion de tareas
cognitivas y la captura precisa de datos del
EEG durante el testeo de productos.

v" Objetivo especifico 2: Disefar una
interfaz que permita a los investigadores
visualizar y analizar los datos de la
actividad cognitiva de manera clara y
detallada, facilitando la interpretaciéon de
los resultados y la comunicacion de
insights a los clientes.

v' Objetivo especifico 3: Disefar una
visualizacion de datos simple vy
comprensible para no-expertos que
permita  identificar  claramente las
diferencias en la percepcion de estimulos
cerebrales, reflejando indicadores clave de
rendimiento (KPIs) de manera efectiva.
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Metodologia a implementar
En el proyecto, se wusara el Affective
Interactions Model (AIM), un modelo
desarrollado por UserEmotion, que ha
utilizado en estudios previos de interacciones
emocionales entre usuarios y productos

El AIM nace de la necesidad de determinar:

e Las expectativas que se forman las
personas sobre un producto, servicio o
marca

e Como las cumple las expectativas

El AIM ayuda a entender las necesidades del
usuario, triangulando datos para medir la
utilidad de los servicios; estos datos son las
capturas de las acciones humanas y las
consecuencias de la digitalizacion al
interaccionar con un servicio.

Para responder a las necesidades el modelo
aborda 3 fases:

1. Conocer las necesidades del usuario

. Cumplir con la promesa

3. Compartir un propdsito, evaluar el
desempefio del trabajo

El modelo considera herramientas vy
Frameworks de trabajo para cada fase, entre
ellas User Centred Design Canvas, Mapas de
empatia, Costumer Journey Map, etc.
(Brantes Alexis & Elizondo Juan Jose, 2022) -
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Fases del Affective Interactions

Model (AIM)

AIM consta de tres piramides (fases) que
guian el desarrollo un proyecto desde la
comprension emocional hasta la
implementacion y evaluacién de |la
experiencia del cliente:

1. Fase 1 Dimension Emocional, conocer
las necesidades del usuario. El objetivo
principal es entender las necesidades del
usuario y su contexto emocional. Se
busca crear conciencia sobre los
problemas o desafios que enfrentan los
usuarios al interactuar con productos o
servicios.

2. Fase 2 Cumplir con la Promesa
(Satisfaccion de necesidades). Busca
asegurar que las necesidades
identificadas en la Fase 1 sean cumplidas
de manera efectiva. El disefio debe
cumplir con la satisfaccion del cliente y
garantice la calidad de la solucion.

3. Fase 3 Dimension Emo-Racional
(Compartir con propédsito) Fomentar
una relacion mas profunda y duradera
entre el usuario y la empresa, basada en
la confianza y el valor compartido. Aqui, la
fidelizacion del cliente se convierte en una
prioridad, asegurando que el servicio o
producto entregue valor a largo plazo.

Al visualizar el diagrama, se puede
comprender una interaccién entre las tres
piramides, donde la primera responde las
necesidades basicas humanas (Maslow), la
segunda las necesidades de un producto/
servicio debe cumplir para obtener un
significado al usuario (Norman y Walter) y la
tercera corresponde a Emotional Signature,
que son reportes de conducta humana, sobre
la apreciacion de las experiencias que ofrece
un servicio

30



ento

Seguridad y protecc

Necesidades basicas

Clayton Alderfer / Abraham Maslow

Fase 2:

Cumplir la
promesa

Necesidades de un producto/servicio

Agradable

Utilizable

Confiable

Funcional

Don Norman / Aarron Walter

LT un
proposito

Relaciones afectivas humano-marca

Cluster de Destruccion

Emotional Signature®

llustracion 19 : Affective Interactions Model (AIM), Modelo de relaciones afectivas, llustracion de creacion propia para WEB de UserEmotion
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Desarrollo del proyecto: Diseno
Ul para Emotio X

Como se menciond anteriormente se usara la
metodologia AIM  como marco de
investigacion, la cual se divide en tres etapas:

1- Comprender a nuestro usuario
principal, el investigador, como punto
de partida.

2- Entender el servicio de UserEmotion,
estableciendo procesos y definiendo
los requisitos.

3- Disefiar el primer MVP (Producto
Minimo Viable) de Ila interfaz,
basandonos en los hallazgos de las
fases 1y 2.

La metodologia AIM incluye una tercera fase
centrada en la evaluacion del producto
mediante herramientas como encuestas
CSAT (Customer Satisfaction Score) para
medir el cumplimiento de la promesa del
servicio. Sin embargo, esta fase no se podra
ejecutar en este proyecto, ya que requiere una
trayectoria previa del producto en el tiempo
para realizar evaluaciones significativas.

En este caso, una vez completado el diseno,
en diciembre de 2024, sera transferido al
equipo de desarrolladores para su
implementacion. Solo después de esta etapa
se podra avanzar a la Fase 3, donde se
evaluara su desempefio a lo largo del tiempo.
Véase en la siguiente ilustracion la ruta critica

del proyecto, cual explica a mas detalle sobre
la planificacion del proyecto
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Julio : : 2025
: : Diciembre
AM Frameworkc : Agosto- Septiembre Octubre- Noviembre
mo sistema

I de investigacion

Marzo

'
'
'
'
'
'
T
'
'

. . PROCESOS :
USErREMOtion ENTRADAS : _— SALIDAS : ENTRADAS

Necesita Estudio del servicio

+ Disefio Ul para
usuarios del estudio

- Disefo Ul para
investigadores

Diserio funcional 5 Fase 3
las Ul con un ;
sistema Dual ; Compartir el propésito

Se definen los requerimientos de

' Se identifica: disefio , cémo la empresa debe Se evalua el producto:
] Necesidades y frustraciones de los ‘solucionar el problema Evaluar la expectativa de los
investigadores al interactuar con el investigadores

producto y servicio EEG Se realizan Wireframes y Mockups

Desarrolio

llustracién 20: Ruta critica del proyecto
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Fase 1: Conocer las necesidades
del investigador-Dimension
emocional

Conocer las necesidades
del investigador

Entender al usuario con el
servicio

Empatizar con sus dolores

y necesidades
Empaty Map

Definir el problema central

Cierre Fase 1 del investigador

La fase 1 entiende las necesidades actuales
del usuario principal, en este caso el
investigador de la empresa. El usuario se
encarga de realizar estudios para generar
insights a las empresas que contraten los
servicios de UserEmotion, actualmente uno
de los dolores que tiene la empresa es que no
existe una interfaz de visualizacion de datos
entregados por EEG, esto implica que en
momentos donde se tengan que hacer
estudios con EEG, el proceso de reclutar y
analizar datos es lento.

En la fase 1 se utilizaron las siguientes
herramientas para construir la primera
piramide:

1. UCDC: User Centred Design Canvas,
esta herramienta nos ayuda a
entender ;Quién es el investigador? Y
que es lo que se debe resolver.

2. Empaty Map: El mapa de empatia nos
ayuda a conocer sus dolores y sus
necesidades respecto al servicio

3. Cierre de la fase: Consta en responder
las preguntas de entendimiento sobre
las necesidades y como podemos
solucionar este dolor del investigador.
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UCDC: Herramienta para entender miedos y motivaciones. En las siguientes
que resolveremos paginas se explicara lo relevante que se saca

UCDC se utiliza para empatizar y comprender de éste Canvas.
que debemos resolver desde la perspectiva

del investigador, cada area especifica nos

describe como el usuario se comporta,

identificado cuales son sus problemas,

User Centered Design Canvas o, e reciancies

3. PROBLEMS 4. MOTIVES 1. BUSINESS 8. COMPETITIVE 6. SOLUTIONS
ADVANTAGES

2. USERS

5. FEARS 7. ALTERNATIVES

9. UNIQUE VALUE
PROPOSITION

llustraciéon 21 User Centred Desian Canvas (UCDC)
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3. PROBLEMS

4. MOTIVES 1. BUSINESS

1

2. USERS

2

5. FEARS 7. ALTERNATIVES

8. COMPETITIVE
ADVANTAGES

6. SOLUTIONS

9. UNIQUE VALUE
PROPOSITION

Negocio: Entendemos el area donde
trabaja el investigador; UserEmotion
consultoria que ofrece servicios de
neurociencia para el estudio de CX 'y
market research y realiza estudios con

EEG para analisis de tareas
cognitivas.

Usuarios: El Investigador
respectivamente

Problemas: tenemos problemas por:

= Tecnologia EEG, como
calibracion del dispositivo,
compatibilidad con recoleccion y la
captura/ gestion el Data Base (DB).

= Apnalisis de datos, se basa en
temas de tiempo, es un proceso
lento, analizar. Limpiar datos y
generar informes.

3. PROBLEMS

4,

4. MOTIVES

4 2. USERS

1. BUSINESS 8. COMPETITIVE

ADVANTAGES

6. SOLUTIONS

9. UNIQUE VALUE

! PROPOSITION

Motivaciones: el investigador quiere
decodificar la conducta de las
personas a través de estimulos,
entender que elementos llaman la
atencién y dar insights de valor a los
clientes

Miedos: Miedos desde la perspectiva

de:

= Grabacion de ondas cerebrales,
no lograr la grabacién, no realizar
una exportacion correcta y perder
la calibracion sin recuperar datos.

= Tecnologia EEG, no lograr una
vinculacion con el dispositivo,
autonomia de la bateria (miedo a
apagarse) y la predisposicién del
usuario al utilizar un EEG.

5. FEARS 7. ALTERNATIVES 6
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6. Soluciones de los problemas:

3. PROBLEMS

Tecnologia EEG, obtener una
guia de como calibrar el
dispositivo, realizar un sistema de
captura simple para DB, También
obtener soporte con diferentes
EEG de consumo.

Analisis de datos, Incorporar
componentes cuales ayuden a
fitrar o apoyo de inteligencia
artificial (Al) para optimizar
proceso, realizar una visual data
que demuestre el dato al grano, de
forma o6ptima y eficiente para el
analisis.

4. MOTIVES 1. BUSINESS. 8. COMPETITIVE 6. SOLUTIONS

ADVANTAGES.
2. USERS 8

5. FEARS. 7. ALTERNATIVES

9. UNIQUE VALUE

PROPOSITION 7

7. Alternativas:
interfaces actuales que ayudan a
realizar el
encontramos referencias como:

servicio,

Se refiere

CoolTool EEG Muse LAB
) Mind
didinboRspp Monitor App
Muse Direct —
+ SDK OptiBrain
Excellent OpenEEG
brain Research Lab
MindWare MyEmotiv
Visualizer EEG
Minaysare MindWave
Recorder

en

a

las

éste
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8. Ventajas competitivas: Se refiere a
los rasgos que distinguen al servicio
respecto a los competidores, en este
caso:

Compatibilidad con
Precision de datos diferentes EEG de
calidad consumer consumo (MuseEEG,
BrainWave, Emotiv, etc)

Integracioén en
técnicas de
investigacion

Visualizacién de
datos

Ubicuicidad (Comprar Software con la
EEG y enviar a equipo fidelidad del Mind-
en X pais) Monitor

9. Propuesta de valor unica: El servicio
se diferencia por el hecho de dar
insights simples, cuales dan certeza
en donde la actividad cerebral tomé la
decision respecto al producto/servicio
fisico o digital.

Con UCDC entendemos que:

En UserEmotion, los investigadores que
realizan estudios con EEG enfrentan
problemas con la calibracion del dispositivo y
el tiempo de analisis.

Ademas, buscan captar insights valiosos a
partir de la conducta del sujeto, pero les
preocupa que el equipo se descalibre y se
pierdan los datos en el proceso. Para
solucionar estos problemas, es necesario
establecer una guia clara de calibracion,
implementar un sistema simple de captura de
datos y garantizar la compatibilidad con
diversos dispositivos EEG.

También es crucial incorporar inteligencia
artificial (Al) para optimizar el analisis y
desarrollar visualizaciones eficientes que
faciliten la interpretaciéon de los resultados.
Aunque existen diferentes interfaces que se
pueden utilizar para el servicio, actualmente
no hay una que integre todo en una sola
plataforma, por lo que el proceso debe
realizarse con herramientas separadas. El
servicio se distingue por ofrecer insights
detallados en tiempo real, con soporte técnico
confiable y una experiencia de uso cémoda y
efectiva
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3. PROBLEMS

Andlisis de datos

4, MOTIVES

identificar que
emociones considerar
respecto a sus

Evaluar modificaciones

1. BUSINESS

de sus prc sies
que se toma o na
percivido

. productos
—_—

Mejorar sus
productos a partir
de los resultados.

5. FEARS

De la grabacién de
ondas cerebrales

Del EEG

2. USERS

Researcher de UE

T —

Ermpresas gue
contraten el

servicio

| ——

8. COMPETITIVE
ADVANTAGES

9. UNIQUE VALUE
PROPOSITION

el s2ricio ce eeg ctorgs insight cstellacos en diempo eal

uehizacr.

7. ALTERNATIVES

6. SOLUTIONS

Del EEG

llustracion 22: UCDC completo




Empaty Map: Herramienta para
entender qué siente el usuario
El Mapa de Empatia se utiliza para saber qué
siente y cdmo se comporta el investigador en
este contexto del servicio.

Designed for: Desgnied by Laie Veision

Lienzo de Mapa de Empatia

¢Con quién vamos a empatizar? META £Qué necesitan hacer?

¢Qué necesitan hacer de una manera diferente?
£Qué trabajos quieren o necesitan hacer?

£Qué dicisiones necesitan tomar?

£Como sabremos que tuvieron éxito?

éQuién es la persona que queremos comprender?
éCual es la situacion en la que se encuentran?
éCual es su papel/rol/funcién en la situacion?

éQué PIENSAN y SIENTEN?

PAINS GAINS
{ESFUERZOS) {RESULTADOS) éQueé VEN?
iCuales son sus miedos, = ¢Qué es lo que quieren, £Qué es lo que ellos ven en el mercado?
frustraciones, obstaculos =~ desean, necesitan, éQUE‘ es lo que cllos ven en su entorno cercano?
. 2 dolores y ansiedades? esperan y suefian? £Qué es lo que ellos ven que otros dicen y hacen?
Loue OYEN? ¢Qué estan mirando y leyendo?
¢Qué oyen que otros dicen?
iQué oyen de sus amigos?
¢Qué oyen de sus colegas?
¢Qué oyen de quién les influye?
¢Qué DICEN?
£Qué les escuchamos decir?
¢Qué otros pensamientos y sentimientos pueden iQué podemos imaginar que dicen?

motivar ¢ influir en sus comportamientos?

éQué HACEN?

£Qué hacen a dia de hoy?
¢Qué comportamiento observamos?
¢Qué podemos imaginar que hacen?

® 2017 Dave Gray, xplane.com

Last updated on 16 July 2017. Download a copy of th o

Lienzo traducido por Diego T Bustos de Imagil ia ing Empresarial - www.diegopalomares.es

llustracién 23 Lienzo Mapa de Empatia

40



1.

20ué VEN?

ot & et o o paT

el -

;,Con quién vamos a empatizar?:
Investigador (analiza los datos,
genera reportes y entrega resultados).

¢Qué necesita hacer?: él quiere
analizar datos que entrega un EEG,
para lograr falsear una hipétesis de un
estudio, limpiar los datos para filtrar y
generar insight lo antes posible

¢ Qué ve?: El investigador ve que las
tecnologias  actuales no  son
compatibles con todos los EEG, por
otro lado, ve los graficos del EEG
(RAW Data).

¢,Qué dice? Comenta  sobre
afirmaciones clasicas de
Neuromarketing, sobre las decisiones
inconscientes de los sujetos del
estudio, comenta como las ondas
cerebrales reflejan ciertos estados de
la activacion cerebral.

¢,Qué Hace?: Ayuda a enfocar
objetivos de investigacién junto al
cliente, limpia datos de EEG de forma
manual, construye graficos para
reportes, compara mediante
benchmarking para la toma de
decisiones y pondera resultados para
otorgar una respuesta.
¢Qué escucha? Escucha la
necesidad del cliente
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iCon quién vamos a empatizar? META  zQué necesitan hacer?
iouiner PP, —— -

= o o  e?

7. ¢Qué piensa y que siente? Sus dolores y
ganancias:

o Dolores: Tiempo de analisis de los
datos, falta de estructura en DB dentro
del Raw Data, dificultad de calibracion
del EEG, argumentos que se
entiendan como resultado definitivo en
vez de ser un variable (Umbrales, %
concentracion, etc.).

e Ganancias: Reducir tiempo de
analisis, facilitar la manipulacion de DB
con Raw Data, una interfaz grafica de
usuario (GUI) que ayude a optimizar el
proceso de recoleccion de datos.

El Empaty Map, ayuda a entender que:
El investigador, encargado de analizar los
datos, generar reportes y entregar resultados,
necesita procesar la informacion obtenida de
un EEG para refutar o validar una hipotesis de
estudio. Su objetivo principal es limpiar los
datos y generar insights de manera rapida y
eficiente. Sin embargo, se enfrenta a la

incompatibilidad de las tecnologias actuales
con distintos EEG y a la complejidad de
interpretar los graficos de datos en bruto
(RAW Data).

El investigador comenta sobre las
afirmaciones clasicas del neuromarketing y
las decisiones inconscientes de los sujetos,
vinculando las ondas cerebrales con estados
especificos de activacion.

En su labor diaria, colabora con el cliente para
enfocar los objetivos del estudio, limpia
manualmente los datos de EEG, crea graficos
para los reportes y realiza comparaciones con
benchmarking para tomar decisiones
informadas.

Escucha atentamente las necesidades del
cliente, pero se enfrenta a dolores como el
extenso tiempo de analisis, la falta de
estructura en las bases de datos, la
complejidad de calibrar el EEG vy la dificultad
de presentar resultados definitivos.

Sus ganancias incluyen reducir el tiempo de
analisis, facilitar la manipulacion de los datos
en bruto y contar con una interfaz grafica de
usuario que optimice el proceso de
recoleccion y analisis de datos.
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Designed for: Designed by: Date: Version:

Empathy Map Canvas

we empathizing with? GOAL O What do they need to DO?

we want to understand? 2
they are in? th to get done?
ake:

le in the situation?

interviewee is a student that lives in the —
kirts and is highly dependent over ;rn'::-“wwmm
ereis a
transport to go to the university. problem but the

solutions to that
problem are not easy.
They have seen

o What do they THINK and FEEL ?

PAINS GAINS
What are their fea

) What do they SEE ?
't

if
s because there

of payment g af
is makes difficult

What do they HEAR ? G

What are they hearing others say? of

What are they hearing from friends? thi

What are they hearing from colleagues?

What are they hearing second -hand? Z

nd

T isavery

BLBS not the fastest and most
Koyt e 5 oty 1 g e e economical ption 0 what do they sav 7
access at the university, but they assume x::

that it is for control of density areas and ’ . i beh

also ecological aspects. What other thoughts and feelings might motivate their behavior?
The feeling that motivates this is the routine
that they do when they need to access into

university and make that behavior.

The interviewee said that with all these parking
9 What do they Do? problems they had to take public transport. The

Last updated on 16 July 2017. Download a copy of this canvas at http://gamestorming.com/empathy -map/ © 2017 Dave Gray, xplane.com

llustracion 24 Mapa de Empatia Completo




Cierre Fase 1: Identificacion de las
I necesidades del Investigador.

8 min
respondiendo,
2 leyendo

8 min
respondiendo,
2 leyendo

8 min
respondiendo,
2 leyendo

8 min
respondiendo,
2 leyendo

iSabemos cuales son sus necesidades y
cémo toman prioridades segin
diferentes contextos?

;Sabemos qué espera como una solucién
a un problema especifico?

:Sabemos cémo entiende una
interaccién?

Auto-
realizacion

Estima

Sociales

¢Conocemos como han sido sus
experiencias con soluciones similares?

Existencia

. P
—

Seguridad y proteccion
v

//

—

—

~A
Necesidades fisiologicas

Visceral

llustracion 25 Research Work Cierre de fase 1
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Para el cierre de la dimension emocional del
usuario, se respondieron las siguientes
preguntas correspondientes de la
metodologia AIM (Brantes Alexis & Elizondo
Juan Jose, 2022) a partir de los resultados e
insights descubiertos por UCDC y Empaty
Map:

1. ¢Sabemos cuales son sus
necesidades y como toman
prioridades segun diferentes
contextos?

El investigador necesita limpiar y analizar
resultados de Raw Data y tiene un tiempo
limitado para interpretar la informacién. Su
prioridad es la simplicidad del proceso y
evitar problemas de calibracion del EEG.
En funcién del contexto, prioriza obtener
respuestas claras y precisas que sean
utiles para los clientes.

2. ¢;Sabemos qué espera como una
solucién a un problema especifico?

El investigador espera compatibilidad
entre diferentes EEG de consumo y un
software que facilite la captura y gestion
de bases de datos. Desea reducir la curva
de aprendizaje relacionada con la gestién
del dispositivo y la interpretacion de los
datos, optimizando el tiempo de analisis y
limpieza de los datos.

3. ¢Sabemos cémo

entiende una
interacciéon?

El investigador ve que las tecnologias
actuales no son completamente compatibles
con todos los dispositivos EEG. También
observa los graficos de datos en bruto (RAW
Data) y busca insights claros que reflejen
estados cerebrales significativos. Comenta
sobre las decisiones inconscientes que se
pueden observar a partir de las ondas
cerebrales.

iConocemos cémo han sido sus
experiencias con soluciones similares?
El investigador enfrenta dificultades con la
calibracion del EEG vy el tiempo de analisis
manual. Ademas, tiene problemas con la
falta de estructura en las bases de datos y
las plataformas de recoleccion y analisis de
datos EEG.

¢ Cuales son sus necesidades?

El investigador necesita reducir el tiempo de
analisis, facilitar la manipulacion de bases de
datos con datos en bruto y contar con una
interfaz grafica de wusuario (GUI) que
optimice el proceso de recoleccion vy
visualizacién de datos.
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Conclusiones de la Fase 1
Cerrando la fase 1 (ver ilustracion 22) se arma la
primera piramide del AIM, donde entendemos que
integra la Necesidades de Maslow con el modelo
de Necesidades Modal de Alderfer, junto con
conceptos de percepciéon reflexiva, conductual y
visceral propuestos por Donald Norman.

En la base, se abordan necesidades fisioldgicas
que destacan la optimizacién del proceso de
recoleccion de datos EEG y la importancia de
un software eficiente que permita limpiar y
analizar los datos. A medida que ascendemos, se
consideran las necesidades de seguridad y
proteccion, enfocandose en la confiabilidad del
proceso y la presentacion de datos claros. En el
nivel social, se busca generar visuales atractivas
y insights utiles para los clientes.

Finalmente, en Ilos niveles de estima vy
autorrealizacion, se enfatiza la generacion de
insights de calidad en poco tiempo y la
integracion de técnicas de investigacion que
mejoren la precision en los estudios EGG. Véase
llustracion 26 Piramide Fase 1: Dimension
Emocional
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prucha y error

ity

Relacion

' ...
Reflexivo
Estima

Sociales

/

4

Seguridad y proteccion

Necesidades fisiologicas .
llustracion 26 Piramide Fase 1: Dimension Emocional




Fase 2: Cumplir con la promesa,

entender el servicio

Entender el servicio

Realizacion de éstudio de
persepcion de sabores de
yogurt sin marca

Realizar un seguimiento de
la simulacién para entender
el grado de desempefio en

lo que pasa actualmente

Service
Blue Print

Definir requerimeintos de

Requerimientos disefio para la Ul

de diseno

Definir cdmo mejorar el
servicio actual

Cierre Fase 2

En la fase dos, se debe comprender el servicio
y como satisfacen las necesidades
identificadas en la fase uno.

Actualmente, la empresa utiliza diferentes
softwares para realizar estos servicios, donde
los procesos se llevan a cabo de forma
separada, ya que no existe un sistema que
registre estudios y capture datos de EEG al
mismo tiempo.

Para entender el servicio se realizara una
simulacion enfocandonos en realizar un
estudio para comprender la percepcién de los
clientes al asociar los sabores de un yogur sin
marca a atributos, con el objetivo de percibir
cual es la experiencia del investigador durante
estos estudios.

Para realizar el estudio se utiliza:

1. Lean Research
organizar el estudio.

2. Servicie Blue Print, el cual ayudara a
entender el viaje del usuario.

Canvas, para

Finalmente, se definiran los requerimientos
para desarrollar la Ul del proyecto, creando
una interfaz dual que muestre los datos de
EEG derivados del estudio cognitivo.
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Planificacion de simulacion del

servicio: Estudio “Valor
sabor”.

del

Problema a resolver

En la fase dos, se simuld el servicio actual de
UserEmotion para identificar que procesos se
pueden agilizar en la extension de la interfaz.
Se llevd a cabo un estudio para comprender
el comportamiento de la actividad cerebral de
las personas al percibir sabores de yogur sin
marca.

Insight generation

¢El sabor lo asocias con...?

5%7919 Saludable

- "'“19 Delicioso
S Conveniente
< A e Agradable

Para mi familia

E bbbl
LTS

Gathering data of EEG Data Analysis

- | EEG Anal fi
EEG InteraXon Muse EEG Data Capture Software - Mind Monitor EE_G E Dfata G rTa yze Software
Mind Monitor - Mind Monitor

Gathering data Data Analysis

IAT Data Capture Software - CoolTool IAT Raw Data - CoolTool LY AH?ZETTSO(;TWMG 3

ﬂﬁ

llustracion 27 idea preliminar del estudio, elaboracion propia
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Para la planificacién se realizé un Lean Research Canvas (LRC), cuya funcion aporto en el

desarrollo del estudio.

1. Define tu business case y las
herramientas de registro

2. Define el objetivo principal y usuario

de tu investigacién

Lean Research Canvas v1.6

5. Disefia el método de investigacion seleccionade con una complejidad progresiva en un

lenguaje simple y facil de comprender

6. Recluta a tus usuarios, con un tono

cercano, personal y amable

Creemos que

Objetivo

Estudiar cémo la gente percibe los

Exploracion

Resultara en

Entender el esfuerzo cognitivo para la
asociacion de atributos

Para

El foco de la investigacién es

- Asignacion de valor-sabor
- Carga cognitiva al evaluar
- Asignacién de valor-imagen®

Para

Objetivos Orden de tareas

Evaluar la carga cognitiva (en todas las tareas) AT

- Preguntas de exploracién
de contexto (preferencias
personales de consumo)

Validaremos con

- Preguntas de exploracion de contexto
(preferencias personales de consumo)
< 1AT

- Activacion cognitiva

|dentificar el valor que representa
para la persona

[Consumidores regulares de yogurt en
universidades

Tendremos éxito

Por lo tanto debe ser

- Asociacion de atributos para con las
diferentes marcas de yogurt

- Consistencia en preferencia sobre
la asignacion de valor (RTT v/s EEG)

Estudio de laboratorio

3. (Qué método de investigacién y

tecnologia se van a utilizar?

Tipo de research

Cualitativo
Cuantitativo

Recoleccion de datos

Degustacién
Encuesta online

Tecnologia

CoolTool
Mind Monitor
Smartphone / Laptop

Equipamiento

Laboratorio

Interaxton MUSE EEG
Smartphone / Laptop (Responder)
Smartphone (EEG)

4, Define como se implementara la

investigacién

Captacién de usuarios

Llamado abierto

Incentivo

Voluntario - TBC

Invitacién

Abierta

Fechas

ISemana del 23 de Septiembre |

Pasos a seguir

|Defm1r la dinamica del estudio |

Responsables

IAnal’- Alexis |

Bateria

- [Bateria] Preguntas de exploracion de contexto (preferencias
personales de consumo)

1.- (Qué marcas de yogures consumes habitualmente? [abierto]
2.- ;Cudles has consumido en |a (ltima semana? [abierto]

3.- ¢Qué te motiva a consumir yogur? [abierto]

4.- ;Qué textura de yogurt prefieres? [abierto]

5.- ;Qué tipos de yogures conoces? [Seleccion multiple]#*#**
-Natural

-De sabores

-Con frutas

-Sin Lactosa

-Griego

-Desnatado

-Con Proteinas

-Probiético

6.- ;Qué es mas importante al momento de evaluar un yogurt?
[Seleccion multiple] - Buscar formas: aroma, textura, etc

-Sabor

-Textura (liquidia o cremosa)

-Aroma

-Contenido Nutricional

-Presentacién

-Precio

- 1AT

¢El sabor lo asocias con...?

- Saludable (Salud - Nutricidn)

- Delicioso (Sabor - Calidad)

- Natural (No es procesado)

- Ligero (Sensacién de peso - Sin lactosa)

Tipo de reclutamiento
(Cerrado o abierto)

- Cerrado para alumnos UTFSM

Tecnologia

Abierta

Objetivos

- Universo alumnos UTFSM
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A partir del LRC, se establecié un flujo de estudio, donde se definié el orden y planificacion del lugar.

EEG

[Bateria] Preguntas de
exploracién de contexto
(preferencias personales
de consumo)

1.- ;Qué marcas de yogures
consumes habitualmente?
[ablerto]

2.- ;Cudles has consumido
en la ltima semana?
[abicrto]

3.- ;Qué te motiva a
consumir yogur? [abierto]

(sin marca 5)
30 segs)

.

(sin marca 5)
130 segs]

NGS5,
Batid,

(sin marca 5)
30 segs]

(5

I

(60 segs]

¢El sabor lo asocias con...?
Positivo

- Delicioso (Sabor - Calidad)
- Saludable {Salud -
Nutricion)

- Natural (No es procesado)
Negativo

- Asqueroso (Mal Sabor -
Poca Calidad)

- Insalubre (No es saludable)
- Artificial (Es procesado)

Cual de los 3 sabores crees que tiene mas calidad?
- Sabor #1
- Sabor #2
- Sabor #3

Cuénta calidad crees que tiene el sabor ganador?
[Lineal]

-1 Muy poca

-5 Muy alta

iCunto pagarias por €l en formato individual?
[Seleccién tinical
-5250CLP
- 5500 CLP
S$750CLP
-51.000 CLP
Otro

Eye Tracking.
Géndola

Envases individuales de:
- Colun

- Nestlé

- Soprole

Tarea:

A continuacién te pediremos que mires a la
camara y sigas las instrucciones,

luego responde:

Pensando on o sabor que més te gustt
(Cual crees que es su marca?

Se inicia el test en CoolTool

Pantalla de instrucciones, indicand que pruche
los 3 sabores, los saboree bien y luego reslice

uros ciercicios

Ejercicio de asociacion implicita

llustracion 28 Flujo final del estudio

Ejercicio de bateria cognitiva que explota la memoria de
trabajo
(working memory) para asignar valor al sabor preferido

El estudio fue realizado en el Laboratorio de

Experiencia de Usuario del campus San
Joaquin de la UTFSM, donde se pudo utilizar
la grabacion de pantalla y camara frontal
durante el proceso, participaron 6 personas,
los resultados véase en anexo
Resultados finales del estudio mas adelante

para ver

[jercicio de Fye Tracking tipo géndola, donde se
muestran los 3 productos en uns pantall y se les
pide al usuario que los mire y haga ciic en el gue
asocie con el més e gusto

£n o personal :Qué tipos de yogures conoces? [Seleccion multiple]
-Natural

De sabores

-Con trutas

Sin Lactosa

-Griego

-Desnatado

~Con Proteinas

-Probidtico

0ué o5 més importante o momento de evaluar un yogurt?
|Sekeccion muiltiple]

~Sabor

~lexturs (liquida o cremosa)

-Aroma

Contenido Nutricional

-Presentacion

Ejercicio de bateria cognitiva orientadas a experiencias generales con
tipos de yogures para encontrar sus preferencias conscientes y lo que
mas valora en el tiempo

llustracién 29: Registro fotogréafico de la experiencia
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Servicie Blue Print: Viaje del

investigador en servicio EEG
El Servicie Blueprint (SBP) es una
herramienta para mapear y analizar los
procesos en servicios complejos, permitiendo
una vision de la experiencia del usuario y las
interacciones con el sistema. EI SBP es
esencial para garantizar la optimizacién de los
puntos de contacto.

El principal objetivo de este Blueprint es
identificar areas criticas en las fases de
planificacién, ejecuciéon y analisis de los
estudios, facilitando mejoras que aseguren
una experiencia para los investigadores.

El proceso permiti6 una visualizacién
detallada de todo el flujo de estudio, desde la
preparacion del espacio y las tecnologias
hasta la presentacion de resultados al cliente.

Se mapearon los puntos de contacto clave
como la reserva del espacio de estudio, el uso
de tecnologias de recoleccion de datos (EEG
y CoolTool), y las etapas en las que los
participantes interactian con la plataforma
para responder las distintas baterias
cognitivas.

Este proceso revel6 varios puntos de mejora,
como:

e La optimizacion de la comunicacion
con los usuarios antes de la prueba
para minimizar dudas

¢ La necesidad de simplificar el uso de
tecnologias para reducir tiempos de
Setup.

e Maximizar la eficiencia en la
recoleccién de datos.

En particular, la fase de analisis de datos fue
identificada como un area critica que podria
beneficiarse de una mayor automatizacioén en
la integracion de datos EEG vy los resultados
de CoolTool.

Actualmente, este proceso requiere una
considerable intervencion manual para filtrar,
interpretar y correlacionar los resultados, lo
que aumenta el riesgo de errores y retrasa la
entrega de resultados al cliente. (para ver el
SBP, véase en Anexo mas adelante)
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Requerimientos de disefio Ul EEG

dual
Para el desarrollo de una interfaz de usuario
efectiva en el andlisis de datos EEG, se
establecieron una serie de requerimientos que
guiaron el proceso de disefio y aseguraron su
funcionalidad 6ptima. Estos requerimientos se
definieron con el objetivo de mejorar la
experiencia de los investigadores de la
empresa, optimizar la recoleccion vy
visualizacién de datos, y facilitar la interaccion
con la interfaz.

A continuacion, se presentan los
requerimientos en la siguiente tabla.
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Tabla 1: Requerimientos de disefio para Ul dual EEG

11

21

Funcional

Funcional

No Funcional

Funcional

No Funcional

Funcional

Funcional

Se solicita el desarrollo de una funcién de
captura y analisis de datos de
electroencefalograma (EEG)

Desarrollo de una Interfaz de Usuario
Grafica (GUI) para el disefio del estudio

Respetar lineamientos de GUI
establecidos por Mantis User Interface
(MUI) de React

Resolver forma de carga y sincronizacion
de datos generados con MindMonitor

La GUI debe respetar y seguir el principio
KISS en este proceso determinado

Desarrollo de una GUI para el analisis de
los datos recolectados dentro del estudio

Definir tipo de grafico/mecanica para
identificar la linea de tiempo de la tarea a
triangular/validar (afadir marcador)

Alta capacidad de
procesamiento de datos
EEG

Tiempo de respuesta y
facilidad de uso

Cumplimiento de
estandares Ul

Sincronizacion rapida y
efectiva

Simplicidad de la
interfaz

Procesamiento de datos
eficaz

Visualizacion clara 'y
precisa

Investigador
de
UserEmotion

Investigador
de
UserEmotion

Ambos

Ambos

Ambos

Investigador
de
UserEmotion

Investigador

Tiempo de
analisis y
precision del
EEG (<5%
error)

Tiempo de
disefio del
estudio (<30
minutos)

Uso de
componentes
estandar
(100%
adherencia)

Tiempo de
sincronizaciéon
de datos (<5
minutos)

Facilidad de
uso
(satisfaccion >
80%)

Tiempo de
analisis y
calidad de
insights (<20
min)

Precision de la
linea de tiempo
(>90% acierto)

Requerimiento
de
investigacion

Necesidad de
disefio de
estudio

Normativa de
desarrollo

Necesidad
técnica

Principio de
usabilidad

Requerimiento
de
investigacion

Necesidad de
analisis visual
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2.2

23

2.4

2.5

2.6

31

3.2

Funcional

No Funcional

Funcional

Funcional

No Funcional

Funciona

Funcional

Funcional

Establecer una forma de analisis visual
con definicion de area de interés

Respetar lineamientos de GUI
establecidos por Mantis User Interface
(MUI) de React

La GUI debe facilitar y ayudar al
investigador a generar insights de valor,
por lo que puede usar IA para generarlos
(Se usa en otras funciones de EmotioX)

La GUI debe certificar si la tarea principal
fue consistente, ya que es un instrumento
de triangulacion

La GUI debe respetar y seguir el principio
KISS en este proceso determinado

Desarrollo de una GUI para la captura de
los datos dentro del estudio

Registrar el proceso de grabacion para
identificar la linea de tiempo (afiadir
marcador)

Resolver calibracion de EEG

Definicion rapida y
precisa de areas de
interés

Cumplimiento de
estandares Ul

Generacion automatica
y rapida de insights

Validacion precisa de
consistencia en términos
de lo inconsciente con lo
consciente

Simplicidad de la
interfaz

Vista publica de la
plataforma de uso
privado EmotioX, la cual
permite a usuarios que
no son parte de la
empresa UserEmotion,
utilizar el servicio,
permitiendo la captura
de datos. El disefio de la
GUI debe seguir el
lineamiento de disefio y
base de desarrollo de
software

Precision en la
grabacion de la linea de
tiempo

Calibracion rapida y
precisa

Investigador

Ambos

Investigador

Investigador

Ambos

Sujeto de
estudio
(Panel o
reclutado)

Investigador

Investigador

Identificacion
de areas clave
(<10 segundos)

Uso de
componentes
estandar
(100%
adherencia)

Precision de
insights (min.
85% util)

Consistencia
validada en
>95% de casos

Facilidad de
uso
(satisfaccion >
80%)

Datos
capturados sin
pérdida (>99%
precision)

Precision de
marcadores
temporales
(>90%
exactitud)

Tiempo de
calibraciéon (<3
minutos)

Requerimiento
de
investigacion

Normativa de
desarrollo

Necesidad de
optimizacion

Requerimiento
técnico

Principio de
usabilidad

Necesidad
técnica

Necesidad de
analisis
temporal

Necesidad
técnica
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3.3

3.4

3.5

41

4.2

No Funcional

No Funcional

Funcional

Funcional

No Funcional

Respetar lineamientos de GUI
establecidos por Mantis User Interface
(MUI) de React

La GUI debe respetar y seguir el principio
KISS en este proceso determinado

¢, Se puede plantear una automatizacion de
carga de datos del EEG? ;Se puede
disefiar un proceso propio de captura de
datos?

Definir mecanica de visualizacion e
interaccion con el modulo

La mecanica debe respetar y seguir el
principio KISS para complementar de forma
efectiva y cumplir con el rol de herramienta
de triangulacién biométrica

La mecanica no esta restringida a ser
una triangulacién, si no que puede, si la
evidencia lo justifica, ser independiente, por
lo que podria necesitar un accionable
decisivo paraa tomar decisiones de negocio

Cumplimiento de
estandares Ul

Simplicidad de la
interfaz

Carga automatica rapida
y confiable

Interaccion fluida y
visualizacion clara

Interaccién simple y
fluida

Flexibilidad para
adaptarse a decisiones

Ambos

Ambos

Investigador

Investigador

Investigador

Investigador

Uso de
componentes
estandar
(100%
adherencia)

Facilidad de
uso
(satisfaccion >
80%)

Tiempos de
carga (<5
minutos)

Interacciones
sin fricciones
(Tasa de

errores <5%)

Facilidad de
uso
(satisfaccion >
80%)

Normativa de
desarrollo

Principio de
usabilidad

Necesidad
técnica

Requerimiento
de andlisis
visual

Principio de
usabilidad,
simplificaciéon

Requerimiento
de analisis
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Cierre de Fase 2: Cumplir con la
promesa, identificacion de mejoras
del servicio actual
Para el cierre de la fase 2, cumplir con la
promesase respondieron las siguientes
preguntas correspondientes de la
metodologia AIM a partir de los resultados
de la simulacion y SBP.

1) Sobre Ul actual utilizadas en el
servicio: Eyetracking, IAT, Baterias
cognitivas de Cool Tool y EEG Mind
Monitor
a) ¢Es capaz de comunicar

efectivamente su funcion?,
¢ Cémo se podria mejorar?

e Comunicacion efectiva: Las
herramientas no son intuitivas para los
usuarios. Por ejemplo, los gréaficos en
Mind Monitor no son claros.

e Mejoras sugeridas: Se recomienda
simplificar la presentacion de los
gréficos y proporcionar instrucciones
mas claras sobre cémo interpretar los
datos. Ademas, facilitar la reconexion
del EEG podria mejorar la experiencia
del usuario.

b) ¢Usamos metaforas del mundo
real? ;Como se puede mejorar?

e Uso de metaforas: Algunas
herramientas, utilizan metaforas que
pueden ayudar a los usuarios a

relacionarse con la tarea, pero otras,

como la Bateria Cognitiva, no emplean

metéforas efectivas.

Mejoras sugeridas: Incorporar

metaforas del mundo real que sean

relevantes y comprensibles para los

usuarios podria facilitar la

comprension de las tareas y hacer que

la experiencia sea mas intuitiva.

c¢) ¢Nos ajustamos a sus esquemas

mentales? ;Como se puede
mejorar?

o Ajuste a esquemas mentales: En

general, los usuarios deben ajustarse
al esquema mental del software, lo que
puede generar inseguridad vy
confusién, especialmente si hay
muchos pasos involucrados en el
proceso.

Mejoras sugeridas: Para mejorar, se
sugiere simplificar los procesos y
reducir la cantidad de pasos para
completar una tarea. Ademas,
proporcionar guias o tutoriales que
alineen el uso del software con las
expectativas y experiencias previas de
los usuarios podria ayudar a facilitar la
adaptacion.
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Desde la Ul:

¢Es capaz de comunicar efectivamente su
funcién?

Observaciones
(facilitador)

;Como se puede mejorar?

Desde la Ul:

iUsamos metaforas del mundo real? m

¢Como se puede mejorar?

Observaciones
(facilitador)

Desde la Ul:

¢Nos ajustamos a sus esquemas
mentales?

Observaciones
(facilitador)

¢Como se puede mejorar?

llustracion 30 Seccién desde la Ul utilizadas, Piramide fase 2 AIM, Basado en Don Norman/ Aaron Walter
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2) Sobre la simulacion del servicio y el
analisis de los resultados parte 1

a)

b)

d)

¢Logramos que nuestra solucion
se perciba de forma funcional?
- Es funcional porque es util,
pero no es expedito
¢Logramos que nuestra solucién
se perciba de forma confiable?
- Es confiable y mejorable en su
proceso general
iLogramos que nuestra solucion
se perciba de forma utilizable?
- Es utilizable, pero debe
mejorar la curva de aprendizaje
¢Logramos que nuestra solucién
se perciba de forma agradable?
- No es agradable, quizas
desafiante

Agradable

Utilizable

Confiable

Funcional

iLogramos que nuestra solucidn se
perciba de forma funcional?

iLogramos que nuestra solucion se
perciba de forma confiable?

éLogramos que nuestra solucidn se
perciba de forma utilizable?

iLogramos que nuestra solucién se
perciba de forma agradable?

Consenso

Consenso

Consenso

Consenso

llustracion 31: Seccién 1° desde el Servicio, Piramide fase 2 AIM, Basado en Don Norman/ Aaron Walter
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3)

a)

Sobre la simulacién del servicio y el
analisis de los resultados pate 2

¢ Como aplicamos los resultados de
nuestras investigaciones?

Se sugiere estructurar el proceso de
investigacion y anadlisis de manera
sistematica, utilizando graficos simples
y generando insights de calidad en
poco tiempo. Ademas, se menciona la
importancia de unificar los procesos y
realizar protocolos de estudio para
asegurar una aplicacion efectiva de los
resultados.

JUtilizamos adecuadamente los
diferentes sesgos de nuestros
usuarios/clientes?

Si, es fundamental aplicar los sesgos
de los usuarios de manera adecuada
en el proceso de trabajo. Esto implica
entender como estos sesgos pueden
influir en la toma de decisiones y en la
interpretacién de los datos,
asegurando que se consideren en el
analisis y en la generacién de insights.

iLogramos priorizar de forma
adecuada las soluciones que él
espera?

Si, la priorizacion de soluciones debe
hacerse de forma adecuada,
asegurando que se alineen con las

expectativas del usuario. Esto implica
un anadlisis cuidadoso de las
necesidades del cliente y la efectividad
de las soluciones propuestas, lo que
se puede lograr mediante un enfoque
sistematico en la investigacion.

¢ Qué tan efectivos somos?

La efectividad se puede medir a través
de la satisfaccion de las necesidades
de los usuarios y la capacidad de
generar insights valiosos. Aunque se
logran resultados, el proceso puede
ser tedioso y requiere optimizacion
para mejorar la manipulacion de datos
y la integracion de diferentes
plataformas.

¢Como nos aseguramos de que
nuestra  solucion tenga un
significado de valor positivo en el
usuario/cliente?

Para asegurar que la solucién tenga
un valor positivo, es crucial generar
insights que respondan a los
problemas del cliente en un lenguaje
de negocio claro. Ademas, se debe
orientar los accionables con un retorno
de inversion (ROI) claro y estratégico,
lo que ayuda a demostrar el valor de la
solucion.
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f) ¢Logramos satisfacer las

necesidades de los usuarios?

Si, se plantea que, aunque se logran
resultados, el proceso de investigacion
y andlisis puede ser largo vy
complicado. La satisfaccion de las
necesidades de los usuarios depende
de la capacidad de simplificar el
proceso y de generar insights de
manera mas eficiente, lo que sugiere
que hay areas de mejora en la
satisfaccion del usuario.
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4) ;Como se cumple la relaciéon afectiva
entre Investigador y servicio EEG?

La relacién afectiva de corto plazo se estima a
través de la generacion de insights que
reflejan como los wusuarios perciben y
responden a las soluciones propuestas. Para
evaluar esta relacion, se deben considerar las
ideas principales trabajadas y como estas se
alinean con las expectativas y necesidades de
los usuarios. Es fundamental registrar el
proceso de grabacion para identificar la linea
de tiempo y los momentos clave en la
interaccion con el usuario, lo que permite
entender mejor la dinamica de la relacion y
ajustar las estrategias en consecuencia.
Ademas, se debe tener en cuenta el "Time of
Interest" (TOI) de EEG, que ayuda a medir la
efectividad de las interacciones y a generar
insights de valor comercial que respondan a
las preguntas sobre la relacion entre el
usuario y la solucién ofrecida.

Necesidades humanas i de un p vicio

Auto-
realizacién
sy

Estima

Agradable

Utilizable

fiabl

Seguridad y proteccién Confiable \
Percepcidn
Visceral

Necesidades fisiolégicas ———

llustracién 32: Piramide 1y 2 de AIM, ;Cémo se cumple la relacion
afectiva entre Investigador y servicio EEG?
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5) ;Como se cumple la relaciéon afectiva
entre Investigador y servicio EEG?

Finalizando con el cierre de la fase 2, tenemos
que:
Fase 1: Empatizar con el investigador:

Se necesita de forma fisiolégica optimizar el
proceso. También confianza en el proceso de
recoleccién de datos y generacion de Visual
Data clara.

Fase 2: Conocer el servicio: Actualmente, el
proceso es funcional, pero carece de agilidad.
Aunque es operativo, presenta areas de
mejora que lo hacen menos agradable y lo
convierten en un desafio

63



Cliente

Expectativa / Realidad
= Experiencia del

sidades de un producto/servicio

cambios Es agradable

Noes nos Procesar
re.penu n0S Sin hasta que el
E——— agradable, ;‘a‘berdzl flujo EEG se los datos es
Par: . el estudio (iat
prueba y emor 3 ks esafiante
eleccion P
<on-zona 41
i no, el £l estuio era Estructurar
Auto- i Software ton il lis pmf?sp de largo, cuando el proceso
2 L. Istigh: o la fidelidad i v analisis es hubieron fallas se vuelve
L realizacion 2y g Sl muy largo enelIAT desgastante
Vi) Leman, n
- o —BEy
Crecimiento | -l Agradable
. Es utilizable,
3 Es utilizable, <)
e - Que sean
in(s;leghlsdg Estima ::rdr e ; : pero se tantos pasos
Y, calidad en Roree 2 percibe da un poco de
. / poco tiempo Pm.p compieja inseguridad
Relacion | Vi \ Conductual w—
Generar : Utilizable
. Visualizacion - o ol il
Generar Jcamolé vlsua!es Sociales Simplicidad Vs in Esquematizar w\)lo‘:;.\ _\J i Bl resiltado No es tan
Mvioi gustaria atraciives delprocesa  cortroksde  25unaforma ey es contiabley
°"w°;:;“ recibir la info . . de lectura ey beorasie an
falseaga aldicate? rellerios - confiable sU proceso
S Precision T Redpors Facllidad de general
e iesionor B — 8
Umplar y ’-:;: : de datos i \ manipulacion
analizar reconendacicnas calidad P e dedb con »
resullados 5 . consumer PO RAW Dala Confiable
Gel Raw Data Seguridady . ___zic.
Es funcional
porgue permite
llegar 3 un
. . \ Percepcién resultado que Es funcional
Existencia <ig5mzare Visceral el porque es
praceso de \ oo s itil, pe: -O.nr
atil, pero no
7 ’ﬁz':;g‘:" i = s Lot diirenies  Coner i [ . es expedito
T Necesidades fisiologicas Graficos / sivwms | Jlun.  wasamed Funcional S si. solo que
dsporible simples oricr, ok rerrcerade resultacos, tediosa por
para:::fgder trian og, et i viz} Crshi utilizar varias
L antender la relacon  wem pla:afarn-as
de sempoy onda diferentes

llustracion 33: Piramides 1y 2 completas
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Propuesta de diseno para la
extension de la interfaz.

Entender el servicio

Se definen los escenarios
posibles para utilizar el
Escenarios EEG EEG

Se realiza un flujo de
interaccion de los
escenarios

Se realiza un prototipo de
pel para esquematizar la

Prototipo de idea

Baja Fidelidad

A partir de reuniones con el
investigador de User
——Emotion, se realizan toma
desiciones para mejorar el
producto

Diseros en
figma e
iteraciones

Se entrega el Mockup
Funcional de Figma

A partir de las conclusiones de la fase 1y 2
del AIM, podemos empezar a disefiar la
solucién del primer MVP, cuya finalidad debe
cumplir los objetivos del proyecto, lograr
optimizar el proceso de recoleccién de datos y
poder disminuir el tiempo de analisis, ademas
de establecer una Visual Data clara para el
investigador de la empresa, cual le permita
identificar los resultados del EEG.
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1.1.1 Escenarios de EEG
A partir de los requerimientos (véase Anexo
mas adelante) y puntos de optimizacion del
SBP, se establecen dos escenarios para el
uso de EEG en "Emotio X".

Con el uso del EEG durante el estudio Valor
del Sabor se concluye que se puede utilizar
como complemento y en "Stand Alone" (para
uso de estudio solitario).

1.

EEG, como complemento a estudios:
Se comprende que el EEG como
complemento puede ayudar a
descubrir respuestas inconscientes
del comportamiento de los usuarios,
por lo cual se define que el EEG puede
ser complemento a otras de sus
herramientas, tales como:

Eyetracking: para entender cuanta
atencion tuvo el usuario.

IAT: Para entender si la respuesta fue
de forma implicita.

Cognitive Task: Para saber si el
usuario se involucré realmente en
responder la pregunta.

EEG "Stand Alone": EI EEG puede
entrar en escenarios como
protagonista de un estudio para
entender todo lo que pasa de forma
inconsciente en contextos donde el
usuario deba manipular o interaccionar

de forma fisica/sensorial diferentes
estimulos. En este caso se definen dos
posibles escenarios en donde ese
podria utilizar este servicio:

Técnicas de estudio para EEG Stand
Alone:

Live: evalla como el usuario realiza
tareas con pasos estructurados vy
entender como navegan y enfrentan
cada etapa del proceso de forma
inconsciente.

Percepcion: Evalua como el usuario
responde frente experimentar
actividades cuales se relacionen al
placer o exploracion y entender las
respuestas inocentes frente a la
experiencia
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' 1.1.2 Task Flow de los escenarios:

Creating New Behavioural c:im\fgfﬁd
el Research Pgredictive
e (ekemeseen-——
| & comieosk
" Build "
Sl
opuon EEG i J E/' -
complemento a
opcio un estudio?

Recuit

test reallzados

Resultados

!

K

plus

EEER
e
—
&=

K

K

llustracion 34 Diagrama de flujo de escenarios del EEG en la Ul de” Emotio X”




1.1.3 Prototipo de baja fidelidad:

Extension de Ul EEG en Emotio X
Para la realizacion del prototipo, se
desarrollaron bocetos en papel como una fase
previa al disefio de la interfaz en Figma.
Aunque el prototipo de papel no fue
determinante para validar la funcionalidad,
resulté Ut como un ejercicio inicial para
plasmar y organizar las ideas antes de
proceder a la implementacién digital. Esta
fase ayudo a definir los elementos clave de la
interfaz y permitié establecer una base sdlida
sobre la cual construir el prototipo digital con
mayor precision y detalle.

R W AT e
00 QU 22 TVG?

(c:

natruions for TS

ates:
“,..mmwm-ﬂﬂ
e o Y

slbtunno gl figs 4 ewnd
DLy S

D1 - |
Proviow m Ll D TV i ons 00 DU by 4
Ilustrac:on 35: Prototlpo de papel, primeras ideas de la wsuallzaaon de la Ul

save and



1.1.4 Diseino Digital de la Interfaz EEG

en Figma Configuracién de Biometric, Predictive And

Para el dllseno U_I, deEIIEaGInterfaz se Clomenzto Cognitive, incluyendo EEG como complemento.
or crear la seccion como complemento N o . .
P P Se inicio el diseno de la interfaz incorporando

donde se define: won .
un componente “Swip” para activar o no los

1) Configuracion del estudio EEG como complemenqgglggt?&oqe_ EEG en cada estudio, en estos
2) Componentes de resultados, cuales se Casos seria.

reflejan demostrando una métrica KPI

y umbrales del estado a) IAT (Test de Asociacion Implicita)

b) Eyetracking
Luego se define como se disefiara la seccion c) Cognitive Task
de EEG Stand Alone, las cual se define como
Neurolife Journey (se le indica este nombre ya
que en EEG como complemento esta en la ©  include EEG totest
seccion Biometric Predictive And Cognitive)

Test configuration

Componente 1: Swip para incluir EEG como complemento a
estudio

La version de este componente se
mantuvo, es decir no hubo iteraciones
para el MVP1.
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Componentes de Resultados: Disefio de Modales

con

Insights para estudios EEG como

complemento

Luego, se disefiaron los componentes que
indican el porcentaje e insight de la tarea
resultado del EEG, los cuales pasaron por tres
iteraciones para definirse con el investigador
de UserEmotion, dando criterios como
construccion del componente, consistencia
entre resultados, y texto de apoyo para la
toma de decisiones.

Componentes definidos:

a) IAT: Se establecieron modales con

Scroll cuales se clasifican segun
umbral de respuesta implicita, donde
el porcentaje indica qué tan
automatico o reflexivo fue el proceso
de decisién del usuario al asociar
conceptos en el IAT.

Las Ondas involucradas:

1.

Ondas Theta (4-8 Hz) y Alpha baja
(8-10 Hz): Asociadas con respuestas
automaticas y procesamiento menos
consciente. Estas ondas predominan
cuando las decisiones son rapidas y
congruentes con las asociaciones
implicitas del usuario.

Ondas Beta (13-30 Hz) y Gamma (30-
100 Hz): Reflejan mayor esfuerzo
cognitivo y procesamiento deliberado.
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Calculos de métricas KPI: Las formulas
implementadas (a lo largo de éste documento)
se definieron a partir de que ondas cerebrales
reflejan cierto estado y como podemos sacar
un promedio de estas a partir de su
frecuencia, se tuvo apoyo de inteligencia
artificial para poder definir las formulas.

% Respuesta Implicita = (numero de
respuestas con predominio Theta o Alpha
/ total de respuestas) x 100

Umbrales

o Alto (>70%): Predominio de Theta y
Alpha — Respuestas implicitas.

e Medio (30-70%): Mezcla de
procesamiento implicito y deliberado.

e Bajo (<30%): Predominio de Beta y
Gamma — Respuestas mas
conscientes.

EEG resulis

0 35% implicit

L Nisckes: masrivnn
EEG resulbs o Frsimmnan l
ol porcomaje do respucsias

imp it b qun indica qus s
9 TES implicit  mayoria de suc docicionas

Fusarin nal o il i y

EEG resulis

0 35% implicit

ARSI AR A U PSRN R

Estarefizjn un baja 5#serro

cognnney unn fuans
9 THESS implicit  slineacién con suscreencies

il

EEG resulrs

Lo resmpitaios mostrimn un

b parcentaje e res pusstas
imglizitas, b guaindes e la

mayer'a de sus dec Sioms

pusde reflzjor azacin ones
renias cardsldadisa
@EHMULDS QU FRTraren uns

e i st e avilswn

EEG resulls

EEG resulls

Loe seauftacozmostréngn un
exjilibiri b enene respdestas
mplctas y delinerades. Estn
Sugien que apunas decis nes

poskiemame dabide 2
Bl s Gue N elakan
COMpUGITaTE SN ead s oon

sk R acine s implilas,

Componente 2: Modal IAT vol.3 con umbrales segun condicién de porcentaje del resultado y Scroll con la informacion
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b) Eye Tracking:

1.

Se establecid un grafico interactivo
respecto a la duracion total del
ejercicio y un modal indicando estados
de atencién, desinterés y “Estado de
Flow” con promedio general segun
area de interés (AOI)

Ondas involucradas:

Atencion: Representa el porcentaje
de tiempo en el que el usuario se
enfoca activamente en un AOI (Area

de Interés).

e Ondas Beta (13-30 Hz):
Altamente activas durante
tareas visuales que requieren
enfoque.

Desinterés: Indica periodos de

desconexion visual o cognitiva.

e Ondas Alpha alta (10-12 Hz):
Relacionadas con relajacién o
desconexion cognitiva.

Estado de Flow: Muestra cuando el
usuario estd en un estado de
inmersion oOptima, donde atencion vy
disfrute estadn equilibrados.(Segun
Mihaly Cziksentmihalyi, 1990)

e Combinacion de Theta (4-8
Hz) y Beta baja (13-15 Hz),
que indica un balance entre
concentracién  relajada vy
desafio 6ptimo (atencion)

Calculos:

4.

% Atencioén = (duracion de Beta activa
/ tiempo total de visualizacion) x 100

% Desinterés = (duracién de Alpha alta
activa / tiempo total de visualizacién) x
100

% Flow = (duracién de Theta + Beta
baja activa / tiempo ftotal de
visualizacién) x 100
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Umbrales

Para cada métrica se ajustan segun el
protocolo como el de IAT (excepto, Flow >60%
es alto).

1.Atencion:

Alta Atencion (>70%): El usuario
estuvo enfocado activamente en el
AOI durante la mayor parte del tiempo.
Refleja un alto nivel de interés en los
estimulos visuales.

Atencion Moderada (30-70%): EI
usuario altern6 entre momentos de
atencion activa y distraccién. Puede
reflejar interés parcial o un estimulo no
lo suficientemente atractivo.

Baja Atenciéon (<30%): El usuario
mostré6 poca atencion al AOl,
indicando que el estimulo visual no
capto su interés.

2.Desinterés:

Alto Desinterés (>70%): El usuario
presentd una desconexion significativa
con el AOI. Refleja baja relevancia del
estimulo para captar su interés.

Desinterés Moderado (30-70%):
Alternancia  entre  atencién y
desconexién. Indica que el estimulo
tuvo cierta relevancia, pero no logro
mantener el interés sostenido.

Bajo Desinterés (<30%): El usuario
mostré niveles minimos de
desconexion, indicando que el
contenido  fue  mayoritariamente
atractivo.
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Dinamica de Atencidn, Desinterés y Estado de Flow en Tiempo Real

Estado de Flaw  4,6%

R BN T '\ atencion 36% -8

Desinterds  4,6%
29
e
——
100 ms 2000 ms 3000 ms 4000 ms 5000 ms 600 ms

Estadao de Flow Atencidn Desinterés

Componente 3: Gréfico interactivo de Dinamica de Atencion, Desinterés y Estado de Flow en tiempo real del
gjercicio
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Tracki
los ast |Mll|% visuales son efectives ¥

Componente 4 Médulos de Atencién, desinterés y Estado de flow con Métrica, Umbral e Insight con Scroll



c) Cognitive Task

Se disefd el modal dando la métrica el
porcentaje de concentracion, cual indica
cuanto tiempo el usuario estuvo enfocado
y procesando activamente la tarea
asignada.

Ondas involucradas:

1. Ondas Beta alta (15-30 Hz):
Representan enfoque y
procesamiento mental intenso.

2. Ondas Theta (4-8 Hz): Relacionadas
con memoria de trabajo y conexion
entre estimulos.

Calculo:

1. % Concentracién = (duracion de Beta
activa / tiempo total de la tarea) x 100

Umbrales

Para cada métrica se ajustan segun el
protocolo como el de IAT.

1. Alta Concentracion (>70%):

e Predominio de ondas Beta alta
(15-30 Hz).

e Refleja un procesamiento mental
intenso y un alto nivel de enfoque
en la tarea.

2. Concentracion Moderada (30-70%):

e Mezcla de ondas Theta (4-8 Hz) y
Beta.

e Indica un estado fluctuante entre
atencion sostenida y lapsos de
distraccion.

3. Baja Concentracion (<30%):

e Predominio de ondas Alpha o
actividad cerebral dispersa.

e Refleja desconexion o dificultad
para mantenerse enfocado en la
tarea.
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EEG results

0 75% concentration

EEG results

° 75% concentration

EEG results

EEG results

EEG results

Componente 5 Moédulos Cognitive Task con Métrica, Umbral e Insight

con Scroll

£l resuitado refleja un nivel alto de concentracidn, svdenciado
por el predominio de ondas Bets aito 15 30 M), las cuales
estan 350Ca038s CON un procesamsento mental intenso.
tencion sostomda y enfoque active. E510 mdxca que ol
estmuio capturt complstamaents La atencion del usuana
facditando une mteroccsdn eficsents con (a tares asgnoda

Mencion sostensda y enfoque activa Fsto indica que of
estmuio capturo compiotamente La atencion del useanc,
facditando una Interaccion eficiente con La tarea asgnada.
E5te nivel de CONCRMIACION SUGere que ol DIFICIDANtE EStUvD
Imerso en o contends. Mostrando una Conesitn drecta entre

estruio y respuesta

El resultado indica un nivel moderado de concentracion,
caracterizado por una mezcls de ondas Theta (4-8 H2) y Beta
E910 sugiere que 1a aancion el Lsuane Thctuo entre
MOMeNtos de onfoque sostordo y lapsos de distracodn Este
camportamiento puede reflejer una complejidad adecuads del
estimulo, QuE Mantuvo Certo §rado de interés sin lograr
momentos de enfogue sestenido y lopsos de distrace
comportamiento puede reflajar una complepdad adecuada del
SSTMULD, QU MENTLVE CErD Fraco de Interés Sn lograr
inmersidn 1otal. En ol comtaxto de Cognitive Tasks, pocdria
sefalar Que algunas partes de La tares requirieron mayor
€310r70 CORMItIVO. muentras que otras no lograron captar
plenaments 13 atencidn del usuano

El resultado muestra un nivel bajo de concentracién,
evidenciado por el predominig de ondas Alpha, ss cuales
eatan relaconadas con rolasacion y desconexon Este
1E5UIB00 IMELICE QuE € U3LAN0 Tuvo AITicUtad DI a Mantenor
ol erfoque en |a Tarea 0 que ol #stimulo no fue lo
suficientomente atractivo para captar su stencion. En

ol entogue on La tares © Gue ol estimulo no fue ko
whoentaments atractivo para caplar su atencion. £n
Cogretive Taska este nvel de desconcentracon puede indcar
un desintarés en ol CoNtersdo. Una sobe eCar KN CORMEVS O Una
faita de conmxidn con la activdad, ko que podria afectar
sgnifcativamonte ol desompeno del usuaro en (o tarea
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Iteraciones de Componentes y vistas de EEG como
complemento a estudio.

A continuacion, se presentan las iteraciones
realizadas para el disefio de los componentes
de EEG como complemento a los estudios:

IAT: iteraciones
Iteracion IAT: Vol. 1

La primera version consistid en un
componente lineal con una descripcion de
texto. Esta idea fue descartada debido a que
no se estaba aprovechando bien el espacio
disponible, ya que al lado del KPI habia un
espacio en blanco sin utilizar.

Iteracion IAT: Vol. 2

La segunda version intentd resolver este
problema utilizando un componente con la
informacion desplegable. Sin embargo, se
descartdé esta idea porque requeria que el
usuario interactuara activando y desactivando
el componente para leer la informacion, lo cual
resultaba poco practico y no favorecia la
fluidez de la experiencia.

Iteracion IAT: Vol. 3

En la tercera version, se definioé junto con el
investigador que esta seria la primera vista del
MVP1 (Producto Minimo Viable). Esta version
cumplia con las expectativas del investigador
y seguia buenas practicas en cuanto al uso del
espacio, logrando una solucidon efectiva
mediante el uso de Scroll y la division del

contenido.

IAT Variantes
Volumen 1 l | Volumen 2 ‘ ‘ Volumen 3
Los resultados mostréron un i
EEG results EEG results alto porcentaje de respuestas
S i implicitas, lo que indica que la
O 76% implicit EEG results results EEG results Q 759% impliciy  ™ora e susdecisiones
= % implici i
Los resut 2 i i s e 0 75% implicit 0 35% implicit fueron automaticas y
Vo congruentes con sus
,,,,,,,,,,,,,,, -~
EEG results EEG results EEG results
EEG results g 4 i EEG results Los resultados mostraron un ]
PR g 35% implicit equilibrio entre respuestas
implicitas y deliberadas. Esto
Los result y deliberadas. E: fueron sugiere que algunas decisiones
tométicas. requirieron mayor L
" dos ¢« " fueron automaticas, mientras
R ——————————— que otras requirieron mayor
EEG results
Los resultados mostréron un |

O 35% implicit
L

mayor necesided de anslisis.

llustracién 36: Iteraciones de componentes IAT en EEG como complemento a estudio

EEG results

0 35% implicit

bajo porcentaje de respuestas
implicitas, lo que indica que la
mayoria de sus decisiones
requirieron procesamiento
consciente y deliberado. Esto
nuedo rofloiar
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IAT: Vista Final

|IAT -Reaction Time Test

EEG results Los resultados mostréren un l
Priming display time set in 400 ms alto porcentaje de respuestas
implicitas, lo que indica que la
g 75% ileiCi‘t mayoria de sus decisiones
fueron automaticas y
Atributo 1
Atributo 15 Atributo 2

Atributo 14

Atributo 13 Atributo 4
Atributo 12 Atributo 5
Atributa 11 Atributo &

Atributo 10 Atributo 7

Arrlbuto 8 Atributo 8

llustracién 37: Vista seccion resultados del EEG en IAT




Eyetracking: iteraciones

Iteracion Grafico: Vol. 1 En la primera
versioén, el grafico solo mostraba atencion vy
desinterés, lo cual apoyaba en la toma de
decisiones, pero el investigador solicito
integrar el Estado de Flow para obtener un
insight mas detallado. Ademas, el modal
incluia un componente "Tab" que ayudaba a
cambiar entre las secciones de atencién y
desinterés. Sin embargo, esta idea se
descarté debido a la pérdida de espacio en
blanco.

Iteracion Grafico: Vol. 2 En la segunda
version, se agrego el Estado de Flow al gréfico
y se incluyeron gréaficos por cada Area de
Interés (AOI) mediante un selector "Tab".
También se cuestioné la utilidad de los
componentes con gradientes que se
encontraban en la parte inferior, ya que estos
duplicaban la informacién del modal y no eran
eficientes, por lo que se decidié eliminarlos. El
modal era interactivo y seguia la misma
consistencia del componente de la version 2
de IAT, pero finalmente se decidio retirarlo por
las mismas razones. Ademas, el grafico fue
modificado en su forma, ya que se asemejaba
demasiado al grafico de flujo de emociones
(véase ilustracion 34) y compartian colores
similares, lo cual podria generar confusion en
la practica.

Flujo de emociones

Sorpresa @ Escepticismo @ Tristeza  © Temor  © Disgusto

llustracion 38 Grafico flujo de emociones, datos sacados
por reconocimiento facial.

Iteracion Grafico: Vol. 3 En la tercera
version, el grafico fue modificado a uno de
barras, conservando la linea del Estado de
Flow para que fuera el protagonista. Los
colores también fueron modificados para
evitar confusién con los resultados de
Eyetracking sin EEG. Por ultimo, se retir6 la
idea de hacer gréficos por AOI, ya que la tarea
cognitiva iba a ser diferente para cada
usuario, lo cual implicaba que cada usuario
veria diferentes AOI durante el transcurso del
ejercicio. El modal fue modificado al igual que
la versibn 3 de IAT, donde el insight se
presentaba de forma desplegable.
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Eye traking

Volumen 1

Volumen 2

Volumen 3

Graficos

EEG results

o Mencién 36%

o Desinterts 4%

© Desecds ® Atoncion @ Eatada de Flow

Promedio de % en un total de : 6 seg

Modales

Resultado general

Atencion  Desinterds

@ 75% Atencien alta

Itad visual de lnterds (AON,
son relevantes y generan

Interes signiticativo,
Resultado general

Atencion  Desinterés

EEG results
AOI#1  AOI42  AOI# AC
!
. o
\
i
Promedio de % en un total de : 6 seg v

T TN BT

L A que algunos

Resultado general

Atencion  Desinteres

29% Atencion baja

en el contersdo presentado.

llustracion 39: iteracién de graficos y modales de Eyetracking

Dindmica de Atencion, Desinterés y Estado de Flow en Tiempo Real

ado de Flow 46%

: /’\ Mencion 3.6%

\ Desintorés 4.6%

® Estadade Flow  Atencién + Desinterds.

Resultado general

Atencion  Desintecés  Estadode Flow

El alto nivel de atencién refleja un
enfoque visual sostenido en las Areas
de Interés (AO). Este estado se asocia

7 5 0/ ccon un predominio de ondas Beta

Q (0] (13-30 Hz), que indican concentracin

. activa y procesamiento visual intenso.
Atencion alta Implica que el usuario esta
completamente inmerso en los
estimulos visuales, lo que sugiere que

Resultado general
Mtoncién  Dusinterte
Ao O A e A G G
tas AOI durante la mayor parte del
tiempo. Esto implica un predominio de
ondas Beta y Theta, reflejando un
2 0 0/ equilibrio entre atencién activa y
0 0 procesamiento inconsciente. En Eye.
. . Tracking, este resultado sugiere que
Desinterés bajo  gs estimulos visuales son efectivos y
logran mantener el interés del usuario
de manera sostenida.

Resultado general

Afarcion __Dosintorés Estaca do Flow

El Estado de Flow representa un I
equilibrio 6ptimo entre atencion y
disfrute durante la interaccion con las

Estado AOl. Este estado se asocia con una

de Fl combinacién de ondas Theta (4-8 Hz) y

€ Flow Beta baja (13-15 Hz), indicando un

(nivel de inmersion) balance entre relajacién concentrada y
desatio moderado. En el contexto de
Eye Tracki un porcentaje alto de
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Eyetracking: Vista

100 ms 1000 ms 2000 ms

® Estado de Flow

Resultado general

Atencidn Desinterés Estado de Flow

o 75%

Atencion alta

llustracion 40: Vista seccion resultados del EEG en Eyetracking

y Estado de Flow en Tiempo Real

® Estadode Flow 4,6%

----------- o Atencien 3.6%

Desinterés  4,6%

0. | 7

3000 ms 4000 ms 5000 ms 600 ms

Atencidn Desinterés

El alto nivel de atencién refleja un
enfoque visual sostenido en las Areas
de Interés (AQI). Este estado se asocia
con un predominio de ondas Beta
(13-30 Hz), que indican concentracion
activa y procesamiento visual intenso.
Implica que el usuario esta
completamente inmerso en los
estimulos visuales, lo que sugiere que
setne alamantne enn ralauantac v

R RPT————

Perw Babenfcunal Rasenec s nans

S0 e Traching e

R —— R |

-
e w
]
Pan e ovimnmn

Aew s o
Cotaciee ce srdwa

Frustrackin Wteés Concontrackn

bt e A . Duabotmsi 1 4k 1 P o Thowye sl
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—
0 ai5 el de atencian reftels un l
onfogue wsud SOS1ENG) on 135 Arses
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Q 75% 113-30 Hel qu o
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llustracién 41: Vista de pantalla desktop responsiva de
resultados en Eyetracking



Cognitive Task: iteraciones
Iteracion Cognitive Task: Vol. 1

La primera iteraciéon de la tarea cognitiva
presentd6 un concepto diferente en
comparacion con las versiones 1 de las
secciones anteriores. Esta version constaba
de dos componentes: uno que se mostraba al
inicio de los resultados y otro indicativo en
cada pregunta. Los resultados mostraban el
nivel de inmersibn en cada pregunta,
dividiéndose en percepcion, introspeccion y
emocional. Sin embargo, se descarté esta
idea debido a la falta de claridad sobre qué
aporte podria tener el insight de cada
pregunta, por lo que se decidi6 cambiar el
enfoque a solo medir la concentracion vy
obtener una métrica global del ejercicio.

Iteraciéon Cognitive Task: Vol. 2

En la segunda version, se modificé el modal
para ser desplegable, pero se descarté debido
al mismo problema identificado en las
versiones 2 de otros componentes: la accion
de tener que activar el componente para leer
el insight resultaba poco practica y no
favorecia la eficiencia de la interaccion.

Iteracion Cognitive Task: Vol. 3

En la tercera version, se decidid dejar el
componente con Scroll, tal como se hizo en
las versiones 3 de las secciones anteriores.
Esto permitié una mayor consistencia visual y
funcional, favoreciendo la navegacion del
usuario y optimizando el uso del espacio.

‘ Volumen 3

Cognitive Task Variantes | Volurmend I
@
Volumen 1 ‘
s @

General EEG results

Q HighDopth ot rocessing

Q) High Emotional Engagement (D

€l resultado refleja un nivel alto de concentracion, evidenciado '
EEG results por el predominio de ondas Beta alta (15-30 Hz), las cuales
estén asociadas con un procesamiento mental intenso,

atencion sostenida y enfoque activo. Esto indica que el
75% concentration =
estimulo capturd completamente la atencion del usuario,

facilitando una Interaccion eficiente con la tarea asignada.

El resultado indica un nivel moderado de concentracion,
EEG results caracterizado por una mezcla de ondas Theta (4-8 Hz) y Beta.

EEG results

llustracion 42: Iteraciones de Componentes en Cognitive Task

€1 resultado muestra un nivel bajo de concentracién.
EEG results evidenciado por el predominio de ondas Alpha, las cuales
estan relacionadas con relajacion y desconexion. Este

= res: implica que el usuario tuvo dificultad para mantener
25% concentration % b o bt

(-4



Cognitive Task: Vista

= Q
%> Emotio X
{2t Home MNew Behavioural Research’'s name
Build Recruit Results
New Behavioural Research’s name
Research' stages
4.0.- Cognitive task
Resumen B8
Implicit Association L El resultado refleja un nivel alto de concentracién, evidenciado l
EEG results por el predominio de ondas Beta alta (15-30 Haz), las cuales
Cognitive task R estan COn un pr 1to mental intenso,
R atencion sostenida y enfoque activo. Esto indica que el
Eve Tracking @ 75% concentration capturd c la on del usuario,
facilitando una interaccién eficiente con la tarea asignada.

T Newdata was obtained -_

4.1.-Question Conditionality disabled  Required
Comment Mood . .
A Sentiment [= Themes B Keywords
Camera lens working memory in...
Sentiment analysis

Laptop. Camera lens memory in.

Mabile
Camera lens

Computer accessories

TV. Camera lens working memory in.

Maobile, lens working memary in...

Laptop

© 2017 - 2024 EmotioX.
All Rights Reserved.

Camera lens working memory in,
Made with love & Liberty by

UserEmotion O = .
Camera lens working memary in.

Then | explore the nature of cognitive

devel limp its in working memory,
the role of working memory in learning, and some
potential implications of working memory and its
development for the education of children and
adults.

The use of working memory is quite ubiguitous in
human thought, but the best way to improve
education using what we know about working
memory is still controversial. | hope to provide some
directions for research and educational practice.

Accionables:

Using what we know about working memory is still
controversial.

I hope to provide some directions for research and
educational practice.

llustracién 43: Vista seccion resultados del EEG en Cognitive Task

@ e Username

Filters
New data was obtained m
Please, update study

Country
Estonia
Chile
Mexico
Spain
~ Show more
Age range
<19(1)
30-34 (4)
35-39(8)
40-44(23)

~ Show less
Gender

Male (24)
Femle (23)
Education level

High school graduate (8)
Some college (3}
College graduate {6)

Some postgraduate work (2)
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Neuro Live Journey (NLJ): Extension de
Emotio X para hacer estudios solo con
EEG

Como se definié en los escenarios de EEG,

FEG 5RBY4€ 8llos es el EEG "Stand Alone", un
enfoque donde el EEG actia como el
elemento principal del estudio, capturando
toda la experiencia del usuario.

Esta técnica fue una nueva adiciéon que se
desarroll6 de forma independiente al
programa "Biometric, Cognitive  and
Predictive" (véase ilustracion x).

% Emotio = a &

llustracion 44: Técnica de estudio Neuro Life Journey,
Inicio de la extension de Emotio X

El objetivo de esta extension es captar los
datos en bruto (Raw Data) en tiempo real del
EEG y camara, mientras el usuario realiza una
tarea o participa en una experiencia de forma
exploratoria, permitiendo asi generar insights
sobre procesos inconscientes. Neuro Live
Journey (NLJ) se divide en dos tipos de
escenarios para esta captura de datos:

1. Live: Técnica estructurada que tiene
como proposito entender cémo los
usuarios navegan y enfrentan cada
etapa del proceso, identificando
barreras y motivadores a lo largo de su
experiencia.

2. Percepcion: Técnica orientada a
analizar las respuestas inconscientes
del usuario frente a experiencias
sensoriales 'y personales, para
comprender su reaccidbn emocional y
cognitiva de una manera profunda.

Para mas detalles sobre el propdsito de estas
técnicas, véase llustracion 45:Esquema de
Neuro Life Journey



Neuro Life Journey

Técnicas para estudio

Live

Percepcidn

|

Evaluar cémo el usuario realiza tareas con pasos estructurados.

1.1dentificar puntos criticos del journey, como momentos
de alta carga cognitiva, frustracién o desconexién, para
entender mejor las barreras y facilitadores durante la

actividad.

2.Evaluar la efectividad de los pasos en la tarea, midiendo El objetivo es entender cémo
el nivel de atencién y concentracién sostenida en cada etapa navegan y enfrentan cada
del proceso. etapa del proceso, y qué

[ ;
barreras o motivadores

3.Detectar las emociones predominantes en diferentes encuentran.
fases, como satisfaccion, estrés o motivacion, reflejando
cémo se siente el usuario durante la experiencia completa

4.Entender la interaccién entre el usuario y el entorno,
analizando si las tareas estan disefiadas de manera intuitiva o
si requieren ajustes para facilitar el flujo.

Obtener insights sobre el comportamiento del
usuario a lo largo de un journey estructurado,
permitiendo optimizar procesos, mejorar la
experiencia del usuario y disefiar entornos o
servicios mas eficientes y satisfactorios.

Se quiere lograr

Es una técnica Estructural

llustracion 45:Esquema de Neuro Life Journey

!

Evaluar como el usuario experimenta y responde inconscientemente a actividades
relacionadas con el placer o la exploracion personal

1.Capturar las emociones implicitas que surgen en estas
experiencias, identificando reacciones positivas como
placer o satisfaccion, asi como negativas como rechazo o

incomodidad.
El objetivo es entender las
respuestas inconscientes del 2.Evaluar el nivel de disfrute e inmersién que genera la
usuario frente a experiencias —»| actividad, detectando estados de flow y momentos de
sensoriales y personales desconexién.
— 3.Analizar la percepcion subjetiva del usuario sobre los

estimulos presentados (sabores, texturas, sonidos, etc.),
diferenciando entre lo que genera curiosidad y lo que
resulta monotono o poco atractivo.

Obtener insights profundos sobre cémo las

experiencias personales impactan emocional y
cognitivamente en el usuario, ayudando a

optimizar productos, servicios o actividades
relacionadas con el placery la exploracién personal

Es una técnica Exploratoria
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Configuracion de NLI.

Al seleccionar el moédulo de Neuro Live
Journey (NLJ), el sistema lleva al investigador
a la pantalla de configuracion del estudio. En
esta etapa, se debe elegir la técnica de
analisis a aplicar: Live o Percepcion. Cada
técnica tiene un enfoque especifico y ofrece
resultados Unicos, adaptandose a los distintos
objetivos del estudio, ya sea para analizar las
etapas del proceso o para profundizar en las
respuestas emocionales y sensoriales del
usuario.

Configuraciéon de Camaras

Una vez seleccionada la técnica de analisis,
se procede a configurar las camaras que se
utilizaran durante el estudio. Estas camaras
seran vinculadas automaticamente al iniciar el
estudio, gracias a la implementacién de APIs
desarrolladas por el equipo de “Developers” la
empresa para garantizar una sincronizacion
eficiente. Las camaras disponibles para cada
estudio son:

1. Live:

a. First Person POV: Camara pequeia que
se monta en gafas, casco u otros
accesorios, para capturar la perspectiva
del usuario desde su propio punto de
vista, ofreciendo una vision inmersiva de
la experiencia.

b. Third Person POV: Camara que enfoca
al usuario desde un angulo externo,
similar a si alguien lo estuviera
observando. Permite entender qué
acciones realiza el usuario y cémo
interactua con su entorno en diferentes
momentos del estudio.

2. Percepcion: También incluyen First
Person POV y Third Person POV.

a. Web Cam: Camara del ordenador que
permite registrar expresiones faciales
del usuario mientras realiza tareas en el
equipo, proporcionando una Vvista
detallada de sus respuestas
emocionales.

b. Desktop Record POV: Captura el punto
de vista de la pantalla del usuario,
registrando todo lo que ocurre durante la
interaccion con el sistema y como el
usuario navega a través de la interfaz.

Al finalizar la configuracion, proceder a
crear y estructurar el estudio para su
ejecucion.

Véase llustraciéon 46: Configuracion NLJ,
seleccién de técnica de analisis y dispositivos
de video para el estudio. Para entender la
explicacién de forma grafica



% Emotio %
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Save and

Preview

llustracion 46: Configuracion NLJ, seleccion de técnica de analisis y dispositivos de video para el estudio.
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Creacion del estudio

Al finalizar la seleccién de configuraciéon
técnica de estudio, se procede a preparar las
tareas que realizara el usuario, ya sea en el
escenario 'Live'’ o 'Percepcion’. Estas
pantallas se podran revisar en la vista previa
para asegurarse de que la experiencia del
usuario tester sea adecuada.

Durante la configuracién del estudio, existen
tres tipos de pantallas disponibles:

1. Pantalla de Bienvenida (Screen):
Proporciona la bienvenida e introduce
el estudio. En esta pantalla, se debe
establecer un titulo y un breve parrafo
de contenido para contextualizar al
usuario.

2. Objetivo/Tarea #1: Pueden duplicarse
hasta un maximo de tres tareas, con el
fin de mantener una duracién del
estudio menor a 40 minutos y asi evitar
el agotamiento cognitivo de los
usuarios tester. En esta pantalla se
debe definir el titulo de la tarea, incluir
un parrafo de descripcion vy,
opcionalmente, habilitar la subida de
imagenes para complementar la tarea.

3. Pantalla de Agradecimiento (Thank
You Screen): Similar a la pantalla de
bienvenida, agradece al usuario por su
participacion al finalizar el estudio.

Una vez configuradas las pantallas, se
procede a la fase de reclutamiento, donde
se comparte el estudio y se revisa la vista
previa para garantizar que el usuario tester
vea el estudio de la forma correcta.

Véase llustracion 47: Pantalla Screen,
creacion de estudio en Neuro Life Journey e
llustracién 48: Pantalla Objetivo/Tarea#1,2,3.
En creaciéon de estudio Neuro Life Journey
mas adelante para entender la visualizacion.
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Recruit: Enlaces para compartir el estudio y
revisar vista previa en NLJ

En la seccion de configuracion del
reclutamiento, se genera el enlace para
compartir el estudio con los participantes. Esta
funcionalidad permite crear un acceso directo
al estudio a través de una URL, que puede ser
utilizada tanto para dispositivos de escritorio
como moviles.

Enlace para Compartir

e Research URL (Desktop/Mobile): Se
genera una URL que los participantes
pueden utilizar para acceder al estudio
desde cualquier dispositivo. Ademas,
se ofrece la opcidn de crear una vista
previa del enlace para verificar como

Notas Importantes

Todas las pantallas tienen en el costado
derecho wuna seccibn que proporciona
informacion adicional. En la fase de
reclutamiento se recomiendan las siguientes
acciones:

e Duracién del Estudio: Se recomienda
que los estudios no excedan los 40
minutos para evitar la fatiga cognitiva
de los participantes y asegurar la
calidad de los datos obtenidos.

Compatibilidad Multidispositivo: Es
importante habilitar la opcién de
dispositivos moviles si se espera que
los participantes accedan desde
teléfonos o tabletas. También se debe
verificar que todos los dispositivos
sean compatibles con el software de
EEG y las camaras que se utilizaran
durante el estudio.
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Vista Previa de estudio

La vista previa permite revisar todas las
secciones creadas para el estudio antes de
compartirlo con los participantes. Esta
funcionalidad es esencial para asegurar que la
experiencia del sea sin errores. En la vista
previa, se pueden visualizar las siguientes
secciones:

e Pantalla de Bienvenida: Visualiza
como se presenta el estudio al usuario
desde el inicio, asegurando que la
introduccion sea clara y contextualice
adecuadamente al participante.

e Vinculacion de EEG: Permite
comprobar que los dispositivos EEG
estén correctamente vinculados vy
operativos para la recoleccion de
datos durante el estudio.

e Vinculaciéon de Camaras: Incluye las
diferentes camaras que se utilizaran
durante el estudio, tales como:

Web Cam

Desktop Record POV
First Person POV
Third Person POV

o O O O

o Pantallas de Objetivos/Tareas: Se
muestran las pantallas
correspondientes a las tareas

definidas (Objetivo/Tarea #1, #2, #3),
lo cual permite verificar las
instrucciones y el flujo de trabajo de
cada tarea.

« Pantalla de Agradecimiento: Permite
revisar el mensaje final de
agradecimiento, asegurando que se
cierra la experiencia del estudio de
manera adecuada.

La vista previa proporciona un control en
elementos del estudio, permitiendo al
investigador ajustar detalles antes de la fase
de reclutamiento.

Tarsa#1: Title

llustracién 51: Ejemplo de Tarea#1 para estudio en
NLJ

Para su visualizacion, véase mas adelante
Anexo 9.4, enlace de prototipo de Figma.



Seccion de Resultados

Los datos captados en tiempo real de Raw
Data EEG, se procesa y se filtran para generar
las métricas en cada técnica de estudio.

~= Emotio X

Build Recruit Results

esearch’ stages

Studio

Qbjetivo/Tarea #1

Obijetivo/Tarea #2

m ®m @ @

Objetivo/Tarea #3

Share report

© 2017 - 2024 EmotioX.
All Rights Reserved.

Made with love & Liberty by
UserEmotion OG =

llustracion 52 Menu lateral seccion resultados

En la “llustracion 52 Menu lateral seccion
resultados”, se presentan las principales
secciones correspondientes a los resultados
obtenidos:

1. Studio: Esta seccion organiza las
grabaciones recopiladas durante el
estudio, junto con los datos en bruto
(RAW Data) de EEG, categorizados
por ID de usuario. Permite una
exploracion detallada de los registros
individuales. Véase ilustracion 51 para
mas detalle.

2. Objetivo/Tarea #1, #2, #3: Estas
secciones resumen los resultados
obtenidos a nivel global,
proporcionando un promedio total del
estudio para cada objetivo o tarea.
Esto facilita una visién general de los
datos y tendencias clave identificadas.
Véase ilustracion 53 para mas detalle
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Objetivo/Tarea #2

Complete

219 IDs have been successful

@ @ @ @

Objetivo/Tarea #3

Download Raw Data in .csv

Tecnigue study Name of study User Status Date
USE F.IeTDhon Live Mistery Shpopper ~ VID-001 Baja calidad 18/04/2024
Live Mistery Shpopper  VID-002 18/05/2024
Share report Live Mistery Shpopper  VID-003 Buena calidad  20/05/2024
Live Mistery Shpopper  VID-004 Buena Calidad 12/06/2024
Live Mistery Shpopper  VID-005 22/06/2024
Live Mistery Shpopper  VID-006 Baja Calidad 28/06/2024
Live Mistery Shpopper  VID-007 29/06/2024
Live Mistery Shpopper  VID-008 30/06/2024
Live Mistery Shpopper  VID-009 green text

© 2017 - 2024 EmotioX.
All Rights Reserved.

Made with love & Liberty by
UserEmotion O =

llustracion 53: Pantalla de recopilacién de resultados de estudio NLJ

Raw Data
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Raw Data / Actions
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@ ﬁ Username

Neuro Life journey
Research

Configuracién de
Reclutamiento y Enla e

Notes:
1. Duracién del Estudio:

« Importante: Asegurate
de seleccionar una
duracién adecuada
segn la naturaleza del
estudio (15,250 40
minutos). Estudios mas
largos pueden causar
fatiga en los
participantes y afectar la
calidad de los datos.

2. Compatibilidad
Multidispositivo:

= Habilita la opcién de
dispositivos méviles si
esperas que los
participantes accedan
desde teléfonos o
tabletas

+ Verifica que todos los
dispositivos sean
compatibles con el
software de EEG y
camaras si estan
involucradas.

3. Seguimienta de Ubicacion:

+ Activa esta opcién si
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Componentes esenciales de los resultados
de Live y Percepcion

La seccion de resultados del estudio Live y
Percepcion esta disefiada observar el
rendimiento de los usuarios tester a lo largo de
cada tarea. En cada una de las técnicas los
componentes son los mismos, solo se
diferencia en los estados, cuales son:

e Live: Estrés, Satisfaccion, Frustracion,
Compromiso, Estado de Flow.

e Percepcién: Estado de Flow, Delite,
Disgusto, Desconexion.

Las pantallas contienen varios componentes
gue permiten analizar las emociones y
respuestas del participante durante el
estudio:

e Grafico de Emociones a lo Largo del
Tiempo:

En la parte superior de la pantalla se
encuentra un grafico que muestra la
evolucion de diferentes emociones vy
estados cognitivos durante el transcurso
del estudio. Cada una de estas métricas
se representa por una linea de color
diferente que va variando a lo largo del
tiempo. El grafico se divide al finalizar
cada tarea, permitiendo visualizar como

varian estas emociones en cada una de
las etapas del estudio.

e Sincronizaciéon con Fotogramas del
Video:

A debajo bajo del grafico se presentan los

fotogramas del video (ya sea por la
camara seleccionada en configuracion del
estudio), los cuales estan sincronizados
con los picos y valles del grafico. Esto
permite observar como cada emocién se
relaciona con el contexto visual especifico,
faciltando la identificacion de los
momentos clave que causaron eso0s
estados.

o Componente de Resultados EEG

Debajo del gréfico principal se encuentra
un componente especifico que muestra un
resumen de las métricas relacionadas con
el EEG. Este resultado indica el nivel de
del estado experimentado por el usuario
durante el estudio, y esta acompafiado por
una breve explicacion del método de
calculo, basado en la predominancia de
ciertas ondas cerebrales. Este
componente cambia debido al “Tab” de los
estados
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e Componente Conclusion General
del Estudio

Finalmente, en la parte inferior de la
pantalla se presenta un analisis general
gue resume las principales observaciones
del estudio. Este analisis incluye las
métricas clave y proporciona conclusiones
sobre los puntos criticos del recorrido del
usuario, destacando las barreras vy
momentos de alto compromiso o
frustracion. Esta informacion es clave para
entender las é&reas donde se puede
mejorar la UX y CX.

Véase la siguiente tabla para revisar sobre
las métricas y estados entregados en Live.

Tabla 2: Estados y ondas involucradas en la técnica de analisis de Live para la muestra de resultados

Live: Ondas y estados involucrados
” ; - - Compromiso
Estados Estrés Satisfaccion Frustracion Estado de Flow
(Engagement)
i Z R A N A 53 El estado de flow muestra un nivel de
El estrés se activa en situaciones La satisfaccion se refleja en una La frustracién ocurre cuando el T —— (AFEPEI GRS B O REEIdBal Bara
Significado donde el usuario percibe un desafio experiencia fluida donde las usuario encuentra puntos de friccion o = 2 = SaEE
s : § b usuario esta inmerso en la tarea. maximizar el impacto emocional y
que supera sus habilidades o recursos. | expectativas del usuario se cumplen. en el journey. cognitivo.
Combinacién de Theta (4-8 Hz) y
OndasBeta alta (2030 Ha)y Gamma | oy c0n 1ok @12 Ha) Thets e | . OndRsBetaalta (2030 Hoy Ondas Beta (13-30 Hz): Reflejan foco | Beta baja (13-15 Hz): Indican un
(30-50 Hz): Representan un estado de 3 S disminucién de Alpha: Reflejan una A : 7 ol 3
Onda . L N Hz): Asociadas a estados de relajacion N N activo y procesamiento cognitivo equilibrio 6ptimo entre desafio y
alta activacion cognitiva y emocional, lucha interna al intentar resolver una . e 3 o
S y placer. A sostenido. habilidad, logrando inmersion y
reflejando tension o sobrecarga. tarea sin éxito o con barreras. disfrute.
5 i - i - _ i i
" 9% Estrés - (duracién de Beta alta % .Satlsf.accwn (duracion de Alpha | % Frustraﬁlo_n (r?uraclon de Beta alta % Compromiso = (duracién de Beta % Flov.v (duracion de Theta + Beta
Calculo 8 = activa / tiempo total de la tarea) x 100 | activa y disminucion de Alpha / tiempo S baja activa / tiempo total de la tarea) x
activa / tiempo total de la tarea) x 100 activa / tiempo total de la tarea) x 100
total de la tarea) x 100 100
Umbrales Estrés alto: >70%; medio: 30-70%; Satisfaccién alta: >70%; medio: Frustracién alta: >70%; medio: Compromiso alto: >70%; medio: Hlovalto >60%;;§;:}°: 30:60%; Haio:
bajo: <30%. 30-70%; baja: <30%. 30-70%; baja: <30%. 30-70%; bajo: <30%. |
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 Home / UserEmotion's Team /

New Research / Neuro-Interactive

Live: Neuro Life Journey

Objetivo/Tarea i1

®Estrés 90%

@ Estado de Flow: 80%
® Satisfaccion: 68%
@®Frustracién: 30%

® Compromiso: 15%

Resultado general

Estrés Estado de Flow Frustracién Satisfaccion Compromiso

Los resultados muestran que la tarea 1 presenta un alto
nivel de estrés, lo que indica que los usuarios
experimentaron presion cognitiva y emocional significativa
durante la actividad. Esto sugiere que la tarea present6
desafios que el usuario percibié como abrumadores o
dificiles de manejar.

Cémo se Calcula:

 75%

Estrés alto
El estrés se mide analizando la predominancia de ondas
Beta altas (15-30 Hz), asociadas con un alto nivel de alerta y

rarga coenitiva Cnandn estas andas son mAs activas aue las

R Conclusiones [5 Oportunidades [ CX

Andlisis General:

El ejercicio de Mystery Shopper demostro altos niveles de estrés (90%) y compromiso (70%), lo que indica que la
experiencia fue desafiante pero efectiva para captar la atencion del usuario. Sin embargo, un nivel medio de estado
de flow (60%) sugiere que hubo momentos donde el equilibrio entre desafio y habilidad no fue 6ptimo,
posiblemente debido a pasos confusos o barreras en la interaccion. El nivel de satisfaccion (30%) fue bajo,
reflejando 4reas criticas que impactan negativamente en la experiencia general.

llustracion 54: Pantalla de resultados Live en NLJ

[P 4@% Username

Neuro Life Journey
Research

Tips de estudio e

Notas:

¢Para qué se usa este servicio?
El servicio esta disenado para
capturar respuestas implicitas y
emocionales en diversos
contextos:

* VR (Realidad Virtual): Analizar
experiencias inmersivas en
entornos digitales
controlados.

« Mistery Shopper: Evaluar la
experiencia del cliente en
tiempo real en puntos de
venta o servicios fisicos.

+ Tareas HCI (Interaccion
Humano-Computadora)
Estudiar la facilidad de uso y
el impacto emocional de
interfaces y tecnologias.

» Tareas de percepcién del
sabor o etiquetas: Medir
preferencias implicitas en
degustaciones y validacién de

diseno de productos.

Coémo enfocar un estudio:

[

. Definir el objetivo principal:
¢Se busca evaluar la atencion,
satisfaccion, o carga

cognitiva?

N

Seleccionar el contexto

adecuado: Determinar si la

experiencia es fisica
(presencial) o digital (VR o

simulacién)

w

Identificar las métricas
relevantes:
+ Atencion sostenida
+ Respuestas implicitas
+ Carga cognitivay

emocional

Cémo enfocar una tarea:

1. Disenar la actividad de forma
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Tabla 3 : Estados y ondas involucradas en la técnica de analisis de percepcion para la muestra de resultados

Percepcién: Ondas y estados involucrados

Estados

Estado de Flow

Deleite

Disgusto

Desconexién

Significado

Refleja inmersion en actividades que el
usuario percibe como placenteras y
desafiantes.

El deleite se asocia a experiencias
sensoriales positivas y satisfactorias.

El disgusto se activa en respuesta a
estimulos sensoriales negativos.

La desconexion ocurre cuando el
usuario no encuentra interés o
relevancia en el estimulo.

Onda

Combinacién de Theta (4-8 Hz) y
Beta baja (13-15 Hz): Indican
concentracion relajada y disfrute.

Ondas Alpha (8-12 Hz) y Theta (4-8
Hz): Representan estados de placer,
relajacion y disfrute.

Ondas Beta alta (20-30 Hz) y Gamma
(30-50 Hz): Reflejan activacion intensa
relacionada con desagrado o rechazo.

Ondas Alpha alta (10-12 Hz);
Relacionadas con relajacion pasiva y
falta de compromiso cognitivo.

Calculo

% E. Flow = (duracion de Theta + Beta
baja activa / tiempo total de la tarea) x
100

% Deleite = (duracién de Alpha activa /
tiempo total de la tarea) x 100

% Disgusto = (duracién de Beta alta
activa / tiempo total de la tarea) x 100

% Desconexidn = (duracion de Alpha
alta activa / tiempo total de la tarea) x
100

Umbrales

E. Flow alto: >60%; medio: 30-60%;
bajo: <30%.

Deleite alto: >70%; medio: 30-70%;
bajo: <30%.

Disgusto alto: >70%; medio: 30-70%;
bajo: <30%.

Desconexién alta: >70%; medio:
30-70%; baja: <30%.
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controlados.
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+ Mistery Shopper: Evaluar la

Share report

f
Delite
experiencia del cliente en

tiempo real en puntos de

Desconexién .
venta o servicios fisicos.

@ Disgusto + Tareas HCI (Interaccion
Humano-Computadora):

Estudiar la facilidad de uso y

el impacto emocional de

Resaltado general interfaces y tecnologias.
Estado de Flow Deleite Desconexion Disgusto - Tareas de percepcion del
sabor o etiquetas: Medir
Un alto porcentaje de Estado de flow refleja que el usuario preferencias implicitas en
experimentod un estado de inmersién 6ptima durante la I degustaciones y validacién de
actividad, combinando concentracién y disfrute. Esto diseno de productos.
E St a d (o) indica que los estimulos presentados lograron un balance ) )
perfecto entre desafio y habilidad, maximizando la Cémo enfocar un estudio:
© 2017 - 2024 EmotioX. d e F lOW conexién emocional y el procesamiento cognitivo. 1. Definir el objetivo principal
All Rights Reserved. (nivel de inmersion) Cémo se Calcula: ¢Se busca evaluar la atencion,
7 El estado de flow se mide por la combinacién de ondas satisfaccion, o carga
Made with love & Liberty by X 2 ?
UserEmotion Oii = Theta (4-8 Hz) y Beta baja (13-15 Hz), que representan un cognitiva
halance entre relaiacian v enfoniie | a sincronizacién entre 2. Seleccionar el contexto
adecuado: Determinar si la
experiencia es fisica
R Conclusiones [& Oportunidades [E CX (presencial) o digital (VR o
——— simulacion).
Analisis General: 3. Identificar las métricas
relevantes:
El ejercicio de degustacion mostro altos niveles de deleite (80%) y un bajo porcentaje de disgusto (10%), lo que * Atencion sostenida
indica que los estimulos sensoriales fueron mayormente positivos. Sin embargo, un nivel moderado de desconexion * Respuestas implicitas
(50%) refleja que algunos aspectos de la experiencia no lograron mantener la atencion del usuario de manera + Carga cognitivay
constante. El estado de flow (70%) fue alto, sefialando una inmersién efectiva durante las partes mas atractivas del emocional

ejercicio.
Cémo enfocar una tarea:

1. Disenar la actividad de forma

llustracién 55: Pantalla de resultados Percepcion en NLJ



Iteraciones de Neuro Life Journey
NLJ se realizaron tres volumenes,

. o o Disefo Vol.1 Neuro Interactive Insight
anteriormente se presento la iteracion niumero

3 Analysis

El primer disefio de la interfaz Neuro
La iteracion 1 tenia diferencias las cuales se Interactive Insight Analysis, Mantenia la
separaban las técnicas de estudio por combinacién de la recopilacion y el anélisis de
contexto y no por estudios exploratorios o datos para ofrecer insights significativos sobre
estructurados como en el caso de Live y las experiencias del usuario. El disefio
Percepcion. también buscaba facilitar la interpretacion de

resultados de diferentes técnicas de estudio,
pero se descartd ya que los contextos de uso
eran limitados.

Anteriormente la técnica de estudio se
llamaba Neuro Interactive Insight Analysis.

a8 Emotio E [ -

La interfaz se organiz6 en cinco técnicas
) resitens principales de estudio, cada una enfocada en

contextos especificos:

1. Interaccion Fisica:
Esta técnica evaluaba experiencias en
entornos reales, como estudios de
Mistery Shopper, test drives o grupos
focales presenciales. El propésito era
medir como los usuarios reaccionaban
a nivel cognitivo y emocional en
situaciones cotidianas, destacando
puntos criticos en sus recorridos.

2. Entornos Digitales:
Disefiada para analisis en simulaciones y

realidad virtual, esta técnica permitia medir
llustraciéon 56: Pantalla para seleccionar técnica de estudio la inmersion y la interaccidon en ambientes
EEG stand alone: Neuro Interactive insight Analysis

controlados. Aplicaciones como
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simulaciones de interfaces o entornos de
realidad virtual eran clave para comprender
la respuesta emocional y la atencion del
usuario.

Educacién y Aprendizaje:
Este modulo permitia monitorear los niveles
de atencion y concentracion durante
procesos educativos o de entrenamiento
profesional. A través del analisis EEG, se
identificaban los momentos en los que los
participantes presentaban mayor
compromiso o desconexion con el
contenido.

Evaluacion de Productos:
Con un enfoque en degustaciones,
validacion de etiquetas y experiencias
multisensoriales, esta técnica buscaba medir
las respuestas implicitas de los usuarios
hacia productos fisicos. Esto incluia analisis
de deleite, disgusto y desconexion
relacionados con estimulos sensoriales
especificos.

Innovacion 'y Nuevos  Servicios:
Este mdédulo evaluaba prototipos y servicios
en etapas tempranas, permitiendo validar el
disefio y las interacciones sensoriales. El
analisis de carga cognitiva y reacciones
emocionales era crucial para identificar
barreras y mejorar la experiencia de usuario.

Estudio neurofisiolégico: Neuro 1

Tipo de estudio Neurofisiolégico

Interaccién Fisica
oy W
= X
?)l i
——

Entornos Digitales

1N Educacion y Aprendizaje

Evaluacién de Productos:

%1

Innovacién y Nuevos Servicios:

3

llustracion 57: secciones de técnicas de
analisis de Neuro Interactive Analisys Insight

707



En la segunda iteracion, se definié el nombre
Neuro Life Journey los componentes que se
mantuvieron de la primera fueron:

1.Set Up EEG: el disefio se mantuvo,
solo se cambid la técnica de analisis

2. Construccién de Objetivo/Tarea#1

De la iteracion dos también se agregaron
pantalla de recruit, dispositivos vinculados,
grafico con fotograma y tabla de repositorios
de video, entre otras. La cual obtuvo la
mayoria de los componentes y solo se
modificd la pantalla de dispositivos vinculados
en tiempo real y repositorio de videos para
resumirla en una pantalla. Véase anexo NLJ:
Iteracion 2 mas adelante
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Ul EEG: Mockup en Figma

El desarrollo del prototipo en Figma incluyo la
creacion de una interfaz dual, disefiada tanto
para complementar estudios tradicionales de
Biometric, Predictive And Cognitive como para
la nueva técnica de Neuro Life Journey (NLJ).

En el caso de la interfaz como complemento,
se centré en facilitar la integracion del EEG
con las plataformas de investigacion actuales,
mejorando la experiencia del investigador y
optimizando la visualizacion de los datos
recolectados. Esta extension permite al
investigador tener acceso directo a métricas
clave y a un flujo de datos en tiempo real que
facilita la toma de decisiones durante el
analisis.

Por otro lado, el prototipo de NLJ fue disefado
para abordar nuevos escenarios de
interaccion, brindando herramientas para
capturar respuestas emocionales y cognitivas
en tiempo real. Este prototipo se desarrolld
desde cero y fue necesario definir cada
componente visual y funcional con un enfoque
centrado en el usuario, para asegurarse de
que la experiencia sea intuitiva y eficiente
tanto para los investigadores como para los
participantes.

Ambos enfoques, como complemento y como
nueva herramienta independiente, permiten

ampliar las capacidades del EEG y adaptarlas
a diferentes contextos de investigacion.

El disefio del primer MVP se presenta en el
enlace a continuacion, incluye todas las
funcionalidades desarrolladas de EEG en
“‘Emotio X”. Se puede explorar el prototipo
completo en Figma siguiendo este enlace:
Prototipo en Figma.

También, en esta carpeta de Drive EEG Ul
MOCKUP se pueden revisar los videos de
como funciona la interfaz para crear un
estudio y ver resultados en las dos técnicas
(Biometric y NLJ).
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2 CONCLUSIONES

En este trabajo de titulacién de Ingenieria en
Disefio de Productos, se han alcanzado los
objetivos planteados y se han obtenido
importantes resultados que contribuyen al
campo del disefio de productos,
particularmente en la integracion de tareas
HCI (Human Computer Interface) e disefio Ul
en interfaces cerebro-computadora (BCI) para
mejorar la evaluacion de la experiencia del
usuario (UX). A continuacion, se presentan las
conclusiones mas relevantes de esta
investigacion:

1. Conclusiones relacionadas con los
objetivos especificos

e Objetivo especifico 1: Diseio de
una interfaz intuitiva para el usuario
tester: Se logré desarrollar una
interfaz que facilita la realizacion de
tareas cognitivas y la captura precisa
de datos del EEG durante el testeo de
productos en NLJ.

o Objetivo especifico 2: Visualizacion
y analisis de datos por parte de los
investigadores: Se disefid una
interfaz que permite a los
investigadores visualizar y analizar los
datos EEG de manera clara vy
detallada. Esto ha mejorado la rapidez

en la interpretacion de los resultados
debido a su diseio minimalista.

Objetivo especifico 3: Visualizacion
de datos para no expertos: Se
disefAaron componentes visuales que
hacen accesibles los resultados del
EEG a audiencias sin formacién
técnica, logrando una presentacion
comprensible que refleja los
indicadores clave de rendimiento de
manera efectiva.

2. Principales hallazgos y resultados

Optimizacién del procesamiento de
datos EEG: La interfaz disefiada se
espera poder reducir
significativamente los tiempos de
procesamiento de los datos, asi
facilitando la identificacidon de patrones
cognitivos clave. Estos resultados
destacan la relevancia de la interfaz
para abordar las necesidades de la
empresa y de los investigadores al
integrar tecnologia EEG.

Soluciones innovadoras: Se
introdujeron mejoras en la
presentacion visual de los datos
mediante graficos que permiten
identificar los estados cognitivos del
usuario, incluyendo el "Estado de
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Flow", lo cual puede aportar en los
analisis y brindar insights mas
profundos sobre la experiencia del
cliente.

3. Contribuciones al campo del disefo
de productos

Impacto en la industria: Este
proyecto contribuye a mejorar la
integracion de  tecnologias de
neurociencia dentro de la evaluacion
de experiencias del cliente (CX),
uniendo la investigacion experimental
con un enfoque practico. Los hallazgos
permiten un mejor entendimiento de
las respuestas inconscientes y su
interaccion de productos fisicos y
digitales, aportando herramientas de
gran valor para la toma de decisiones
en Neuromarketing y desarrollo de
productos.

Aplicabilidad y futuras lineas de
investigacion: El trabajo realizado
concibe las bases para futuros
desarrollos en la integracion de EEG y
CX, sugiriendo un modelo que puede
ser replicado y adaptado a otros
contextos, tales como estudios de
realidad virtual y experiencias
inmersivas.

4. Limitaciones y recomendaciones

Limitaciones: Una de las principales
limitaciones encontradas fue la
complejidad técnica en la calibracién
de los dispositivos EEG vy la falta de
integracion fluida con tecnologias
complementarias, lo cual ralentizd
algunas etapas del proyecto, cémo lo
fue en la Fase 2 del proyecto.

Interfaz de EmotioX: Se tuvo que
respetar los lineamientos de la
interfaz. Como desafio propio, la
interfaz no es intuitiva para una
persona comun, solo el investigador es
el que mejor entiende esta interfaz. Se
recomienda poder mejorar la UX en
general de Emotio X

Recomendaciones para futuras
investigaciones: Se recomienda
explorar la automatizacion de la
calibracion del EEG y mejorar la
sincronizacion con otros dispositivos,
como camaras o seguimiento ocular,
para obtener un analisis multimodal
mas preciso. Ademas, se sugiere
realizar pruebas con una mayor
cantidad de participantes para validar
la robustez de la interfaz en distintos
escenarios.
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En resumen, este trabajo ha permitido
avanzar en el disefio de interfaces para el
analisis de la experiencia del usuario
utilizando tecnologia EEG. Los disefios
proporcionan una visualizacion valiosa para
profesionales y académicos interesados en
este campo.
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Anexo B: Complementarios

Planificacién del estudio
Road Map del proyecto

ago sept oct nov dic
Fase del Proyecto Inicio Fin  |Puracion 2|3 2|3 3 2|3|afn
(dias)
Anélisis de la problematica (CoolTool cierra contrato con User Emotion) 05-08-2024 14-08-2024 9 —
Busquedadeinterfaces BCI 15-08-2024 19-08-2024 4 -1
Aplicaciéon del AIM Framework - Fase 1 (UCDCy Empathy Map) 20-08-2024 31-08-2024 11 7
Aplicacién del AIM Framework - Fase 2 (Estudio del yogurt) 01-09-2024 14-09-2024 13
Disefo de laInterfaz EEG - Version Complemento a Estudios 15-09-2024 | 30-09-2024 15
Disefo de laInterfaz EEG - Versién Stand Alone 01-10-2024 19-10-2024 18
Prototipo de Papel 20-10-2024 26-10-2024 6 ]
PPT Entrega2 24-10-2024 | 24-10-2024 1
Desarrollo de Entrega 2 de la Memoria 25-10-2024 | 02-11-2024 8
Volumen 1de Interfaz EEG Complemento 04-11-2024 10-11-2024 6 —
Volumen 2y 3de Interfaz EEG Complemento 11-11-2024 17-11-2024 6 -
Disefio Interfaz EEG MVP Complemento (1er MVP) 18-11-2024 24-11-2024 6 —
Disefo de Interfaz EEG Stand Alone 25-11-2024 | 30-11-2024 5 —
Entrega 3 de Memoria 21-11-2024 | 02-12-2024 11
PPT PO Entrega Final 28-11-2024 | 04-12-2024 6 -
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Servicios de USER EMOTION

Relaciones afectivas humano-marca

Necesidades humanas Necesidades de un producto/servicio

Fase 1: Entender las necesidades
del usuario

INPUT
Generar una hipétesis del problema

Validacién de hipotesis del problema

Seguridad y protecci

Clayton Aderfer /

User emotion otorga funciones y
Backlog de elementos, ordenados segun las

prioridades, que son necesarios
para cumplir con los objetivos y
las expectativas del proyecto de
mejora.

L —
Seleccion de problema a resolver

Fase 2: Satisfaccion de las necesidades

mejora

Fase 3: La experiencia

Andlisis de Mockups de productos
-~
[Aem =R R E R AR eSS ] — Monitoreo de
Se——— . T la propuesta:
= e % Se entrega

Se confirman las
expectativas , y se
percepciona el valor por
parte de los clientes.

- e E e E e e e e e g e e e e === ==

llustracion 2: “Diagrama de flujo de trabajo UE, parte 2”, Elaboracion propia, inspirado por User Emotion
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Empresa en busqueda de mejoras en CX

l— contactan a

USEREMOtION

Validacion de hipotesis del problema

Validacion de atencidn e interaccion de clientes

Problematica a
resolver por la

empresa Functional or | Task
object-oriented | analysis
mandante Sralvsis
Primary Computer Human PrEm e S 1
focus I Analisis !
Goal Input to design of | Input to design | I B vnes
software of user TTTAT T
processes and data | interfaces and
structures manuals Apoyo de eee
- g
Output Data and functions | User tasks proveedores: ES‘.E verano hazte cliente
objects F 3 Goea
Output Functional and User interface CEOL TGOL i
documents architectural specs | spec and style "j" Jﬁ’fjj = .
guide .
QuestionPro '
P p— ;
@Rga_ﬁty —
i v

Validacion en como comunica la empresa IySSI\ALMQ
mandante a sus clientes

UE

115 , . — @f’ AMA

-

Dimension Heuristica planteada
—
Dimension Robert B. Zajonc & Margaret Kelsey | Afecto
Agradable Satistaccion de expectativas
Kahneman & Tversky Disponibilidad (Sesgo de)
[E——
Dimension Ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores
Aprendizaie Gerhardt-Powals Automatizar la carga de trabajo no deseada
e =
Dimension Gerhardt-Powals Limitar [as tareas basadas en datos OuUT PUT :
UEETGED Weinschenk & Barker Control de usuario
Consistencia y esténdares

Nielsen
Dimension | Gerhardt-Powals

Confianza Weinschenk & Barker Claridad lingdistica (Refiere al lenguaje)

Shneiderman Retroalimentacion informativa (Transparencia del proceso)

Gerhardt-Powals Agrupar los datos en formas consistentemente significativas

mejora para cumplir con los objetivos y
Dimension Nielsen Prevencion de errores i
Funcional Weinschenk & Barker Predictibilidad las expectativas del proyecto de

Weinschenk & Barker Exactitud m e]O ra.

Componen la Relacién

User emotion otorga funciones y
Backlog d elementos, ordenados segun las
HENDBIE prioridades, que son necesarios

Componen la Interaccién

-
llustracién 2: “Diagrama de flujo de trabajo UE, parte 17, Elaboracién propia, inspirado por User Emotion 43



ESCALA DE EVOLUCION DEL CEREBRO

MUNDO 4% FISICO NIVELES DE
CONSCIENCIA

EXTERNA

VISTA
OIDO
OLFATO
GUSTO
TACTO

TIEMPO ESPACIO 14
SPIRITL |
' PLANO BASICO ﬂ
INCONSCIENCIA

L Estoe niveles para cirugia sin dolor, odontologia, paros, etc.

PENSAMENTO

RITMO CEREBRAL (Ciclos/Segundo)

llustracion 58: Escala de evolucion del cerebro, Ondas cerebrales en diferentes estados
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Tecnologias existentes
los cuales se
diferencian por la cantidad de canales,
frecuencias de muestreo, duraciéon de bateria
Tabla 1: Comparacion de tecnologias existentes de EEG, Recuperado de https://learn.neurotechedu.com/headsets/

Existen multiples EEG,

y costos. En la siguiente tabla se puede
visualizar los diferentes modelos existentes y
candidatos para la utilizaciéon del desarrollo

del proyecto.

. Duracion
Frecuencia de la
Modelo de Canales de bateria Costo Caracteristicas destacadas
EEG muestreo
(horas)
Muse 2 i Ligero, retroalimentacion de
4 256 Hz S IS RLUCED meditacion, sensores integrados
Muse S Disefiado para seguimiento del
4 256 Hz 10 $350 - $400 USD  suefio, comodidad para uso
prolongado

Open BCI Cédigo abierto, expandible,
Ganglion £ 200 Hz 12+ = G TS compatible con varios sensores
OpenBCl o

$800 - $1,000 Mayor precision, soporte para
Cyton 8 250 Hz 12+ usD auriculares impresos en 3D
OpenBCI .

$1,000 - $1,500 Disefio impreso en 3D, electrodos
Ultracortex  8/16/32 250 Hz 12+ usD personalizables
Emotiv )

$800 - $1,000 Alta densidad de sensores,
Epoc X 14 128 Hz 6 usD deteccién de emociones
Emotiv Ligero, aplicaciones de
Insight o 256 Hz 6 eIy Eein entrenamiento cerebral disponibles
NeuroSky Asequible, facil de usar para
Mmt:i_}Nazve 1 512 Hz 8 $100 - $150 USD principianies, canales limitados

oplie
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Empresas del rubro como
UserEmotion

Entre las diversas empresas especializadas
en el estudio de datos biométricos, la
evaluacion de la experiencia del cliente y la
generacion de insights, varias ofrecen
soluciones innovadoras en estas areas. Cada
una de ellas presenta enfoques uUnicos y
metodologias que las diferencian de
UserEmotion, tanto en términos de tecnologia
utilizada como de las industrias a las que se
dirigen. Algunas de estas empresas también
colaboran con UserEmotion como

proveedores estratégicos, aportando
herramientas y servicios complementarios
que permiten a la consultora enriquecer su
oferta y profundizar en el analisis de la
experiencia del cliente desde una perspectiva
de la neurociencia.

En la siguiente tabla se pueden ver las
empresas del area, y en que se diferencian de
la empresa mandan
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Empresa

Kantar

Deloitte
Neuroscience
Institute

Accenture
Labs

MindMetriks

Neurons Inc

Affectiva

NTT Data

Synapbox

QuestionPro

McKinsey &
Company

NielsenlQ
(BASES)

NNGroup

HFI (Human
Factors
International)

Descripcion de lo que Hace

Lider global en datos, insights y consultoria. Ayuda a las
empresas a entender mejor a sus consumidores y a
mejorar sus estrategias de marketing y crecimiento.
Instituto que combina neurociencia con innovacién
empresarial para ayudar a las empresas a comprender
mejor el comportamiento del consumidor y optimizar
procesos internos.

Investigacion y desarrollo de tecnologia avanzada,
incluyendo inteligencia artificial, blockchain y neurociencia,
para transformar y mejorar las operaciones empresariales.
Empresa de neuromarketing que utiliza herramientas
como Eye Tracking, EEG y analisis facial para evaluar el
impacto de la publicidad en los consumidores.

Compaiiia de neuromarketing y neurociencia aplicada,
que combina datos biométricos y conductuales para
optimizar la experiencia del usuario y la publicidad.

Pionera en el uso de inteligencia artificial para el
reconocimiento de emociones a partir de analisis facial y
de voz.

Empresa de servicios de tecnologia que incluye el
neuromarketing para medir y analizar las emociones del
consumidor mediante herramientas tecnoldgicas
avanzadas.

Plataforma que combina inteligencia artificial y
neurociencia para analizar el comportamiento del
consumidor a través de diversas tecnologias, como Eye
Tracking y reconocimiento facial.

Proveedor global de software de encuestas online y
herramientas de anadlisis de experiencia del cliente y el
empleado.

Firma global de consultoria que ofrece asesoramiento
estratégico y analisis en diversos sectores, incluyendo la
digitalizacion y la experiencia del cliente.

Lider global en medicion y analisis de datos de
consumidores, ayudando a las empresas a comprender
tendencias y optimizar productos y servicios.

Consultora lider en investigacion de experiencia de
usuario (UX) y disefio centrado en el usuario,
proporcionando insights y estrategias para mejorar la
interfaz de usuario.

Consultora especializada en disefio centrado en el usuario
y usabilidad, aplicando principios de psicologia cognitiva
para mejorar la interaccion hombre-maquina.

Diferencia con User Emotion

Se centra mas en datos de mercado e insights a gran
escala, mientras que User Emotion se especializa en
CX'y neurociencia.

Enfocado en la integraciéon de neurociencia con
innovacion empresarial, mientras que User Emotion se
enfoca en CX aplicado.

Mas enfocado en R&D tecnoldgico a gran escala, User
Emotion se especializa en la experiencia del cliente
mediante neurociencia.

Similar a User Emotion, pero mas centrada en
neuromarketing publicitario que en CX.

Similar en enfoque neurocientifico, pero mas
especializada en publicidad y optimizacion UX que en
CX completo.

Especializacion en Al emocional, mientras que User
Emotion utiliza una variedad de técnicas
neurocientificas mas amplias.

Méas orientada a la tecnologia y servicios de TI,
mientras que User Emotion se enfoca en la experiencia
del cliente.

Similar a User Emotion, pero mas automatizada y con
un fuerte enfoque en Al para analisis de contenido.

Se enfoca mas en encuestas y analisis cuantitativo,
mientras que User Emotion integra neurociencia y
técnicas cualitativas.

Mayor enfoque en consultoria estratégica a gran
escala, mientras que User Emotion se especializa en
neurociencia aplicada a CX.

Se centra en la medicién de datos y tendencias a nivel
de mercado, User Emotion en CX y neurociencia a
nivel individual.

Mas enfocada en UX y disefio digital, mientras que
User Emotion aborda una experiencia de la cliente mas
holistica.

Se especializa en usabilidad y HCI, mientras que User
Emotion aplica la neurociencia al contexto de
experiencia del cliente.
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Resultados finales del estudio
Los resultados del estudio mostraron que la
percepcion del sabor tiene una dimension
tanto inconsciente como consciente.

El EEG capturd respuestas no conscientes
relacionadas con la activacién emocional y
cognitiva, reflejando que los sabores
percibidos como mas naturales y saludables,
especialmente de las marcas Colun y Soprole,
generaron una mayor actividad cerebral en
areas asociadas al placer y la satisfaccion.
Esto indic6 que los consumidores
experimentaban una respuesta positiva ante
estos sabores, sin necesidad de una
evaluacion consciente.

Por otro lado, el Eyetracking revelé la
atencion visual que los participantes
prestaban a los envases, lo que sugiere que
el disefio también influye de manera
consciente en la percepcién del producto. Los
elementos visuales del envase capturaron
eficazmente la atencion de los consumidores,
reforzando la experiencia del sabor al
conectar atributos visuales con la percepcion
del producto.

¢El sabor define el valor del producto para
tomar una decision?

El sabor influye en la asignacion de valor,
generando una fuerte reaccion emocional
inicial reflejada en las ondas Delta y Theta,
indicando un procesamiento implicito basado
en experiencias sensoriales previas. El IAT
muestra un leve aumento en Beta y Gamma,
lo que sugiere una toma de conciencia sobre
el producto. Esto se refuerza en la bateria
cognitiva, donde los picos en Beta y Gamma,
junto con la disminucién de Alpha, indican alta
atencién y procesamiento cognitivo complejo,
vinculados a la evaluacion del valor del
producto.

¢El diseio de un envase ayuda a cambiar
el mercado?

El sabor influye en la asignacion de valor, pero
su impacto disminuye rapidamente, lo que
resalta la importancia del disefio del empaque
para captar la atencién en una géndola. El
estudio muestra que el Eyetracking revel6
una atencion visual activa, con un aumento en
las ondas Beta y Gamma, indicando que los
usuarios procesaban conscientemente los
estimulos visuales. Los elementos
descriptivos del empaque conectaron con la
experiencia previa del consumidor, influyendo
en su decision de compra al equilibrar las
areas de interés (AOI) y el contraste
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visual.(Ormazabal Anai & Brantes Alexis,
2024)

Eye Tracking y asignacion de recursos
: Las personas asocian el valor del
¢Qué producto es el responsable del sabor ganador? sabor 1 con la etiqueta del sabor

gt

Motivacion y asignacion de recursos
¢Se puede traducir un sabor a un
diseno de etiqueta?

La etiqueta del sabor 3 logra comunicar mejor sus
atributos, siendo capaz de capturar y distribuir la
atencion en todo su envase, reflejando una comprension
avanzada sobre como los consumidores asignan valor a un
yogur, por lo que incluye multiples estimulos (AOI) que
pueden conectar con la expectativa del consumidor.

3 Insights de la etiqueta:

1. La etiqueta recibe el maximo nimero de fijaciones (6), lo que indica que sus
elementos captan mucha atencion visual.

2. El100% de los participantes se fij6 en los elementos clave; el nombre, la
imagen y la etiqueta.

. Las areas de interés (AOI) presentan tiempos de fijacion muy bajos: los
participantes identifican rapidamente los elementos importantes,
fomentando una percepcion positiva y efectiva, producto de una buena
distribucion de la atencion, lo cual explica la recurrencia en el tiempo y la
activacion emocional.

USEREMOtion El Valor del Sabor. Estudio sobre la percepcion useremotion.com

llustraciéon 59: Sabor ganador, recuperado del documento "Valor del Sabor” 119



Protocolo de testeo: Valor del sabor
Protocolo de Simulacién testeo de yogures con EEG

Método: Presencial

Fecha: 25/09/2024

Duracion: 2 horas

Lugar: LAB UX SJ

Antes de la prueba

1.
2.
3.

4.
5,

Testear dispositivos méviles para las grabaciones/fotos
Testear el internet

Hay que asegurar que los yogurts tengan el niumero para hacer referencia a que marca
fueron.

Llegar al lugar acordado con anticipacién, a lo menos 20 minutos antes.

Cargar EEG

Consideraciones de Inicio:

1.

2
3.
4

Presentarnos y describir el objetivo del estudio
Hay que describir brevemente que es un EEG y sus usos
Solicitar si nos permite grabar en el estudio netamente para fines académicos.

Esclarecer que en caso de cualquier pregunta que genere incomodidad o simplemente no
desea responder, podemos omitir la participacion

Al finalizar cada prueba de cada participante, asegurar bien él envié del archivo de Mind
Monitor al correo.
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6. En cada cambio de participante conectar el EEG para cargarlo un rato y tenga la suficiente
bateria para el siguiente participante.

Consideraciones al finalizar
1. Agradecer al participante

Flujo del estudio:
1) Pre-test: Bateria] Preguntas de exploracion de contexto (preferencias personales de consumo)
1.- ¢ Qué marcas de yogures consumes habitualmente? [abierto]
2.- 4 Cuales has consumido en la ultima semana? [abierto]
3.- ¢, Qué te motiva a consumir yogur? [abierto]
2) Degustacion de sabores:
Sabor 1 (Colun)
Sabor 2 (Nestlé)
Sabor 3 (Soprole)

3) Test de Asociacion Implicita:
[60 segs]

¢ El sabor lo asocias con...?
Positivo

- Delicioso (Sabor - Calidad)

- Saludable (Salud - Nutricion)
- Natural (No es procesado)

Negativo
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- Asqueroso (Mal Sabor - Poca Calidad)

- Insalubre (No es saludable)

- Artificial (Es procesado)

4) Cognitive Task

¢, Cual de los 3 sabores crees que tiene mas calidad?

- Sabor #1

- Sabor #2

- Sabor #3

¢ Cuanta calidad crees que tiene el sabor ganador? [Lineal]
- 1 Muy poca

- 5 Muy alta

¢, Cuanto pagarias por él en formato individual? [Seleccion Unica]
- $250 CLP

- $500 CLP

- $750 CLP

- $1.000 CLP

- Otro

5)Eye Tracking

Gondola

Envases individuales de:
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- Colun
- Nestlé
- Soprole

Tarea: A continuacion, te pediremos que mires a la camara y sigas las instrucciones,
luego responde:

Pensando en el sabor que mas te gusté

¢ Cual crees que es su marca?

7) Post Test:

En lo personal ,Qué tipos de yogures conoces? [Seleccidon multiple]
-Natural

-De sabores

-Con frutas

-Sin Lactosa

-griego

-Desnatado

-Con Proteinas

-Probidtico

¢ Qué es mas importante al momento de evaluar un yogurt? [Seleccion multiple]
-Sabor

-Textura (liquida o cremosa)

-Aroma
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-Contenido Nutricional

SBP
]

2024 Ani (32).pdf

Resultados Valor del sabor

]

Estudio EEG Sabores - UserEmotion 2024 (1).pdf
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Requerimiento
(Funcional o no)

Nombre del requerimeinto

Peformance

Rango (Medicié

Fuente (origen)

Funcional

Funcional

No Funcional

Funcional

No Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

No Funcional

Se solicita el desarrollo de una funcién de
captura y anélisis de datos de
electroencefalograma (EEG)

Desarrollo de una Interfaz de Usuario Gréfica
(GUI) para el disefio del estudio

Respetar lineamientos de GUI establecidos por
Mantis User Interface (MUI) de React

Resolver forma de carga y sincronizacion de
datos generados con MindMonitor

La GUI debe respetar y seguir el principio KISS en
este proceso determinado

Desarrollo de una GUI para el analisis de los
datos recolectados dentro del estudio

Definir tipo de grafico/mecanica para identificar
la linea de tiempo de la tarea a triangular/validar
(afiadir marcador)

Establecer una forma de analisis visual con
definicién de area de interés

Respetar lineamientos de GUI establecidos por
Mantis User Interface (MUI) de React

Alta capacidad de procesamiento de datos EEG

Tiempo de respuesta y facilidad de uso

Cumplimiento de estandares Ul

Sincronizacion rapida y efectiva

Simplicidad de la interfaz

Procesamiento de datos eficaz

Visualizacion clara y precisa

Definicion rapida y precisa de areas de interés

Cumplimiento de estandares Ul

Investigador de
UserEmotion

Investigador de

UserEmotion

Ambos

Ambos

Ambos

Investigador de
UserEmotion

Investigador

Investigador

Ambos

Tiempo de analisis y precisién

del EEG (<5% error)

Tiempo de disefio del estudio
(<30 minutos)

Uso de componentes
estandar (100% adherencia)

Tiempo de sincronizacién de
datos (<5 minutos)

Facilidad de uso (satisfaccion
> 80%)

Tiempo de analisis y calidad
de insights (<20 min)

Precisién de la linea de
tiempo (>90% acierto)

Identificacion de areas clave
(<10 segundos)

Uso de componentes
estandar (100% adherencia)

Requerimiento de investigacion

Necesidad de disefio de
estudio

Normativa de desarrollo

Necesidad técnica

Principio de usabilidad

Requerimiento de investigacion

Necesidad de analisis visual
Requerimiento de investigacién

Normativa de desarrollo
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Requerimiento
(Funcional o no)

Orden | Nombre del requerimeinto

Peformance

Usuario

Rango (Medicién)

Fuente (origen)

Funcional 2.2 Establecer una forma de analisis visual con Definicion rapida y precisa de areas de interés Investigador Identificacion de areas clave Requerimiento de investigacion
definicion de area de interés (<10 segundos)
No Funcional 23 Respetar lineamientos de GUI establecidos por Cumplimiento de estandares Ul Ambos Uso de componentes Normativa de desarrollo
Mantis User Interface (MUI) de React estandar (100% adherencia)
Funcional 1.24 La GUI debe facilitar y ayudar al investigador a Generacién automatica y rapida de insights Investigador Precision de insights (min. Necesidad de optimizacion
generar insights de valor, por lo que puede usar 85% util)
|A para generarlos (Se usa en otras funciones de
EmotioX)
Funcional 225 La GUI debe certificar si la tarea principal fue Validacién precisa de consistencia en terminos de lo Investigador Consistencia validada en Requerimiento técnico
consistente, ya que es un instrumento de inconciente con lo conciente >95% de casos
triangulacion
No Funcional 1.2.6 La GUI debe respetar y seguir el principio KISS en Simplicidad de la interfaz Ambos Facilidad de uso (satisfaccién | Principio de usabilidad
este proceso determinado > 80%)
Funciona 13 Desarrollo de una GUI para la captura de los Vista publica de la plataforma de uso privado EmotioX, la Sujeto de estudio Datos capturados sin pérdida | Necesidad técnica
datos dentro del estudio cual permite a usuarios que no son parte de la empresa (Panel o reclutado) | (>99% precisién)
UserEmotion, utilizar el servicio, permitiendo la captura de
datos. El disefio de la GUI debe seguir el lineamiento de
disefio y base de desarrollo de software
Captura precisa y eficiente
Funcional 34 Registrar el proceso de grabacion para identificar | Precisién en la grabacion de la linea de tiempo Investigador Precision de marcadores Necesidad de analisis temporal

la linea de tiempo (afiadir marcador)

temporales (>90% exactitud)
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Requerimiento
(Funcional o no)

Peformance

Usuario

Rango (Medicién)

Fuente (origen)

Funcional

No Funcional

No Funcional

Funcional

Funcional

No Funcional

132

(=5

13.4

255

1.4.1

1.4.2

Resolver calibracion de EEG

Respetar lineamientos de GUI establecidos por
Mantis User Interface (MUI) de React

La GUI debe respetar y seguir el principio KISS en
este proceso determinado

¢Se puede plantear una automatizacion de carga
de datos del EEG? ¢Se puede disefiar un proceso
propio de captura de datos?

Definir mecanica de visualizacion e interaccion
con el médulo

La mecénica debe respetar y seguir el principio
KISS para complementar de forma efectiva y
cumplir con el rol de herramienta de triangulacion
biométrica

La mecdnica no estd restringida a ser una
triangulacién, si no que puede, si la evidencia lo
justifica, ser independiente, por lo que podria
necesitar un accionable decisivo paraa tomar
decisiones de negocio

Calibracién rapida y precisa

Cumplimiento de estandares Ul

Simplicidad de la interfaz

Carga automatica rapida y confiable

Interaccion fluida y visualizacion clara

Interaccion simple y fluida

Flexibilidad para adaptarse a decisiones

Investigador

Ambos

Ambos

Investigador

Investigador

Investigador

Investigador

Tiempo de calibracién (<3
minutos)

Uso de componentes
estandar (100% adherencia)

Facilidad de uso (satisfaccion
> 80%)

Tiempos de carga (<5
minutos)

Interacciones sin fricciones
(Tasa de errores <5%)

Facilidad de uso (satisfaccién
> 80%)

Necesidad técnica
Normativa de desarrollo
Principio de usabilidad
Necesidad técnica
Requerimiento de analisis

visual

Principio de usabilidad,
simplificacién

Requerimiento de anélisis
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NLJ: Iteracion 2

Recruit: Enlaces para compartir

el estudio y revisar vista previa

En la seccion de configuracion del
reclutamiento, se genera el enlace para
compartir el estudio con los participantes. Esta
funcionalidad permite crear un acceso directo
al estudio a través de una URL, que puede ser
utilizada tanto para dispositivos de escritorio
como moviles.

Enlace para Compartir

e Research URL (Desktop/Mobile): Se
genera una URL que los participantes
pueden utilizar para acceder al estudio
desde cualquier dispositivo. Ademas,
se ofrece la opcién de crear una vista
previa del enlace para verificar cémo
sera la experiencia del usuario.

e Research URL (In-Person
Research): Esta URL esta destinada a
estudios presenciales, donde los
participantes pueden acceder
utilizando sus dispositivos moviles.

e Opciones Adicionales: Cada URL
tiene la opcion de generar un codigo
QR, lo cual facilita la distribucion del
enlace a los participantes,
especialmente en entornos

presenciales donde el escaneo es
conveniente.

Seguimiento de la Ubicacién del Estudio

e Existe la opcion de activar el
seguimiento de la ubicacion para el
estudio, lo cual permite segmentar a
los participantes segun su ubicacion
geografica, brindando mayor control y
especificidad en el analisis de los
datos recopilados.

Notas Importantes Todas las pantallas
tienen en el costado derecho una seccién que
proporciona informacién adicional. En la fase
de reclutamiento se recomiendan las
siguientes acciones:

e Duracioén del Estudio: Se recomienda
que los estudios no excedan los 40
minutos para evitar la fatiga cognitiva
de los participantes y asegurar la
calidad de los datos obtenidos.

¢ Compatibilidad Multidispositivo: Es
importante habilitar la opcion de
dispositivos madviles si se espera que
los participantes accedan desde
teléfonos o tabletas. También se debe
verificar que todos los dispositivos
sean compatibles con el software de
EEG y las camaras que se utilizaran
durante el estudio.
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Q e ‘ Username

A2 Emotio x

Build Recruit  Results @ Home | UserEmotion's Team / New Research / Behavioural Research
Research stages Neuro Life journey Neuro Life journey
@  configuracion del Link Please select Research
Objetivo/Tarea #1 a
Configuracidn c
Objetivo/Tarea #2 e B Seguimiento la ubicacién del estudio
Objetivo/Tarea #3 z]
Configuracién de estudio Notes:
1. Duracién del Estudio:
Se recomienda que los
estudios no excedan los
== Enlace para compartir 40 minutos de duracién
o Research URL [Desktop/Mabile) para evitor fatiga
. cognitiva y garantizar la
= https:// id here} Q calidad de los datas
UsErRemotion obtenidos. En casa de

. estudios més largos,
SIS considere dividir las
tareas en sesiones mas

htps:/f i - id here} o 2. Compatibilidad
Multidispositivo:
+ Habilita la opcién de
_ dispostivos méviles s
esperas que los
participantes accedan
desde teléfonos o
tabletas.

- Verifica que todes los
dispositivos sean
compatibles con el
software de EEG y
camaras si estdn

o llustracion 61: Pantalla
©2017 2024 EmotioX, 3 S.ngmlemcdaublcacion: ReCfUlt, URL para

All Rights Reserved. Activa esta opcidn si

necesitas segmentar H I
st it oo s Lery by [ compartir estudios de NLJ
UserEmation OG ™=

verificar la ubicacién de

Research link QR Code

This is your Public QR Code
Plaase, download and print in your documants 1o got responses

llustraciéon 60: QR de
URL para escanear
enlace de estudios




Vista Previa de estudio

La vista previa permite revisar todas las
secciones creadas para el estudio antes de
compartirlo con los participantes. Esta
funcionalidad es esencial para asegurar que la
experiencia del sea sin errores. En la vista
previa, se pueden visualizar las siguientes
secciones:

e Pantalla de Bienvenida: Visualiza
como se presenta el estudio al usuario
desde el inicio, asegurando que la
introduccion sea clara y contextualice
adecuadamente al participante.

e Vinculacion de EEG: Permite
comprobar que los dispositivos EEG
estén correctamente vinculados vy
operativos para la recoleccion de
datos durante el estudio.

e Vinculaciéon de Camaras: Incluye las
diferentes camaras que se utilizaran
durante el estudio, tales como:

Web Cam

Desktop Record POV
First Person POV
Third Person POV

o O O O

o Pantallas de Objetivos/Tareas: Se
muestran las pantallas
correspondientes a las tareas

definidas (Objetivo/Tarea #1, #2, #3),
lo cual permite verificar las
instrucciones y el flujo de trabajo de
cada tarea.

« Pantalla de Agradecimiento: Permite
revisar el mensaje final de
agradecimiento, asegurando que se
cierra la experiencia del estudio de
manera adecuada.

La vista previa proporciona un control en
elementos del estudio, permitiendo al
investigador ajustar detalles antes de la fase
de reclutamiento y asegurando una
experiencia consistente y satisfactoria para el
usuario tester.
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Seccién de Resultados
Los datos captados en tiempo real de Raw
Data EEG, se procesa y se filtran para generar
las métricas en cada técnica de estudio.

Vista de dispositivos vinculados en tiempo
real (EEG Setup)

En la pantalla de dispositivos vinculados
durante el estudio, se presenta un panel
detallado que permite monitorear la
conectividad y el estado de cada uno de los
dispositivos utilizados por Usuario Tester. Esta
pantalla incluye los siguientes componentes:

Dispositivos de Video: se muestra el estado,
si es que esta conectado o no y el porcentaje
de Dbateria, al estar desconectado el
componente se vuelve gris para indicar que
esta deshabilitado para su wuso, Iloa
dispositivos que se muestran son:

e Céamara 1st POV
e Camara 3rd POV
e Desktop Screen
e Web Cam POV

Esta seccién contiene un botdn que redirige al
repositorio de videos guardados del estudio

% Emotio = a @ @ v

llustracion 62: Repositorio de videos de NLJ vol.2
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Tareas en progreso

Esta seccion muestra el estado de cada tarea
asignada al usuario durante el estudio,
muestra las tareas realizadas, en progreso y
no realizadas

Dispositivos EEG

e Electroencefalograma (EEG): Muestra
el estado del dispositivo EEG, en este
caso el modelo Muse.

Estado General del Estudio

En la parte inferior de la pantalla se presenta
un resumen del estado general del estudio:

e Estudios Completados: Un grafico
circular indica los estudios han sido
completados satisfactoriamente

e Estudios Abandonados: Otro grafico
muestra los estudios fueron
abandonados.
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llustraciéon 63: Pantalla de Dispositivos Vinculados en Tiempo real
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Neuro Life journey

EEG-001

EEG-002
EEG-003
del Estudio:
EEG-004 lante: Asegurate
2ccionar una
EEG-005 6n adecuada
la naturaleza del
EEG-005 0 (15, 25 0 40

.Js). Estudios més
largos pueden causar
fatiga en los
participantes y afectar la
calidad de los datos.

2. Compatibilidad
Multidispositivo

+ Habilita la opcidn de
dispositivos moviles si
esperas que los
participantes accedan
desde teléfonos o
tabletas.

- Verifica que todos los
dispositivos sean
compatibles con el
software de EEG y
camaras si estan
involucradas.

3. Seguimiento de Ubicacidn:

+ Activa esta opcién si
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Componentes esenciales de los resultados
de Live y Percepcion

La seccion de resultados del estudio Live y
Percepcion esté disefiada observar el
rendimiento del usuario a lo largo de cada
tarea. En cada una de las técnicas los
componentes son los mismos, solo se
diferencia en los estados, cuales son:

o Live: Estrés, Satisfaccion, Frustracion,
Compromiso, Estado de Flow

o Percepcion: Estado de Flow, Delite,
Disgusto, Desconexion

Las pantallas contienen varios componentes
gue permiten analizar las emociones y
respuestas del participante durante el
estudio:

o Grafico de Emociones a lo Largo del
Tiempo:

En la parte superior de la pantalla se
encuentra un grafico que muestra la
evolucion de diferentes emociones vy
estados cognitivos durante el transcurso
del estudio. Cada una de estas métricas
se representa por una linea de color
diferente que va variando a lo largo del
tiempo. El gréfico se divide al finalizar
cada tarea, permitiendo visualizar cémo

varian estas emociones en cada una de
las etapas del estudio.

e Sincronizaciéon con Fotogramas del
Video:

A la derecha del gréfico se presentan los
fotogramas del video, los cuales estan
sincronizados con los picos y valles del
gréafico. Esto permite observar como cada
emocion se relaciona con el contexto
visual especifico, facilitando la
identificacion de los momentos clave que
causaron esos estados.

¢ Componente de Resultados EEG

Debajo del gréfico principal se encuentra
un componente especifico que muestra un
resumen de las métricas relacionadas con
el EEG. Este resultado indica el nivel de
del estado experimentado por el usuario
durante el estudio, y estd acompafiado por
una breve explicacion del método de
calculo, basado en la predominancia de
ciertas ondas cerebrales. Este
componente cambia debido al “Tab” de los
estados
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e Componente Conclusion General
del Estudio

Finalmente, en la parte inferior de la
pantalla se presenta un analisis general
gue resume las principales observaciones
del estudio. Este analisis incluye las
métricas clave y proporciona conclusiones
sobre los puntos criticos del recorrido del
usuario, destacando las barreras vy
momentos de alto compromiso o
frustracion. Esta informacion es clave para
entender las é&reas donde se puede
mejorar la UX y CX.

Véase las siguientes ilustraciones para ver
los componentes de NLJ Vol.2
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Objetivo/Tarea #1 ® Tips de estudio
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®Estrés: 90% ®Estado de Flow: 80% @Frustracion: 68% @ Satisfaccion: 30% @ Compromiso: 15%

Objetivo/Tarea #2
Rango Objetivo/Tarea #1 Objetivo/Tarea #2 Objetivo/farea 43
Objetivo/Tarea #3 = Notas:
100% ¢Para qué se usa este servicio?
Download Raw Data in .csv El servicio esta disenado para
75% capturar respuestas implicitas y
emocionales en diver
contextos:

USERemMction 20% * VR (Realidad Virtual): Analizar
Research’s view saved and experiencias inmer s en
ready to share with client 25% entornos digitales

controlados.
Share report 5% ®Estrés + Mistery Shopper: Evaluar la
experiencia del nte en
® Estado de Flow tiempo real en puntos de

venta o servicios fisicos.

5 - oY @ Satisfaccion

1 min 7.5 min 15 min 22.5 min 30 min
@Frustracién + Tareas HCI (Interaccion
’ Humano-Computadora)
@ Compromiso . OmpuL )
Estudiar cilidad de usoy

el impacto emocional de
Resultado general

interfaces y tecnologias
Estrés Estado de Flow Frustracion Satisfaccion Compromiso s T

eas de percepcién del

sabor o etiquetas: Medir

Los resultados muestran un alto nivel de estrés, lo que preferencias implicitas en

indica que el usuario experimentd presion cognitiva y degustaciones y validacion de

emocional significativa durante la actividad. Esto sugiere diseno de productos

7 0/ que la tarea presenté desafios que el usuario percibié como
’ 5 0 abrumadores o dificiles de manejar. Como enfocar un estudio:

© 2017 - 2024 EmotioX. " Coémo se Calcula: 1. Definir el objetivo principal:
All Rights Reserved. ‘ EStI’eS a ltO El estrés se mide analizando la predominancia de ondas ¢Se bu aluar la atencion,
Made with love & Liberty by Beta altas (15-30 Hz), asociadas con un alto nivel de alertay satisfacc iO"» ocarga
UserEmotion Ot = carga cognitiva. Cuando estas ondas son mas activas que las cognitiva?

Alnha (10-12 H7) se internreta como un incrementa en la 2 2leccionar el contexto

ado: Determinar si la

2riencia ica
& Conclusiones B Oportunidades @ cX (presencial) o digital (VR o
simulacién).
3. |dentificar las métricas
Andlisis General: relevante
+ Atencién sostenida
El ejercicio de Mystery Shopper demostro altos niveles de estrés (90%) y compromiso (70%), lo que indica que la - Respuestas implic
experiencia fue desafiante pero efectiva para captar la atencién del usuario. Sin embargo, un nivel medio de estado « Carga cognitiva y
de flow (60%) sugiere que hubo momentos donde el equilibrio entre desafio y habilidad no fue ptimo, aimocional
posiblemente debido a pasos confusos o barreras en la interaccién. El nivel de satisfaccion (30%) fue bajo,
reflejando areas criticas que impactan negativamente en la experiencia general. Cémo enifocar una tarea:

1. Disenar la actividad de forma
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® Estado de Flow: 80% Delite: 75% Desconexién:75% @ Disgusto:25%

Objetivo/Tprea #3

®Estado de Flow

Delite

1min 7.5 min 15 min 22.5 min 30 min

Desconexion
® Disgusto
Resultado general

Estado de Flow Deleite Desconexion Disgusto

Un alto porcentaje de Estado de flow refleja que el usuario
experimenté un estado de inmersién dptima durante la
actividad, combinando concentracién y disfrute. Esto

E Sta d (o) indica que los estimulos presentados lograron un balance
1 perfecto entre desafio y habilidad, maximizando la
/ d e F l.OW conexién emocional y el procesamiento cognitivo.
(nivel de inmersion) Coémo se Calcula:

El estado de flow se mide por la combinacién de ondas
Theta (4-8 Hz) y Beta baja (13-15 Hz), que representan un

halance entre relaiacidn v enfoanie | a sincronizacién entre

R Conclusiones [ Oportunidades [E CX

Analisis General:

El ejercicio de degustacién mostré altos niveles de deleite (80%) y un bajo porcentaje de disgusto (10%), lo que
indica que los estimulos sensoriales fueron mayormente positivos. Sin embargo, un nivel moderado de desconexion
(50%) refleja que algunos aspectos de la experiencia no lograron mantener la atencién del usuario de manera
constante. El estado de flow (70%) fue alto, sefialando una inmersién efectiva durante las partes mas atractivas del
ejercicio.

llustracién 65: Pantalla de resultados Percepcion en NLJ Vol.2
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¢Para qué se usa este servicio?

icio esta di

emocionals
contextos:
* VR (Realidad Virtual): Analizar

experiencias inmersivas en

entornos dig

itrolados.

Mistery Shopper: Evaluar la
experiencia del cliente en

tiempo real en puntos de

venta o servicios fisicos.
Tareas HCl (Interaccién
Humano-Computadora):
Estudiar la facilidad de uso y

el impacto emocional de

nterfaces y tecnologias

+ Tar derg pcién del
sabor o etiquetas: Medir
preferencias implicitas en

degustaciones y validacién de

diseno de productos.

Como enfocar un estudio:
1. Definir el objetivo principal
;Se busca evaluar la atencién,

sati

cognitiva?

)

Seleccionar el contexto

al do: Determinar si la
experiencia es fisica
(presencial) o digital (VR o

simulacion).

. Identificar las métricas

2vantes:
+ Atenci6n sostenida

+ Respuestas implicitas

emocional

Coémo enfocar una tarea:

1. Disenar la actividad de forma
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Enlace de MockUp Interfaz EEG

en Figma:
Puedes revisar el video del flujo de interaccion
en esta carpeta de Drive:

e EEG Ul MOCKUP

También revisar el prototipo de figma aqui:

e Prototipo en Figma.
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https://drive.google.com/drive/folders/106H0URhwK0v9_BiNg49TpkyNj44V8RHA?usp=sharing
https://www.figma.com/proto/ErhZJQgkSWCsllknsxVkqe/EEG-ui?node-id=6-28706&starting-point-node-id=6%3A28706&t=BYTnpXItUNDnuzWE-1

