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RESUMEN

Resumen— Con el propdsito de mejorar la experiencia del usuario al realizar pedidos en lo-
cales de comida de manera presencial mediante menus digitales, se llevd a cabo un estudio
sobre el estado actual de dichos menus a través de pruebas de usuario. Este anélisis permitioé
identificar errores que dificultaban una navegacion fluida, lo que resultaba en tiempos pro-
longados para realizar pedidos y/o encontrar productos adaptados a necesidades dietéticas
especificas.

Se investigaron diversos patrones de diseino, optando por aquellos enfocados en mejorar la
navegacion. Considerando los problemas detectados en los menus digitales existentes, se
desarroll6 un prototipo que busca optimizar la experiencia del usuario y mitigar los inconve-
nientes causados por los errores encontrados.

El prototipo fue sometido a un proceso iterativo de mejora, validandolo en cada iteracién
mediante pruebas de usuario. Los resultados mostraron mejoras significativas en los
tiempos de realizacién de tareas y en la satisfaccién del usuario.

Palabras Clave— Menu digital; Experiencia Usuaria; Patrén de disefo; Pruebas de usuario;

ABSTRACT

Abstract— In order to improve the user experience when ordering in food stores in person
through digital menus, a study of the current state of digital menus was made through user
testing. Finding errors that did not allow a smooth navigation on them, leading to long times
to place orders and / or find products for any diet.

Research was done on design patterns and it was decided to use patterns focused on na-
vigation. Taking into consideration the errors found in the current menus, a digital menu
prototype was developed to improve the user experience and reduce the problems that ge-
nerated certain errors.

An iterative improvement was made on the prototype, validating it in each iteration through
user testing. The results showed significant improvements in task completion times and
user satisfaction.

Keywords— Digital menu; User Experience; Design Pattern; User Testing;
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USO DE PATRONES DE DISENO Y PRUEBAS DE USUARIO PARA MEJORAR LOS MENUS DIGITALES EN LOCALES
DE COMIDA

CAPITULO 1
INTRODUCCION

En este capitulo se presenta el contexto relacionado con la probleméatica de navegar en me-
nus digitales, abordando las razones de su implementacién, su importancia para los locales
de comida vy los principales problemas que enfrentan en la actualidad. Finalmente, se es-
tablecen objetivos generales y especificos que guian este trabajo enfocado en mejorar la
experiencia del usuario al interactuar con este tipo de mends.

1.1. Contexto

El estallido social ocurrido en octubre de 2019 y la pandemia de COVID-19 generaron un
fuerte impacto en los comercios locales, ya que la ausencia casi total de consumidores pre-
senciales resulté en pérdidas significativas e incluso en el cierre definitivo de numerosos
establecimientos. Segln un estudio realizado por GeoSearch, entre octubre de 2019 y febre-
ro de 2020, un total de 1,995 locales comerciales cerraron permanentemente [Bohle, 2020],
siendo los restaurantes los mas afectados, representando el 8.3 % del total de cierres. Este
documento se centra precisamente en este tipo de comercios.

Ante la drastica reduccion de clientes presenciales, los restaurantes se vieron obligados a
adaptarse para sobrevivir, adoptando el modelo de delivery como principal estrategia. Esto
fue posible gracias a plataformas como UberEats, Rappi y JustoApp, que ofrecian la posi-
bilidad de publicar cartas virtuales con descripciones detalladas y fotografias de los platos,
algo dificil de lograr con los menus fisicos debido a las limitaciones de espacio en papel. Asi,
los duefios de restaurantes tuvieron que adaptarse a estas nuevas plataformas y al uso de
tecnologia para gestionar sus pedidos y operar sus locales.

Con el retorno gradual a la presencialidad, los restaurantes comenzaron a recibir nuevamen-
te comensales en sus locales. Sin embargo, la crisis sanitaria ain no habia finalizado, lo que
convirtié a los menus digitales en la opcion preferida, ya que reducian el contacto fisico y ya
estaban implementados. A pesar de esto, surgieron nuevas dificultades, ya que estos menus
estaban disefados principalmente para pedidos de delivery, lo que no satisfacia completa-
mente las necesidades de los clientes que ordenaban de manera presencial.

1.1.1. El problema de los menus digitales

Los menus digitales en su mayoria no estan bien adaptados y no se aprovecha el 100 % del
potencial que tienen, lo que genera: confusion, errores en los pedidos y percepciéon negativa
del local, lo que se traduce en pérdidas. Por eso es pertinente realizar un analisis de la situa-
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ciéon actual, ya que aun habiendo muchas opciones de mendus digitales de las cuales elegir,
se siguen teniendo este tipo de problemas, aun cuando han pasado afnos desde el comienzo
del estallido social y de la pandemia por el COVID-19.

Los mas afectados por esta problematica son los locales de comida y sus duenos, pero no se
toma en cuenta como afecta a los comensales e incluso a los trabajadores del mismo local.
Esto lleva a pensar que laimplementacién de los menus digitales en los locales de comida no
esta pensada en el usuario, lo cual se puede corroborar con el estudio realizado por un start-
up espanol en 2020 llamado "QueCarta.com”[RestauracionNews, 2020], el cual descubrié
que 3 de cada 5 menus digitales no estan bien adaptados para el consumidor, llevando asi a
pérdidas en ventas de hasta un 17 %[icgmaster, 2020].

Los problemas que tienen los menus digitales son: no aprovechar el potencial que tienen, la
mala implementacion en locales de comida y su poca facilidad de uso. Existen 3 principales
tipos de menus digitales, que se han implementado en los locales de comida y cada uno con
sus problemas en su uso:

= Carteles digitales: Comunmente utilizados en locales de comida rapida, los carteles
digitales son un tipo de menu digital, donde se resume el menu y se muestran: Pla-
tos o preparaciones mas consumidas, ofertas, promociones y/o productos de tiempo
limitado. Normalmente se muestran en videos en start-up o como una imagen en una
pantalla digital.

= Menus en formato pdf: Son los que mas se asemejan a menus fisicos y al ser digita-
les permiten hacer acciones en ellos que no se pueden hacer en menus fisicos, como
lo son el zoom vy el scroll. Es por esto que se tiende a colocar todo el mend en 1 o
2 paginas, ya que al poder agrandar la imagen, se elimina parcialmente la limitacién
del espacio. Si bien puede llegar a funcionar, no se piensa muy bien en el usuario, ya
gue aun hay gran cantidad de personas, principalmente mayores de edad, que no esta
familiarizada con el uso de celulares y/o no usan celulares con gran poder de proce-
samiento generando asi un delay entre la accién realizada sobre celular y la respuesta
de este. Generando asi incomodidad al usar este tipo de menus, pues un pequeno
movimiento, puede cambiar de pagina, agrandar mucho la imagen o pasarse del item
gue se queria observar. Otra problematica que generan estos menus es la pérdida del
control del usuario, ya que se tienen que descargar para visualizar o en otros casos
visualizarlos a través de Google Drive u otro dominio, cambiando asi la vista en la que
uno se encontraba anteriormente. Es por esto que los menus en formato pdf son poco
intuitivos y carecen de accesibilidad.

» Plataformas: Existen multiples plataformas utilizadas como menus digitales. En locales
de comida que operan con delivery, es comun optar por aplicaciones como UberEats,
Rappi y Pedidos Ya. Sin embargo, también existen otras plataformas, como JustoApp
0 QueResto, que ofrecen menus digitales en dominios personalizados, ademas de la
posibilidad de gestionar pedidos por delivery. Aunque estas plataformas proporcio-
nan una experiencia adaptada para configurar un menu digital, para los duenos de
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locales que no estan familiarizados con la tecnologia, su uso puede resultar confuso,
especialmente al corregir errores durante el desarrollo del menu. A pesar de ser una
solucién eficiente para atender pedidos de manera digital, surgen problemas al inten-
tar adaptarlas a un entorno presencial, ya que estas aplicaciones fueron disefiadas
principalmente para el servicio de delivery. Entre los inconvenientes mas comunes se
encuentran:

e Dificultades para realizar pedidos para retiro, ya que las plataformas estan con-
figuradas para seleccionar platos bajo el esquema de delivery.

e Ausenciade ciertos platos en el menu, al estar limitada la visualizacién a opciones
para delivery y no para retiro.

Estos problemas obligan al administrador a intervenir manualmente para eliminar o
modificar pedidos, lo que genera molestias tanto en los trabajadores del local como
en los clientes. Como consecuencia, los clientes pueden optar por no comer en el lo-
cal, desarrollar una percepcién negativa del servicio y, en algunos casos, dejar reseias
desfavorables que impactan negativamente en la reputacién del negocio y sus ingre-
SOs.

Ademas no hay mucha preocupacién sobre los usuarios que atienden a restaurantes y sus ne-
cesidades. En general, la demografia de los menus digitales refleja la diversidad de usuarios
gue frecuentan restaurantes. Este perfil incluye individuos de diferentes géneros, rangos de
edad y necesidades dietéticas especificas. Los restaurantes suelen atender a clientes de en-
tre 25y 60 anos, un rango en el que predominan adultos trabajadores y familias. Ademas, con
el aumento de conciencia sobre la salud, muchos usuarios tienen restricciones alimenticias,
como la diabetes, lo que subraya la importancia de que los menus digitales sean inclusivos y
flexibles para adaptarse a estas necesidades.

Entonces, en resumen, los principales problemas que se encontraron al utilizar menus digi-
tales son los siguientes:

» Los duenos de restaurantes no estan familiarizados con la tecnologia, por lo que se les
dificulta el poder adaptarse a las plataformas y usarlas con provecho.

m Los clientes no saben como utilizar y leer los cédigos QR.

m El uso de cartas en formato pdf es poco intuitivo.

» Los mendus digitales carecen de facilidad de uso, principalmente por la poca preocupa-
cién en el usuario.

» Falta de accesibilidad y adaptabilidad, sobre todo para clientes mayores de edad.
» Falta de transparencia sobre los ingredientes y la forma de preparacion de los produc-

tos.
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» Faltade retroalimentaciény mejora continua, principalmente en las fases de desarrollo
del mend.

Para buscar una solucién a este problema y desarrollar de forma correcta esta propuesta se
presentan los siguientes objetivos:

= Como objetivo general, se propone desarrollar un prototipo a partir de patrones de
disefio que ofrezca una mejora en la experiencia usuaria a la hora de utilizar menus
digitales.

= Como objetivos especificos se proponen:

¢ |dentificar falencias en algunos de los disefos actuales de los menus digitales.

e Definir un prototipo de mendus digital, a partir del estudio de experiencia usuaria
y facilidad de uso.

e Desarrollar dicho prototipo.

e Validar el prototipo utilizando pruebas de usuario.
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CAPITULO 2
MARCO CONCEPTUAL

2.1. Patrones de diseio

Los patrones de disefio son soluciones a problemas recurrentes, se puede aplicar a la infor-
matica en general para no "reinventar la rueda” en el software que se desarrolla. Para mejor
entender qué es un patrén de disefo, hay que verlo como bloques de construccién de soft-
ware donde, aunque los bloques sean distintos entre si, permiten construir lo que se busca
de manera funcional.

Para poder utilizar de manera efectiva patrones de diseno, hay que realizar una investigacion
previa, junto a esto y lo que se busca desarrollar, para conseguir una aplicacién funcional.

2.1.1. Patrones de diseio de interfaces usuarias

Para el desarrollo de este trabajo se hace un enfoque en los patrones de disefo para inter-
faces usuarias, principalmente los de navegacion, los cuales son [[Toxboe y Toxboe| |:

m Modal: Este tipo de patron se usa para detener la tarea actual del usuario y obtener
su atencidn. El usuario debe tomar accién antes de poder interactuar con la pagina
principal.

» Cards: Este tipo de patrén se utiliza para agrupar y ordenar varios elementos, pueden
variar en tamano y contenido o ser del mismo tema que se trata en la pagina, para asi
obtener una pieza coherente de contenido. Se utiliza principalmente para navegar en
vez de estar buscando algo en especifico.

m Carousel: Este tipo de patréon se usa cuando el usuario debe navegar por un set de
items y seleccionar uno. Se usa principalmente cuando hay una gran cantidad de items
y se requiere que el usuario preste su atencién a un grupo reducido de estos.

m Categorization: El patrén de categorizacion se usa para que el usuario pueda hacer
sentido del contenido de la pagina navegando sobre él y agrupandolo en categorias.

m Continous Scrolling: Este patron se utiliza cuando el contenido de la pagina es com-
plicado de desplegar en so6lo 1 pagina y navegar a una pagina secundaria quita mucha
atencién al usuario sobre el contenido.
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2.2. Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad se usan para evaluar software a partir de pruebas con usuarios,
de esta forma obtener retroalimentacion de cobmo usuarios reales utilizan el sistema que se
quiere evaluar. Asi medir la capacidad del sistema para cumplir el propoésito por el cual fue
disenado.

Para realizar de manera correcta las pruebas de usabilidad hay que seguir los siguientes pa-
Sos:

» Definir objetivos: Lo primero que hay que realizar es definir los objetivos con los cuales
se quieren cumplir.

= Tipo de prueba: A partir de los objetivos hay que seleccionar el tipo de prueba que se
quiere realizar, estos pueden ser 3:

e Guerrilla Testing: Este tipo de prueba se realiza abordando personas en espacios
publicos y grabarlos mientras realizan la prueba.

e Moderada: En este tipo de prueba se requiere de un moderador para guiar la
prueba, ésta prueba puede ser presencial u online.

¢ No moderada: Este tipo de prueba se realiza completamente online, el usuario
recibe un link que lo redirecciona a la prueba, donde estaran todas las instruc-
ciones para realizarla.

m Meétricas: Definir métricas como el éxito de la tarea, el tiempo de la tarea, los errores,
etc. Nos permite tomar decisiones de manera objetiva.

s Documentaciéon: Documentacion como el guién que se va a utilizar en la prueba o una
clausula de confidencialidad.

m Tareas: Son las que nos ayudaran a cumplir con los objetivos propuestos, éstas las
deberan realizar los usuarios que van a probar el sistema.

= Participantes: Los participantes van a ser los usuarios que realizaran la prueba; es im-
portante seleccionar participantes que mejor representen a quienes usaran el sistema.

s Moderar: Es importante moderar bien al momento de realizar la prueba, para que el
participante no se confunda ni se frustre cuando tenga que realizar la prueba.

= Analisis: El andlisis es el Gltimo paso; es el momento en que se toman los datos reco-
pilados de la prueba y se estudian para determinar si es que efectivamente se com-
pletaron los objetivos propuestos.
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2.2.1.

Escala de usabilidad de sistema

Para el analisis final de la prueba una buena métrica para medir la usabilidad del sistema es
la escala SUS, desarrollado por John Brooke [Brooke, 1995], la cual permite la evaluacion de
eficacia, eficiencia y satisfaccion de un sistema. Esta encuesta viene con 10 enunciados ya
definidos, los cuales son:

1.

2.

3.

10.

Creo que me gustaria utilizar este sistema con frecuencia.

Encontré el sistema innecesariamente complejo.

Pensé que el sistema era facil de usar.

Creo que necesitaria el apoyo de un técnico para poder utilizar este sistema.
Encontré que las diversas funciones de este sistema estaban bien integradas.
Pensé que habia demasiada inconsistencia en este sistema.

Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a utilizar este sistema muy rapida-
mente.

Encontré el sistema muy complicado de usar.
Me senti muy seguro usando el sistema.

Necesitaba aprender muchas cosas antes de empezar con este sistema.

De los 10 enunciados 5 son negativos y los otros 5 son positivos, intercalados siendo los
positivos en posicion impar y los negativos en posiciéon par, a cada enunciado se le debe
otorgar un puntaje de acuerdo a la escala Likert [Likert, 1932], la cual va de 1 a 5 siendo las
opciones:

1 punto: Totalmente en desacuerdo.
2 puntos: En desacuerdo.

3 puntos: Neutro.

4 puntos: De acuerdo.

5 puntos: Totalmente de acuerdo.

Una vez obtenido los resultados, el puntaje de escala SUS se calcula:

Sumando los puntajes de los enunciados impares y restandole al total 5.
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= Sumando los puntajes de los enunciados pares y restandole a 25 el total obtenido.

» Sumando los valores anteriores y a ese total multiplicarlo por 2,5.
De esa forma se obtiene un valor entre 0y 100, como visto en la tabla 1, siendo 68 el puntaje
promedio para que un sistema sea aceptable. Si un sistema obtiene un puntaje menor a

68, indica que se deben realizar arreglos sobre este [Alathas, 2018]. Como se muestra en la
siguiente tabla:

Tabla 1: Medicion del puntaje de la encuesta SUS.

Puntaje SUS | Grado Rating
>80.3 A Excelente
68 - 80.3 B Bueno
68 C Aceptable
51-68 D Pobre
<51 F Horrible
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CAPITULO 3
EVALUACION COMPETITIVA

En este capitulo se procede a realizar una evaluacion competitiva sobre los mendus digitales
de manera de ofrecer una mejora en la facilidad de uso y la experiencia usuaria; el objetivo
es obtener una idea del estado actual de los menus en locales de comida.

La evaluacién se hara sobre menus digitales en plataformas méviles de locales de comida
americana; la seleccidon de este tipo de locales para las pruebas de usabilidad de los menus
digitales se justifica por su popularidad y amplia base de clientes. Este tipo de restaurantes
atrae a un publico diverso, desde familias hasta trabajadores que buscan opciones rapidas y
accesibles. Ademas, los menus de comida americana suelen incluir una variedad de opcio-
nes, desde hamburguesas y ensaladas hasta platos con diferentes niveles caléricos, lo que
permite evaluar cdmo los usuarios interactiian con opciones multiples y adaptan sus pedidos
a necesidades especificas, como dietas para diabéticos. Los locales en los cuales se realizaron
las pruebas de usuario fueron:

= CHACHANZ

= KROSSBAR

= ROUTE66E
La principal razén por la que se decidi6 por estos 3 restaurantes fue porque, aparte de tener
una seleccion de platos similares, los mendus digitales de estos restaurantes son aplicaciones
navegables y con las que se pueden interactuar, es decir, una plataforma y no un menu en
formato pdf o alguna imagen digitalizada de un menu fisico. Para cada menu se pidié a los
usuarios realizar las siguientes tareas:

» Realizar un pedido sin restricciones.

m Realizar un pedido para una persona diabética, es decir, con productos que no con-

tengan azlcar.

Con "pedido” se hace referencia a elegir una entrada, plato de fondo y bebestible. Entonces,
las tareas anteriormente mencionadas se pueden dividir en las siguientes sub-tareas:

= Elegir entrada.

https://toteat.app/r/cl/Chachan-Salvador/4110
2https://gour.media/krossbar/orrego-luco/comida/
3https://menu.qarta.cl/index.php?hash=WitPWTZsM01qT2xNelBINmkwRDVWUT09
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» Elegir plato de fondo.

» Elegir bebestible.

Se dio un tiempo maximo de 150 segundos para completar cada sub-tarea.

3.1. CHACHAN

A continuacién se presentan los resultados obtenidos del testing con usuarios en el menu
del local "CHACHAN". El anélisis se llevé a cabo en base a las siguientes métricas de éxito,
tiempo en completar una tareay el puntaje de la encuesta SUS. Aparte de analizar los videos
y el disefo de la interfaz.

Tabla 2: Resumen resultados mend CHACHAN.

TAREA 1 TAREA 2
USUARIO EXITO | TIEMPO [s] | EXITO | TIEMPO [s] PUNTAJE SUS
SS 100 % 157 | 100 % 236 52,5
SF 100 % 75 | 100 % 80 97,5
ML 100 % 227 | 100 % 147 75
TA 100 % 258 | 33% 330 50
EA 100 % 199 | 67% 308 60
PROMEDIO | 100 % 183,2 | 80% 220,2 67

Como se puede observar en la tabla P de las pruebas de usuario se obtuvieron tiempos pro-
medios de 183,2 segundos para la tarea 1y 220,2 segundos para la segunda tarea. Se obtuvo
un puntaje de 67 en la encuesta SUS, lo que indica que la satisfaccion al usar este menu esta
por debajo del minimo para ser aceptable (ver tabla ).

Durante el analisis de los videos y resultados se observd que dos usuarios tuvieron problemas
para completar la tarea 2, un usuario agoto el tiempo limite de 150 segundos en las sub-
tareas de entrada y plato de fondo. Mientras que otro usuario agoté el tiempo limite en la
sub-tarea de plato de fondo. Los tiempos detallados de cada usuario en su desempeno para
las sub-tareas se encuentran en la Tabla 12 en el anexo.
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-

CHA e
CHAN

Chachan Salvador

Ver ubicacion 9
¢Qué quieres hacer?
Ver Carta

Realizar unareserva

O tal vez quieras...

Ver informacion del local >

Redes sociales

f

Figura 1: Vista de inicio al escanear el cédigo QR del local.

Al escanear el codigo QR, se abre una landing page con dos opciones (ver figura [1), generan-
do clics adicionales para llegar al menu. Una vez abierto el menu, ningun usuario utilizé la
lupa de busqueda, aunque algunos usaron el icono de categorias (destacados en la figura P)
para navegar y buscar lo solicitado. Una vez se hace clic en el icono aparece un modal de ca-
tegorias que muestra 38 categorias, dificultando la busqueda por su cantidad y organizacién
(ver figura ). Algunas categorias contienen solo 1 o 2 productos, lo que afecta la eficiencia
de navegacion.
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{{ Comidas

Entradas /

Gyoza Cerdo

2 unidades masa rellena de cerdo frita
con mayo kimchiy salsa bulgogi

$3.990

@ VEGANO

Berenjenas Korean Style
en salsa misoy crispy de
cebollin

$5.900

Golden Katsu

Delicioso chanchito crocante
banado en reduccion dulce d..

$7.500

Crudo de la casa
200grs. de carne de vacuno,

Figura 2: Vista del menu.

Hay un problema de accesibilidad con el diseio de la pagina, ya que el color de la fuente de
las descripciones tiene bajo contraste, dificultando su lectura. Teniendo las letras un color
gris claro con un fondo negro.

Existen etiquetas dentro del menu para indicar si un producto es apto para vegetarianos,
veganos o si es un producto best seller. No obstante, no hay etiquetas que indiquen si los
productos son aptos para diabéticos o celiacos. Las descripciones de los items no detallan
ingredientes clave como azlcar o gluten. Por lo que la bisqueda de productos acorde a este
tipo de dietas se hace tediosa y aumenta el tiempo para completar las tareas.
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<« Volver al menu

BLT Burger Simple

Queso cheddar, lechuga, tomate,
pepinillo corte slice, bacon, mayo
chachany ketchup.

$9.200

Puntos de Coccidn

B APunto

Volver al menu

Figura 3: Vista al hacer clic en un item del men.

Hay un bug respecto a los modales que se abren al presionar un item, este muestra una foto,
la descripcion y precio (figura [§). Sin embargo, solo se puede volver al menu al presionar
los botones de volver al mend que estan arriba y abajo (figura ). Al usar el boton "atras”
o deslizar hacia el lado que viene nativo del celular devuelve a la landing page en lugar de
cerrar el modal.

Los tiempos de sub-tareas, mostrados en las Tablas[I1y[I2 en el anexo, reflejan que las tareas
relacionadas con la blsqueda de platos especificos o categorias consumieron mas tiempo en
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la tarea 2, evidenciando problemas de accesibilidad y falta de etiquetas claras.

N

ChachaL Sakddor

Vermas infermacion

{| Comidas

Entradas

Gyoza Cerdo

Entradas /
6 productos

% Las Premiadas %
9 productos

€ Burger
8 productos

#Para 2
5 productos

® Sandwich

6 productos

~"Vegan & Plant Based
6 productos

4-Na tada v macl

Figura 4: Vista de las categorias del mendu.

3.2. KROSSBAR

Se procede a mostrar los resultados obtenidos en las pruebas realizadas sobre el menu de
'KROSSBAR'.
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Tabla 3: Resumen resultados menu KROSSBAR.

TAREA 1 TAREA 2
USUARIO EXITO | TIEMPO [s] | EXITO | TIEMPO [s] PUNTAJE SUS
MV 100 % 142 | 100 % 220 75
CF 100 % 81 | 100 % 92 87,5
KD 100 % 205 | 100 % 162 75
KA 100 % 120 | 100 % 166 77,5
MS 100 % 126 | 100 % 170 82,5
PROMEDIO | 100 % 134,8 | 100 % 162 79,5

En ambas tareas evaluadas, todos los usuarios lograron completar las selecciones requeridas
exitosamente. Los tiempos promedios, como se pueden ver en la tabla § fueron de 134,8
segundos para la tarea 1y 162 segundos para la tarea 2. Una vez mas, evidencia que realizar
un pedido con restricciones llevé mas tiempo.
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gourmedia KROSSBAR

PARA TOMAR

PARA COMER

MERCHANDISING !

Figura 5: Vista al escanear el codigo QR.

Al igual que en el menu anterior, al escanear el codigo QR del menu, este lleva a una landing
page con distintas opciones (ver figura [§). Este tipo de navegacion puede explicar los altos
tiempos en completar la sub-tarea de elegir bebestible.
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A

gourmedia Q |mes |

LA MEJOR <
CERVEZA 7

U AROUND
& THE WORLD

CLASICOS DEL MUNDO CERVECEIQ

SMOKED RIBS

Baby back ribs ahumadas
en madera de nogal por 14

horas (550gr) glaseadas ... | =
A I 5 TR A\

CHORITOS A LA
BELGA

Choritos frescos cocinados

an Kross Maibock, cebolla
'io en su caldo....

<« i

OO
gUU

Figura 6: Vista al abrir el mena de comida.
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: (s | o
gourmedia Q | WES | (rossear

LA MEJOR
CERVEZA

AROUND
THE WORLD

Q

DE TODO UN
POQUITO NI TAN...

Degustacién de nuestras
cervezas no tan clascias, 4
cervezas a eleccion en...

$5.900

DE TODO UN
POQUITO..

Degustacién de nuestras \

cervezas aventuras craft, 4
cervezas a eleccion en...

= 500

Figura 7: Vista al abrir el menu de bebidas.

Como se puede evidenciar en las figuras [ y [/ se tiene un carrusel con las categorias y un
icono de busqueda (la lupa). De las pruebas realizadas con los usuarios, ninguno usoé el icono
de busqueda para buscar algln plato y solo 1 utiliz6 el carrusel de categorias. El problema del
carrusel de categorias es que los usuarios lo confunden con la publicidad de arriba y creen
que forma parte de esta, por lo que se genera "ceguera del banner”.
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Papas Kross

PAPAS PITUFINAS

)

Papas fritas, champifiones, cebolla
caramelizada, salsa de queso azul y
ciboulette.

$13.900

Figura 8: Modal que aparece al hacer clic en un item en el ment de comida.
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Schop Kross

DE TODO UN
POQUITO NI TAN
CLASICAS

Degustacion de nuestras cervezas no tan
clascias, 4 cervezas a eleccién en vasos
de 150cc, atrévete a probar y escoge tu
favorita entre (pils, golden, maibock, stout,
k5, ipa)

$5.900

Figura 9: Modal que aparece al hacer clic en un item en el menu de bebidas.

En este menu también se generan modales cuando uno hace clic en algin item, mostrando
la descripcién del producto y su precio. Se genera el mismo bug que en el menu anterior,
ya que la Unica forma de volver al menu es a través del botén "X” arriba a la derecha de la
imagen, la cual se puede perder si es una imagen muy clara. Si se intenta volver deslizando
o usando el botdn de volver nativo del celular, se ird de vuelta a la landing page del inicio.

El menl también ofrece iconos para identificar si alglin plato es apto para vegetarianos, pero
no para otro tipo de dietas.
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3.3. ROUTE66

Se procede a mostrar los resultados de las pruebas sobre el menu del restaurant '/ROUTE66'.

Tabla 4: Resumen resultados menu ROUTE66

TAREA 1 TAREA 2
USUARIO EXITO | TIEMPO [s] | EXITO | TIEMPO [s] PUNTAJE SUS
AL 100 % 65 | 100 % 93 67,5
FV 100 % 130 | 100 % 124 80
EM 100 % 112 | 100 % 78 82,5
NG 100 % 109 | 100 % 101 72,5
SC 100 % 91 | 100 % 91 62,5
PROMEDIO | 100 % 101,4 | 100 % 97,4 73

Como evidenciado en la tabla f, que resume los resultados obtenidos de las pruebas, se
obtuvieron tiempos promedios de 101,4 segundos para la tarea 1y 97,4 segundos para la
tarea 2. También se obtuvo un puntaje de 73 para la encuesta SUS, por arriba del minimo
para que el sistema sea aceptable. Otra observacion es que los tiempos para la tarea 2, en
promedio, fueron mas bajos en comparacion a la tarea 1.

Al escanear el codigo QR, al igual que en los menUs anteriores, se abre una landing page con
distintas opciones para navegar sobre el menu. En este caso, las opciones son 4 (figura [10).
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<
ROUTEGG

RESTAURANT - BAR - PASTRIES

—

CARTA ROUTE66

CARTA DE VINOS

CARTA DE TRAGOS

SUGERENCIAS

SIGUENOS!!!

Figura 10: Vista al escanear el cédigo QR.

Al hacer clic en la opcién de "CARTA ROUTE66” lo primero que ve el usuario son las cate-
gorias del mend (figura [L7). Las categorias no estan en un carrusel ni en una clase de menu
desplegable, sino se encuentran al principio del menu teniendo que scrollear hacia abajo
para poder ver los items. Ademas de ser muchas, los nombres resultaron confusos para los
usuarios, por lo que optaron por no usarlos.

Pagina 22 de



USO DE PATRONES DE DISENO Y PRUEBAS DE USUARIO PARA MEJORAR LOS MENUS DIGITALES EN LOCALES
DE COMIDA

ST
ROUTEGG

RESTAURANT - BAR - PASTRIES

"Seleccione una categoria“

APPETIZERS  CEVICHES
SPECIALITIES ~ PASTA FAVORITES
SALADS  PIZZAS
STEAKHOUSE STEAKS

BURGERS & SANDWICHES
acompariadas con papas

RIBS & COMBOS  VEGETARIAN

KIDS MENU  SIDES

DELICIOUS DESSERTS

Figura 11: Categorias del menu.

Las opciones del menu no tienen un orden claro, hay bebidas y platos mezclados (ver figura

f2).

Pagina 23 de



USO DE PATRONES DE DISENO Y PRUEBAS DE USUARIO PARA MEJORAR LOS MENUS DIGITALES EN LOCALES
DE COMIDA

CORTADO SIMPLE
$2.590

MINERAL CON GAS
$2.300

HOT TEA
$1.890

HOT HERB TEA
$1.890

SHRIMP QUESADILLA

Crocante tortilla de harina rellena
con Camaron, queso mozzarella
,cheddar y pico de gallo.
Acompariada de salsa, guacamole y
sour cream.

$12.900

PEPSI
$2.900

. FRESH MENTA JENJIBRE @
fane
ROUTE66

I FMONADF

Figura 12: Vista al abrir el menud de comida.

Al hacer clic en la foto de un item aparece un modal (ver figura [L3) que muestra solo la foto
agrandada del producto, no ofrece descripcion. El modal tiene el mismo bug de no poder
volver sin usar el botén "X” arriba a la derecha, ademas tienen flechas para navegar por los
items del menu y ningln usuario le dio uso.
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=D
ROUTEE6
e

= —

Figura 13: Modal que aparece al hacer clic en la imagen de un item.

El menu ofrece una descripcién detallada de los productos, pero estos llegan a ser muy largos,
espaciando los items del menu y, por consecuencia, haciendo que la navegacion sea tediosa.
No se ofrece ningln tipo de etiqueta para saber si alglin producto es apto para veganos,
vegetarianos, diabéticos o celiacos.
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AMERICAN CHEESEBURGER
iSensacional hamburguesa con
doble carne (. 226 gramos) ! Queso
cheddar derretido, lechuga, salsa
route, tomate, cebolla y pepinillos

$12.990

BACON CHEESEBURGER
iSensacional hamburguesa con
doble carne (.226 gramos) ! Queso
cheddar, tiras de tocino ahumado,
lechuga, salsa route, tomate, cebolla
y pepinillos.

$13.990

ROUTE 66 BURGER
iSensacional hamburguesa con
doble carne (.226 gramos) ! ...salsa
BBQ, queso azul, tiras de tocino y
anillos de cebolla. Acompaiada de
lechuga, salsa route, tomate, cebolla
y pepinillos

$15.990

BACON GUACAMOLE BURGER
iSensacional hamburguesa con
doble carne (.226 gramos) ! Queso
gouda, tocino, guacamole, lechuga,

salsaror __ mate, cebollay
£ ~
pepinillo.

$15.990

Figura 14: Vista al abrir el menu de comida.

Varios usuarios usaron la opcion de sugerencias (figura [L5) al momento de estar realizando
la tarea 2, pensando que esta vista ofreceria sugerencias de platos para respectivas dietas o
los platos mas vendidos del local.
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S
ROUTEGG

RESTAURANT - BAR - PASTRIES

N

Sugerencia

Tu opinidn es importante para
nosotros, gracias por ayudarnos a
mejorar dia a dia.

Ingresa tu Nombre.

‘ Nombre y Apellido

Ingresa tu correo.

‘ €j: email@mail.cl

Figura 15: Vista al hacer clic en la opciéon de sugerencias.

3.4. Problemas Encontrados

Del analisis hecho sobre los menus y de los videos que se obtuvieron a partir del testing
usuario, se encontraron los siguientes problemas:

m Falta de accesibilidad:

e Hay poco contraste en el texto de las descripciones de productos con respecto al
fondo, lo que puede llegar a dificultar la lectura del usuario.

e Falta de etiquetas especificas para dietas como diabética o celiaca, lo que incre-
menta el tiempo para completar las tareas propuestas.
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= Problemas de navegacion:

e Las paginas iniciales de los menus requieren clics adicionales para acceder al me-
nua principal, aumentando los tiempos de navegacion.

e Categorias mal organizadas o en exceso, lo que complica la busqueda de produc-
tos especificos.

m Blsqueda ineficiente:

e Herramientas como la lupa de blsqueda no son utilizadas por los usuarios, po-
siblemente debido a que no se encuentran bien destacados o la falta de conoci-
miento sobre su funcionalidad.

= Bugs de interfaz:

e Los modales que muestran los detalles de los productos no permiten un regreso
intuitivo al menu principal. Usar el botén "atras” del dispositivo devuelve a la
landing page, causando confusion.
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CAPITULO 4
PROPUESTA DE SOLUCION

4.1. Prototipo

Con el propésito de mejorar la facilidad de uso y la experiencia de usuario, se propone el
desarrollo de un prototipo. Se utilizé lo que se conoce como stack MERN que consiste en:

= MongoDB: MongoDB es una base de datos documental que utiliza un formato si-
milar a JSON llamado BSON para almacenar datos. Es ideal para aplicaciones que
requieren escalabilidad, flexibilidad y acceso rapido a grandes volimenes de datos.
[Chodorow, 2013]

m Express)S: Express)S es un framework web minimalista y flexible para NodelS que
simplifica la creacion de aplicaciones y APIs web. Proporciona un conjunto robus-
to de caracteristicas para manejar peticiones HTTP, middleware y enrutamiento.
[Brown, 2014]

m React)S: React)S es una biblioteca de JavaScript que se utiliza para construir interfa-
ces de usuario dindamicas y basadas en componentes. Se basa en un modelo de pro-
gramacion declarativo que facilita el desarrollo de aplicaciones front-end modernas.
[Banks y Porcello, 2017]

= NodelS: NodelS es un entorno de ejecucion de JavaScript basado en el mo-
tor V8 de Chrome. Permite ejecutar cédigo JavaScript del lado del servidor, lo
que facilita el desarrollo de aplicaciones completas utilizando un solo lenguaje.
[Casciaro y Mammino, 2020]

Se hizo uso de este stack por la facilidad de este y también por la experiencia previa de
desarrollar con estas tecnologias.

En el desarrollo del prototipo, y como se ha discutido en el marco conceptual, se usaran
patrones de disefo, con el objetivo de facilitar la navegacion sobre el menu digital. Tomando
en cuenta los resultados y los videos de las pruebas de usuarios en la evaluacion competitiva,
se presentan los patrones de diseio de navegacién que se utilizaran:

» Continous Scrolling: Ya que un menu es dificil de mostrar en una sola pagina se uti-
lizara este tipo de patron para mostrar los productos del meni de manera completa,
permitiendo asi navegar sobre el menl de manera completa y facil.

m Categorization: Se entiende que un restaurante puede llegar a tener una gran cantidad
de productos de distinto tipo, es por eso que para ordenarlos se usara este tipo de
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patron, permitiendo también que el usuario centré su atencién en solo un tipo de
producto si lo requiere.

» Carousel: Al igual que la cantidad de productos, la diversidad de estos también puede
ser grande. Es por eso que para que el usuario pueda navegar entre las categorias y
sin tener que usar mucho espacio en la pagina, se usara este tipo de patrén.

m Cards: Para mostrar los productos de manera ordenada y dindmica, se usara este tipo
de patron.

m Modal: Este tipo de patrén se utilizard para mostrar informacion mas detallada de
los productos, dejando asi que las cards de los productos muestren solo informacién
relevante y no se sobrecargue la vista principal del menu.

4.1.1. Iteracion 1

Se desarrollé un menu digital con diseno sencillo, intentando no distraer al usuario del con-
tenido de este. Se hizo la utilizaciéon del patron Carousel para la navegacion de las categorias;
a su vez, al estar usando categorias, se utiliza el patrén de Categorization.
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Menu Digital

Buscar en el mend
ENTRADAS HAMBURGUESAS FONDOS

Entradas

Papas Fritas Individuales
Descripcién: Ricas y crujientes papas fritas
caseras hechas al momento, condimentadas

con sal y especias. Solo para ti.
Precio: $2990

Papas Fritas

Descripcién: Ricas y crujientes papas fritas
caseras hechas al momento, condimentadas
con sal y especias. |deales para compartir.
Precio: $5990

Crazy Fries

Descripcion: Ricas y crujientes papas fritas
caseras hechas al momento, con carne molida
picante bafiada en salsa BBQ. |deales para

compartir.
Precio: $6990

Aros de Cebolla

Figura 16: Vista inicial del primer prototipo.

Para la navegacién del menu y sus items se usé el patron de Continous Scrolling, como visto
en las figuras [[§ y [[7. Cada item esta contenido en una Card y dentro de esta se le da una
descripcién de manera que al usuario no se le haga dificil identificar un producto.
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HAMBURGUESAS FONDOS BEBESTIBLES

Keto Burger V edition
Descripcidon: Hamburguesa de lentejas y
champifiones, envuelta en dos lechugas
acompafiada con tomate, palta y mayonesa
vegana.

Precio: $3990

Fondos

Costillas BBQ

Descripcidn: Costillas de cerdo ahumadas y
bafiadas en salsa barbecue casera, servidas
con papas fritas o ensalada coleslaw.

Precio: $13990

Kids
Descripcion: Nuggets de pollo con papas fritas

¥y mayonesa casera.
Precio: $7990

Croquetas Vegetarianas
Descripcion: Croquetas de garbanzo rellenas
de queso, acompafiadas de la salsa especial y
ensalada mixta, papas fritas o arroz

Precio: $9990

Figura 17: Vista del menu del primer prototipo.

En la figura P23 se puede ver el esquema de los items dentro de la base de datos; por cdémo
esta estructurado, se puede hacer busqueda por nombre de producto, alguna palabra de la
descripcion o por dieta (figura [I8). Ademas, la barra de busqueda se dejo visible sobre las
categorias para que el usuario pueda encontrarla y usarla facilmente.
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Menu Digital

[ diabeticad

ENTRADAS HAMBURGUESAS FONDOS

Entradas

Papas Fritas Individuales
Descripcion: Ricas y crujientes papas fritas
caseras hechas al momento, condimentadas
con sal y especias. Solo para ti.

Precio: $2990

Papas Fritas

Descripcion: Ricas y crujientes papas fritas
caseras hechas al momento, condimentadas
con sal y especias. ldeales para compartir.
Precio: $5990

Hamburguesas

Keto Burger

Descripcidon: Hamburguesa con carne 100% de
res, envuelta en dos lechugas acompanada con
tomate, palta y mayonesa casera.

Precio: $8990

Figura 18: Vista filtrada del primer prototipo.

Coémo en el capitulo anterior se realizaron pruebas de usuario para medir la eficiencia y efica-
cia del prototipo propuesto, para esta iteracion se probé con 5 usuarios y también se les hizo
realizar las mismas 2 tareas de armar un pedido sin restricciones y armar otro para una per-
sona diabética. Todas las pruebas fueron grabadas y analizadas; los resultados se presentan
en latablaf:
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Tabla 5: Resumen resultados primera iteracion.

TAREA 1 TAREA 2

USUARIO EXITO | TIEMPO [s] | EXITO | TIEMPO [s] PUNTAJE SUS
BA 100 % 137 | 100% 103 70
TS 100 % 122 | 100% 86 72.5
SP 100 % 127 | 100 % 108 72.5
ND 100% 145 | 100 % 114 60
T 100 % 123 | 100% 104 65
PROMEDIO | 100 % 130.8 | 100 % 103 68

Los usuarios principalmente se perdian al no tener forma de identificar los productos de
una manera eficaz. Algunos usuarios utilizaron la barra de basqueda y lograron disminuir
algunos tiempos de navegacion, sobre todo para la segunda tarea, por lo que dejarla mas
visible mostré una mejora en la eficacia.

4.1.2. Iteracion 2

Se realizaron cambios sobre el mend tomando en consideracion los resultados y el feedback
obtenidos de las pruebas realizadas con la iteracion anterior. Se cambi6 el estilo del menu a
uno oscuro para relajar la vista del usuario; a las Cards de los items se les agregd una imagen
del producto.
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Menu Digital

Buscar en el meni
ENTRADAS

Entradas

Papas Fritas
Individuales

s papas fritas

Crazy Fries
Ricas y c ; papas fritas

Figura 19: Vista inicial del segundo prototipo.

Ademas, se implementé el patron de Modal al hacer clic en una Card (figura R0). El Modal
despliega la imagen del producto, su descripcion, precio y las etiquetas que pueden ser:

"celiaco”, "diabético”, "vegano” o "vegetariano”. Dependiendo de si el producto es apto para
algunas de las dietas anteriormente mencionadas.
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P 7 e o J L
celiaco diabetico vegano

Keto Burger V edition

Hamburguesa de lentej champifiones,
E Ita en dos le as acompanada con
palta y mayonesa vegana.

Precio: $8990

Figura 20: Vista del modal que aparece al hacer clic en un item.

El Modal se implementé para facilitar la lectura de las descripciones, la revisién de la imagen
de los productos y la identificaciéon de los productos para ciertas dietas especificas.

A modo de verificar si las modificaciones mejoraron el prototipo, se realizaron pruebas de
usuario, al igual que en la iteracion anterior. En la tabla |§ se presentan los resultados:
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Tabla 6: Resumen resultados segunda iteracion.

TAREA 1 TAREA 2

USUARIO EXITO | TIEMPO [s] | EXITO | TIEMPO [s] PUNTAJE SUS
Y 100 % 90 | 100 % 88 87.5
BM 100 % 95 | 100 % 89 82.5
PG 100 % 76 | 100 % 76 85
AV 100 % 84 | 100 % 90 85
cv 100 % 101 | 100 % 88 62.5
PROMEDIO | 100 % 89.2 | 100 % 86.2 80.5

Como es visible por los resultados de la tabla f los tiempos de completitud de las tareas se
disminuyeron considerablemente, principalmente por los cambios realizados sobre el pro-
totipo. Los usuarios solian perder un poco de tiempo revisando si el producto es apto para
alguna dieta, ya que se las pildoras que lo indican se encuentran dentro del modal.

4.1.3. lteracion 3

De los resultados obtenidos de la prueba anterior, se realizaron los siguientes cambios al
prototipo:

A la barra de busqueda se le dio una descripcién mas especifica para ayudar al usuario a
saber que es posible buscar.

Se dejaron las etiquetas en las Cards de los productos para facilitar la identificacion de estos
para ciertas dietas.
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Menu Digital

Buscar por plato o dieta.

Todos Vegetariano Vegano Diabetico Celiaco

ENTRADAS
Entradas

Papas Fritas
Individuales

para ti.

Figura 21: Vista inicial del tercer prototipo.

Se hizo uso de las etiquetas también como método de filtro, permitiendo filtrar por los pro-
ductos aptos para ciertas dietas, como es posible ver en las figuras 22y 3. Con la aplicacion
de las etiquetas como filtro, es posible filtrar por una dieta en especifico y también hacer uso
de la barra de busqueda para buscar un producto apto para la dieta seleccionada.
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Todos Vegetariano (REELD] Jiabetico Celiaco

HAMBURGUESAS

vegano

$11990

Hamburguesa

Figura 22: Vista filtrada del tercer prototipo.
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Todos Vegetariano Vegano Celiaco

HAMBURGUESAS

Keto Burger V
edit

Figura 23: Vista filtrada del tercer prototipo.

Finalmente se quitaron del Modal las etiquetas de dietas y sélo se dejé la informacién rele-
vante, es decir, la imagen, descripcién y precio del producto.
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Keto Burger

Hamburguesa
env end

tomate, palta

Precio: $8990

Figura 24: Vista del modal que aparece al hacer clic en un item.

Para esta iteracién se hicieron pruebas de usuarios con 30 personas, al igual que en las prue-
bas anteriores, se les pidio realizar las mismas 2 tareas. Las pruebas fueron grabadas, a con-
tinuacién se presentan las tablas [y B que resumen los resultados de estas pruebas:

Tabla 7: Resumen resultados primera tarea de la tercera iteracion.

TAREA 1
ENTRADA FONDO BEBIDA
EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s]
100 % 24 | 100% 18 | 100 % 21

Finalmente, se ve una disminucién considerable en los tiempos de completitud de tareas.
Gracias al cambio de la descripcion de la barra de basqueda, se ayudé a la identificacién de
su funcion y fue usado por la mayoria de los usuarios, agilizando la realizacion de las tareas.
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Tabla 8: Resumen resultados segunda tarea de la tercera iteracién

TAREA 2
ENTRADA FONDO BEBIDA
EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s]
100 % 21 | 100% 18 | 100% 18

El uso de pildoras como filtros por dietas y su colocacién dentro de las Cards de los produc-
tos también terminé siendo un método utilizado por los usuarios para terminar las tareas
en poco tiempo, especificamente la tarea 2, la cual de hecho tuvo un tiempo promedio me-
nor que la tarea 1. Por lo que los usuarios pudieron identificar este tipo de productos mas
facilmente.

Los usuarios mas jévenes, por su familiaridad con la tecnologia, fueron los que mas uso die-
ron a estos elementos de navegacion. Mientras que gran parte de los usuarios mayores no
los utilizaban.

Si bien, la mayoria de los usuarios mayores no utilizaron los elementos de navegacion imple-
mentados, aun se logré evidenciar una mejora significativa en los tiempos de realizaciéon de
las tareas. Por lo que, el prototipo sin estos elementos alin mejora la experiencia del usuario
y la eficiencia para completar tareas.
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CAPITULO 5
VALIDACION DE LA SOLUCION

Con el prop6sito de poder validar el prototipo propuesto, se compararon los resultados ob-
tenidos en las pruebas de las iteraciones del prototipo y también de la Gltima iteraciéon con
los resultados de los menus analizados en la evaluacion competitiva.

5.1. Iteraciones

Los resultados expuestos en la tabla [§ muestran una mejora tanto en los tiempos de realiza-
cion de las tareas como en la puntuacién de satisfaccion de la encuesta SUS.

Tabla 9: Tabla comparativa entre iteraciones.

. TAREA 1 TAREA 2
ITERACION EXITO | TIEMPO [s] | EXITO | TIEMPO [s] PUNTAJE SUS
11]100% 143 | 100% 103 68
2 | 100% 89 | 100% 86 81
3| 100% 62 | 100% 56 97

Entre la iteracion 1y 2 hubo una disminucion del 38 % para la tarea 1y del 17 % para la tarea
2; el puntaje SUS subié en 13 puntos pasando a lo justo para un sistema aceptable a estar
dentro del rango de "bueno”.

Entre la iteracion 2 y 3 se disminuy6 el tiempo para completar la tarea 1 en 30 % y 35 % para
la tarea 2; el puntaje de la encuesta de satisfaccién subi6é 16 puntos, pasando de "bueno” a
"excelente”.

En general, desde la primera iteracidon del prototipo a la Ultima, se mejoraron los tiempos en
realizar las tareas 1y 2 en 57 % y 46 % respectivamente. Finalmente, la puntuacién obteni-
da de la encuesta SUS muestra que la mejora iterativa afecté también la satisfaccion de los
usuarios al utilizar el prototipo propuesto.

5.2. Menus

En la tabla [I0 se presenta la comparacion entre los resultados obtenidos de las pruebas en
los menUs analizados en el capitulo de la evaluacion competitiva.
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Tabla 10: Tabla comparativa entre mendus.

i TAREA 1 TAREA 2
ITERACION EXITO | TIEMPO [s] | EXITO | TIEMPO [s] PUNTAJE SUS
CHACHAN | 100 % 183 | 80% 220.2 67
KROSSBAR | 100 % 135 | 100% 162 80
ROUTE66 | 100% 101 | 100% 97 73
PROTOTIPO | 100% 62 | 100% 56 97

En comparacién a los demas menus analizados y el prototipo desarrollado, el buen uso de
los patrones de disefio muestra una mejora significativa en la eficacia al realizar las 2 tareas,
siendo el tiempo demorado en el prototipo cerca de 1 minuto en ambas tareas. También en
el éxito de las tareas se vio una mejora. En los menus analizados, el éxito fue casi completo
en todos los menus, a excepcién de "CHACHAN"” que obtuvo 80 % en la segunda tarea por
los motivos vistos en la evaluacidon competitiva. De todas formas, se puede concluir que la
propuesta logra igualar o superar los menus evaluados.

Respecto a la satisfaccién de los usuarios, también se vio un aumento, medido por el puntaje
obtenido de la encuesta de satisfaccion SUS, dando 97 puntos en el prototipo y en promedio
73 entre los menus, es decir, los usuarios estdn mas satisfechos respecto a la facilidad de uso
del prototipo que en los menus evaluados.

En relaciéon a la demografia de los usuarios con los que se realizaron las pruebas, como se
puede ver en la tabla 29, se alinea con el perfil tipico de los usuarios de menus digitales. Por
ejemplo, se observa un rango de edad variado que incluye a adultos jovenes y de mediana
edad, quienes constituyen la mayoria de los usuarios tecnolégicamente activos. Ademas, la
presencia de individuos con diabetes en la muestra refleja la inclusividad requerida en los
menus digitales para atender restricciones alimenticias.
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CAPITULO 6
CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

A lo largo de este documento se revisé y analizd el proceso de navegar en un menu digital
con el propédsito de mejorar la usabilidad y la experiencia usuaria de estos, buscando en ellos
problemas o errores dentro de la interfaz. Investigando y desarrollando una propuesta de
prototipo que disminuya los tiempos para realizar pedidos dentro de los locales de comida
y aumente la satisfaccién de los clientes.

6.1. Contribuciones del estudio

Del analisis de los menus digitales en locales de comida y el desarrollo de un prototipo iterati-
vo, se identificaron problemas clave en la experiencia de usuario y se propusieron soluciones
orientadas a mejorar estos problemas. En las siguientes secciones, se sintetizan los hallazgos
mas relevantes y se plantean recomendaciones para optimizar el disefno de menus digitales.

6.1.1. Desarrollo de propuesta

Se presentan los puntos méas importantes que llevaron a la realizacion del prototipo propues-
to, con el objetivo de trasparentar y hacer entender de mejor manera al lector sobre cémo
se llegd a mejorar los tiempos promedios en las tareas y la satisfacciéon del usuario.

1. Identificacién de problemas comunes en los mendus digitales actuales:
= Baja accesibilidad debido al bajo contraste de texto y falta de transparencia para
dietas especiales o alergias, como etiquetas, filtros, etc.

m El exceso de categorias y la organizacion de estas genera confusién en la nave-
gacién del mend.

m Las herramientas de busqueda son poco intuitivas por lo que no son usadas.

m Problemas de interfaz como bugs en los modales que dificultan regresar al ment
principal.

= El uso de landing pages al escanear los cédigos QR, ralentiza la navegacion so-
bre el menu teniendo que hacer mas clics para llegar a este y poder realizar un
pedido.

2. Propuesta de un prototipo iterativo:
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= |nvestigacion de patrones de disefo, especificamente en los patrones de nave-
gacion para identificar cudles de estos son los que mejor se adectan al caso de
uso de un menu digital.

» Utilizacion de disefios como Cards, Carousel, Categorization, Modal y Continous
Scrolling.

» Desarrollo de mejoras dentro del prototipo como la implementacién de filtros y
etiquetas que simplifican la identificacién de productos aptos para dietas espe-
ciales.

= Diseno simplificado para minimizar distracciones y mejorar la usabilidad.

» Pruebas de usuario del prototipo desarrollado y cada una de sus iteraciones para
validar la investigacioén realizada.

m Andlisis de las pruebas sobre el prototipo para buscar puntos de fallo y errores
sobre el mismo.

m Mejoras a partir del analisis anterior y retroalimentacién ofrecida por los usuarios
de las pruebas.

3. Mejoras medibles:

m Reduccidn significativa en los tiempos para completar tareas en el prototipo com-
parado con los menus analizados (reduccion del 57 % en la primera tarea 'y 46 %
en la segunda).

= Incremento de la satisfaccion del usuario reflejado en la escala SUS, pasando de
67 (inaceptable) en algunos casos a 97 (excelente) en la Gltima iteracion del pro-
totipo.

6.1.2. Recomendaciones

Del trabajo realizado a lo largo del documento y los resultados obtenidos, el autor espera
gue los duefos de locales de comida y/o los proveedores de estos servicios puedan hacer
uso de las recomendaciones propuestas.

Cabe destacar que las recomendaciones que a continuacidn se presentan se proponen con
el respaldo de los resultados obtenidos a partir de las pruebas de usuario sobre el prototipo.
Reiterando que, en comparacion con los menus que se encuentran actualmente, se obtuvo
una mejora en los tiempos de realizacién de tareas y en la satisfaccién del usuario al navegar
por el menu propuesto.

1. Disefno de interfaz simplificado:

» Utilizar descripciones cortas para cada producto en la vista principal y ofrecer
descripciones detalladas en un modal al hacer clic.
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» Priorizar patrones de disefo intuitivos como Cards y Modal para organizar infor-
macion de manera clara.

m Evitar los elementos distractivos que puedan llamar la atencion del usuario a
donde no se necesita.

» Encaso de usar banner o imagenes de promocion, evitar usar un disefo parecido
al de los elementos de navegacion como el carrusel de categorias o la barra de
blUsqueda.

2. Optimizacién de la navegacion:
= Limitar el nUmero de categorias visibles inicialmente y permitir filtrar productos

por etiquetas relevantes.

» De tener gran namero de productos, balancear las categorias de manera que
cada categoria almacené una cantidad de productos similar a las demas. Evitar el
uso de categorias que contengan 1 a 3 productos y realizar una limpieza en caso
de no necesitar mas el uso de cierta categoria.

= Implementar una barra de busqueda siempre visible y con descripciones claras
de su funcion.

3. Accesibilidad y adaptabilidad:

» Asegurar un contraste adecuado entre texto y fondo para facilitar la lectura.

m Proveer soporte para usuarios con discapacidades visuales o motores.
4. lteracion y retroalimentacion:

» Incorporar pruebas de usabilidad en el proceso de desarrollo para identificar y
corregir problemas.

m Recoger datos sobre los productos mas vendidos y las categorias mas utilizadas
para ajustar el disefio segun las necesidades reales de los usuarios.

6.2. Trabajo futuro

A continuacion se presentaran puntos relevantes para un trabajo futuro en relacién a lo rea-
lizado en este documento de memoria.

= Investigar mas patrones de disefio: Los resultados obtenidos en la propuesta de este
documento muestran que el uso de patrones de diseio para navegar sobre una inter-
faz usuaria muestran una mejora tanto en usabilidad del sistema como en satisfaccion
de los usuarios. No sélo es implementar los patrones, sino que es saber como usarlos
y cuando usarlos. Hay mas patrones de disefio de navegacion que se pudieron utilizar
en la propuesta o que para esta propuesta en especifico no y que si para alglin otro
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6.3.

contexto de menu digital. Por ejemplo el uso de filtros para dietas especificas y/o au-
sencia de alérgenos mas comunes en los productos, en vez de las etiquetas utilizadas,
podrian disminuir el tamano de las cards de los productos y de esa forma permitir
mostrar mas productos sin tener que deslizar.

Ampliar el analisis a mas servicios: Como fue evidenciado, la propuesta de este docu-
mento presenté una mejora significativa para la experiencia del usuario al pedir dentro
de un local de comida, pero alin se puede realizar este tipo de andlisis y pruebas de
usuario e incorporarlo a otros servicios que se pueden ofrecer dentro de los sistemas
que utilizan los locales de comida para atender, como lo son las ventas, manejo de
atencion dentro del local, etc. Para asi poder obtener un insight de cuales categorias
son las que mas venden, cudles nombres de productos atraen mas, entre otros. De
esa forma analizar, desde una perspectiva del usuario, la medida en que afectan a la
eficiencia y satisfaccion al usar un menu. A su vez, al estar analizando otros servicios
dentro del sistema, se pueden realizar pruebas teniendo enfoque en otro tipo de usua-
rios como los meseros, coperos, cocineros e incluso el dueno del local.

Ampliar la demografia de los usuarios: Para las pruebas se intenté mantener una de-
mografia representativa de usuarios que van a locales de comida y puedan tener difi-
cultades al momento de navegar sobre los menus digitales, ya que también se buscaba
poner a prueba la transparencia y la facilidad de encontrar productos aptos para cier-
tas dietas especiales; se intent6 probar con usuarios con diabetes. Pero es interesante
la propuesta de realizar las pruebas con menus que contengan productos aptos para
otro tipo de dietas como veganas, vegetarianas o celiacas. Ampliando asi la demogra-
fia de las pruebas y ofreciendo espacio para un analisis mas inclusivo y profundo sobre
las necesidades especificas de diferentes tipos de usuarios. Esto permitiria evaluar la
eficacia del disefio en un espectro mas amplio de contextos y asegurarse de que los
menus digitales sean verdaderamente accesibles y Gtiles para todos los clientes.

Ampliar el rango de locales: Realizar el analisis en locales que vendan diferentes tipos
de comida también podria ser una estrategia valiosa. Ampliar el estudio a locales es-
pecializados en cocinas internacionales como italiana, japonesa o mexicana permitiria
validar si las mejoras propuestas son aplicables a una diversidad de contextos culi-
narios. Esto garantizaria que el prototipo sea flexible y adaptable a distintos estilos de
menUs y experiencias de usuario, consolidando su utilidad como solucién generalizada
para la industria gastrondmica.

Pensamientos finales

Finalmente, para el desarrollo de un menu digital efectivo se requiere tener un enfoque ite-
rativo y centrado en el usuario, junto con un estudio de patrones Utiles para este tipo de
sistemas y combinado con herramientas de prueba que permitan medir objetivamente la
eficacia y la satisfaccion del disefio propuesto. Los resultados de este estudio subrayan la
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importancia de adaptar los menus digitales a las necesidades tanto de los clientes como de
los trabajadores del local, contribuyendo a una experiencia de usuario mas fluida y satisfac-
toria.
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_id: ObjectId('&6751dfcbad45b593ad46aadEca’
categoria : "Entradas"
nombre : "Papas Fritas Individuales"
descripcion : "Ricas y crujientes papas fritas caseras hechas al momento, condimentad.."

precio : 2990
v etiquetas : Array (4)

L

image : "./assets/Papas.jpg"

Figura 25: Esquema de la base de datos.

Tabla 11: Resultados CHACHAN pedido sin restriccion.

TAREA 1

USUARIO ENTRADA FONDO BEBIDA

EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s]
SS 100 % 20 | 100% 27 | 100 % 110
SF 100 % 36 | 100% 20 | 100 % 19
ML 100 % 60 | 100% 97 | 100 % 70
TA 100 % 76 | 100% 82 | 100% 100
EA 100 % 61 | 100% 63 | 100 % 75
PROMEDIO | 100 % 51 | 100% 58 | 100 % 75

Tabla 12: Resultados CHACHAN pedido para diabéticos.

TAREA 2

USUARIO ENTRADA FONDO BEBIDA

EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s]
SS 100 % 84 | 100 % 58 | 100 % 94
SF 100 % 31 | 100% 27 | 100 % 22
ML 100 % 12 | 100% 37 | 100% 98
TA 0% 150 0% 150 | 100 % 30
EA 100 % 70 0% 150 | 100 % 88
PROMEDIO | 80% 69| 60% 84 | 100 % 66
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Tabla 13: Resultados encuesta SUS mend CHACHAN

ENCUESTA SUS
USUARIO P1 [P2 |P3 |P4 | P5 | P6 | P7 | P8 | P9 | P10 | PUNTAIJE SUS
SS 2 2 4 2 2 4 3 2 2 2 52,5
SF 5 1 4 1 5 1 5 1 5 1 97,5
ML 3 3 4 1 3 1 4 2 4 1 75
TA 3 4 3 2 2 3 3 4 3 1 50
EA 3 4 3 1 2 2 3 3 4 1 60
PROMEDIO | 3,2 128 |3,6 |14 |28 (2236|2436 1,2 67
Tabla 14: Resultados KROSSBAR pedido sin restriccion.
TAREA 1
USUARIO ENTRADA FONDO BEBIDA
EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s]
MV 100 % 38 | 100% 39 | 100% 65
CF 100 % 28 | 100 % 23 | 100% 30
KD 100 % 77 | 100% 61 | 100% 67
KA 100 % 32 | 100% 28 | 100% 60
MS 100 % 36 | 100% 31| 100% 59
PROMEDIO | 100 % 42 | 100 % 36 | 100% 56
Tabla 15: Resultados KROSSBAR pedido para diabéticos.
TAREA 2
USUARIO ENTRADA FONDO BEBIDA
EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s]
MV 100 % 101 | 100 % 38 | 100% 81
CF 100 % 31| 100% 36 | 100% 25
KD 100 % 72 | 100% 27 | 100% 63
KA 100 % 67 | 100% 37 | 100% 62
MS 100 % 69 | 100% 36 | 100% 65
PROMEDIO | 100 % 68 | 100 % 35| 100% 59
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Tabla 16: Resultados encuesta SUS menu KROSSBAR

ENCUESTA SUS
USUARIO P1 |P2 |P3 |P4|P5 |P6|P7 | P8 | P9 | P10 | PUNTAIJE SUS
MV 3 3 3 1 3 1 4 1 4 1 75
CF 3 1 5| 1 4| 1 4 2 5 1 87,5
KD 4 3 41 1 41 1 3 2 3 1 75
KA 3 3 3 1 4 1 4 1 4 1 77,5
MS 4 2 4 1 4 1 4 1 3 1 82,5
PROMEDIO | 3,4 | 2,4 | 3,8 1]3,8 1138|141 3,8 1 79,5
Tabla 17: Resultados ROUTE66 pedido sin restriccion.
TAREA 1
USUARIO ENTRADA FONDO BEBIDA
EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s]
AL 100 % 23 | 100% 24 | 100% 18
FV 100 % 85 | 100% 26 | 100% 19
EM 100 % 44 | 100% 34 | 100% 34
NG 100 % 50 | 100% 29 | 100% 30
SC 100 % 45 | 100% 27 | 100% 19
PROMEDIO | 100 % 49 | 100% 28 | 100% 24
Tabla 18: Resultados ROUTE66 pedido para diabéticos.
TAREA 2
USUARIO ENTRADA FONDO BEBIDA
EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s]
AL 100 % 40 | 100 % 27 | 100% 26
FVv 100 % 49 | 100% 62 | 100% 13
EM 100 % 29 | 100 % 34 | 100% 15
NG 100 % 40 | 100% 41 | 100% 20
SC 100 % 37 | 100% 37 | 100% 17
PROMEDIO | 100 % 39 | 100% 40 | 100% 18
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Tabla 19: Resultados encuesta SUS menu ROUTE66

ENCUESTA SUS
USUARIO P1|P2|P3|P4|P5]|P6|P7|P8| P9 | P10 | PUNTAJE SUS
AL 2 3 4 2 4 2 4 2 3 1 67,5
FVv 3| 1| 4] 1| 3| 2| 5| 2| 4 1 80
EM 3| 2| 4] 1| 4, 1, 5| 2| 4 1 82,5
NG 3 2 4 1 3 2 4 2 3 1 72,5
SC 4| 3| 3| 2| 3| 2| 3| 3| 3 1 62,5
PROMEDIO 3 2 4 1 3 2 4 2 3 1 73
Tabla 20: Resultados tarea 1 primera iteracion.
TAREA 1
USUARIO ENTRADA FONDO BEBIDA
EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s]
BA 100 % 52 | 100% 39 | 100% 66
TS 100 % 43 | 100% 34 | 100% 59
SP 100 % 39 | 100% 29 | 100% 63
ND 100 % 38 | 100% 36 | 100% 71
T 100 % 55 | 100% 30 | 100% 60
PROMEDIO | 100 % 45 | 100 % 34 | 100% 64
Tabla 21: Resultados tarea 2 primera iteracion.
TAREA 2
USUARIO ENTRADA FONDO BEBIDA
EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s]
BA 100 % 38 | 100% 28 | 100% 37
TS 100 % 35| 100% 23 | 100% 28
SP 100 % 39 | 100% 36 | 100% 33
ND 100 % 42 | 100% 37 | 100% 35
T 100 % 40 | 100% 32 | 100% 32
PROMEDIO | 100 % 39 | 100% 31| 100% 33
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Tabla 22: Resultados encuesta SUS primera iteracion.

USUARIO ENCUESTA SUS
P1|P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8| P9 | P10 | PUNTAJE SUS
BA 2| 2| 4| 1| 3| 2| 4| 2| 3 1 70
TS 2 1] 4 1 3 1] 4 3 3 1 72.5
SP 2 2| 4 1 3 1 4 2 3 1 72.5
ND 1 2| 4 1 2 2 3 3 3 1 60
JT 2 2| 4| 2 3 1 3 3 3 1 65
PROMEDIO 2 2| 4 1 3 1 4 3 3 1 68
Tabla 23: Resultados tarea 1 segunda iteracion.
TAREA 1
USUARIO ENTRADA FONDO BEBIDA
EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s]
)Y, 100 % 30 | 100% 28 | 100% 32
BM 100 % 32 | 100% 30 | 100% 33
PG 100 % 28 | 100% 21 | 100% 27
AV 100 % 31| 100% 27 | 100% 26
cv 100 % 37 | 100% 30 | 100% 34
PROMEDIO | 100 % 32 | 100% 27 | 100% 30
Tabla 24: Resultados tarea 2 segunda iteracion.
TAREA 2
USUARIO ENTRADA FONDO BEBIDA
EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s]
I\Y 100 % 33 | 100% 25 | 100% 30
BM 100 % 29 | 100% 28 | 100% 32
PG 100 % 28 | 100% 23 | 100% 25
AV 100 % 28 | 100% 29 | 100% 33
cv 100 % 30 | 100% 29 | 100% 29
PROMEDIO | 100 % 30 | 100% 27 | 100% 30
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Tabla 25: Resultados encuesta SUS segunda iteracién.

USUARIO ENCUESTA SUS

P1| P2 | P3| P4 | P5|P6|P7|P8| P9 | P10 | PUNTAJE SUS
N 41 2| 4| 1| 4] 1| 5| 1| 4 1 87.5
BM 3| 1| 4| 1| 3| 1| 5| 2| 4 1 82.5
PG 4, 2| 3| 1| 4| 1| 5| 1| 4 1 85
AV 4, 2 4| 1| 4| 1| 4| 1| 4 1 85
Ccv 2| 2| 3] 1| 3| 2| 3] 3| 3 1 62.5
PROMEDIO | 3| 2| 4| 1| 4| 1| 4| 2| 4 1 80.5
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Tabla 26: Resultados tarea 1 tercera iteracién.

TAREA 1

USUARIO ENTRADA FONDO BEBIDA
EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s]
MS 100 % 21 | 100% 13 | 100% 19
cv 100 % 25 | 100% 18 | 100% 25
Y 100 % 33 | 100% 19 | 100% 23
FV 100 % 20 | 100 % 15 | 100% 18
IV 100 % 19 | 100 % 13 | 100% 17
SF 100 % 19 | 100% 15 | 100% 21
CA 100 % 26 | 100 % 17 | 100% 22
MV 100 % 32 | 100% 21 | 100 % 27
N 100 % 28 | 100% 20 | 100 % 21
AL 100 % 22 | 100% 18 | 100% 20
AD 100 % 24 | 100 % 16 | 100% 18
BA 100 % 20 | 100 % 14 | 100% 15
IS 100 % 21 | 100% 13 | 100% 22
LC 100 % 19 | 100% 14 | 100% 13
NS 100 % 29 | 100% 22 | 100 % 24
BB 100 % 21 | 100% 19 | 100% 20
U 100 % 26 | 100% 21 | 100% 13
SM 100 % 21 | 100% 17 | 100% 21
cc 100 % 18 | 100% 24 | 100% 27
PC 100 % 20 | 100% 21| 100% 31
CF 100 % 24 | 100 % 18 | 100% 15
LF 100 % 14 | 100% 9 | 100% 19
CF 100 % 17 | 100% 11 | 100% 17
FZ 100 % 23 | 100% 20 | 100 % 27
M 100 % 47 | 100% 32 | 100% 33
YT 100 % 27 | 100% 16 | 100% 25
NG 100 % 21 | 100% 19 | 100 % 14
LN 100 % 18 | 100% 16 | 100% 22
)z 100 % 23 | 100% 21 | 100% 20
PS 100 % 28 | 100% 20 | 100 % 16
PROMEDIO | 100 % 24 | 100 % 18 | 100% 21
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Tabla 27: Resultados tarea 2 tercera iteracién.

TAREA 2

USUARIO ENTRADA FONDO BEBIDA
EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s] | EXITO | Tiempo [s]
MS 100 % 22 | 100% 13 | 100% 20
cv 100 % 28 | 100% 15 | 100% 18
Y 100 % 27 | 100% 19 | 100% 17
FV 100 % 23 | 100% 14 | 100% 19
IV 100 % 18 | 100% 17 | 100% 14
SF 100 % 20 | 100 % 20 | 100 % 18
CA 100 % 25 | 100% 21 | 100 % 22
MV 100 % 27 | 100% 17 | 100% 20
N 100 % 21 | 100% 25 | 100 % 19
AL 100 % 18 | 100% 18 | 100% 22
AD 100 % 25 | 100 % 20 | 100 % 19
BA 100 % 22 | 100% 15 | 100% 17
IS 100 % 19 | 100% 17 | 100% 15
LC 100 % 15 | 100% 24 | 100 % 20
NS 100 % 23 | 100% 22 | 100 % 16
BB 100 % 18 | 100% 17 | 100% 13
U 100 % 21| 100% 14 | 100% 18
SM 100 % 16 | 100% 21| 100% 17
cc 100 % 14 | 100% 13 | 100 % 19
PC 100 % 22 | 100% 22 | 100% 15
CF 100 % 17 | 100% 22 | 100 % 14
LF 100 % 15 | 100% 10 | 100% 12
CF 100 % 12 | 100% 8 | 100% 19
FZ 100 % 20 | 100 % 17 | 100% 15
M 100 % 28 | 100 % 25 | 100 % 23
YT 100 % 19 | 100% 18 | 100% 13
NG 100 % 22 | 100% 15 | 100 % 20
LN 100 % 20 | 100% 21 | 100 % 19
)z 100 % 17 | 100% 22 | 100 % 14
PS 100 % 21 | 100% 16 | 100% 19
PROMEDIO | 100 % 21 | 100% 18 | 100% 18
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Tabla 28: Resultados encuesta SUS tercera iteracion.

ENCUESTA SUS
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Tabla 29: Demografia testing prototipo 3.

USUARIO | GENERO | EDAD | DIABETES
MS F 43 | Sl
Ccv M 50 | NO
SV M 56 | SI
FvV M 31| NO
v F 33 | Sl
SF F 26 | NO
CA M 42 | Sl
MV M 71 | Sl
Y F 59 | Sl
AL F 23 | NO
AD M 21 | NO
BA M 24 | NO
IS F 24 | Sl
LC F 25 | Sl
NS M 65 | Sl
BB M 24 | NO
9] M 24 | NO
SM M 28 | Sl
cC F 32 | NO
PC M 30 | NO
CF M 22 | NO
LF M 14 | NO
CF F 14 | SI
Fz F 26 | Sl
M M 65 | Sl
YT M 24 | NO
NG M 35 | NO
LN M 24 | NO
)z F 24 | NO
PS F 47 | Sl
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