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RESUMEN

Resumen— Se propone una nueva interfaz de usuario para PreuApp, una app movil enfoca-
da en el estudio para la PAES. La investigacién de experiencia de usuario incluyé 4 métodos
y un analisis heuristico. Primero, se realiz6 un card sorting para entender cémo los usuarios
organizan la informacién, identificando discrepancias con la interfaz original. Esto permitié
proponer mejoras en algunas pantallas, representando dichas mejoras mediante un arbol
de navegacion. La nueva estructura fue puesta a prueba mediante un tree testing, donde
se validaron la mayoria de las ramas del arbol, aunque algunas debieron ser ajustadas.
Con base en los resultados obtenidos, se propusieron nuevas mejoras para la interfaz de
usuario. Posteriormente, un analisis heuristico identificé problemas de consistencia y falta
de informacién relevante en ciertas pantallas, lo que llevoé a implementar mejoras preli-
minares antes de los tests de usabilidad. Finalmente, se realizaron dos tests remotos, uno
moderado y otro no moderado, utilizando cuestionarios SEQ y SUS, asi como comentarios
de los usuarios, para evaluar los flujos principales. Los resultados evidenciaron una mejora
significativa en la usabilidad, validando la propuesta como una solucién eficiente y alineada
con las necesidades de los usuarios.

Palabras Clave— Card Sorting; Experiencia de usuario; Interfaz de usuario; PreuApp; Test
de usabilidad.

ABSTRACT

Abstract— A new user interface is proposed for PreuApp, a mobile app focused on studying
for the PAES. The user experience research included four methods and a heuristic analysis.
First, a card sorting was conducted to understand how users organize information, identif-
ying discrepancies with the original interface. This allowed proposing improvements to some
screens, representing these improvements through a navigation tree. The new structure was
tested using a tree testing, where most of the tree branches were validated, although some
had to be adjusted. Based on the results obtained, new improvements to the user inter-
face were proposed. Subsequently, a heuristic analysis identified issues of consistency and
lack of relevant information on certain screens, leading to preliminary improvements befo-
re usability tests. Finally, two remote tests were conducted, one moderated and the other
unmoderated, using SEQ and SUS questionnaires, as well as user feedback, to evaluate the
main flows. The results showed a significant improvement in usability, validating the propo-
sal as an efficient solution aligned with user needs.

Keywords— Card Sorting; User Experience (UX); User Interface; PreuApp; Usability Testing.



GLOSARIO

Arbol de navegacién: Representacion jerarquica de la estructura de informacién de un sis-
tema o aplicacién, que organiza los contenidos y funcionalidades en niveles, permitiendo
visualizar las rutas de acceso y la relacién entre las diferentes secciones.

Backend: Sistema que gestiona la logica y los datos detras de una aplicacién.

Benchmark: Referencia utilizada para comparar el desempefio de un sistema con estandares
establecidos o con otros sistemas.

Card Sorting: Método de investigacion UX para entender como los usuarios organizan infor-
macién.

DI: Departamento de Informatica.

Expo: Framework que facilita el desarrollo y prueba de aplicaciones méviles en React Native.
Figma: Herramienta de disefo y creacién de prototipos interactivos.

Flujo: Secuencia de pasos o acciones que un usuario realiza para completar una tarea o al-
canzar un objetivo dentro de un sistema o aplicacion.

Framework: Estructura de software reutilizable que proporciona herramientas, bibliotecas y
buenas practicas para facilitar el desarrollo de aplicaciones.

Frontend: Parte visual e interactiva de una aplicacién que el usuario utiliza.

Gamificacion: Uso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos para aumentar
la motivacién y participacién de los usuarios.

Google Play Store: Plataforma oficial de distribucion digital de Google para dispositivos An-
droid, que permite a los usuarios descargar aplicaciones, juegos y contenido digital.
Heuristicas: Reglas o recomendaciones generales y poco definidas que actian como “ata-
jos” mentales para resolver problemas complejos de manera eficiente, evitando procesos
detallados y extensos.

HUD: (del inglés Heads-Up Display) Es una interfaz grafica que muestra informacion relevante
en tiempo real durante la partida. Incluye elementos como el progreso del usuario, tiempo
restante, nimero de vidas y otras métricas relacionadas con el desempeiio en el desafio.
Inteligencia Artificial (1A): Tecnologia utilizada para personalizar la experiencia de usuario y
recomendar preguntas seglin los conocimientos del estudiante.

Interfaz: Punto de interaccién entre un usuario y un sistema, que permite la comunicacién
mediante elementos visuales, auditivos o tactiles disenados para facilitar el uso y la com-
prension del sistema.

Iteracidn: Proceso repetitivo en el que se realizan ajustes o mejoras sucesivas a un diseno,
producto o sistema, basado en retroalimentacion y resultados obtenidos de pruebas previas.
PAES: Prueba de Acceso a la Educacién Superior, un conjunto de examenes que evallan com-
petencias para postulacién a universidades.

Peak-End Effect: Fendmeno psicolégico donde las personas evallan una experiencia basan-
dose en los momentos mas intensos y el final de la misma.

Prototipo: Modelo preliminar de un disefo utilizado para pruebas y validaciones.

React Native: Framework para el desarrollo de aplicaciones moviles multiplataforma.
Ranking: Clasificacion o posicion que ocupan los usuarios segliin su desempeiio en la aplica-
cion.



Retroalimentacion: Informacion proporcionada al usuario sobre sus interacciones con el sis-
tema.

SEQ: Single Ease Question; cuestionario de pregunta Unica que mide la facilidad percibida al
realizar una tarea.

SUS: System Usability Scale; cuestionario de 10 enunciados para evaluar la usabilidad general
de un sistema.

Think Aloud: Técnica de investigacién en la que los usuarios verbalizan sus pensamientos, ac-
ciones y decisiones mientras interactlian con un sistema, permitiendo identificar problemas
de usabilidad y comprender su experiencia.

Tree Testing: Método UX para evaluar la estructura de la informacién y la facilidad de nave-
gacion.

User Experience (UX): Experiencia de usuario; percepcion de los usuarios al interactuar con
un producto o servicio.

UTFSM: Universidad Técnica Federico Santa Maria.
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PROPUESTA E IMPLEMENTACION DE DISENO DE INTERFAZ DE USUARIO PARA EL MEJORAMIENTO DE LA
EXPERIENCIA DE USUARIO DE LA APLICACION MOVIL PREUAPP.

INTRODUCCION

Durante el aiflo 2022, para la 307 edicion de la Feria de Software de la Universidad Técnica
Federico Santa Maria, un equipo de seis estudiantes de Ingenieria Civil Informatica desarro-
6 PreuAp una aplicacion para dispositivos moéviles enfocada en el estudio para la PAEﬂ
utilizando inteligencia artificial para la recomendacién de preguntas y elementos de gamifi-
cacién, tales como vidas, monedas y cosméticos. De esta forma, los estudiantes que utilizan
la aplicacion pueden aprender de manera divertida y adaptada a sus conocimientos.

La app fue lanzada en la Play Store para dispositivos Android el 25 de noviembre de 2022,
alcanzando cifras de hasta 5 mil descargas. Permitiendo a los usuarios realizar partidas cortas
de cinco preguntas, comprar y equipar cosméticos, revisar su posicion en los rankings de la
app, y consultar estadisticas, tanto en matematicas como en lenguaje.

Si bien la interfaz de usuario de la aplicacién fue disefiada en base a lo que los desarrolladores
consideraban que brindaria una mejor experiencia a los usuarios, se evidencié durante el
evento de la Feria de Software que diversos usuarios se acercaron al stand del grupo de
desarrolladores de PreuApp debido a dificultades para comprender ciertos aspectos de la
app. Esto revel6 a los miembros del equipo que, como desarrolladores, su vision puede estar
sesgada al momento de disenar la interfaz de usuario de una aplicacién. Por ello, resulta
necesario investigar como interacttan los usuarios con la app y cuales son sus opiniones
respecto a la misma.

En esta memoria se busca investigar, mediante métodos de investigacion UX, qué cambios
en la interfaz de usuario de la aplicacién son pertinentes, basdndose en las opiniones de los
usuarios y la observacion de cémo interactlian con los diferentes elementos de la app, asi
como de su navegacion. Para ello, esta memoria se estructura en cuatro capitulos:

» El capitulo 1 se enfoca en la definicion del problema que motiva la realizacién de esta
memoria, es decir, las razones por las cuales PreuApp requiere modificar la interfaz de
usuario actual para alinearse mejor con el uso y las opiniones de los usuarios.

= Elcapitulo 2 presenta un marco conceptual, en el cual se detalla informacion relevante
sobre las herramientas y métodos utilizados para la propuesta de mejora y validacién.

= En el capitulo 3 se describe el proceso realizado para llegar a la solucién propuesta,
siendo este capitulo el que contiene la informacion mas relevante respecto a los cam-
bios en la interfaz de usuario de PreuApp.

= Finalmente, en el capitulo 4 se presentan métricas que permiten validar la solucién
propuesta, comparando los flujos finales con los iniciales, asi como con los estandares
de experiencia de usuario en aplicaciones y sitios web.

'PreuApp - conéctate, aprende y diviértete: https: //www.preuapp.cl/
2prueba de Acceso a la Educacion Superior: https://www.demre.cl/
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PROPUESTA E IMPLEMENTACION DE DISENO DE INTERFAZ DE USUARIO PARA EL MEJORAMIENTO DE LA
EXPERIENCIA DE USUARIO DE LA APLICACION MOVIL PREUAPP.

CAPITULO 1
DEFINICION DEL PROBLEMA

1.1. CONTEXTO

La PAES, o Prueba de Acceso a la Educacion Superior, consta de varios exdmenes que eva-
[Gan diferentes materias aprendidas durante la etapa escolar. Incluye pruebas obligatorias
como la Competencia Lectora y Competencia Matematicas 1 (M1), pruebas electivas como
Historia y Ciencias Sociales, y Ciencias con el médulo de Fisica, Quimica y Biologia. Ade-
mas, existe una prueba opcional de Competencia Matematicas 2 (M2) [DEMRE, 2022a]. El
objetivo de estas pruebas es permitir que los estudiantes opten por diferentes instituciones
de educacién superior en funcion de sus puntajes. Sin embargo, lamentablemente, mas del
25 % de los mas de 275 mil estudiantes que rinden la PAES anualmente no logran obtener el
puntaje minimo necesario para postular a alguna institucion de educacion superior que exija
puntaje PAES [DEMRE, 2022b]. Esto indica que existen elementos que dificultan el proceso
de preparacion para la PAES, identificAndose en particular 4 dolores.

1.1.1. Recursos economicos

Al abordar los aspectos econémicos en la educacién, se hace evidente la existencia de una
brecha educacional entre aquellos que tienen mayores recursos monetarios vy, por lo tan-
to, pueden costear herramientas educativas adicionales como preuniversitarios, academias,
profesores particulares y colegios particulares, en contraste con aquellos que no pueden ac-
ceder a estos recursos. Al analizar los datos de los mejores puntajes en la PAES [Purcell, 2023]],
se observa claramente que de los 100 mejores puntajes, 96 pertenecen a colegios particula-
res pagados, 1 proviene de un colegio particular subvencionado y 3 son de colegios munici-

pales (ver figura[31).
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PROPUESTA E IMPLEMENTACION DE DISENO DE INTERFAZ DE USUARIO PARA EL MEJORAMIENTO DE LA
EXPERIENCIA DE USUARIO DE LA APLICACION MOVIL PREUAPP.

Ranklng de lOS 100 meJOreS COleglOS M:Municipal  PP: Particular pagado  PS: Partcular subvencionado
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Figura 1: Ranking de los cien colegios con los mejores puntajes PAES 2017
Fuente: Direccion de Andlisis Institucional y Planificacion UC.

1.1.2. Recursos de tiempo

Un aspecto fundamental al prepararse para cualquier examen, ya sea la PAES o exdmenes
del colegio, es el factor tiempo. Para los estudiantes, el tiempo que dedican en el colegio
para aprender las distintas materias suele ser insuficiente como preparacion. Por lo tanto, es
comun que utilicen parte de su tiempo libre en casa para estudiar. Sin embargo, la mayoria
de los estudiantes no disponen del tiempo suficiente para prepararse adecuadamente pa-
ra la PAES, ya que durante el dia tienen otras actividades que consumen gran parte de este
valioso recurso, como ayudar con las tareas domésticas, salir con amigos y, uno de los mas
frecuentes, el traslado desde su hogar hasta su lugar de estudio y viceversa. Segun un estu-
dio sobre la satisfaccion con respecto al transporte publico en la regiéon metropolitana (ver
figura , los estudiantes pasan en promedio alrededor de 47 minutos solo en el transporte
publico, siendo que en algunos casos estos trayectos pueden llegar a tomar hasta 2 horas
[Rodriguez, 2018]]. Esto representa un desafio considerable para el tiempo disponible que
tienen para estudiar durante el dia.
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Figura 2: Tiempo de viaje transporte publico en la Regién Metropolitana de Santiago
Fuente: Directorio de Transporte Publico Metropolitano.

1.1.3. Metodologias de estudio

A lo largo de los anos, uno de los aspectos mas notorios para los estudiantes es la falta de
evolucion en las metodologias de estudio. Para muchos estudiantes, asistir a clases se con-
vierte casi en un castigo, ya que las metodologias utilizadas por los colegios para transmitir
conocimientos son obsoletas y poco atractivas. Esto se debe a que no se adaptan a los nue-
vos tiempos y no aprovechan de manera efectiva los recursos tecnolégicos disponibles en la

actualidad [Rojas, 2020].

1.1.4. Aprendizaje personalizado

Uno de los factores que puede desmotivar en gran medida a los estudiantes, no solo en Ia
preparacion para la PAES, sino también en cualquier otro desafio (ver figura , es laincapa-
cidad de comprender lo que se supone que ya deberian saber. Esto no se debe a una falta de
capacidad de aprendizaje por parte del estudiante, sino mas bien al hecho de que el material
y las clases son iguales para todos. En el momento en que cualquier estudiante encuentre
dificultades o no logre comprender algo especifico, se quedara atras, lo que provocara una
pérdida de interés y estancamiento. Al hablar de aprendizaje, no debemos asumir que todos
comienzan y progresan de la misma manera [Delgado, 2019].
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Student Engagement by Grade
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2016 GALLUP STUDENT POLL

Figura 3: Motivacion de los estudiantes por curso
Fuente: GALLUP STUDENT POLL.

1.2. Propuesta de PreuApp

PreuApp naci6 el ano 2022 para aliviar los dolores que conlleva el proceso de preparacion
para la PAES, el proyecto se desarrollé a lo largo de las asignaturas GPE|y TDPﬂfue presen-
tado en la 30va edicién de la Feria de Software, donde el equipo desarrollador logré una
destacada participacion, ganando el premio por mejor rendimiento académico y el premio
Miguel Varas Astudillo por votacién del publico.

PreuApp es una aplicacién moévil gratuita enfocada en el estudio de la PAES, que utiliza la ga-
mificaciény la inteligencia artificial como elementos principales. La gamificacion se utiliza pa-
ra brindar a los estudiantes una plataforma divertida y motivadora [Chapman y Rich, 2018]],
donde pueden aprender y practicar sus conocimientos a través de desafios en las areas de
matematicas y lenguaje. La plataforma se asemeja a un juego, alejadndose de las metodo-
logias de aprendizaje tradicionales de los colegios (ver figura[4). Los desafios son de corta
duracién, lo que permite a los estudiantes realizarlos mientras realizan otras actividades co-
mo el traslado desde su hogar hasta el lugar de estudio, o en su tiempo libre, sin afectar
el tiempo dedicado al estudio en clases y en casa para otros exdmenes escolares. PreuApp
cuenta con elementos propios de la gamificacion [Bilham, 2021]], como vidas, tiempo en las
partidas, monedas y una tienda con items donde se pueden encontrar titulos, marcos, fotos
de perfil y avatares. Ademas, la aplicacidon incluye un ranking por categorias, donde los estu-
diantes pueden comparar sus resultados con otros estudiantes, buscando siempre una sana

3Gestion de proyectos informaticos - INF360
“Taller de desarrollo de proyectos de informatica - INF228
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competencia.

1%

Percentage of students
that say gamified learning

is more motivating and
engaging than traditional
courses

PRRRRA1

@ FinancesOnline
REVIEWS FOR BUSINESS

Figura 4: Gamification in Education Statistics
Fuente: finances online.

Con respecto al uso de la inteligencia artificial en la aplicacién, se busca que los estudiantes
tengan una experiencia personalizada al prepararse para la PAES. A medida que los estu-
diantes realizan desafios en la aplicacién, la inteligencia artificial utiliza los resultados de cada
partida para identificar el nivel del usuario en areas especificas de matematicas y lenguaje.
Esto permite que la aplicacién brinde preguntas adecuadas a las capacidades del estudian-
te en desafios futuros. Esto es posible gracias a que las preguntas cuentan con informacién
relevante como la complejidad, que se mide segln la cantidad de distractores, la dificultad,
que es una medida estadistica, y el area:

= Matematicas:

e NuUmeros

e Geometria

Algebra
e Probabilidad y Estadistica

= Lenguaje:

e Reconocer e Identificar
e Relacionar e Interpretar

e Evaluar y Reflexionar
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1.3. Situacidén actual de PreuApp

Durante el desarrollo de la aplicacion, hubo diversas complicaciones. Una de las principales
dificultades surgié debido a una planificacién deficiente por parte del equipo al definir las
historias de usuario. Esto resultdé en un gran nimero de funcionalidades por desarrollar en
un tiempo limitado, lo que llevé a que elementos como el disefio de la interfaz de usuario de
la aplicacion se relegaran a un segundo plano. Como resultado, la interfaz de usuario se fue
desarrollando sobre la marcha, a medida que los programadores creaban las vistas y los di-
ferentes componentes. Inicialmente, este enfoque pudo funcionar bien, pero es importante
tener en cuenta que los desarrolladores, al ser quienes programaron la interfaz de usuario,
pueden tener una visién sesgada debido a su conocimiento técnico, lo que podria no resultar
6ptimo para un usuario final.

Actualmente PreuApp se encuentra disponible en la PIayStoreE] para dispositivos android.
La aplicacién ha sido descargada mas de 5000 veces y ha recibido criticas muy positivas. Sin
embargo, durante la Feria de Software, surgieron dudas en varias personas que se acercaron
al equipo de desarrolladores para hacer preguntas sobre diversos aspectos. Algunos usua-
rios encontraron problemas en ciertas vistas de la aplicacién, como en el proceso de registro,
mientras que otros simplemente tenian dificultades para comprender cémo utilizar la aplica-
cion en su totalidad. Estas interacciones hicieron que el equipo reconociera la necesidad de
mejorar varios elementos y vistas de la aplicacién con el objetivo de proporcionar una mejor
experiencia a los usuarios durante su uso. Se entiende que el proceso de preparacién para la
PAES puede ser estresante, y se busca evitar que la aplicacién afnada mas estrés a esta etapa.

1.3.1. Interfaz de usuario

La interfaz de usuario de PreuApp cuenta con 8 vistas principales, sin contar los desafios,
estas serian Inicio, Perfil, Inventario, Logros, Amigos, Tienda, Estadisticas y el Ranking (ver

figura
>PreuApp: https://play.google.com/store/apps/details?id=cl.preuapp.PreuApp&pli=1
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Figura 5: Interfaz de usuario de PreuApp
Fuente: Elaboracion propia.

Si bien seria necesario realizar pruebas de usuario mas detalladas para identificar todos los
problemas que los usuarios comunes podrian enfrentar al utilizar la interfaz de usuario, a
simple vista se pueden observar algunos elementos que podrian mejorarse. Por ejemplo, en
la vista de logros, se puede notar que los elementos no siguen un recorrido natural de lectura
de izquierda a derecha, donde el texto deberia estar ubicado a la derechay laimagen a la iz-
quierda. Ademas, en la tienda, los elementos no estan separados por categoria ni paginados,
lo que dificultaria a los usuarios encontrar un articulo especifico a medida que aumenta la
cantidad de items disponibles. Este problema también se presenta en la vista de inventario,
donde, si bien hay una categorizacion, no hay paginacién.

Ademas de lo mencionado en la figura, En vistas como la de registro e inicio de sesién no
hay un botén para mostrar la contrasena, lo que impide al usuario verificar si ha cometido
un error al escribirla.
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1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

» Disenar e Implementar una interfaz de usuario para la aplicacion de PreuApp de mo-
do que se mejore la experiencia de usuario a la hora de navegar por las vistas de la
aplicacién e interactuar con los elementos de la misma.

1.4.2. Objetivos Especificos

m |nvestigar sobre la experiencia de usuario en la aplicacion PreuApp, utilizando al menos
3 métodos de investigacién de experiencia de usuario distintos.

m Realizar al menos 3 iteraciones en las que se muestre un cambio en el disefio de la
aplicacién segun los datos obtenidos al utilizar los métodos de investigacion de usua-
rio.

» Utilizar herramientas que permitan una investigacién mas 6ptima, ya sea herramientas
web o laboratorios para la investigacién UX.

= Obtener métricas que permitan clasificar a la solucién propuesta cémo una solucién
optima, basado en los estandares que se tienen para la experiencia de usuario.

La interfaz de PreuApp es poco amigable y

P no logra brindar una buena experiencia a
Problema principal bt P
los usuarios.

« Utilizar herramientas que permitan una

i s ya sea
web o laboratorios para la
investigacién UX.

desarrollo de la app. 3

Disefio de interfaza
medida que se
programaba.

« Obtener métricas que permitan c
la solucié 6
opti
tienen para a experiencia de

Figura 6: Arbol del problema
Fuente: Elaboracion propia.
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CAPITULO 2
MARCO CONCEPTUAL

2.1.

Experiencia de usuario

Al hablar de experiencia de usuario hacemos referencia a lo que una persona siente a la
hora de interactuar con un producto, servicio o plataforma digital. Esta experiencia suele ser
bastante amplia, abarcando tanto aspectos de interaccion, navegacion y apariencia visual,
como de facilidad de uso y satisfaccion del usuario que utiliza el producto.

2.1.1.

Importancia

Contar con una buena experiencia de usuario significa que los usuarios se encuentran mas
satisfechos a la hora de utilizar el producto o servicio ofrecido. Esto trae consigo variados
beneficios para los provedores de dicho producto o servicio, entre estos beneficios se en-
cuentran:

2.2,

Retencién de usuarios: cudndo un usuario tiene una buena experiencia utilizando un
producto, tiende a seguir utilizdndolo a lo largo de los dias, volviendo a utilizar el pro-
ducto de forma reiterada.

Atraccién de clientes/usuarios: un producto atractivo a la vista y facil de utilizar, suele
hacer que personas que Unicamente estaban revisando el producto como 'visitantes’,
pasen a ser usuarios y/o clientes del mismo

Satisfaccion del usuario: para que el producto tenga éxito a largo plazo, la satisfaccion
de usuario es esencial. Si los usuarios estan satisfechos, tendran mayor tendencia a de-
fender el producto de posibles detractores, y a recomendar el mismo a otras personas,
lo cudl hara que la base de usuarios crezca en el tiempo.

Reduccion en costos de soporte: Una buena experiencia de usuario significard que
el producto es facil de utilizar, lo que conlleva a que haya menos dudas y problemas
de parte de los usuarios, lo que se traduce en menos llamadas o correos al canal de
soporte.

Investigacion de experiencia de usuario

La investigacion de experiencia de usuario se define como el estudio, realizado en base a los
usuarios de un producto, cuyo objetivo es descubrir los comportamientos, las necesidades,
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las motivaciones y las tendencias de dichos usuarios. Este estudio se lleva a cabo mediante
observaciones, analisis y comentarios por parte de los mismos usuarios.

Para llevar a cabo una investigacién de experiencia de usuario, existe una gran cantidad de
métodos de investigacién, que ayudan a comprender los problemas y necesidades de los
usuarios, estos van desde métodos ya bastante probados y comprobados, cémo los test de
usuabilidad, hasta métodos que se han desarrollado de forma reciente, cbmo pueden ser las
evaluaciones de experiencia de usuario no moderadas.

Debido a que tanto el tiempo cémo el presupuesto es limitado para cada proyecto, no resulta
realista ni conveniente el llegar a utilizar todos los métodos de investigacién de experiencia
de usuario que existen, aun asi, utilizar multiples métodos de investigacién, combinado con
los conocimientos y comprension que se tiene de dichos métodos, hara que casi todo pro-
yecto se vea beneficiado. Es por esto que resulta conveniente saber que métodos utilizar
segln la situacion en la que se encuentra dentro del estudio. Esto se puede entender mejor
mediante un marco de 3 dimensiones con 3 ejes:

= Actitudinal vs Conductual
m Cualitativo vs Cuantitativo

= Contexto de uso

A Landscape of User Research Methods
BEHAVIORAL M Eyetracking @ Clickstream / Analytics
@ A/B Testing
Usability Benchmarking
[l Usability Testing I Remote Moderated Testing
Field Studies [l Unmoderated Testing
Contextual Inquiry
4@ Concept Testing
@ Diary Studies
@ Participatory Design 4@ Card Sorting / Tree Testing
£\ Focus Groups Customer Feedback
ATTITUDINAL Interviews @ Desirability Studies Surveys
QUALITATIVE (DIRECT) © 2022 Christian Rohrer QUANTITATIVE (INDIRECT)
KEY FOR CONTEXT OF PRODUCT USE DURING DATA COLLECTION
Natural use of product | Scripted use of product Decontextualized (not using product)
4 Limited (use of a limited form of the product to study a specific aspect of the the user experience)

Figura 7: 3-dimensional framework
Fuente: Nielsen Norman Group - Christian Rohrer.
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2.2.1. Actitudinal vs Conductual

Casi en cualquier situacion suele haber una gran diferencia entre lo que la gente dice y lo que
la gente hace. A la hora de realizar una investigacién actitudinal, se busca entender o medir
lo que los usuarios dicen que hacen al usar un producto[Franz, 2022, este tipo de métodos
suelen estar limitados a lo que las personas conocen y a la informacién que estan dispuestas
a entregar. Debido a esto, la mayoria de estudios suelen basarse en el comportamiento de
las personas, aln asi, los métodos actitudinales suelen ser Utiles para quienes disenan el
producto, ya que permite entender el cdmo piensan las personas y cémo suelen estructurar
las cosas en su mente.

Por otro lado, tenemos los métodos conductuales, los cuales se centran en el comportamien-
to, es decir, lo que la gente hace con el producto o servicio. Lo que muchas veces, requiere
de observacion por parte del investigador, para entender por ejemplo, como cambia la in-
teraccion de los usuarios al realizar pequefios o grandes cambios en la interfaz de usuario, o
por ejemplo, en que se enfocan mas los usuarios al utilizar el producto.

Estas dimensiones no sen exclusivas para todos los métodos, existen métodos cémo los
test de usabilidad y estudios de campo, que utilizan una combinacién entre datos auto-
informados y entre comportamiento del usuario, pudiendo orientarse a cualquiera de los
extremos de la dimension, aunque suele ser mas comun y recomendado el inclinarse hacia
el lado conductual.

2.2.2. Cualitativo vs Cuantitativo

Para esta comparacién, es esencial entender que no se trata simplemente de sefialar que
cualitativo equivale a una pregunta abierta en una encuesta. En realidad, cuando se habla
de un método cualitativo, se hace referencia a aquel que busca obtener informacién sobre
comportamientos o actitudes mediante observaciones directas o escuchando directamente
a los usuarios mientras interactiian con el producto en cuestién. Por otro lado, los métodos
cuantitativos se centran en recopilar datos de uso de manera indirecta, utilizando mediciones
e instrumentos como encuestas o herramientas de analisis[Busquets, 2022].

En estudios de campo o pruebas de usabilidad, los investigadores suelen observar directa-
mente como las personas utilizan, o no utilizan, la tecnologia para satisfacer sus necesidades
o completar tareas. Estas observaciones les permiten hacer preguntas, investigar comporta-
mientos e incluso ajustar el protocolo del estudio si es necesario para cumplir los objetivos.
El anélisis de datos en estos estudios no suele ser de naturaleza matematica.

En contraste, los métodos cuantitativos generalmente utilizan datos predefinidos desde el
principio, como el tiempo empleado por el usuario en realizar una tarea, el porcentaje de
éxito alcanzado, los clics realizados en la interfaz de usuario de la aplicacion, y respuestas
de encuestas con opciones multiples. Estos datos suelen ser analizados mateméaticamente
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debido a la gran cantidad de informacién recopilada y su codificacién numérica.

Estas diferencias en la naturaleza de los datos recopilados permiten abordar preguntas como
épor qué? o ;como? en problemas mediante métodos cualitativos, mientras que los méto-
dos cuantitativos son mas adecuados para responder preguntas del tipo ;cuanto?, lo que
facilita la priorizacion de recursos y la focalizaciéon en los problemas que tienen un mayor
impacto para los usuarios.

2.2.3. Contexto de Uso

En esta ultima dimensién, se encuentra el contexto de uso del producto, esta dimensién
indica el si los participantes del estudio estan utilizando el producto, y de que forma lo estan
utilizando, podemos definir diferentes tipos de contexto de uso:

= Uso natural del producto, donde el objetivo es mantener al minimo la interferencia
del estudio entre el usuario y el producto, esto ayuda a que los comportamientos del
usuario sean lo mas cercanos a la realidad, lo que proporciona una mayor validez,
pero conlleva a su vez un menor control sobre lo que el usuario aprende al utilizar el
producto. Los estudios que suelen manejar este tipo de uso generalmente, son los de
campo etnografico, aunque suela haber casos en los que hay sesgos de observacién.
Ademas de este, también se encuentran las encuestas de intercepcion y la extraccién
de datos.

» Uso guionizado del producto, este tipo de uso suele ser utilizado para poder centrar los
conocimientos y el aprendizaje del usuario en areas especificas del producto, donde,
se puede variar el grado en cuanto a que tan guionizado esta el uso del producto,
segln se requiera para la investigacién. Entre los métodos que manejan este tipo de
usos se encuentran los estudios de evaluacién comparativa, los cuales suelen ser muy
estrictos con el guion, debido a que si se experimentan areas del producto distintas
en las versiones del producto a comparar, estd comparacion pierde el sentido, y no se
podrian producir métricas de usabilidad confiables.

» Uso limitado del producto sirve para poder estudiar algiin aspecto especifico de la
experiencia del usuario, entre los métodos con uso limitado se encuentran los méto-
dos de diseno participativo, los cuales permiten al usuario interactuar y reorganizar
elementos de disefio que podrian ser parte de la experiencia a la hora de utilizar el
producto, para poder discutir como las soluciones propuestas podrian satisfacer las
necesidades de los usuarios y también para poder entender porqué tomaron ciertas
decisiones. También se encuentran los métodos de prueba de conceptos, los cuales
hacen uso de la expresién de la idea de un producto que llega al corazén de lo que
proporcionaria, sin ahondar en los detalles de la experiencia, para comprender si los
usuarios necesitarian o no el producto propuesto, por ultimo, se cuenta con los mé-
todos de Card Sorting y tree testing, los cuales se enfocan en la organizacién de la
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arquitectura de la informacién en el producto, buscando que dicha arquitectura tenga
sentido para los participantes, facilitando la navegacién por la interfaz de usuario.

= Sin uso del producto, cudndo no se requiere de la utilizacién del producto para el es-
tudio, suele ser debido a que se busca examinar aspectos que van méas alla del uso y la
usabilidad de dicho producto, como puede ser un estudio de marca, o el descubrimien-
to de los atributos estéticos que los usuarios puedan asociar con un estilo especifico
de diseno.

2.2.4. Métodos de investigacion de experiencia de usuarios

Question types across the research methods landscape
BEHAVIORAL What people do
A
Why & How many &
How to fix ”  How much
Al
ATTITUDINAL What people say
QUALITATIVE (DIRECT) © 2022 Christian Rohrer QUANTITATIVE (INDIRECT)

Figura 8: Tipos de preguntas a través de los diferentes métodos de investigaciéon
Fuente: Nielsen Norman Group - Christian Rohrer.

= Tests de usabilidad (también conocidas como estudios en laboratorio de usabilidad):
Los participantes son llevados a un laboratorio, donde interactian individualmente
con un investigador y se les presentan una serie de escenarios que conducen a tareas
y usos especificos de un producto o servicio[Rubin y Chisnell, 2008].

= Estudios de campo: Los investigadores estudian a los participantes en su propio en-
torno (trabajo u hogar), donde es mas probable que encuentren y utilicen el producto
o servicio de manera natural y realista[Beyer y Holtzblatt, 1998].

= Indagacidn contextual: Investigadores y participantes colaboran en el entorno del par-
ticipante para indagar y observar la naturaleza de las tareas y trabajos en curso. Este
método es similar a un estudio de campo y se desarrollé para estudiar sistemas com-
plejos y procesos detallados[Ramey y Wixon, 1996].

= Disefo participativo: Los participantes reciben elementos de disefio o materiales crea-
tivos para construir su experiencia ideal de manera concreta, expresando qué es lo que
mas les importa y por qué[Schuler y Namioka, 1993].
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= Grupos focales: Grupos de 3 a 12 participantes participan en discusiones sobre un
conjunto de temas, proporcionando retroalimentacion verbal y escrita mediante dis-

cusiones y ejercicios[Krueger y Casey, 2014].

= Entrevistas: Un investigador se reldne individualmente con los participantes para dis-

cutir en profundidad lo que piensan sobre el tema en cuestion[Dilley, 2004].

» eyetracking: Un dispositivo de seguimiento de la mirada se configura para me-
dir con precision hacia dénde miran los participantes mientras realizan tareas o
interactian naturalmente con sitios web, aplicaciones, productos fisicos o entor-

nos[Jacob y Karn, 2003].

= Evaluacion de usabilidad: Se llevan a cabo estudios de usabilidad estrictamente con-
trolados con un mayor nimero de participantes, utilizando medidas precisas y pre-
determinadas de rendimiento, generalmente con el objetivo de seguir las mejoras de
usabilidad de un producto con el tiempo o comparar con competidores[Nielsen, 1994].

m Test de usabilidad remotos moderados: Estudios de usabilidad realizados de forma
remota, utilizando herramientas como videoconferencias, software de comparticién

de pantallas y capacidades de control remoto[Moran, 2023].

» Test de usabilidad no moderados: Un método automatizado que se puede utili-
zar en estudios cuantitativos y cualitativos, utilizando una herramienta de investiga-
cion especializada para capturar comportamientos y actitudes de los participantes al
darles objetivos o escenarios para completar en un sitio web, aplicacién o prototi-

po[Moran, 2023].

= Pruebas conceptuales: Un investigador comparte una aproximacién de un producto
o0 servicio que captura la esencia clave (la propuesta de valor) de un nuevo concepto
o producto para determinar si satisface las necesidades del publico objetivo. Puede
realizarse individualmente o con un gran nimero de participantes, tanto en persona

como en linea[Soler, 2024].

s Estudios de diario: Los participantes utilizan un mecanismo (como un diario en papel
o digital, cAmara o aplicacion de smartphone) para registrar y describir aspectos de
sus vidas relevantes para un producto o servicio o simplemente importantes para el
publico objetivo. Estos estudios son tipicamente longitudinales y se pueden realizar

solo para datos facilmente registrados por los participantes[Estudio, 2021].

= Comentarios de clientes: Informacion abierta y/o cerrada proporcionada por una
muestra auto-seleccionada de usuarios, a menudo a través de un enlace de retroali-

mentacion, botdn, formulario o correo electronicoRohrer, 2022].

= Estudios de deseabilidad: Los participantes se les ofrecen diferentes alternativas de
diseno visual y se espera que asocien cada alternativa con un conjunto de atributos
seleccionados de una lista cerrada. Estos estudios pueden ser cualitativos y cuantita-

tivos[Rohrer, 2022].
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= Card sorting: Un método cuantitativo o cualitativo que pide a los usuarios organizar
elementos en grupos y asignar categorias a cada grupo. Este método ayuda a crear o
refinar la arquitectura de informacion de un sitio al exponer los modelos mentales de

los usuarios.

Existen tres tipos de card sorting[Gerea, 2021]:

e Card sorting cerrado: Los participantes organizan las tarjetas en categorias pre-
definidas por el investigador o disefiador UX. Este enfoque es Util cuando ya se
tiene unaidea clara de cdbmo deberia organizarse la informacién o cuando se bus-
ca comparar la estructura propuesta con la que los usuarios sugieren en un card

sorting abierto.

e Card sorting abierto: Los participantes crean sus propias categorias y organizan
el contenido de acuerdo con su criterio. Este enfoque es Gtil para entender como
los usuarios conceptualizan la informacién sin imponer una estructura predeter-

minada.

e Card sorting hibrido: Este corresponde a un caso especial, en el que se mez-
clan ambos tipos de card sorting, entregando inicialmente categorias predefini-
das al usuario, pero permitiéndole agregar mas categorias segln sea el criterio

del usuario.

= Tree testing: Un método cuantitativo para probar una arquitectura de informacién
y determinar qué tan facil es encontrar elementos en la jerarquia. Este método se
puede realizar en una arquitectura de informacién existente para evaluarla y luego
nuevamente después de mejorarla con clasificacion de tarjetas para demostrar mejo-

ras[Laubheimer, 2023].

» Andlisis de analiticas: Analisis de datos recolectados del comportamiento del usuario
como clics, llenado de formularios y otras interacciones grabadas. Requiere que el sitio

o la aplicacion estén adecuadamente instrumentados de antemano[Rohrer, 2022].

m clickstream analytics: Un tipo particular de andlisis que involucra analizar la secuencia
de paginas que los usuarios visitan mientras utilizan un sitio o aplicacion de softwa-

re[Rohrer, 2022].

= Pruebas A/B: Un método para probar cientificamente diferentes disefios en un si-
tio al asignar aleatoriamente grupos de usuarios para interactuar con cada uno de
los disefos y medir el efecto de estas asignaciones en el comportamiento del usua-

rio[Rohrer, 2022].

» Encuestas: Una medida cuantitativa de actitudes a través de una serie de preguntas,
tipicamente mas cerradas que abiertas. Una encuesta que se activa durante el uso de
un sitio o aplicacién es una encuesta de intercepcién, a menudo activada por el com-
portamiento del usuario. Mas tipicamente, los participantes son reclutados a través
de un mensaje de correo electrénico o alcanzados a través de otro canal como redes

sociales[Rohrer, 2022].
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2.2.5. Fases del Desarrollo del Producto

Es fundamental considerar la fase de desarrollo en la que se encuentra el producto al realizar
una investigacion de experiencia de usuario, ya que esta etapa determina las limitaciones y
la idoneidad de los métodos a seleccionar. Ademas, segln la fase de desarrollo, es posible
identificar el tipo de datos mas relevantes para avanzar en dicho proceso.

La primera etapa del desarrollo, conocida como fase estratégica, se caracteriza por enfo-
carse en comprender las necesidades de los usuarios a nivel de proyecto y en establecer
estrategias que guien el rumbo del producto. En esta fase, se emplean métodos de naturale-
za generativa, los cuales facilitan la generacion de ideas y alternativas sobre las direcciones
posibles para el producto.

Posteriormente, una vez que se toman decisiones fundamentadas en los datos de la fase es-
tratégica, se avanza a la fase de disefio. En esta etapa, suelen utilizarse métodos formativos,
que informan sobre cdmo mejorar el disefo del producto a partir de la retroalimentacion de
los usuarios y otros datos obtenidos.

Finalmente, cuando el producto ha alcanzado un nivel de desarrollo adecuado para realizar
mediciones, se procede a la fase de lanzamiento y evaluacién. En esta fase, se emplean mé-
todos de evaluacion sumativa, orientados a comparar el producto con versiones anteriores
o con alternativas de la competencia. A continuacién, se presenta un resumen de estas fases
en la siguiente tabla:

2.3. Heuristicas de usabilidad de Nielsen

Las heuristicas de usabilidad de Nielsen son un conjunto de principios generales de disefio
utilizados para evaluar y mejorar la usabilidad de una interfaz. Estas heuristicas, propuestas
por Jakob Nielsen, sirven como guia para identificar problemas de disefio que puedan difi-
cultar la experiencia del usuario, asegurando que el sistema sea intuitivo, eficiente y facil de
usar.

1. Visibilidad del estado del sistema: El sistema debe mantener informados a los usua-
rios sobre lo que esta ocurriendo mediante retroalimentacién adecuada proporciona-
da en un tiempo razonable.

2. Relacion entre el sistema y el mundo real: El sistema debe comunicarse utilizando el
lenguaje del usuario, con palabras, frases y conceptos familiares, en lugar de termino-
logia técnica.

3. Control y libertad del usuario: Se debe permitir que los usuarios deshagan y rehagan
acciones de manera sencilla, para evitar que queden atrapados tras realizar seleccio-
nes incorrectas.
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Etapa de desarrollo del producto

Estrategia

Diseno

Lanzamiento y evaluacion

Objetivo de la investiga-
cion: Encontrar nuevas di-
recciones y oportunidades

Objetivo de la investiga-
cion: Mejorar la usabilidad
del disefo.

Objetivo de la investiga-
cién: Medir el rendimiento
del producto en compara-
cion con el propio produc-
to o con la competencia.

Métodos de investigacion
generativos

Métodos de investigacién
formativa

Métodos de investigacion
sumativa

Métodos de ejemplo

Estudios de campo, estu-
dios de diario, entrevistas,
encuestas, diseno partici-
pativo, pruebas de concep-
tos.

Card sorting, Tree testing,
pruebas de usabilidad,
pruebas remotas (modera-
das y no moderadas)

Evaluacion  comparativa
de usabilidad, pruebas
de UX no moderadas,
pruebas A/B, analisis de
clics, encuestas

Tabla 1: Etapas de desarrollo del producto
Fuente: Nielsen Norman Group - Christian Rohrer.

4. Consistenciay estandares: Se debe evitar que los usuarios se cuestionen si diferentes
palabras, situaciones o acciones representan lo mismo, manteniendo las convenciones

establecidas en la plataforma.

5. Prevencidn de errores: El disefio debe priorizar la prevencién de errores antes que

depender de buenos mensajes de error para solucionarlos.

6. Reconocer antes que recordar: Se debe minimizar la carga de memoria del usuario
mediante la presentacion de objetos, acciones y opciones visibles. No se debe requerir

gue los usuarios recuerden informacion entre diferentes partes del sistema.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso: El disefio debe incluir atajos que permitan a los usua-

rios con experiencia realizar tareas de manera mas rapida, sin comprometer la simpli-

cidad para los usuarios principiantes.

8. Estética y diseio minimalista: Las interfaces deben evitar incluir informacion irrele-

vante o innecesaria, ya que esto puede distraer a los usuarios y reducir su eficiencia.

9. Ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: Los mensajes

de error deben expresarse en un lenguaje claro, indicando el problema y sugiriendo

posibles soluciones.
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10. Ayuday documentacién: Aunque lo ideal es que el sistema sea utilizable sin necesidad
de documentacion, se debe proporcionar ayuda accesible y bien organizada para casos
en que sea requerida.

2.4. Indicadores de experiencia de usuario

A modo de validar las soluciones propuestas a los flujos de la interfaz, ademas de los comen-
tarios de los usuarios, existen herramientas que permiten medir la experiencia de usuario
que se suelen implementar en tests de usabilidad.

2.4.1. Cuestionarios Post-Tarea vs Post-Test

Existen dos categorias de cuestionarios utilizados durante las pruebas de usabili-
dad]Laubheimer, 2018]]:

m Cuestionarios post-tarea: Se completan inmediatamente después de finalizar una ta-
reay capturan las impresiones de los participantes sobre esa tarea en particular. Cuan-
do cada tarea es seguida por uno de estos cuestionarios, generalmente se recopilan
muchas respuestas subjetivas de cada usuario, ya que en una sesién de pruebas de
usabilidad suelen haber multiples tareas individuales.

= Cuestionarios post-test: Se administran al final de una sesion (o después de que el par-
ticipante haya completado todas las tareas relacionadas con un sitio). Reflejan como
los usuarios perciben la usabilidad de su sitio web o aplicacién en general. Las impre-
siones de los usuarios sobre la experiencia como un todo estan sujetas al efecto de
peak-final, lo que significa que las partes mas intensas y las Ultimas de la experiencia,
ya sean positivas o negativas, influyen significativamente en los recuerdos y evaluacio-
nes de los participantes.
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2.4.2. SUS - System Usability Scale

Formulario SUS PreuApp

A continuacién, se le presentara una serie de enunciados. En cada uno de ellos encontrara
una escala del 1 a 5, en la cual se le pedira que indique que tan de acuerdo o que tan en
desacuerdo se encuentra con el enunciado, siendo 1 = Muy en desacuerdo y 5 = Muy de
acuerdo.

Acceder a Google para guardar el progreso. Mas informacion

* Indica que la pregunta es obligatoria

¢ Cual es tu nombre? *

Tu respuesta

1. Creo que usarfa este sistema frecuentemente. *

1 2 3 4 5

Muy en desacuerdo O O O O O Muy de acuerdo

2. Considero que el sistema es innecesariamente complejo. *

1 2 3 4 5

Muy en desacuerdo O O O O O Muy de acuerdo

3. Creo que el sistema es facil de usar. *

Figura 9: Test de usabilidad - Cuestionario SUS
Fuente: Elaboracién propia.

El primer cuestionario corresponde al SUﬂﬂ un cuestionario de tipo post-test desarrollado
en 1986 por John Brooke y definido como una forma rdpida y sucia de medir la usabili-
dad[Brooke, 1995], el SUS ha sido ampliamente usado durante mas de 30 afios. Este cues-
tionario consta de enunciados predefinidos para evaluar 10 aspectos de la interfaz de usuario
enunaescalade 1a5, basada enla escala de Likert, la cual ha sido una de las escalas mas uti-
lizadas en el area de la psycometria y las ciencias sociales[Joshi et al., 2015], en esta escala 1
significa “Totalmente en desacuerdo” y 5 significa “Totalmente de acuerdo”. Los enunciados
son:

6System Usability Scale
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1. Creo que usaria este sistema frecuentemente.
2. Considero que el sistema es innecesariamente complejo.
3. Creo que el sistema es facil de usar.

4. Necesitaria el apoyo de alguien con conocimientos técnicos para poder utilizar este
sistema.

5. Creo que las diversas funciones de este sistema estan bien integradas.
6. Creo que hay demasiada inconsistencia en este sistema.

7. La mayoria de la gente aprenderia a utilizar este sistema rapidamente.
8. Encontré el sistema muy complicado de usar.

9. Me senti seguro y confiado usando el sistema.

10. Necesité aprender muchas cosas antes de empezar a usar este sistema.

Los enunciados de nimero impar corresponden a aspectos positivos, mientras que los enun-
ciados pares corresponden a aspectos negativos. El calculo del puntaje del SUS se realiza de
la siguiente forma:

1. Sumar las respuestas de los enunciados impares y restar 5.
2. Sumar las respuestas de los enunciados pares y restar ese total a 25.

3. Sumar ambos resultados y multiplicar por 2.5.

El puntaje final evalGa la usabilidad en una escala de 0 a 100, donde puntajes por debajo
de 50 se consideran "No Aceptable”, puntajes entre 51 y 70 se consideran 'Marginales’ y
puntajes por encima de 71 se consideran 'Aceptables’ [Chinn, 2018].
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System Usability Score

excellent

worst imaginable
0 10 20 [ 30 I 40 501 60 70 I 80 90 1001

poor ok good best imaginable

NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE

Acceptability Score

Figura 10: Test de usabilidad - Escala de puntajes SUS
Fuente: The System Usability Scale & How It's Used in UX

El puntaje promedio de SUS es 68, y obtener una puntuacién por encima o por debajo del
promedio proporciona una visiéon inmediata sobre la usabilidad general de la solucién de
diseno. Los puntajes por debajo de 68 senalan problemas con el disefio que deben investi-
garse y resolverse, mientras que los puntajes superiores a 68 indican la necesidad de mejoras

menores en el disefio [Smyk, 2020].

2.4.3. SEQ - Single Ease Question

El segundo cuestionario corresponde al SE(ﬂ un cuestionario de tipo post-tarea que permite
obtener rapidamente el grado de dificultad percibido en cada tarea. El cuestionario consta
de una sola pregunta por cada una de las tareas que el usuario resuelve; dicha pregunta se
enfoca en medir cuan dificil fue realizar la tarea para el usuario, la cual se evalia mediante
una escala de 1 a 7, donde 1 es muy dificil y 7 es muy facil.

7Single Ease Question
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Formulario SEQ PreuApp

Acceder a Google para guardar el progreso. Mas informacion

* Indica que la pregunta es obligatoria

Estas progresando en tu estudio para la prueba de acceso a la educacion superior (PAES)
de matemdticas y te interesa comparar tu progreso con otros usuarios . Quieres agregar a
algin usuario dentro del top 5 usuarios que han jugado mas partidas de mateméticas en la

app.

¢ Como evaluarias la facilidad de completar la tarea usando esta aplicacion? *
Mmydficik O O O O O O O wmuyfai

¢ Podrias explicar la razén de tu respuesta anterior?

Tu respuesta

Atras Siguiente IS Pagina 2 de 7 Borrar formulario

i
1

1]
b
L
g
i

L
3
'

Figura 11: Test de usabilidad - Cuestionario SEQ
Fuente: Elaboracién propia.

Una vez obtenida la informacion, se puede comparar el resultado promedio por tarea con los
benchmarks cominmente aceptados de SEQ[Freitag, 2020] para evaluar si la tarea obtiene
un buen puntaje o si se necesitan realizar cambios para facilitar la tarea a los usuarios.

Pagina 23 de



PROPUESTA E IMPLEMENTACION DE DISENO DE INTERFAZ DE USUARIO PARA EL MEJORAMIENTO DE LA
EXPERIENCIA DE USUARIO DE LA APLICACION MOVIL PREUAPP.

SEQ Benchmarks
SEQ Raw Score: 5.5
1 Benct}\mark 7
| | |
SEQ Percentile Rank: 20th 40th 60th 80th 99th

Figura 12: Test de usabilidad - Escala de puntajes SEQ
Fuente: Choosing the right UX metrics can make or break your EdTech product research

El andlisis comuUn para esta escala es el siguiente:

= Puntajes bajo 4: Indican que el sistema o la tarea se percibe como dificil o no facil de
usar.

= Puntajes cercanos a 4: Reflejan una percepcion neutral o mixta de la facilidad de uso.

= Puntajes sobre 4: Indican que el sistema o la tarea se percibe como relativamente facil

de usar.

Aunque lo ideal suele ser el estar por encima de 5.5, que es el puntaje promedio.
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CAPITULO 3
PROPUESTA DE SOLUCION

3.1. Card Sorting - Primera Iteracion

En esta primera iteracién, se decidié emplear el método de investigacion Card Sorting, abar-
cando tanto aspectos cuantitativos como cualitativos. Actualmente, PreuApp cuenta con una
interfaz de usuario y se encuentra en una etapa de redisefio, por lo que resulta fundamental
comprender como los usuarios estructuran mentalmente los distintos elementos presentes
en la aplicacién.

3.1.1. Preparacion

El proceso de preparacion del Card Sorting consiste en identificar dos elementos clave: las
cards o tarjetas, que representan componentes individuales dentro de la aplicacion, y las
categorias, que agrupan tarjetas con caracteristicas comunes.

Al revisar la pantalla de inicio de la aplicacién, se observaron los siguientes elementos:

iBienvenid@!

Figura 13: Categorias propuestas para el Card Sorting
Fuente: Elaboracion propia.

A partir de estos elementos, se identificaron las siguientes categorias candidatas para el
estudio:
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1. Perfil del usuario
2. Configuracién
3. Desafio

4. Inicio

5. Logros

6. Buscar usuarios
7. Tienda

8. Estadisticas

9. Ranking

Aunque es posible crear nuevas categorias que actualmente no se encuentran en la aplica-
cion, dado que se propone mejorar la interfaz de usuario actual, se considera conveniente
verificar si la arquitectura existente coincide con la forma en que los usuarios organizan los
elementos de la aplicacion.

En el Card Sorting, un exceso de categorias puede resultar abrumador, especialmente si estas
contienen pocos elementos o si los elementos son redundantes. Por lo tanto, para este ca-
so, categorias como Tienda, Logros y Buscar usuarios, que Gnicamente incluyen elementos
como items comprables, logros y usuarios encontrados, respectivamente, no seran consi-
deradas para el estudio. De igual modo, se excluye la categoria Inicio, que representa solo el
punto de partida en la aplicacion.

Una excepcion seria el Ranking, que, aunque podria percibirse como un Unico elemento (el
Top N de usuarios), puede generar confusion con algunos elementos actualmente ubicados
en la configuracién, como la opcién de habilitar la aparicidn en el ranking. Ante esta posible
confusioén, resulta pertinente observar como los usuarios organizan estos elementos.

Por decisiones del equipo de PreuApp, se optd por eliminar las preguntas frecuentes y las
recompensas de la aplicacion. Las preguntas frecuentes se trasladaran a la pagina web para
incentivar visitas y mejorar el SEO, mientras que las recompensas se eliminaron debido a
penalizaciones de Google por la visualizacién continua de anuncios, método por el cual se
entregaban estas recompensas.
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Con estos ajustes, las categorias finales para el estudio son:

1. Perfil del usuario
2. Configuracién
3. Partida/Desafio
4. Estadisticas

5. Ranking

Seguidores Seguidos
6 -]

Nombre Apellido
rilodeh00@gmail.com ,__e
920000501

20396219-3

Cree ]

?

Figura 14: Elementos del Perfil del Usuario
Fuente: Elaboracién propia.

En el perfil del usuario se encuentran elementos como seguidores, usuarios seguidos y el
inventario. Aunque estos elementos podrian considerarse categorias al contener otros sub-
elementos, debido a su naturaleza redundante, se tratardn como tarjetas que los usuarios
podran organizar dentro de las categorias seleccionadas.
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4 Configuracién

Desliza para seleccionar la
probabilidad de aparicion de
preguntas: L

©

Més debilidades que fortalezas
¢Deseas aparecer en el » Mo _6
ranking de preuapp?

Contacto

Cerrar Sesién ]-—e

Figura 15: Elementos de Configuraciéon
Fuente: Elaboracion propia.

En la configuracion se incluyen elementos como ajustes de dificultad, aparicion en el ran-
king, la seccion de contacto (redes sociales de PreuApp) y el botén de cerrar sesién, los
cuales seran considerados como tarjetas para el estudio.

_e_ 9

gm

2£Qué deseas practicar?

[0) (0]
Matematicas Lenguaje [ B

Figura 16: Elementos de la Pantalla de Desafios
Fuente: Elaboracion propia.

La pantalla de desafios contiene la mayor cantidad de elementos. Comienza con la seleccion
del desafio (matematicas o lenguaje) y la informacién correspondiente a cada uno de ellos.
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B P R

Selecciona los minutos de tu partida:

Figura 17: Pantalla de Preparacion del Desafio
Fuente: Elaboracién propia.

Una vez seleccionado el desafio, se accede a una pantalla de preparacién y ajustes, donde se
incluyen la seleccién de tiempo para el desafio y tips para mejorar los resultados en la PAES,
algunos de los cuales son datos curiosos o humoristicos, reforzando el caracter amigable de
la aplicacion. Posteriormente, comienza el desafio, donde se muestran las preguntas y las
alternativas de respuesta.

¥s @ 1000 X ¥ @ 1000 X

Solucion

2+
3+1=2
2+1=5

Porlo que, para este ejemplo, [a respuesta es 5.
36 Para el caso de la pregunta, seria
242224141

2+1=3

3+1=12

Porlo tanto, la respuesta correcta es 4

Figura 18: Opcién de Ver Solucion
Fuente: Elaboracion propia.

Tras responder al menos una pregunta, se habilita la opcién de ver la solucién y su explicacién
correspondiente.
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16)

< Fortalezas Detectadas

g
— Fortalezas Detectadas

Geometria

iRonda flnalizada!

> ©

Figura 19: Pantalla de Resultados del Desafio
Fuente: Elaboracion propia.

Al finalizar el desafio, ya sea por falta de vidas, tiempo o al responder todas las preguntas,
se muestra una pantalla de resultados que incluye una tabla con estadisticas relevantes y un
analisis de fortalezas y debilidades basado en el historial del usuario.

Matematicas

1.3/5.0 l

| exzre O

Lenguaje

2.6/5.0

Figura 20: Elementos de Estadisticas
Fuente: Elaboracién propia.

La pantalla de estadisticas presenta el progreso del usuario en los desafios de matematicas
y lenguaje, permitiendo visualizar detalles del progreso.
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21

Ranking glob3l de PreuApp

Lenguaje Matematicas

Nombre de usuario

Nombre de usuario

ombre de usuario

itulo

Figura 21: Elementos de Ranking
Fuente: Elaboracion propia.

Por Gltimo, en la pantalla de ranking se encuentran elementos como el Top 100 de usuarios
por nivel, el nimero de desafios completados en matematicas o lenguaje y la racha mas
alta. Todos estos elementos se pueden reducir a uno solo: el Top 100 de usuarios que utilizan

la app.
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Con todos estos elementos identificados, las tarjetas a ordenar son las siguientes:

1.
2.

3.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.

Seguidores
Seguidos
Informacion del perfil

Inventario

. Seleccion/Ajuste de dificultad de las preguntas

Habilitar aparecer en el ranking de usuarios

. Contacto con las redes sociales de la aplicacién

. Cerrar sesién

Informacion de la asignatura y de cémo se juega
Seleccion de asignatura (matematicas/lenguaje) para jugar
Seleccion de tiempo de duracién de un juego
Tips para progresar en la PAES

Pregunta o problema a resolver

Alternativas

Solucién de la pregunta

Resultados del juego

Andlisis de fortalezas y debilidades

Grafica de progreso en matematicas

Gréfica de progreso en lenguaje

Top 100 usuarios de la app

Una vez identificadas las categorias y tarjetas, es esencial decidir el tipo de Card Sorting a
realizar. Se opto6 por un Card Sorting de tipo hibrido, en el cual se presentan categorias pre-
definidas pero se permite a los usuarios crear nuevas categorias si consideran que alguna
tarjeta no se ajusta a las categorias propuestas. Este enfoque ayuda a determinar si la nave-
gacion en la interfaz de usuario actual requiere nuevas rutas.
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3.1.2. Realizacion

[ Respondent8 [ Respondent 7 [ Respondent 6

Completed Completza stz Completzd
anaze
s00% 00%

1000% 00%

oo% oo%

[ Respondent5 [ Respondent 4 [ Respondent 3

[ Respondent 2 [ Respondent 1

Completed Completza
am10s amats
1000% 00%

1000% 00%

oo% 00%

Figura 22: Card sorting - Usuarios
Fuente: Elaboracién propia.

Figura 23: Card sorting - Cuestionario inicial
Fuente: Elaboracion propia.

El Card Sorting se realiz6 con un grupo de 8 usuarios, de entre 18 y 22 afos, compuesto tanto
por estudiantes de ensefhanza media como por universitarios, todos con un nivel promedio
alto de experiencia en el uso de aplicaciones méviles.

A cada usuario se le proporcioné una interfaz en la que podia arrastrar y soltar las tarjetas
(cards) en categorias predefinidas, con la opcién de crear categorias adicionales si conside-
raban que alguna tarjeta no encajaba en las existentes. Las tarjetas se presentaron en orden
aleatorio, y se les solicitd que las organizaran en las categorias que consideraran mas logicas
segln su criterio.
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3.1.3. Resultados

La organizacién de las tarjetas por los usuarios en las distintas categorias se representa en la
siguiente tabla:

Cards Perfil del usuario Configuracion Partida/Desafio Estadisticas Ranking Not standardized
Seguidores 4 0 0 2 1 1
Seguidos 4 0 0 2 1 1
Informacidn del perfil 8 0 0 0 0 0
Inventario 3 2 1 2 0 0
Seleccion/Ajuste de dificultad de las pregunt... 0 5 3 0 0 0
Habilitar el aparecer dentro del ranking de us... 0 5 0 0 3 0
Contacto con las redes sociales de la aplicac... 2 3 0 0 1 2
Cerrar sesion 2 5 0 0 0 1
Informacion/tutorial de 1a partida 2 1 3 0 0 1]
Seleccionar la asignatura (matematicas/leng 2 0 3 1 0 1]
Seleccionar el tiempo de duracion de un juego 0 4 4 0 0 0
Tips para progresar mejor y rendir bien en la ... 2 0 4 1 1 0
Pregunta y/o Problema a resolver 0 1 5 1 0 1
Alternativas 0 0 5 1 1 1
Solucidn de la pregunta 0 1 4 2 0 1
Resultades del juego 0 0 4 3 1 0
Analisis de fortalezas y debilidades 1 1 1 5 0 0
Grafica de progreso en matematicas 0 0 1 7 0 0
Grafica de progreso en lenguaje 0 0 0 7 1 0
Top 100 usuarios gue usan la app 0 0 0 2 5 1

Figura 24: Distribucién de Tarjetas por Categoria
Fuente: Elaboracién propia.

Se observa que actualmente la navegacién de la aplicaciéon concuerda en gran medida con la
organizacion mental de los usuarios para los diferentes elementos de la app, aunque existen
algunos elementos en los que no se cumple dicha concordancia. Los siguientes elementos
presentan una organizacién menos clara:

Seleccién de tiempo de duracién de un juego

Seleccion/Ajuste de dificultad de las preguntas

Habilitar la aparicion en el ranking de usuarios

Resultados del juego

Andlisis de fortalezas y debilidades
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Los primeros cuatro elementos no tienen una distribucién definida por parte de los usuarios
sobre su ubicacién, presentandose un empate o casi empate entre las categorias sugeridas.
En el caso de los primeros tres elementos, esto podria deberse a que, aunque todos podrian
ubicarse en la categoria de configuracion, también encajan en categorias especificas: las dos
primeras en juego/partida y la Gltima en ranking. En cuanto a Resultados del juego, esta
confusion puede ser provocada por el nombre; un término mas preciso podria ser Tabla
de resultados de la partida actual. Finalmente, el Analisis de fortalezas y debilidades se
clasifica claramente como parte de las estadisticas del usuario.

Asimismo, se identificaron dos categorias creadas por los usuarios: HUD, que agrupa la in-
formacion que se muestra al jugador durante la partida (vidas, tiempo restante, racha, etc.),
y Vida social, en la que se ubico el contacto con redes sociales de la aplicacion.

La distribucién del tiempo requerido para que los usuarios ordenaran las tarjetas fue la si-
guiente:

Time Taken

5.46

H [ —

0 12 24 36 48 6 72 84 9.6 108 12m

Lowest observed time 3m 10s (3.17m)
Lower quartile 4m 1s (4.01m)
Median 5m 28s (5.46m)
Upper quartile 7m 13s (7.22m)

Highest observed time 10m 51s (10.85m)

Figura 25: Distribucién de tiempos de organizacién de tarjetas
Fuente: Elaboracién propia.

Considerando que los tiempos esperados varian seglin el nimero de tarjetas a ordenar, el
nivel de familiaridad de los usuarios con las tarjetas y las categorias, asi como la similitud con
otras aplicaciones [Hudson, 2014], los tiempos estimados son:

» Aproximadamente 20 minutos para ordenar 30 items.
= 30 minutos para ordenar 50 items.

= 60 minutos para ordenar 100 items.
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Dado que la aplicacién no es tan extensa, el nimero de tarjetas fue 20 y los usuarios conta-
ban con experiencia alta en el uso de apps moéviles, la distribucién de tiempos se considera
dentro de lo esperado y puede interpretarse como un indicador de indecisién. Esto sugiere
que los usuarios experimentaron poca indecisién respecto al orden de los elementos en la
app, reflejado en la tabla de resultados, donde se observa que solo cinco elementos gene-
raron dudas en su ubicacién y Gnicamente dos usuarios crearon categorias nuevas ante la
incertidumbre.

3.1.4. Propuestas de Mejoras

Con base en los resultados del estudio, se proponen los siguientes cambios en la navegacion:

1. Dividir la configuracion en tres secciones:

= Ajustes de la partida
» Ajustes del ranking

= Soporte

2. Mover Seleccion de tiempo de duracién de un juego a la seccién Ajustes de la partida
dentro de configuraciones.

3. Mantener Seleccion/Ajuste de dificultad de las preguntas en Ajustes de la partida.

4. Mantener Habilitar la apariciéon en el ranking de usuarios en la seccion Ajustes del
ranking.

5. Renombrar Contacto con redes sociales de la aplicacion como Canales de soporte y
ubicarlo en la seccién Soporte.

6. Renombrar Resultados del juego como Tabla de resultados de la partida actual y de-
jarlo en la categoria de partida.

7. Mover Andlisis de fortalezas y debilidades a la seccién de estadisticas del usuario.

8. Mantener la categoria HUD dentro de la partida, ya que actualmente cumple esa fun-
cién aunque no fue considerada en el card sorting.

9. Debido ala cercania de varias configuraciones con otras categorias, se propone acceso
adicional a configuraciones desde la pantalla de preparacion de la partida y desde Ia
pantalla de ranking, para que el usuario no necesite volver al inicio en caso de ajustes,
aunque este no sea el acceso principal.
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Aplicando estos cambios y afiadiendo algunos elementos no considerados en el card sorting,
se obtiene la siguiente estructura de navegacion:

= |nicio

e Perfil del usuario
Inventario
Seguidores

Seguidos
Informacion del perfil

@)

o

o

o

e Configuracion
o Configuracion de la partida
¢ Seleccién/Ajuste de dificultad de las preguntas
¢ Selecciéon de tiempo de duracion de un juego
o Configuracion del ranking
¢ Habilitar la aparicién en el ranking de usuarios
o Soporte
¢ Canales de soporte
o Cerrar sesién

e Partida/Desafio

o Informacién/tutorial de la partida
o Comenzar partida (matematicas o lenguaje)
¢ Tips para progresar mejor y rendir bien en la PAES
¢ Pregunta y/o problema a resolver
¢ Informacién/progreso de la partida/HUD
¢ Solucién de la pregunta
¢ Tabla de resultados de la partida actual
¢ Alternativas
e Estadisticas
o Gréafica de progreso en matematicas
o Gréfica de progreso en lenguaje
o Analisis de fortalezas y debilidades
o Areas en las que destaca el usuario
o Areas a mejorar del usuario
e Ranking
o Top 100 usuarios con mayor nivel
o Top 100 usuarios con mas desafios completados
o Top 100 usuarios con mayor racha alcanzada
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3.2. Tree Testing - Primera Iteracion

Como segundo estudio, se decidio realizar un analisis mediante Tree Testing. El tree testing
es un ejercicio opuesto al card sorting; en lugar de dar a los usuarios un conjunto de tarjetas
para agrupar, se les muestra la estructura de navegacion actual y se les asignan tareas para
encontrar informacién especifica. En conjunto con el card sorting, el tree testing permite
obtener unavision mas completa de cémo los usuarios organizan y navegan por los diferentes
elementos de la aplicacion, ademas de validar las mejoras propuestas en el método anterior.

3.2.1. Preparacion

Como indica el nombre del método, este se basa en una representacién de la estructura
de la aplicacion en forma de arbol o diagrama, lo cual facilita la comprension visual de la
navegacion para los usuarios. Considerando las mejoras propuestas en el card sorting, se

presenta el siguiente diagrama:
‘ Inicio

Perfil del usuario ‘ Configuracion ‘ Partida/Desafio Estadisticas Ranking

Figura 26: Diagrama de la estructura de navegacion.
Fuente: Elaboracion propia.

La estructura actual parte de la rama principal, denominada Inicio, que se divide en cinco ca-
tegorias/ramas principales. Cada una de estas ramas presenta sus respectivas subcategorias
y elementos finales, como se detalla a continuacion.

Pagina 38 de



PROPUESTA E IMPLEMENTACION DE DISENO DE INTERFAZ DE USUARIO PARA EL MEJORAMIENTO DE LA
EXPERIENCIA DE USUARIO DE LA APLICACION MOVIL PREUAPP.

‘ Inicio

Perfil del usuario

Informacién del

Inventario Seguidores Seguidos perfil

Equipar marco de Equipar foto de

perfil perfil Equipar avatar

Equipar titulo

Figura 27: Diagrama de la rama Perfil del usuario.
Fuente: Elaboracion propia.

La rama Perfil del usuario organiza las opciones relacionadas con la cuenta personal. Inclu-
ye el Inventario, donde el usuario puede equipar titulos, marcos y fotos de perfil, asi como
avatares. También permite gestionar Seguidores y Seguidos, ademas de acceder a la Infor-

macion del perfil.

‘ Inicio

‘ Configuracion ‘

Configuracién del
ranking

Habilitar el
aparecer dentro
del ranking de
usuarios

Configuracion de la

partida Soporte

Cerrar sesion

Ajustar el tiempo
de duracidn de las
partidas

Ajustar la dificultad

de las preguntas Canales de soporte

Figura 28: Diagrama de la rama Configuracion.
Fuente: Elaboracion propia.

La rama Configuracion centraliza los ajustes del sistema. Permite configurar la partida ajus-
tando la dificultad y el tiempo de duracién, gestionar la visibilidad en el ranking, cerrar sesién

y acceder a canales de soporte.
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‘ Inicio

Partida/Desafio

“1-

’nfurmacién/tuturia

Seleccionar la
partida
(matematicas o
lenguaje)

Configuracion de la

de la partida partida

Tips para
progresar mejor
y rendir bien
en la PAES

Ajustar el tiempo
de duracion de las
partidas

Ajustar la dificultad

Comenzar partida de Ias preguntas

Pregunta y/o
Problema a
resolver

Informacion
/progreso de la
partida/HUD

Enviar respuesta Alternativas ‘

Solucion de la

pregunta Finalizar partida

Tabla

de resultados de la
partida actual

Figura 29: Diagrama de la rama Partida/Desafio.
Fuente: Elaboracion propia.

La rama Partida/Desafio organiza el flujo de las partidas. El usuario puede Seleccionar la
partida (matematicas o lenguaje), Comenzar la partida y consultar Tips para mejorar el de-
sempeno. También se proporciona informacion o tutoriales, y se permite acceder a la confi-
guracion de la partida, para ajustar la dificultad y la duracion de la partida. Durante el desafio,
se pueden enviar respuestas, consultar el HUD o informacion de progreso y revisar la Solu-
cién de las preguntas. Al finalizar, se presenta la Tabla de resultados.
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‘ Inicio

Estadisticas

Gréfica de Grifica de Analisis de
progreso en progreso en fortalezas y
matematicas lenguaje debilidades
Areas en las que Areas en las que
me va mejor me va peor

Figura 30: Diagrama de la rama Estadisticas.
Fuente: Elaboracién propia.

La rama Estadisticas permite al usuario analizar su progreso dentro de la aplicacién. Se pre-
sentan Graficas de progreso en matematicas y lenguaje, asi como un Analisis de fortalezas
y debilidades, que identifica las areas con mejor y peor rendimiento.

‘ Inicio

Ranking
. Top 100 usuarios Top 100 usuarios .
Tc::%;tllﬁéis#ia\aglos con mas desafios con mayor racha Conﬁ;;at:jr:iﬂon del
hechos alcanzada g
Habilitar el

aparecer dentro
del ranking de
usuarios

Figura 31: Diagrama de la rama Ranking.
Fuente: Elaboracion propia.
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La rama Ranking permite visualizar el desempefio de los usuarios. Se organiza en categorias
como el Top 100 usuarios con mayor nivel, cantidad de desafios completados y la mejor
racha alcanzada. Ademas, incluye la opcion de Configurar el ranking, permitiendo habilitar
o deshabilitar la visibilidad del usuario dentro del mismo.

Con la estructura definida, se establecieron las tareas que los usuarios debian realizar. Estas
se limitan a entre 5 y 10 para evitar la sobrecarga del usuario. Considerando los elementos
que presentaron mayor complejidad en el card sorting, y buscando variedad en las tareas,
se definieron las siguientes:

1. Encontrar la forma de ajustar el tiempo de duracion de las partidas: Evalta la capaci-
dad del usuario para localizar una funcién especifica en la Configuracion de la partida,
lo cual es crucial para personalizar la experiencia de juego.

2. Encontrar la opcién para aparecer o no en el ranking de usuarios: Verifica si los usua-
rios pueden encontrar la configuracién relacionada con el ranking.

3. Acceder a la tabla de resultados de una partida: Evalta la navegaciéon posterior a una
partida y si los usuarios pueden llegar a la pantalla de resultados.

4. Obtener un analisis de las areas en las que el usuario tiene mejor desempeno: Ve-
rifica si los usuarios pueden navegar a Estadisticas y localizar el andlisis de Areas de
Fortalezas.

5. Equipar un elemento del inventario: Verifica si los usuarios pueden acceder y gestio-
nar los items dentro de su Inventario.

6. Encontrar la solucién a una pregunta: EvalGa la comprension del flujo de una partida
y como interactian los usuarios con las preguntas y respuestas.

7. Encontrar el top de usuarios con mas desafios realizados: Verifica si los usuarios pue-
den navegar al ranking y encontrar la subcategoria Top 100 usuarios con mas desafios
completados.

8. Cerrar sesion en la app: Evalua si los usuarios pueden encontrar la opcién de cerrar
sesién dentro del menu de Configuracion.

Se establecieron tres tareas relacionadas con la configuracién debido a la indecisiéon obser-
vada en el card sorting; dos tareas vinculadas a la partida/desafio, dado que es la categoria
con mas elementos; y una tarea para cada una de las categorias de estadisticas, ranking y
perfil, logrando un total de ocho tareas en total.
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3.2.2. Realizacion

El Tree Testing, al igual que el Card Sorting, se llevd a cabo con un grupo de 8 usuarios dife-
rentes a los del estudio anterior. Los participantes tenian edades entre 21 y 25 anos, siendo
en su mayoria estudiantes universitarios con una experiencia media en el uso de aplicaciones
moviles.

O Respondent8 O Respondent 7 O Respondent 6

28 oct 2024, 219 Started 28 0ct 202,205 Starte 1402024, 2133
Compisted otz Compisted otz Compieted
1m ass
00%
1000%

1000%

O Respondent5 O Respondent 4 O Respondent 3

13002024, 132 Started 13002024, 1245 Starte 1302028, 111

Compisted otz Compisted otz Compieted
am a5
s00%
1000%

1000%

O Respondent 2 O Respondent 1

10 0ct2024, 2308 i 10 0ct2024, 1715
Compietad st Compietad

am 395 Time aken 1m ass

s00% Quest er e00%

1000% Tasks complet 1000%

1000% Tasks succes 1000%

Figura 32: Tree Testing - Usuarios
Fuente: Elaboracién propia.

Figura 33: Tree Testing - Cuestionario inicial
Fuente: Elaboracién propia.

Alos usuarios se les proporcioné una interfaz en la que se les presentaba una lista de elemen-
tos, comenzando desde la raiz del arbol inicio”. Al seleccionar un elemento, se desplegaba el
siguiente nivel del arbol, permitiendo al usuario avanzar hasta llegar al nivel final de acuerdo
con las tareas asignadas.
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3.2.3. Resultados

Para el andlisis de los resultados, se revisa cada tarea de forma individual, evaluando si la
tarea resulté compleja o no para los usuarios. Esto se analiza en términos de cuantos usuarios
lograron llegar a la solucién de forma directa o indirecta y cuantos no lo lograron. Es decir, se
verifica si llegaron a la solucién sin desviarse, si tomaron otros caminos antes de encontrar
la respuesta correcta o si llegaron a una soluciéon diferente de la esperada. En caso de que la
tarea haya sido compleja, se intenta comprender los motivos detras de esta dificultad.

1. Tarea 1: Encontrar la forma de ajustar el tiempo de duracién de las partidas.

T1: Encontrar Ia forma de ajustar el tiempo que van a durar las partidas. =

Time Taken Success

[ H

0 02 04 06 08 1 12 14 16 18 2m © 10 2 2 @

Figura 34: Tree Testing - estadisticas de la tarea 1
Fuente: Elaboracion propia.

Esta tarea fue completada sin mayores dificultades; 7 de los 8 usuarios llegaron de for-
ma directa al elemento solicitado, mientras que 1 usuario lo logré de manera indirecta,
pasando por elementos que no correspondian antes de alcanzar la solucion.
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Figura 35: Tree Testing - arbol de la tarea 1
Fuente: Elaboracion propia.

Respondents J, Path

ics > Ajustar el tiempo de duraci6n de las partidss

2 > Ajustar el tiempo de duracién de las partidas

> Ajustar el tiempo de duracién de las parti

Figura 36: Tree Testing - recorridos de la tarea 1
Fuente: Elaboracién propia.

Analizando el recorrido de los usuarios, se destacan los siguientes puntos:

= 5 usuarios accedieron directamente desde la configuracién en la pantalla de ini-

cio, posiblemente debido a la facilidad para identificar la configuracion en los
primeros niveles.

m 2 usuarios asumieron que la configuracion de la partida deberia encontrarse en
las pantallas relacionadas con la partida.

= 1 usuario considerd que la configuracién debia estar en el perfil de usuario.
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2. Tarea 2: Encontrar la opcién para aparecer o no en el ranking de usuarios de la aplica-
cion.

T2: Encontrar a forma de decidi i quieres aparecer o no en ¢l ranking de usuarios .

Time Taken

7

© 02 04 06 08 1 12 14 16 18 2m

0 10 2 W 4 5 6 70 & % 100
72 (012m) Succass

75 . 750%
125 (0.20m) Lower s08% Lower fimit
172 (0.28m) Upper mit

s
s Upperimit s
225 0.36m)

12 0.56m)

Figura 37: Tree Testing - estadisticas de la tarea 2
Fuente: Elaboracion propia.

Esta segunda tarea presenté mas dificultades; aunque la mayoria de los usuarios llegd

a la solucion de forma directa o indirecta, 1 de los 8 participantes no logré encontrar
la opcion correcta.
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Figura 38: Tree Testing - arbol de la tarea 2
Fuente: Elaboracién propia.

Respondents &

Figura 39: Tree Testing - recorridos de la tarea 2
Fuente: Elaboracion propia.

Se observa un patrén similar al de la primera tarea, donde algunos usuarios accedieron
directamente a la configuracién, mientras que otros pasaron primero por la secciéon

de ranking. Nuevamente, un usuario intenté acceder desde el perfil en busca de Ia
configuracion.
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3. Tarea 3: Acceder a la tabla de resultados de una partida.

T1: Logra legar ala tabla de resultados de una partida.

0 03 06 09 12 15 18 21 24 27 m 0 10 20 30 4 50 60 70 8 9 100%

s0.0% Directnes: 250%

255 0.42m)
295 0.48m) Lover i nss Lo 635
535 0.85m) 7855 s95%

m 145 (1.23m)

1m 35 (1.55m)

Figura 40: Tree Testing - estadisticas de la tarea 3
Fuente: Elaboracion propia.

Esta tarea resulté mas complicada, ya que la mitad de los usuarios no lograron llegar
al elemento solicitado, y de los que si lo hicieron, la mitad tuvo que recorrer distintas

ramas antes de llegar a la solucion.

Rking

configur. Configr nformaci Selechon. Contigura

nnnnnnn

Figura 41: Tree Testing - arbol de la tarea 3
Fuente: Elaboracién propia.
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lizar partida > Tabla de resultados de s partida

Informacién/Progreso de Ia partida/HUD (@ Informacién/Progreso de la partida/HUD < Enviar

stadisticas ¢ Partida/Desafio > Seleccionar la partida {mateméticas o lengusie) > Comenzar
> Tabla de resuftados de la partida

king > Habilitar el aparecer dentro del ranking de usuarios

Figura 42: Tree Testing - recorrido de la tarea 3
Fuente: Elaboracion propia.

Los recorridos sugieren dos posibles razones:

» Los usuarios consideran que los resultados de sus partidas deberian formar parte
de las estadisticas del usuario, indicando la necesidad de un historial de partidas.

» Laredaccion de la tarea pudo causar confusion, sin dejar claro que debian acce-
der a los resultados de una partida actual.
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4. Tarea 4: Obtener un andlisis de las areas en las que el usuario tiene mejor desempeio.

T2: Obtén un andlisis delas dreas enlas que te va mejor -

Time Taken Success Directness

038 a7s &5

0 02 04 06 08 1 12 14 16 18 2m 0 10 20 30 4 s 60 70 8 9 100% 0 10 20 30 4 50 6 70 80 50 100%
8s (0.13m) Succe: a7.5% Diectne: 6255
105 0.16m) Lower lmit s08% Lower limit 304%
235 (0.38m) Upper limit 92.9% pperlimit 865%
285 (0.47m)
315 0.52m)

Figura 43: Tree Testing - estadisticas de la tarea 4
Fuente: Elaboracién propia.

Esta tarea causé poca confusién, ya que 7 de los 8 usuarios lograron llegar a la solucién,
con solo 3 llegando de forma indirecta.
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Figura 44: Tree Testing - arbol de la tarea 4
Fuente: Elaboracion propia.

Success Respondents Path

yaebilisades 5 Areas enlas que me vamejor

Jireas en las que me va mejor

s » Areas en las que me va mejor

Estadisticas > Gréfica de progreso en matemticas

Figura 45: Tree Testing - recorrido de la tarea 4
Fuente: Elaboracion propia.

Como muestra el recorrido, todos los usuarios fueron por la rama de estadisticas, y el
Unico que no alcanzé la soluciéon llegdé a una opcién similar: la grafica de progreso en

matematicas.
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5. Tarea 5: Equipar un elemento del inventario.

T1: Equipa algin elemento de tu inventario,

02 100 &5

0 02 04 08 08 1 12 14 16 18 2m 0 10 20 30 4 5 60 70 8 9 100% 0 10 20 0 4 50 60 70 8 50 100%

65 (0.10m) = 1000% Directne: s25%
135 0:21m) Lower lim 7% Lower limi s04%
255 (0.42m) 1000% e lm s65%

305 (0.50m)
515 (0.85m)

Figura 46: Tree Testing - estadisticas de la tarea 5
Fuente: Elaboracién propia.

Esta tarea fue bastante sencilla, ya que todos los usuarios lograron encontrar la solu-
cion en un tiempo relativamente corto.
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Figura 47: Tree Testing - arbol de la tarea 5
Fuente: Elaboracion propia.

Respondents Pat

Figura 48: Tree Testing - recorrido de la tarea 5
Fuente: Elaboracién propia.

En este caso, los usuarios que llegaron de forma indirecta simplemente no lograron
decidirse por el elemento a equipar, sugiriendo que el flujo hacia el inventario es de

baja complejidad.
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6. Tarea 6: Encontrar la solucién a una pregunta.

e 6n a alguna de las

0 03 06 03 12 15 18 21 24 27 3m 0 10 20 30 4 5 60 70 8 90 100% 0 10 0 3 4 S 6 70 80 %0 100%
155 (0.25m) 50.0% Directne: 625%
215 (0.35m) Lower limi 215% Lower lim 3045%
515 (0.85m) 785% 865%

m1s (1.02m)

2m7s (212m)

Figura 49: Tree Testing - estadisticas de la tarea 6
Fuente: Elaboracién propia.

Esta tarea fue compleja para los usuarios; la mitad no llegé a la solucién prevista. Aque-
llos que si lo hicieron, llegaron de forma directa, lo cual podria deberse a la familiaridad

adquirida en la tarea 3.

@
“
- b4 ‘ ki 3

Figura 50: Tree Testing - arbol de la tarea 6
Fuente: Elaboracion propia.
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Respondents . Path

uae) € InformaeionTutorial de la

informacién Tutorial de la partida

Figura 51: Tree Testing - recorridos de la tarea 6
Fuente: Elaboracion propia.

Los recorridos sugieren una confusién entre la informacién/tutorial de la partida y las
soluciones entregadas al responder preguntas, lo que podria indicar la necesidad de
un historial de preguntas o una aclaracioén en la redaccion de la tarea.
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7. Tarea 7: Encontrar el top de usuarios con mas desafios realizados.

T1: Encuentra al top de usuarios con més desafios realizados.

100%

Time Taken

100

0 02 04 05 08 1 12 14 16 18 2m

0 10 20 0 4 5 6 70 80 %0 100%
65 (0.10m) =

0 10 20 3 4 % & 70 80 9 100%
115 (0.18m)

100.0% Directne:
145 (0.24m)

100.0%
7% Loverlm

per imi 1000% Uppermi

215 0:35m)

315 0.52m)

707%
1000%

Figura 52: Tree Testing - estadisticas de la tarea 7
Fuente: Elaboracion propia.

Esta tarea fue la menos compleja; todos los usuarios llegaron correctamente a la solu-
ciéon prevista, indicando que el flujo actual de navegacién es adecuado.

Figura 53: Tree Testing - arbol de la tarea 7
Fuente: Elaboracién propia.

Respondents - Path

tio > Ranking > Top 100 usuarios con més desafios hechos

Figura 54: Tree Testing - recorridos de la tarea 7
Fuente: Elaboracion propia.
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8. Tarea 8: Cerrar sesion en la app.

0%

0 01 02 03 04 05 06 07 08 03 Im 0 0 2 2 4 S 60 70 0 %0 100% 0 10 2 2 4 50 60 70 s %0 100%
6 010m) Succes 5% Diectne s00%
105 0.16m) Lover i TS Loverlm nss
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215 0:35m)
285 0.47m)

Figura 55: Tree Testing - estadisticas de la tarea 8
Fuente: Elaboracion propia.

La Ultima tarea no fue particularmente compleja, ya que 7 de los 8 usuarios llegaron
a la solucién. Sin embargo, casi la mitad exploré otros caminos antes de dar con la
opcion correcta, destacando la tendencia de los usuarios a buscar la opcion de cierre
de sesién en el perfil.
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Figura 56: Tree Testing - arbol de la tarea 8
Fuente: Elaboracién propia.

Task 2
FULLTASKTEXT +

CORRECT ANSWER(S)

Success Respondents . Path

Figura 57: Tree Testing - recorridos de la tarea 8
Fuente: Elaboracion propia.

Se puede observar que el primer instinto de varios usuarios fue dirigirse al perfil para
cerrar sesion, aunque eventualmente corrigieron su camino.
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3.2.4. Mejoras

A partir de este estudio, las consideraciones de mejora incluyen:

m Configuracion en el perfil de usuario: En relacién con la tarea 1, la tarea 2 y la tarea
8, se observa que, aunque en las tareas 1y 2 la mayoria de los usuarios accedieron
directamente a la configuraciéon sin pasar por el perfil, es relevante senalar que, en
este estudio, la configuracién y el perfil estaban al mismo nivel de profundidad en el
arbol de navegacién, lo cual podria haber influido en la eleccién de los usuarios.

= Historial de partidas realizadas: A partir de la tarea 3 y la tarea 6, esta mejora se
considera una posible adicién para futuros estudios. Si bien podria ser beneficiosa,
se mantiene como una observacion para futuras investigaciones, ya que no es claro si
la dificultad se debi6 a la redacciéon de las tareas o si existe una necesidad real de un
historial de partidas con preguntas y soluciones.

Es importante sefalar que mejoras como ubicar la configuracién de la partida en la pantalla
de partida o incluir la configuracion del ranking en la pantalla de ranking ya fueron conside-
radas en el estudio de card sorting y, por tanto, no se mencionan nuevamente aqui.

Finalmente, tomando en cuenta las mejoras tanto del card sorting como del tree testing, se
aplican dichas mejoras al prototipo.

@ ,,,,, E:a ......
iBienvenid@! iBienvenic id@!
® ? ©
n &8 ¥ ~ (b L] - [
L ——— |

Figura 58: Prototipo - Primera mejora: Configuracion en el perfil.
Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 59: Prototipo - Segunda mejora: Configuracién por secciones.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 60: Prototipo - Tercera mejora: Ajustes de partida desde la seleccion de asignatura.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 61: Prototipo - Cuarta mejora: Andlisis de fortalezas y debilidades en estadisticas.
Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 62: Prototipo - Quinta mejora: Ajustes del ranking desde el ranking.
Fuente: Elaboracién propia.
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3.3. Analisis Heuristico

Posterior a las mejoras aplicadas tras los métodos de investigacion de card sorting y tree
testing, y antes de realizar un test de usabilidad, es importante identificar y corregir los pro-
blemas mas comunes que pueda presentar la interfaz de usuario de la aplicacion. Para ello,
se llevara a cabo un analisis heuristico de las diferentes pantallas de la app, utilizando las
conocidas heuristicas de Nielsen.

3.3.1. Partida

¥s @ 10:00 X

¢Qué deseas practicar?

[0) 0]
Matemticas Lenguaje

36

Resultados de la partida

¥s @ 10:00 X ¥s @ 10:00 X (" @ 10:00 X

iRonda finalizada!
Solucién

/ Respuestas correctas: 5/5
(© Tiempo Total: 75 segundos
Y Racha Maxima: 1

® vidas Restantes: 5

W Experiencia Obtenida: +6

© Monedas Obtenidas: 2

I (|0 cEEmd || o CmEd

Figura 63: Analisis Heuristico - Partida.
Fuente: Elaboracién propia.
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En la figura anterior, se observa el flujo de usuario al realizar una partida. En este flujo, se
identifican algunos incumplimientos con las heuristicas de Nielsen, entre los cuales destacan:

» Visibilidad del estado del sistema: La barra superior, donde se presenta la informacién
de la partida, no proporciona detalles acerca del progreso, destacando las siguientes
carencias:

e Cantidad de preguntas respondidas por el usuario.
e Numero total de preguntas del desafio.
e Racha de respuestas correctas consecutivas del usuario.

= Consistencia y estandares: A lo largo del flujo, se utilizan distintos tipos de botones,
entre ellos:

e Boton de continuar (Primario).

e Botdn para seleccionar partida de Matematicas.

e Botoén para seleccionar partida de Lenguaje.

e Botodn de volver (Secundario).

e Botodn de enviar respuesta (deshabilitado).

e Botodn de enviar respuesta (Primario + Habilitado).

e Botdn de siguiente pregunta (Primario).
No obstante, estos botones no siguen un estandar coherente; presentan distintas al-
turas en diversas pantallas, y el boton de volver es similar en color al deshabilitado, lo

cual puede generar confusion. Ademas, los botones de Matematicas y Lenguaje solo
se utilizan en una pantalla de la app, lo cual afecta la consistencia.

= Flexibilidad y eficiencia de uso: Aunque la partida se puede configurar en ajustes,
muchos usuarios desconocen esta opcién, ya que en el flujo actual de la partida no se
muestra directamente la posibilidad de personalizar mas la experiencia.

= Ayuda y documentacidén: Los ajustes de la partida se explican de manera breve, lo
cual puede generar confusiones. Ademas, los usuarios son llevados directamente a la
partida sin una explicacion inicial, lo cual puede impactar en su primera experiencia
de juego.
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Figura 64: Analisis Heuristico - Partida: Mejoras realizadas.
Fuente: Elaboracion propia.

Pagina 64 de



PROPUESTA E IMPLEMENTACION DE DISENO DE INTERFAZ DE USUARIO PARA EL MEJORAMIENTO DE LA
EXPERIENCIA DE USUARIO DE LA APLICACION MOVIL PREUAPP.

En base a lo anterior, se proponen las siguientes mejoras:

Afnadir un tutorial en la primera partida, con opcion de repetirlo.

» Incorporar tooltips en los ajustes de la partida para ofrecer explicaciones detalladas.
= Estandarizar los botones:

e Boton primario: con relleno de color para opciones principales.
e Botén secundario: sin relleno y con bordes para acciones secundarias.

e Botén deshabilitado: en colores grisdceos y no presionable.

» Diferenciar la pregunta de las alternativas mediante un divisor y un titulo para las op-
ciones.

» Anadir en la barra superior informacién de progreso, como el nUmero de pregunta
actual, el total de preguntas y la racha.
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3.3.2. Perfil

< Seguidores 2 < Seguidores 2

Sequidores | Seguidos
°

Nombre Apelido L —— ]
Email@preuapp.cl

+56 912345678

Figura 65: Andlisis Heuristico - Perfil.
Fuente: Elaboracion propia.

En el perfil, los problemas encontrados incluyen:

» Consistencia y estandares: La visualizacion del propio perfil y la de otros usuarios ca-
rece de consistencia.

» Estética y disefio minimalista: El perfil incluye informacion irrelevante y omite datos

importantes como el progreso y los logros del usuario, los cuales actualmente se en-
cuentran en la pantalla de inicio.
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Figura 66: Analisis Heuristico - Perfil: Mejoras realizadas.
Fuente: Elaboracion propia.

Las mejoras implementadas incluyen la estandarizacion del perfil para todos los usuarios,
diferenciando Unicamente entre el propio perfil y el de otros usuarios mediante un botén de
seguir o dejar de seguir, segln corresponda. Ademas, elementos relacionados con el usuario,
como estadisticas y logros, se movieron al perfil, aligerando la pantalla de inicio.

iBienvenid@!

Figura 67: Analisis Heuristico - Inicio: Mejoras realizadas.
Fuente: Elaboracion propia.
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3.3.3. Perfil - Logros
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Figura 68: Andlisis Heuristico - Logros
Fuente: Elaboracién propia.

En la seccion de logros, los cambios realizados buscan mantener consistencia con otras pan-
tallas en cuanto a colores y botones. Ademas, se anadié informacion sobre el progreso de
cada logro para que el usuario tenga visibilidad constante del estado del sistema.
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3.3.4. Perfil - Inventario

Navidefio

Equipar

Volver

Navidefio

Equipar

Figura 69: Analisis Heuristico - Inventario
Fuente: Elaboracion propia.

En el inventario, destacan problemas de falta de informacion y consistencia. Cuando el usua-
rio no posee elementos, la interfaz de usuario no muestra nada, lo que podria hacerle pensar
gue su inventario no carga. Tampoco se indica si un item esta equipado hasta que el usuario
hace clic en él, y no existe una opcién para desequipar un item sin seleccionar otro.
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Mi perfil Mi perfil Mi perfil

Marco de perfil

.

(K -

Mi perfil Mi perfil Mi perfil

Marco de perfil

.

Figura 70: Analisis Heuristico - Inventario: Mejoras realizadas.
Fuente: Elaboracién propia.

Se propone mostrar un mensaje cuando no haya elementos en la categoria seleccionada,
permitir al usuario desequipar items, mostrar la rareza de cada item y ofrecer una vista previa
del item equipado en el perfil.
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3.3.5. Tienda

Has obtenido:

El futuro de Chile El futuro de Chile El futuro de Chile
$5 $5

Volver Volver

Figura 71: Analisis Heuristico - Tienda
Fuente: Elaboracién propia.

Al igual que el inventario, la tienda presenta problemas para indicar los items ya comprados,
ya que todos los items se muestran de la misma forma hasta que el usuario intenta comprar
uno que ya posee, lo cual genera un error indicando que el item ya estd adquirido. Esto

representa una falta de prevencion de errores y de consistencia en los botones y opciones
de compra.

Tienda Tienda Tienda

Foto de perfil

Cerrar Comprar

Figura 72: Analisis Heuristico - Tienda: Mejoras realizadas.
Fuente: Elaboracion propia.

En base a lo anterior, se aplican mejoras similares al inventario: se categorizan los items, se

indica si el usuario ya los ha comprado, se muestra la rareza y se estandarizan los botones
conforme a otras pantallas.
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3.3.6. Ranking

Ranking global de PreuApp Ranking global de PreuApp Ranking global de PreuApp Ranking global de PreuApp
@ Lenguzje * O Lenguaje @ Lenguaje @ Lenguaje
O Mateméticas O Mateméticas oo O Mateméticas O Matemiticas

)
®

PorNivel PO DesaOs oo pacha

Figura 73: Andlisis Heuristico - Ranking: Mejoras realizadas.
Fuente: Elaboracion propia.

Finalmente, en el ranking se ajustaron colores y elementos para mejorar la consistencia con
pantallas como el perfil. También se anadié la posicion del usuario que consulta el ranking,
de modo que siempre pueda conocer su propio progreso.
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3.4. Test de usabilidad - Tercera iteracion

Como ultimo método de investigacion, se realizé un test de usabilidad para observar como
los usuarios interactiian con la interfaz de usuario mientras comentan sus ideas.

3.4.1. Preparacion

La preparacion de una prueba de usabilidad incluye varios pasos clave:

Determinar el objetivo: En este caso, el objetivo es evaluar la experiencia de los usuarios
al utilizar pantallas con elementos de gamificacién, tales como las de desafio, tienda, inven-
tario, ranking, logros y perfil de usuario. También se incluye la pantalla de inicio, que sirve
como punto de partida para cada tarea.

Identificar el mejor método: Para este estudio, se optd por una prueba remota moderada,
permitiendo la participacion de usuarios dentro y fuera de la regién sin perder calidad en
las respuestas. La prueba se realiza mediante prototipos de Figma, en los cuales los usua-
rios pueden ejecutar acciones simples como presionar o mover elementos de la interfaz de
usuario, pero no realizar acciones complejas como guardar valores en variables, escribir en
campos de texto o realizar partidas con un contador de tiempo funcional.

Crear las tareas: Al disefar las tareas, se incluyen ciertos elementos para evitar confusiéon y
maximizar la calidad de las respuestas[Anderson, 2021]:

1. Objetivo: Lo que se desea que el usuario sea capaz de realizar con el producto.

2. Contexto: Una situacién que permita al usuario comprender la necesidad de realizar
la tarea.

3. Informacidn relevante: Datos que restringen y guian la tarea.

4. Estado final: La meta o fin que el usuario debe alcanzar.
Para evitar sesgos, es importante evitar los siguientes aspectos al redactar las tareas:

1. Usar palabras que aparecen en la interfaz de usuario.
2. Crear escenarios excesivamente elaborados.

3. Provocar o incomodar al participante con elementos o contextos que puedan generar
una reaccién negativa.

4. Anadir contenido adicional para las tareas de los usuarios.
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La cantidad de tareas suele ser de entre 5y 7, dependiendo del tiempo necesario para com-
pletarlas, con el objetivo de que las sesiones duren entre 45 y 60 minutos. Para este estudio
se prepararon 6 tareas, y se utilizara un estudio piloto para decidir si ajustar el nUmero de
tareas.

» Tarea 1: Seguir a un usuario dentro del top 5 de mas desafios realizados.

Escenario de la tarea: Estas progresando en tu estudio para la Prueba de Acceso a la
Educacion Superior (PAES) en matematicas y deseas comparar tu progreso con otros
usuarios. Quieres agregar a un usuario dentro del top 5 que ha jugado mas partidas
de matematicas en la app.

= Tarea 2: Jugar y obtener la solucién a una pregunta.

Escenario de la tarea: Ultimamente has estado anotando tus respuestas para compa-
rar tus desarrollos con las soluciones correctas. Deseas realizar una partida y obtener
la solucion de alguna pregunta.

m Tarea 3: Ver el andlisis de fortalezas y debilidades en matematicas.

Escenario de la tarea: Has notado una mejora en matematicas y deseas enfocarte en
las areas donde obtienes mejores resultados. Quieres conocer en qué areas de mate-
maticas tienes mayor éxito.

» Tarea 4: Comprar un item y equiparlo.

Escenario de la tarea: Has acumulado una gran cantidad de monedas al realizar de-
safios y quieres usar algunas de estas monedas para adquirir un item cuyo valor sea
superior a 40 monedas y equiparlo.

= Tarea 5: Completar un logro y reclamar la recompensa.

Escenario de la tarea: Deseas adquirir un item pero no tienes suficientes monedasy no
puedes jugar otra partida. Quieres realizar alguna accién que te otorgue 20 monedas
como recompensa.

= Tarea 6: Jugar una partida y compartir la tabla de resultados.

Escenario de la tarea: Has mejorado en lenguaje y quieres compartir tu progreso. De-
seas jugar una partida y mostrar tus resultados.
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3.4.2. Realizacion

Inicialmente, se llevé a cabo un test piloto que permitié corregir ciertos aspectos en la redac-
cion de las tareas, las cuales ya se presentan mejoradas en la subseccién anterior. Ademas,
se solucionaron algunos problemas con las interacciones del prototipo en Figma, ya que en
ocasiones dirigia al usuario a pantallas incorrectas. El piloto también ayudé a determinar la
cantidad adecuada de tareas, estimando una duracién de 50 minutos para las 6 tareas pro-
puestas.

Figura 74: Test de usabilidad - Flujo de tareas
Fuente: Elaboracion propia.

El test se realizd con 5 usuarios, sin contar al usuario que realizd el piloto, esto siguiendo
las recomendaciones del minimo nlimero de usuarios que deben haber al realizar un test de
usabilidad.[Faulkner, 2003]

Tabla 2: NUmero de problemas encontrados en relacién al nimero de participantes.
Fuente: Faulkner, 2003

Numero de participantes | Minimo % encontrado | Promedio % encontrado
5 55 85.55
10 82 94.686
15 90 97.050
20 95 98.4
30 97 99.0
40 98 99.6
50 98 100
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Para la realizacion del test, se siguié una estructura definida que comenzaba con una pre-
sentacion por parte del investigador, seguida de una breve introduccién del usuario. Luego,
se solicitd permiso al usuario para grabar la sesion, con el fin de que el investigador pudiera
revisar la grabacién en caso de olvidar alguin detalle importante. Se indicé a los usuarios que
lo ideal era mantener la cAmara encendida durante la sesion; sin embargo, 3 de los 5 usuarios
informaron no contar con cadmara, lo cual limito la recopilacion de informacién visual sobre
sus reacciones. Aun asi, se les solicitdé que expresaran sus pensamientos en voz alta (think
aloud)[Nielsen, 2012] mientras navegaban por la interfaz de usuario.

Figura 75: Test de usabilidad.
Fuente: Elaboracion propia.

Posteriormente, se les explico a los usuarios el procedimiento del estudio, comenzando con
el acceso al prototipo. Se les informd que se les presentarian 6 escenarios distintos, cada
uno con una tarea a realizar navegando por la interfaz de usuario del prototipo. Durante
este proceso, el investigador no les daria ninguna indicacién sobre cémo proceder, aunque
podia releer el escenario o la tarea si asi lo solicitaban.

Para considerar una tarea finalizada, el usuario debia indicar verbalmente que la consideraba
completada. Al finalizar cada tarea, se les pidié que compartieran sus opiniones sobre la in-
terfaz de usuario y, a continuacién, completaran el cuestionario SEQ para evaluar la dificultad
percibida en cada tarea.

El procedimiento descrito se repitié con cada tarea, y al final de todas ellas, se les solicito res-
ponder un Gltimo cuestionario, correspondiente al cuestionario SUS, para evaluar distintos
aspectos de la interfaz de usuario.
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3.4.3. Resultados

1. El primer usuario es una estudiante de Ingenieria Ambiental de 21 afos. Hubo algu-
nos contratiempos en el test, ya que inicialmente el audio no se estaba grabando. La
duracién fue de 1 hora y 2 minutos, y se destacaron los siguientes puntos:

= Tarea 1 (completada correctamente)

= Tarea 2 (incorrecta o incompleta): La usuaria considerd que las soluciones de-
berian estar en el perfil del usuario y que deberia existir un historial de partidas
jugadas.

= Tarea 3 (completada correctamente): El grafico de estadisticas resulté confuso,
pero el resumen de estadisticas si fue claro.

= Tarea 4 (completada correctamente)

= Tarea 5 (completada correctamente): Sugirio incluir desafios especiales cuando
el usuario se queda sin vidas. También menciond que esperaba poder equipar
items directamente desde la tienda o comprar vidas.

= Tarea 6 (completada correctamente): Nuevamente, indicé que un historial de
partidas jugadas seria util para compartir resultados.

2. Elsegundo usuario es un estudiante de educacion media de 18 aios, sin contratiempos
durante el test. La duracién fue de 45 minutos, destacandose los siguientes puntos:

= Tarea 1 (completada correctamente): Le confundi6 la cantidad de tipos de pun-
tajes en el ranking.

= Tarea 2 (completada correctamente): Opind que deberian existir mas modos de
juego y la opcién de quitar el tiempo de partida.

= Tarea 3 (completada correctamente): Mencioné que el grafico es dificil de inter-
pretar y que seria Util si, al presionar su posicién en el ranking, se le llevara a sus
estadisticas.

= Tarea 4 (completada correctamente): Sugirié que los items deberian poder equi-
parse desde la tienda. También recomenddé cambiar las categorias, renombrando
"foto de perfil.? .2vatarz .2vatar.? "personaje.”

= Tarea 5 (completada correctamente): Comentd que los logros estdn demasiado
ocultos.

= Tarea 6 (completada correctamente)
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3. El tercer usuario es un estudiante de Biologia Marina de 21 afos, sin contratiempos.
La duracién fue de 43 minutos, destacandose los siguientes puntos:

= Tarea 1 (completada correctamente): Comentd que los iconos y filtros estan bien
representados.

= Tarea 2 (completada correctamente): Apreci6 la presencia de "tips”de broma
antes de comenzar una partida, ya que evita abrumar al usuario.

= Tarea 3 (completada correctamente): Opind que el grafico es dificil de entender
debido a la falta de leyendas.

= Tarea 4 (completada correctamente): Le gustd que los items tengan rareza y
menciono que esperaba poder equiparlos directamente desde la tienda.

= Tarea 5 (completada correctamente): Intent6 presionar las monedas para ver
como obtener mas. Le parecio que los logros estaban demasiado ocultos y sugirié
una seccién especifica de recompensas.”

= Tarea 6 (completada correctamente): Expreso interés en compartir resultados
de partidas anteriores y cambiar la visualizacion de las alternativas.

4. El cuarto usuario es un estudiante de Ingenieria Comercial de 21 afos, sin contratiem-
pos. La duracién fue de 1 hora y 16 minutos, destacandose los siguientes puntos:

= Tarea 1 (completada correctamente): Creia que los usuarios en el ranking no
eran clickeables y sugirié anadir una opcién para buscar usuarios especificos en
el ranking.

= Tarea 2 (completada correctamente): Menciond que le gustaria ver las solucio-
nes a preguntas anteriores, incluyendo opciones para ver solo la solucién o tam-
bién el desarrollo.

= Tarea 3 (completada correctamente): Considerd que el grafico de estadisticas
era confuso.

= Tarea 4 (completada correctamente): Expresé que “editar perfil” o “personalizar
perfil” podria tener mas sentido para acceder a los items comprados.

= Tarea5 (incorrecta o incompleta): Al igual que usuarios anteriores, comenté que
los logros estan muy ocultos y que falta un indicativo de logros en progreso o
completados.

= Tarea 6 (completada correctamente): Sugirié acompanar el icono de compartir
con texto para facilitar su comprension.
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5. Elquintoy Gltimo usuario es un estudiante de Ingenieria Civil en Minas de 24 aios, sin
contratiempos. La duracién fue de 34 minutos, destacandose los siguientes puntos:

= Tarea 1 (completada correctamente): Inicialmente buscé por nivel en lugar de
desafio realizado e intent6 seleccionar la asignatura, que estaba deshabilitada.

= Tarea 2 (completada correctamente): Expres6 que preferiria ver las soluciones
completas al final de la partida.

= Tarea 3 (completada correctamente)

= Tarea 4 (completada correctamente): Tras comprar un item, intenté acceder al
perfil desde la barra inferior y accidentalmente ingresé al ranking.

= Tarea 5 (completada correctamente): Intentd obtener monedas presionando el
icono de monedas y comenté que no esperaba que los logros otorgaran mone-
das.

= Tarea 6 (completada correctamente): Al igual que otros usuarios, sugirié que el
icono de compartir deberia estar acompanado de texto.

3.4.4. Mejoras

Las mejoras basadas en el test de usabilidad corresponden a 3 flujos. El primer flujo es el
de obtener la solucién(con desarrollo) de alguna pregunta de alguna partida, donde se
realizaron los siguientes cambios:

= Se agreg6 un historial de partidas jugadas, en donde el usuario puede ver la tabla de
resultados de dicha partida, asi cdmo las preguntas que contestdé en dicha partida, con
sus respectivas soluciones y desarrollos.

= Cuando se juega una partida, ahora las soluciones se ven al final de la partida en lugar
de después de cada pregunta, y se presentan de forma similar a cdmo se presentan
desde el historial de partidas jugadas.

m Se separa la respuesta del usuario de la explicacion de la pregunta, de forma que el
usuario pueda ver cual fue su respuesta, y aparte pueda ver cual era la respuesta co-
rrecta con una explicacién de la misma.
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Figura 76: Test de usabilidad - Flujo de solucién de una partida
Fuente: Elaboracion propia.

El segundo flujo corresponde al de misiones y recompensas, en el cual los usuarios resul-
taron mas confundidos. Por lo que, tomando en cuenta sus comentarios, se proponen las
siguientes mejoras:

= Se agregd un una pantalla de misiones diarias y semanales, a las cuales se puede ac-
ceder mediante el icono de misiones en la pantalla de inicio.

= El icono de misiones presenta un badge amarillo en caso de que haya una misién en
progreso, y presenta un badge rojo en caso de que haya una misién completada que
cuente con una recompensa disponible para reclamar.
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Figura 77: Test de usabilidad - Flujo de misiones y recompensas
Fuente: Elaboracién propia.

El Tercer y ultimo flujo corresponde al de compra y equipamiento de elementos de la tienda
e inventario, en el cual se proponen las siguientes mejoras:

= Se afaden 2 categorias principales en la tienda, una correspondiente al aspecto, es
decir, a los elementos que se pueden equipar desde el perfil, y el otro correspondiente
a los recursos, como vidas, monedas y gemas.

= Se modificd el boton de inventario para que diga .ditar perfil”, en caso de que los
usuarios no estén familiarizados con la palabra inventario”.

= Se afnadié un acceso al perfil desde la barra de navegacién de forma que al comprar,
se pueda ir al perfil de forma mas rapida.

» Se anadio la posibilidad de equipar un elemento al momento de comprarlo.

Figura 78: Test de usabilidad - Flujo de compra y equipamiento
Fuente: Elaboracién propia.
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3.5.

Implementacion

Figura 79: Interfaz de usuario implementada
Fuente: Elaboracién propia.

Finalmente, las mejoras propuestas en el primer test y las correspondientes mejoras rea-
lizadas en el segundo test para cada flujo fueron implementadas utilizando las siguientes
tecnologias:

React Native como framework principal, de cédigo abierto, utilizado para desarrollar
aplicaciones méviles para sistemas operativos Android e iOS.

TypeScript como lenguaje de programacion, proporcionando un manejo mas robusto
de los tipos de datos en comparacién con JavaScript.

Expo como framework/herramienta, que permite ejecutar y probar el codigo de las
aplicaciones en dispositivos Android e iOS de manera eficiente.

React Native Paper como libreria de disefio utilizada para los diferentes componentes
visuales de la aplicacion.

React Native SVG como libreria para el manejo de imagenes y graficos en formato
vectorial.

Otras dependencias especificas necesarias para implementar funcionalidades particu-
lares de la aplicacion.
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CAPITULO 4
VALIDACION DE LA SOLUCION

4.1. SEQ del Primer test de usabilidad

_
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Figura 80: Test de usabilidad - cuestionario SEQ: resultados
Fuente: Elaboracién propia.

Al finalizar cada tarea del primer test de usabilidad, se le pidi6é al usuario contestar el SEQ
de la tarea que acababa de realizar. Los resultados obtenidos en el cuestionario SEQ para el
primer fueron los siguientes:

= Latarea 1 obtuvo un promedio de 6.4, lo que indica que esta tarea fue percibida como
facil.

= Latarea 2 obtuvo un promedio de 6,0, esta tarea también fue considerada facil por la
mayoria de los participantes, aunque algunos experimentaron mas dificultad.

= Latarea 3 obtuvo un promedio de 6,8. Un promedio de 6,8 sugiere que esta tarea fue
percibida como muy facil, ubicAndose en un percentil muy alto dentro del benchmark
SEQ.

= La tarea 4 obtuvo un promedio de 6,4, por lo que, al igual que la tarea 1, esta tarea
fue percibida como facil para los usuarios.
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= La tarea 5 obtuvo un promedio de 5,2, siendo esta la tarea con peor puntaje hasta
ahora, sugiere que esta tarea fue percibida como mas dificil que las anteriores, cayen-
do por debajo del promedio del benchmark de 5.5 y posiciondndose en un percentil
inferior, aunque obteniendo un puntaje sobre 4, por lo que, en terminos generales,
fue percibida coémo facil.

= Finalmente, la tarea 6 obtuvo un promedio de 6.6, lo que sugiere que esta tarea fue
percibida como muy facil, posicionandose en un percentil alto de la escala SEQ.

4.2. SUS del Primer test de usabilidad

lww
2 oo et ot | fa] WN
e I
: q. o .
:
spamente. 0 -
L I
10 Coplorgrsn 10 N::ce‘swleJg'enacvmutnscosns antes de empezar a usar este sistem
_ - 5(100%)

Figura 81: Test de usabilidad - cuestionario SUS: resultados
Fuente: Elaboracién propia.
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Al finalizar cada sesién del primer test de usabilidad, se les pidi6 a los usuarios completar el
cuestionario SUS, obteniendo los siguientes resultados:

Enunciado 1: (3X2)+(4§1)+(5X2) = S0 — 40

= Enunciado 2; XD TEXD) _ 34244 _ 1 g
' 5 5 ;

= Enunciado 3: (&X2£06x3) _ 8415 _ 4 g
: 5 5 ;

= Enunciado 4: w = % =14

= Enunciado 5: ¢ = ==

4x4)+(5x1) 1645 _ 4 9

1x3)+(2x1)+(4x1) _ 34244 _
5 - 5 - 1’8

= Enunciado 6:

= Enunciado 7: (&XDE0xY) _ 4420 _ 4 g
: 5 5 ;

= Enunciado 8: % = % =12

: L ( _
= Enunciado 9: = = =%

4x2)+(5x3) 8+15 _ 4.6
= Enunciado 10: @ =32=10

5

Si se realiza el calculo correspondiente, se obtiene:

= Sumadeimpares-5: (4,0 + 4,6 +4,2+48+4,6)—50=172
= 25-Sumadepares: 25 — (1,8+ 14+ 1,8+ 1,2+ 1,0) =178

= Puntaje final: (17,2 +17,8)-2,5=35-2,5=287,5

Este puntaje refleja una buena evaluacién de la interfaz en términos de usabilidad, quedando
en el rango aceptable dentro de la escala de puntaje SUS.

4.3. Segundo test de usabilidad.

A modo de validar la mejoras realizadas después del primer test de usabilidad, se realizé un
segundo test, el cual corresponde a un test de usabilidad no moderado.
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4.3.1. Preparacion

Determinar el objetivo: Evaluar los flujos de solucién de una pregunta, misiones y recom-
pensay comprar y equipar items de la tienda e inventario. Identificar el mejor método: Para
este estudio, se optd por una prueba remota no moderada, La prueba se realiza mediante
la plataforma de maze.co, que permite importar prototipos de Figma, con sus interacciones
correspondientes, permitiendo que los usuarios puedan interactuar sin necesidad de un faci-
litador, pueden ejecutar acciones simples como presionar o mover elementos de la interfaz.

Se definieron 3 tareas correspondientes a los flujos a testear:

m Tarea 1: Obtener el desarrollo de una pregunta de matematicas.

Escenario de la tarea: Cada vez que realizas una partida de matematicas, escribes el
desarrollo que te llevé a la solucion de cada pregunta, pero no sabes si tu desarrollo
coincide con el que aparece en la app. Quieres ver el desarrollo de la pregunta de
alguna partida de matematicas.

» Tarea 2: Realizar alguna misiéon que te recompense con 100 monedas.

Escenario de la tarea: Deseas comprar un item pero no cuentas con suficientes mo-
nedas, tampoco cuentas con suficientes vidas para jugar una partida. Quieres realizar
alguna misién que te otorgue 100 monedas.

» Tarea 3: Comprar y utilizar un nuevo .*tilo de tarjeta”.

Escenario de la tarea: Has acumulado una gran cantidad de monedas y te gustaria
tener algun item vistoso. Quieres comprar y utilizar un nuevo estilo de tarjeta .
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4.3.2. Realizacion

&S PreuApp Usability Testing / Report

‘ Report introduction

Obtener el desarrollo de una pregunt...
Prototype Test

#Coémo evaluarias la facilidad de com...
Opinion Scale

Realizar alguna misién que te recomp... Maze version - PreuApp Usability Testing
Prototype Test

PreuApp usability test

Opinicn Scale

Responses # of blocks
Comprar y utilizar un nuevo “estilo de ..
Prototype Test

#Como evaluarias la facilidad de com...
Opinion Scale

n sCoémo evaluarias la facilidad de com...

Figura 82: Test de usabilidad - Usuarios
Fuente: Elaboracion propia.

El test de usabilidad fue realizado a 7 usuarios, a los usuarios se les puso a disposicion una
interfaz en la cual se les mostraba la descripcion de cada tarea, y se les mostraba la interfaz
de la app, en la cual debian navegar hasta cumplir el objetivo de la tarea, luego de cumplir
dicho objetivo, se les pedia que contestaran el SEQ correspondiente a la tarea que acababan
de realizar.
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4.3.3. Resultados SEQ

- B o
| | | | | " m
a: 2 | o
e
o o = = = -

Quieres comprary utilzar un nuevo estilo do tarjeta

Figura 83: Segundo test de usabilidad - Resultados cuestionario SEQ
Fuente: Elaboracién propia.

Los resultado del cuestionario SEQ son los siguientes:

» Latarea 1 obtuvo un promedio de 6.4, lo que supera al puntaje de 6.0 obtenido en el

primer test, indicando que hubo una mejora desde el disefio anterior.

m La tarea 2 obtuvo un promedio de 6.7, lo que supera por mucho al puntaje de 5.2
obtenido en el test anterior, lo que indica una gran mejora con respecto al prototipo

anterior.

= La tarea 3 obtuvo un puntaje perfecto de 7, Lo que supera bastante al puntaje de 6.4

obtenido en el test anterior.

Los 3 puntajes estan muy por encima del lo recomendable, lo cual no significa que no haya
mejoras por realizar, pero si da a entender que quiza hay que concentrarse en mejorar otras
vistas de la interfaz, ya que las testeadas ya parecen brindar una experiencia lo suficiente-

mente buena a los usuarios.
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4.4. Card sorting y Tree Testing

Si bien no se cuenta con alguna herramienta parecida al SUS o SEQ, para validar los cambios
principales hechos en el card sorting, se cuenta con los resultados del tree testing. De los
cambios hechos en el card sorting, se destacan 2 cambios principales:

» Configuracién ahora contiene Seleccion de tiempo, Ajuste de dificultad, y ajuste de
aparicion en el ranking de la app. Ademas de que se da acceso a estos ajustes desde
las pantallas de partida y ranking segun corresponda.

» Andlisis de fortalezas y debilidades ahora se encuentra en la seccidén de estadisticas,
en lugar de estar al final de cada partida.

Considerando los resultados posteriores en el tree testing, cdmo se observa en las figuras
[37]y[43] la gran mayoria de los usuarios, o incluso la totalidad de los usuarios en el pri-
mer caso, tomaron el flujo que se definié después del card sorting, validando las mejoras
propuestas en el mismo.
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CAPITULO 5
CONCLUSIONES

En esta memoria se buscé investigar y analizar la experiencia de los usuarios al utilizar la
interfaz de usuario de la aplicacion de estudio para la PAES, PreuApp, con el objetivo de re-
conocer los principales flujos, pantallas y elementos relacionados con la gamificacién dentro
de la app. Esto permitié6 proponer mejoras en dichos flujos y optimizar la experiencia del
usuario.

Para ello, se implementaron diversos métodos de investigacion. Entre estos destacan aque-
llos enfocados en la navegacion dentro de la app, como el card sorting y el tree testing, y
métodos que profundizan en como los usuarios interactlian con las distintas pantallas para
alcanzar un objetivo, asi como en sus opiniones y percepciones sobre la app, tales como los
tests de usabilidad remotos, tanto moderados como no moderados.

Adicionalmente, entre el tree testing y los tests de usabilidad, se realizé un andlisis heuristi-
co centrado en mejorar la consistencia de los elementos de la app y en afnadir informacion
relevante que previamente permanecia oculta para el usuario.

En los tests de usabilidad se emplearon herramientas como los cuestionarios SEQy SUS (este
ultimo Unicamente en el primer test). Los resultados de estos cuestionarios fueron compa-
rados con los estandares establecidos en el ambito de UX para aplicaciones y sitios web.

Los resultados obtenidos indicaron que las soluciones propuestas eran satisfactorias en rela-
cion con las escalas definidas para cada cuestionario (Figura[10y[12). En el cuestionario SUS
aplicado en el primer test, se alcanz6é un puntaje de 87.5, mientras que en el cuestionario
SEQ se obtuvieron puntajes iguales o superiores a 6 en cada tarea, con excepcion del flujo
de misiones/logros y recompensas, que inicialmente obtuvo un puntaje de 5.2. Este flujo fue
mejorado y nuevamente evaluado, alcanzando un puntaje de 6.7. De manera similar, el flujo
de obtener solucién de una pregunta mejoré de 6.0 a 6.4, y el flujo de comprar y equipar
items de la tienda pasé de 6.4 a un puntaje perfecto de 7.0.

Finalmente, las soluciones propuestas antes del primer test de usabilidad, junto con las me-
joras realizadas tras el mismo y validadas en el segundo test, fueron implementadas utilizan-
do TypeScript como lenguaje principal. Ademas, se emplearon los frameworks React Native y
Expo, lo que permitié que la aplicacion fuera ejecutable en dispositivos méviles con sistemas
operativos Android e iOS.

La investigacion de experiencia de usuario ha sido muy importante a la hora de definir los
flujos de la app, sus pantallas y elementos. Comprender lo que piensan los usuarios y como
interactGian con la interfaz de usuario permitié disefiar e implementar pantallas mas usables
y satisfactorias, en lugar de asumir las necesidades de los usuarios. Asimismo, esta investi-
gacion evidenci6 lo sesgada que puede estar la percepciéon de un desarrollador, disefador o
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cualquier persona involucrada en la creacién de la app, al incorporar comentarios y solucio-
nes que previamente no se habrian considerado.

Si bien las soluciones alcanzadas demostraron ser aceptables, esto no implica que sean de-
finitivas. La investigacion de experiencia de usuario es un proceso iterativo, lo que significa
que, incluso tras la implementacién y evaluacién, es posible continuar aplicando métodos
de UX para obtener nuevos comentarios y seguir mejorando la interfaz de usuario.

5.1. Conclusiones de objetivos especificos

En base a los objetivos especificos mostrados en la figura[6] se presentan las siguientes con-
clusiones.

5.1.1. Objetivo especifico 1

Con respecto al primer objetivo especifico: “Realizar una investigacion de experiencia de
usuario en la aplicacion PreuApp, utilizando al menos 3 métodos de investigacion de experien-
cia de usuario distintos.”, en los capitulos 3.1, 3.2, 3.4y 4.3, se presentaron cuatro métodos
de investigacion:

Card Sorting

Tree Testing

Test de usabilidad remoto moderado

Test de usabilidad remoto no moderado

Los dos primeros métodos se utilizaron para comprender como los usuarios estructuran los
diferentes elementos de la app en sus distintas pantallas. Posteriormente, se realizé un ana-
lisis heuristico, permitiendo que la mayoria de los errores o advertencias relacionados con la
interfaz de usuario fueran resueltos antes de llevar a cabo los tests de usabilidad. Esto facilitd
que los usuarios pudieran realizar dichos tests con menores inconvenientes.

Tras el andlisis heuristico, se llevd a cabo el test de usabilidad remoto moderado, con el pro-
posito de evaluar los principales flujos de la app relacionados con la gamificacién. Para ello,
se utilizaron cuestionarios SEQ y SUS, ademas de comentarios de los usuarios, con el objetivo
de validar las propuestas iniciales y generar nuevas ideas de mejora.

Finalmente, se implementaron mejoras en los flujos que obtuvieron los puntajes més bajos
y se volvieron a testear mediante un test de usabilidad remoto no moderado, permitiendo
asi comparar los resultados con los obtenidos en el test anterior.
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5.1.2. Objetivo especifico 2

Con respecto al segundo objetivo especifico: “Realizar al menos 3 iteraciones en las que se
muestre un cambio en el diseno de la aplicacion segun los datos obtenidos al utilizar los
meétodos de investigacion de usuario.”, en los capitulos 3.1, 3.2, 3.3 y 3.4 se presentaron
diversas mejoras en la interfaz de usuario de la app para optimizar la experiencia de usuario.

El proceso comenz6 con el card sorting y el tree testing, donde se decidié no implementar
mejoras en la interfaz de usuario inmediatamente después del card sorting. En su lugar, se
opté por combinar los resultados de este método con los obtenidos en el tree testing, y
posteriormente proponer cambios a la interfaz de usuario con base en ambos analisis.

Luego, se realiz6 el analisis heuristico, detectando que muchos elementos de |la app carecian
de consistencia y presentaban insuficiente informacion al usuario. En consecuencia, se pro-
pusieron multiples mejoras en los flujos principales, como partidas, perfil, configuraciones,
entre otros.

Finalmente, las Ultimas mejoras fueron planteadas tras obtener los resultados del test de
usabilidad remoto moderado, realizando cambios basados principalmente en los comenta-
rios de los usuarios. Estas mejoras incluyeron ajustes en flujos como el de obtener la solucién
y desarrollo de una pregunta, la obtencién de recompensas por realizar misiones, y el flujo
de compra y equipamiento de items de la tienda.

5.1.3. Obijetivo especifico 3

Con respecto al tercer objetivo especifico: “Utilizar herramientas que permitan una investi-
gacion mds dptima, ya sea herramientas web o laboratorios para la investigacion UX.”, en
los capitulos 3.1, 3.2, 3.4 y 4.3 se utilizaron herramientas que facilitaron la realizacion de
cada uno de los métodos de investigacion UX.

Para el card sorting y el tree testing se utilizd UXtweak, una plataforma que permite orde-
nar categorias y elementos. Ademas, para el tree testing, facilita la creacién de un arbol con
el que los usuarios pueden interactuar, abriendo menus y navegando por el arbol. Se utili-
z6 la versién gratuita de esta herramienta, lo que limitd el nimero de usuarios que podian
participar, el tiempo de disponibilidad del test y la cantidad de tareas.

En el test de usabilidad remoto moderado se utilizé Figma, una plataforma de creacién de
prototipos con interacciones y navegacioén basica. Esto permitié que los usuarios interactua-
ran y navegaran dentro de la interfaz de usuario.

Finalmente, para el test de usabilidad remoto no moderado, se utilizé nuevamente Figma en
conjunto con Maze, aprovechando las capacidades de ambas herramientas para evaluar la
interaccién de los usuarios con la app.
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5.1.4. Objetivo especifico 4

Con respecto al cuarto objetivo especifico: “Obtener métricas que permitan clasificar a la
solucion propuesta como una solucion optima, basado en los estdndares que se tienen para
la experiencia de usuario.”, en el capitulo 4 se presentan dos tipos de cuestionarios cuyas
respuestas estan basadas en puntajes, siendo su promedio comparable con los estandares
de experiencia de usuario en diversas aplicaciones y sitios web: el SEQ y el SUS.

El cuestionario SEQ fue utilizado tras finalizar cada tarea en los tests de usabilidad. A los
usuarios se les proporcioné un formulario en el que debian indicar qué tan facil o dificil les
resulté completar la tarearealizada. En el primer test SEQ, se obtuvo que muchos de los flujos
de PreuApp son aceptables o buenos, alcanzando en su mayoria promedios superiores a 5.5,
que es el promedio obtenido del benchmark mostrado en la figura para aplicaciones y
sitios web en general. Posteriormente, los tres flujos con peores puntajes y mayor cantidad
de observaciones fueron evaluados nuevamente en un segundo test de usabilidad, esta vez
remoto y no moderado, donde cada flujo mejorado obtuvo un puntaje superior al obtenido
antes de las modificaciones.

Al finalizar cada sesidn, se solicité a los usuarios que completaran los enunciados del cuestio-
nario SUS, el cual alcanzé un puntaje de 87,5, situdndose muy por encima del rango aceptable
segln la escala de puntajes SUS mostrada en la figura

5.2. Préximos pasos

Como se indic6é anteriormente, la investigacion UX es un proceso iterativo, por lo que los
proximos pasos se centraran en continuar testeando las pantallas de la aplicacién. Esto in-
cluira tanto las que alin no han sido testeadas como aquellas que ya lo fueron. Esto permitira
obtener nuevos comentarios y métricas mas detalladas, abarcando ademas flujos que no se
abarcaron en esta memoria, como los de inicio de sesién y creacion de cuenta, asi como otros
procesos secundarios que podrian tener un impacto significativo en la experiencia general
del usuario.

Ademas, aunque el frontend de la aplicacion estd implementado y funcional, actualmente
utiliza data dummy o datos de prueba. Esto se debe a que el backend no cuenta con to-
dos sus endpoints implementados. Por ello, una de las prioridades futuras serd completar la
implementacién de los endpoints necesarios en el backend para que las interfaces puedan
trabajar con datos reales en lugar de simulados. Esto permitira realizar pruebas méas comple-
tas y precisas, incluyendo la validacion del flujo completo desde el ingreso del usuario hasta
la interaccion con datos en tiempo real.

Otro aspecto fundamental serd implementar dentro de la app herramientas para la recopi-
lacion de datos relacionados con la experiencia de usuario. Por ejemplo, se podrian incluir
herramientas de analisis, como sistemas de seguimiento de eventos (logs) o mapas de calor.
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Estas herramientas proporcionarian datos cuantitativos y cualitativos sobre como los usua-
rios interactian con las diferentes funcionalidades de la aplicacién, qué elementos utilizan
con mayor frecuencia y cuales podrian estar generando confusion o dificultades.

Asimismo, seria beneficioso implementar un sistema de recopilacién de retroalimentacién
directa por parte de los usuarios. Esto podria lograrse mediante encuestas integradas en la
aplicacién, que se activarian en momentos estratégicos, como después de completar alguna
partida o luego de haber utilizado la app durante un tiempo prolongado. Estas encuestas po-
drian enviarse a través de notificaciones, ofreciendo recompensas como monedas, gemas o
cosméticos dentro de la app para incentivar a los usuarios a que contesten dichas encuestas.
De esta manera, se obtendrian datos cualitativos adicionales que permitirian comprender
mejor las percepciones y opiniones de los usuarios.

Otra linea de trabajo futuro seria la realizacion de tests en contextos especificos. Por ejem-
plo, realizar tests en dispositivos con caracteristicas técnicas mas limitadas, en condiciones
de conectividad reducida o con pantallas mas pequefas, lo que permitiria evaluar el rendi-
miento y la accesibilidad de la aplicaciéon en escenarios adversos. Esto aseguraria que la app
sea funcional y eficiente para una mayor cantidad de usuarios.

Finalmente, considerando el crecimiento potencial de la aplicacion, seriaimportante estable-
cer un proceso de mejora continua basado en los datos recopilados. Esto incluiria un analisis
periédico de las métricas clave, como tiempos de carga, tasas de finalizacién de tareas y ta-
sas de abandono en flujos especificos. Con base en estos datos, se podrian identificar areas
criticas de mejora y priorizarlas en futuras actualizaciones.

En conclusién, no solo se busca mejorar la experiencia actual de los usuarios, sino también
sentar las bases para un desarrollo continuo, permitiendo que PreuApp evolucione de ma-
nera constante y responda eficazmente a las necesidades cambiantes de su publico objetivo.
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