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Introduccion



Introduccion

La siguiente investigacion busca crear un puente entre el
diseno grafico y la creacion de interfaces virtuales para la
educacién superior en la ciudad de Medellin, logrando asi
mezclar teorias que den como resultado el camino a sequir al
disenar correctamente una interface virtual que sea atractiva,
interactiva, pensada para el usuario, empdtica y de un aspecto
visual cautivador, que pueda demostrar el impacto positivo del
diseno grafico en dichas interfaces de plataformas virtuales de
educacion.

Paralograresto, el presente proyectoprofundizaraendiferentes
teorias del disenoy la produccion, tales como el diseno positivo,
donde investigadores como Desmet y Pohlmeyer exponen
las bases para usar la Filosofia de la innovacién, el bienestar
humano e incluso la psicologia como herramientas para disenar
productos o servicios que buscan ser benéficos para el usuario.
Estudiar los métodos del Design thinking ensenados por Tim
Brown, quien es reconocido por motivar el disefio de las cosas
centradas en la empatia y las personas buscando mejorar lo que
disenamos por medio de procesos como experimentar, probar,
sustituir y mejorar.

Esta investigacion permitira hacer uso de las teorias basicas
del disefio grafico, tales como teoria del color, diagramacion,
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composicion y mdas para generar aportes en la construccion y
programacion de interfaces virtuales, todo esto para crear
disenos mas empaticos y motivadores para los estudiantes,
llegando asi resultados mas innovadores donde el usuario pasa
de simplemente consumir informacion a ser un prosumidor de
lo que usa, creando asi una base de continua comunicacion entre
el estudiante y la plataforma de educacién.
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Resumen

Esta investigaciéon se construye bajo el impulso de los cambios
ocurridos en el mundo y la sociedad en los ultimos dos anos,
la llegada de la pandemia (COVID 19) forzé el crecimiento de
plataformas virtuales usadas para la educacion, creando asi un
gran espacio donde es necesario investigar y sentar unas bases
de como crear plataformas legitimas, agradables, pensadas
en el usuario, empaticas y que creen un efecto positivo en el
mundo de la educacién, donde muchos Factores pueden ser
determinantes para la desmotivacién o baja calidad en el
aprendizaje del estudiante. Bajo una metodologia proyectual
cualitativa como es el Design thinking (pensamiento de disefno),
realizamos la recolecciéon de informacion necesaria para crear
una realy efectiva amalgama entre la programacion y disefio de
interfaces de usuario (Ul) y el disefo grafico, buscando asi pasar
los limites de lo técnico en la programacion,y generando aportes
de valor desde el diseno grafico, llegando a encontrar pasos
claros para un correcto desarrollo de plataformas pensadas en
el usuario.

Tomando toda la informacién recolectada y ordenandola en
teorias y filosofias del disefo, se propone el objetivo de crear
un prototipo basico, que sea medianamente interactivo y que
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pueda ser sometido a prueba en un grupo de estudio, que
cubra diferentes edades, carreras cursadas e intereses. Dicho
prototipo se evallda bajo diferentes criterios para validacién de
interfaces, pero es entregado al grupo de prueba en un test
de experiencia de usuario, que permite validar o descartar las
teorias previamente estudiadas y aplicadas en el desarrollo del
prototipo, esto al ver que valoracién le dan los estudiantes que
se someten al test con el prototipo.

Losresultadosobtenidosporpartedelgrupodeestudiopermiten
analizar porcentualmente la aceptacion de diferentes pautas
usadas en el prototipo, experimentacion con color, composicion,
interacciony funciones, dando asiluzalo que puede ser una guia
o manual con pasos a tener en cuenta a la hora de desarrollar o

crear una plataforma virtual para la educacién superior.
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1. Descripcion del proyecto

1.1. Descripcion del problema

INTERFACES DE USUARIO: DISENO DE LA VISUALIZACION DE
LA INFORMACION COMO MEDIO PARA MEJORAR LA GESTION
DEL CONOCIMIENTO Y LOS RESULTADOS OBTENIDOS POR EL
USUARIO

Resumen

En la actualidad, el crecimiento exponencial de las nuevas
tecnologias no han alterado el principal objetivo de un servicio
de informacion (Sl): satisfacer la necesidad de informacién a un
usuario real y potencial, en el menor tiempo y lo menos costoso.
Aun asi, se ha transformado particularmente la forma en la cual
nos expresamos, el método de manifestar las ideas y transmitir

el conocimiento. (Fernandez, Angoés y salvador, 2001, p. 1).

El Si web, demanda el conocimiento correspondiente
a la asignatura “diseno de presentacion/ visualizacion de
la informacién” que permita el acceso, la recuperacion y la
visualizacién de lainformacion de forma organizada. la finalidad
es mejorar la experiencia del usuario. El disefo de interfaz
depende en su mayor proporciéon de la tarea, el usuario y de la
tecnologia utilizable. (Ferndndez, Angés y salvador, 2001, p. 1).
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El impacto de un buen o mal diseno de interfaz en un
sistema deinformacion, el papel del profesional como disenador
de la presentacién, visualizacion de la informacion y autores
de las guias de estilo para S| web se examinaron en la norma
ISO 9241, y algunos parametros para el control de calidad de la
interfaz con el usuario. (Ferndndez, Angés y salvador, 2001, p.

1).
Introduccion

Larelacionhombre-maquinase haconstituidocomounade
las dreas deinvestigacion critica para el desarrollo de la sociedad
de lainformacién. Lainterfaz de usuario regulariza lainteraccién
entre ambos elementos del sistema. Esta interfaz debe de
ser facil de utilizar e interactiva (debe poseer la capacidad de
hacer feedback) con los diferentes tipos de usuarios. El diseno
de la interaccion tiene conceptos propios de otras disciplinas:
ergonomia, semiotica. inteligencia artificial, ciencia cognitiva y
teatro. La interfaz de usuario es la via con que un usuario puede
comunicarse con un dispositivo tecnolégico de entrada/salida
con software de soporte. Como ejemplos permite citar el uso
de unraton con graficos en mapa de bitsy laimplementacion de
ventanas. (Fernandez, Angds y salvador, 2001, p. 2).
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Del diseno de lainterfaz de usuario al diseno de la interfaz
grafica de usuario: disefio de interaccion

Eldisenodeinterfaces de usuario paralaweb es diferente,
a el diseno (IU) tradicional para software, ya que el primero
permite el control del U alos usuariosy en el segundo se tienen
una guia de estilo con las reglas del diseno y su interaccion, en la
web, estos supuestos son erraticos ya que no se puede controlar
el comportamiento de los usuarios ni los medios tecnolégicos
con los cuales estos acceden a la informacion, cada dispositivo
demanda un diseno particulary entre mas antiguo sea este, sera
mas obsoleto y dificil de emplear en la web. (Ferndndez, Angés
y salvador, 2001, p. 3).

Producir un disefio de interfaz de usuario para cada
plataforma resulta un trabajo verdaderamente arduo vy
prolongado, es recomendable segmentar la informacién
enfocandose en lo mas relevante, es benéfico no abusar de las
interacciones estéticas, ya que generan ruido en el feedback.
(Ferndndez, Angés y salvador, 2001, p. 3).

Un elemento deinteraccionidéneo es aquel que tiene una
construccién invisible y una interfaz grafica eficaz; una interfaz
es la manifestaciéon visual de inter-actividades, es un aspecto
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del diseno de interaccion, no el mismo diseno de la interaccion.
(Fernandez, Angés y salvador, 2001, p. 3).

Objetivos cambiantes

Una interfaz grafica puede ser simple o compleja segun la
necesidad. En el diseno tradicional GUI, se puede controlar todas
las peticiones del usuario, desde el color de los textos hasta la
informacién misma. (Ferndndez, Angés y salvador, 2001, p. 3).

Los disenadores Webs tiene que acomodarse a |la
navegaciéon controlada por los usuarios, al cual se puede obligar
a realizar acciones especificas, como registrar su correo, pero
esto no es muy recomendable. (Ferndndez, Angés y salvador,
2001, p. 4).

Concepto de interfaz grafica de usuario

Las interfaces de usuario han pasado por diversos
ciclos durante la ultima década: interfaz de texto, interfaz
grafica de usuario e interfaz web, y esto continGa avanzando
exponencialmente. Una interfaz grafica de usuario (GUI) es la
coexistencia armoénica del disefio de interaccién y el diseno de
interfaz. (Fernandez, Angésy salvador, 2001, p. 4).
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La definicién de una interfaz grafica de usuario ha
incrementado formidablemente. en la primera instancia, solo
eran menus e iconos en elordenador, actualmente lasinterfaces
de CD-ROMyWorld Wide Web estan llenas de interfaces graficas
de usuario que se justifica en la metafora del documento vy el
escritorio. (Fernandez, Angos y salvador, 2001, p. 4).

Técnicas en el disefio de una interfaz grafica de usuario
amigable. Utilizacion de metaforas

Combinaciéon de cédigos comunicativos distintos: iconico,
auditivo; el objetivo es optimizar el proceso de comunicacion.
Organizacién vy estructuracion de la interfaz en niveles
jerarquicos. Implementacién de metaforas en el proceso
comunicativo mediante el uso de simbolos usuales en la vida
cotidiana de los usuarios. En el diseno de las interfaces graficas
de usuario, existen tantos modelos de trabajo como en la vida
real. (Fernandez, Angos y salvador, 2001, p. 5).

Realizarun estudio exhaustivode losconceptosimplicados
de un dominio dado, para su representacién icénica. Buscar
ayudas textuales y gréficas, tanto generales como locales.
Buscar asesoramiento experto. El diseno de la interfaz grafica
de usuario depende de la tarea, del usuario, del entorno y de la
tecnologia disponible. (Fernandez, Angésy salvador, 2001, p. 4).
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Que las ideas, los conocimientos y la informacién deben
ser comprensibles y Utiles ya que este es el objetivo principal
de una GUI. El disefio GUI depende del usuario, el entorno y la
tecnologia disponible. (Ferndndez, Angésy salvador, 2001, p. 5).

Analisis de los usuarios y su entorno

Unainterfaz es exitosa cuandoresponde alas necesidades,
las preferencias y adaptabilidad de los usuarios. una buena
interfaz es Facil de usar. ;Quién es el usuario? ;A qué estan
acostumbrados y qué quieren? ;Cual es el modelo de usuario?
son las preguntas mas importantes que se hacen para una
correcta contextualizacion. Edad, datos personales, nivel de
conocimiento, frecuenciade uno, etc; son los datos paraelaborar
un perfil de usuario. (Ferndndez, Angosy salvador, 2001, pp 5-6).

El contenido dirige

El diseno de una GUI determinard la tecnologia que se
implementard a la hora de hacer los perfiles de usuario con
el fin de generar una arquitectura que revele el sistema de

conocimientos. (Fernandez, Angos y salvador, 2001, p. 6).

Es importante realizar una prueba de utilizaciéon y la
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depuracién,elanalisisydeterminacionde:elflujodelainformacién
(medio, forma y disponibilidad). Tareas:las funciones cognitivas
y sensoriales que realizan los usuarios. El usuario tiene dos ideas
preconcebidas y unos objetivos: Objetivo de usuario, se refiere
a la informacion que el usuario piensa adquirir debe coincidir
con lo presentado por la maquina. El objetivo de aplicacién, es
la informacion que la maquina presenta. (Ferndndez, Angos y
salvador, 2001, p. 6).

Consideraciones practicas en el diseno de una interfaz
web para un servicio de informacion en linea

Para empezar a disefar GUl web deben hacerse las
siguientes preguntas ;porque? ;para quién? ;donde? y ;con qué

estructura? (Fernandez, Angosy salvador, 2001, p. 6).

El primer problema que se encuentra, es que aunque
no se quiera se debe disenar para varias plataformas. para las
principales plataformas se visualiza la informacién de forma
consistente. Otro dato, es el tiempo de respuesta, el tiempo de
esperade una persona comun, esde 10 seg en una misma pagina
web, el tiempo de sentir una interaccion es de una décima de
segundo, pensando en los modems de 28,8 y 56 kb, una pagina
no debe exceder de 40k. (Fernandez, Angos y salvador, 2001, p.
7).
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La navegacion y los estandares son factores muy
importantes: determinar la arquitectura de la informacién, se
utilizan sistemas de navegacion usuales para el confort del
usuario, estructura de navegacion global clara, paralelas y
locales, lo importante de la web es el mensaje, la informacién
los servicios que da al usuario. (Fernandez, Angods vy salvador,
2001, p. 7).

Es importante disenar una guia de estilo para unificary
diferenciar de otros proyectos. Hay que tener cuidado con la
implementacién de tecnologias como Flash, Java y Javascript
para el aumento de la interactividad. en sintesis, se debe
priorizar la entrega asertiva y pregnante del mensaje a través
de cualquier dispositivo tecnolégico de forma eficiente rapiday
segura. (Ferndndez, Angés y salvador, 2001, p. 7).

La UNE-EN ISO 9241: Requisitos ergondmicos para
trabajos de oficinas con pantallas de visualizacion de
datos (PVD)

1:Introducciéngeneral. 2: Guiageneralsobre losrequisitos
de la tarea. 3: Requisitos de las pantallas de visualizacién. 4:
Requisitos de teclado. 5: Concepcién del trabajo y exigencias
posturales. 6: Requisitos ambientales. 7: Requisitos relativos
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a reflejos en las pantallas. 8: Requisitos para los colores
representados. 9: Requisitos para dispositivos de entrada
diferentes de los teclados. (Ferndndez, Angés y salvador, 2001,

p. 8).

10: Principios de didlogo. 11: Guia sobre utilizabilidad. 12:
Presentacion de informacion. 13: Guia general para el usuario.
14: Didlogos mediante menus. 15: Didlogos mediante érdenes.
16: Didlogos mediante manipulacién directa. 17: Didlogos por
cumplementacion de formularios. (Fernandez, Angésy salvador,
2001, p. 8).

Las partes 2, 10, 11 proporcionan informacién de tipo
general. Las partes 3, 4, 7, 8, 9 informan sobre el equipo:
requisitos especificos y recomendaciones que pueden utilizarse
para el disefio y evaluacién. Las partes 5y 6 profundizan en el
ambiente. Las partes 12, 13, 14, 15, 16, 17 dan las pautas para
el software, los programas. Las partes 3, 4, 5, 8, 9 especifican
los ensayos de resultados obtenidos por el usuario, junto con
los métodos de ensayo asociados. (Ferndndez, Angos y salvador,
2001, p. 9).

Para el control y calidad de una interfaz grafica de
usuario primero tendremos que: Identificar las necesidades
de los diferentes usuarios de la interfaz. Conocer el grado de
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satisfacciondelosusuarios. Portanto, esnecesarialaelaboracion
de encuestas. (Fernandez, Angésy salvador, 2001, p. 9).

Segundo: Elaborar unos indicadores claros y sencillos que
nos permitan realizar la medicién sobre la calidad de la interfaz.
Aunque no existe un acuerdo total, sobre todos los aspectos,
criterios e indicadores que midan la calidad de la interfaz, hay
unos cuantos sobre los que existe bastante unanimidad y son los
siguientes: Consistencia, Completitud, Simplicidad. Eficiencia,
utilidad. Legibilidad, Comprensibilidad, Claridad. Utilizabilidad,
Amigabilidad. (Ferndndez, Angés y salvador, 2001, p. 9).

Algunos problemas frecuentes son: No coincidencia
entre los objetivos de usuario y los de la maquina. Informacién
presentada no satisfactoria. Desconocimiento de los controles.
Controles que originan confusion. Navegaciéon tediosa. Mapa
de navegacién desconocido. Tareas pesadas, tediosas, dificiles.
Lentitud en [a comunicacién. Formas ergonémicas complejas,
no legibles. (Ferndndez, Angés y salvador, 2001, p. 10).

Conclusiones
Una interfaz grafica de usuario tiene que estar basada

en el principio de usabilidad y accesibilidad, que sea facil de
empleary con el minimo error (cero errores). (Ferndndez, Angos
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y salvador, 2001, p. 10).

El elemento principal de un sitio web y de su GUI, es la
pagina principal (home page) poseedora de la informacion
en resumen mas relevante para un rapido discernimiento del
usuario. (Fernandez, Angos vy salvador, 2001, p. 10).

Sedebedarlainformaciéonalusuariodeunaformaconcreta
y concisa. El éxito del diseno estd en optimizar el tiempo de
carga de la pagina mejorando la experiencia del usuario, para su
fidelizacion. Se deben hacer disefios incluyentes para todo tipo
de personas. (Fernandez, Angos y salvador, 2001, p. 10).

INTERFAZ Y EXPERIENCIA DE USUARIO: PARAMETROS
IMPORTANTES PARA UN DISENO EFECTIVO

Resumen

Es habitual confundir los conceptos de plataforma de
trabajo de usuario y vivencia de usuario, cuando no se conoce
bien en relacién al tema. Y mas alld de que los dos conceptos
tienen que estar conectados, muchos disenadores tienden
a concentrarse en una plataforma de trabajo estéticamente
satisfactorio, lo que podria restarle consideracion a la vivencia.
(Ramirez. 2017. p. 2)
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El propésito de este articulo esargumentar los parametros
que se tienen que tener en cuenta antes y durante el desarrollo
de interfaz y avance de una plataforma de trabajo para una
utilidad de software; ademas, examinar el importante papel de
la vivencia y facilidad de uso para poder ser una herramienta
exitosa para el usuario. (Ramirez. 2017. p. 2)

Introducciéon

Es habitual que se confundan los conceptos de
plataforma de trabajo de usuario y vivencia de usuario (Ul'y UX,
respectivamente, por sus siglas en inglés). En tanto que Ul (user
interface) tiene relacion a la interfaz visual de una utilidad de
programa, 2 UX (user experience) tienerelacion especificamente
a la vivencia del usuario mientras la usa. (Ramirez. 2017. p. 2)

El disefio de una plataforma de trabajo de usuario, mas
alld deresultar estéticamente interesante, debe tener en cuenta
parametros a los que, en oportunidades, no se les proporciona
adecuada atencion, lo cual puede danar completamente la
vivencia del usuario con la utilidad, debido a que antes del
gusto visual producido por la vivencia, los individuos le dan
mas consideracién a su nivel de desilusion a lo largo de esta.
(Ramirez. 2017. p. 2)
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Vinculados de manera directa a esa vivencia, los
disenadores debemos tener como prioridad el obtener una
utilidad de uso simple y conveniencia para el usuario. Jakob
Nielsen (2012) define el término usability como una propiedad
caracteristica de una utilidad de programa, que lejos de ser
una propiedad unidimensional, agrupa multiples elementos,
los cuales cumplen con cinco condiciones relevantes. (Ramirez.
2017.p.2)

Debe ser simple de utilizar, para que el usuario el sistema
de fForma ligera y deducible (Aprendizaje). Ademas, debe ser
eficaz, admitiendo al usuario hacer mejor su eficacia cuando la
utiliza (Eficiencia). De igual modo, es de enorme consideracion
que su desempeno sea simple de recordar asi el usuario puede
acordarse sin ningun inconveniente como trabaja después de un
tiempo sin utilizarlo (Memorable). (Ramirez. 2017. p. 3)

El sistema ademds debe beneficiar una baja tasa de error,
de manera que el usuario esté menos predispuesto a cometer
fFallosy, sicomete fallos, logre corregirlos fFacilmente (Acierto). Y
terminando, el sistema debe serinteresante de usar, generando
satisfaccién al usuario (Satisfacciéon). (Ramirez. 2017. p. 3)

En el final, al usuario no le va a atraer si el disefio se ve
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bien, si se siente fallido después de haber probado la utilidad
en todas sus etapas. Es por ello que cada elemento debe
presentarse o cambiar de forma légica, siempre con el fin de
asistir al usuario a completar las tareas para las que estd usando
el sistema. (Ramirez. 2017. p. 3)

Diseno centrado en el usuario

El criterio de interfaz basado en el usuario (user centered
design) detalla el proceso de diseno que se define con base en
elusuarioy sus pretensiones. La consideracién de este concepto
es que los individuos siempre estdan comprometidos en el
desarrollo y tienen un profundo impacto en él. Este término
fue usado por primera oportunidad en la exploracion de Donald
Norman en el laboratorio de la Facultad de San Diego, California
(UCSD), en la década de los 80 (Abras, C.; Maloney-Krichmar, D.
& Preece, J.). (Ramirez. 2017. p. 3)

Con base en este criterio, antes de comenzar el desarrollo,
es esencial preguntarse ;quién va a utilizar esta utilidad? ;para
qué la va a usar? ;en qué dmbito espera usarla? Porque no es
semejante una utilidad para utilizar con objetivos laborales por
un gerente de compania que una para utilizar en compras por
internet porun musico, que lo realiza en un ambito mas relajado.
(Ramirez. 2017. p. 3)
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A lo mejor un concepto para una aplicacién sea increible,
justo lo que varios individuos necesitan; pero si en el desarrollo
de avance no se toma al usuario y sus pretensiones como pilar,
se puede arruinar lavivencia completamentey con esto, arruinar
una brillante iniciativa. (Ramirez. 2017. p. 3)

Aparte de ser el punto de partida para una exclusiva
vivencia, las pretensiones de los usuarios pueden ademas ser
Util de base para un look & feel estéticamente satisfactorio por
medio de tipografia, colores y elementos graficos, de forma
que el usuario sea guiado en cada labor, la vivencia optimice y
paralelamente, el disefio consigue atrapar su atencién, logrando
ese balance esencial para el triunfo de una utilidad. (Ramirez.
2017.p. 3)

“Reflexionar en el usuarioy sus pretensiones, va a permitir
determinar las acciones, funcionalidades y componentes que se
necesitan dentro del disefio”. (Ramirez. 2017. p. 3)

Evitar confusiones, utilizar lo necesario
Robert Hoekman Jr. en su libro Designing the Obvious

(2012) ensena que cuando un sistema evoluciona segun
las solicitudes de cada usuario se empiezan a adicionar
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funcionalidades que después son usadas solo por un 10% de
los individuos un 10% del tiempo, y estas van a interrumpir
el otro 90% de las funcionalidades, que son usadas por parte
importante de los individuos. (Ramirez. 2017. pp. 3-4)

“Entre mas funcionalidades, es mas posible que el usuario
deba lidiar con mas grande desilusion, debido a que eso implica
que hay mas que estudiar”. (Ramirez. 2017. p. 4)

Es por ello que Hoekman alienta a programadores vy
disenadores a remover funcionalidades nice-tohave (agradables
de tener) a lo largo del periodo de los 60 segundos, osea que,
desde la lista de funcionalidades consideradas, se eliminen
en 60 segundos aquellas que no sean importantes en ese
instante. Al trabajar con poco tiempo, la lista se achicara a las
que verdaderamente sean significativas para que el usuario
complete cada labor. (Ramirez. 2017. p. 4)

Como disenadores, siempre debemos tomar en cuenta
que menos es mas. Debemos contribuir a que el usuario consiga
su proposito al usar la utilidad, sin la necesidad de elegir entre
muchas opciones de forma eficaz, que cada desarrollo sea
consistente con los demads;que cada accién del sistema sea
visible para él. (Ramirez.2017. p. 4)
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Steve Krug (2006) sintetiza esto en una cita que élllamalla
primera ley de la usabilidad: “;No me hagas pensar!”. (Ramirez.
2017.p. 4)

Nuestro trabajo es vaticinar las cuestiones que un usuario
puede hacerse mientras usa una herramienta, para evadir
exactamente que se las lleve a cabo. Cada accion debe estar
a dos clics de distancia, sin dejar lugar a inquietudes, al final
de cuenta, como dice Kurg, como individuos odiamos que nos
hagan suponer. (Ramirez. 2017. p. 4)

;Como se consigue esto? Comenzando por una correcta
organizacién de la informacién, usando después Unicamente las
funcionalidades primordialesy, al final, procurando la redaccién
correctay laseleccién de expresiones visibles, que no ocasionen
confusién. (Ramirez. 2017. p. 4)

Porque hay que ser sinceros. ;Cuando fue la dltima vez
que usted, como usuario, realmente ley6 toda la informacién
de un portal de internet? Como individuos no leemos, hojeamos
la informacién. Por esto es considerable ponerse un limite a la
minima proporcién de ésta, la que lleve a las funciones precisas
que el usuario busca. (Ramirez. 2017. p. 4)

En tanto que un disenfador o creador puede integrar
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toda la informaciéon que un usuario podria requerir (de nuevo
regresamos a la iniciativa de que, en este caso, parte importante
de la informaciéon es servible Unicamente para el 10% de los
individuos, un 10% del tiempo), el 90% de estos va a echar una
mirada a todo y si no encuentra lo que busca de manera rapida,
sencillamente va a frustrarse e, de hecho, a abandonar de usar
la utilidad. (Ramirez. 2017. p. 4)

Es por ello que los contenidos escritos, dentro de una
utilidad, juegan un papel sustancial. Y es que por medio de estos
se puede asistir al usuario a guiarse. No solo la seleccién de
palabras apropiadas esimportante para no confundir,ademas lo
es la utilizacién de tipografia de diferentes tamanos o grosores
para jerarquizar la informacién. (Ramirez. 2017. p. 4)

“Si algo es completamente irrefutable es que la
jerarquia visual y la unidad en los elementos de un diseno son
fundamentales para que el usuario comprenda de forma clara la
informacién que se le muestra”. (Ramirez. 2017. p. 4)

Acciones faciles de determinar
No se puede pretender que el usuario adivine dénde debe

dar clic o que deba buscar un botén para continuar un proceso.
Estasy todas las acciones dentro de una herramienta deben ser
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obvias. Un botén debe ser un botén, debe verse como un objeto
al que se le puede dar clic. (Ramirez.2017. p. 4)

Asi como lo ensena Toby Sterret (2014 ), atender a ellosy
anadir propiedades que los individuos descubran con el uso de
la utilidad, les brindara una “ alegria inesperada ”. Estos tienen
la posibilidad de ir desde un buen eslogan (Krug, S., 2006) hasta
una alerta o servicio no habitual y verdaderamente detallado
(Sterret, T., 2014). (Ramirez. 2017. p. 4)

Relacionado al diseno basado en el usuario, el hecho de
prestar atencién a ese tipo de elementos permite que el mismo
usuario experimente alguna “magia” cuando revela estas
caracteristicas detalles fueron atentamente pensados por vy
para él. (Ramirez. 2017. p. 5)

Conclusion

La interfaz de usuario, si bien juega un papel importante
en un proyecto, no produce efectos relevantes si no se maneja
en conjunto con la experiencia de usuario. La frustracién que
este puede sentir si debe pensar mucho cuando utiliza una
herramienta o la confusion al preguntarse como utilizarla
pueden dar como resultado que el usuario desista por completo
de hacerlo. (Ramirez. 2017. p. 5)
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DISENO DE INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO
Resumen

El producto no sera exitoso si el usuario no consigue
concretar una acciéon , o no entiende la secuencia de pasos a
seguir, o cuando no encuentra con facilidad como concretar la
accién que necesita o cuando no considera atractivo el disefo
de la aplicacién que estd utilizando. (Albornoz. 2014. p.1)

La linea de investigacion que presenta este trabajo
expone la importancia de contar con un buen diseno de GUI
en cualquier aplicacién. Al construir, programar una aplicacién
no sélo se debe desarrollar pensando en cumplir con todos los
requerimientos funcionales que solicita el cliente sino también
se debe programar haciendo evidente a simple vista que la
aplicacion cumple con lo solicitado. ( Albornoz. 2014. p.1)

Introduccion

Hasta hacealgunosanosatras, laGUleraconsideradaparte
secundaria al desarrollar una aplicaciéon. La GUI simplemente
mostraba las acciones que se podian realizar sin darimportancia
acémo lasveia el usuario. Justamente, pensando en los usuarios
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inexpertosse comenzd adesarrollarunalngenieriadeInterfaces.
(Albornoz. 2014. p.2)

La entrada es como una persona le comunica sus
necesidades o deseos a la computadora. Algunos componentes
de entrada comunes son el teclado, el ratén, un dedo, y la voz
de uno . La salida es la fForma en que la computadora transmite
los resultados a lo solicitado por el usuario. ( Albornoz. 2014.

p.2)

Actualmente la GUI es parte Ffundamental de cualquier
aplicacién, y por lo tanto tiene tanta importancia como el
desarrollo de la aplicacién en si. Existen tres puntos de vista
distintos en una GUI. El modelo de usuario se puede conocer
estudiando a través de test, entrevistas, realimentacién. (
Albornoz. 2014. p.2)

Modelo del Disenador: el disehador es quien se encarga
de unir las ideas, necesidades y deseos del usuario, con las
herramientas que dispone el programador para desarrollar el
software. Relaciones entre objetos, aqui es donde se define la
relacién entre el modelo mental del usuario y los objetos de la
interfaz. (Albornoz. 2014. p.2)

“Este modelo consta de los objetos que manipula el
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programador, distintos a los que maneja el usuario . El usuario
no ve los objetos que maneja el programador”.
(Albornoz. 2014. p.2)

Los distintos modelos nos permiten conocer como
visualizan la GUI cada uno de los ‘actores’. Cada uno de éstos
son protagonistas al momento del diseno. Conocer cada punto
de vista permite comprender los principios y reglas. (Albornoz.
2014. pp.2-3)

Diseno de GUI

Tal como se menciond, el usuario es un ‘actor’ importante
al momento de disenar la GUI; por lo tanto antes de tomar
decisiones respecto al disefio también se deben tener en cuenta
las capacidades fisicas y mentales del mismo. (Albornoz. 2014.

p.3)

Las personas tienen memoria limitada a corto plazo: se
pueden recordar alrededor de siete elementos de informacién
(Miller, 1957). Esto significa que si al usuario se le presenta
demasiada informacion al mismo tiempo seguramente no podra
asimilar. (Albornoz.2014. p.3)

“Todas las personas cometen errores, en especial cuando
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se trata de manejar demasiada informaciéon o se trabaja bajo
presion”. (Albornoz. 2014. p.3)

La gente tiene un extenso rango de habilidades fisicas.
Algunas ven, u oyen mejor que otras; algunas son dalténicas;
otras no tienen una aceptable movilidad Ffina. El disefo de
la interfaz grafica de usuario no debe contemplar las propias
capacidades y sospechar que el resto de los individuos van a
poder ajustarse de forma sencilla. (Albornoz. 2014. p.3)

La gente difiere en los deseos de interaccion: algunas
eligen trabajar con menus, otras con imdagenes, otras con
texto, etc. Hasta hay personas que eligen anunciar comandos al
sistema. (Albornoz.2014. p.3)

Todos estos causantes son la base de los Principios En
general del Diseno de Interfaz grafica de usuario; entonces
tienen que ser considerados por el disefiador y transmitidos al
programador. (Albornoz. 2014. p.3)

Principios del Diseno
Existe gran cantidad de informacién y bibliografia

respecto al disefio de la GUI. Dada la extensién permitida para
este trabajo, se explicaran de manera resumida los principios
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mas relevantes. (Albornoz. 2014. p.3)

Familiaridad del usuario: significa que la interfaz debe
utilizar términos e imagenes conocidos por el usuario; y los
objetos que manipula el sistema deben estar relacionados con
el dmbito de trabajo. (Albornoz. 2014. p.3)

Uniformidad de la interfaz: significa que tanto comandos
como menus deben tener el mismo Formato. Las Interfaces
uniformes reducen el tiempo de aprendizaje. (Albornoz. 2014.

p.3)

Minima sorpresa: el comportamiento del sistema no debe
mostrarsituacionesinesperadas. Ante este tipo desituacionesel
usuario puede mostrar irritabilidad, por lo tanto perder interés
en utilizar la aplicacion. (Albornoz. 2014. p.3)

Recuperacion de estados: este es uno de los principios
mas importantes al disefar una Interfaz. Es inevitable cometer
errores, por lo tanto el sistema le debe proporcionar al usuario
la manera de subsanarlos o volver a estados anteriores. Este
principio involucra varias acciones como pedir al usuario que
confirme acciones destructivas, que el usuario pueda deshacer,
etc. (Albornoz. 2014. p.3)
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Guia de usuarios: la Interfaz debe proporcionar al usuario
asistencia, ayuda. No sélo cuando se cometen errores sino
también cuando no se sabe qué hacer o cémo hacer alguna
tarea. Esta ayuda debe estar integrada al sistema (algunas
ademds ofrecen ayuda online) y debe ser clara cuando el usuario
la requiera, sin saturar con informacion. (Albornoz. 2014. p.4)

Diversidad de usuarios: se debe tener en cuenta los
diferentes usuarios que pueden utilizar la aplicacion. Aquellos
casuales, que necesitan que los guien, y aquellos que podrian
usarla constantemente los cuales necesitardn trabajar con
métodos abreviados, tan rapido como sea posible. Ademas se
podria incluir recursos para mostrar diferentes tamanos de
texto, reemplazar sonido por textoy al revés, modificar tamano
de botones, etc. Esto refleja la nocién de Disefio Universal,
principio de disefio cuyo objetivo es evitar excluir usuarios.
(Albornoz. 2014. p.4)

Adoptar el punto de vista del usuario: se debe ver la
interfaz desde fueray enrelacion con las tareas que va a realizar
el usuario. Hay que tener mucho cuidado en no centrarse en los
aspectos de implementaciéon que hagan perder la perspectiva.
(Albornoz. 2014. p.4)

Realimentacion: la interfaz debe dar inmediatamente
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alguna respuesta a cualquier accién del usuario. Por ejemplo:
movimiento del cursor, resaltar la opcién elegida de un meng,
comunicar el éxito o fracaso de una operacion, reflejar el estado
de los objetos.(Albornoz. 2014. p.4)

Potenciar la sensacion de control del usuario sobre el
sistema, especialmente para los usuarios sin experiencia: que
la interfaz sea intuitiva (utilizar iconos, modelos, métodos, etc.
consistentes con otras aplicacionesy con el mundo real), facilitar
la exploracion (todas las operaciones deben seraccesibles desde
el menu principal), permitir cancelar y deshacer operaciones,
etc. (Albornoz. 2014. p.4)

Minimizar la necesidad de memorizacion: usar controles
graficos, limitar la carga de informacion a corto plazo, procurar
que la informacién necesaria en cada momento esté presente
en la pantalla, utilizar nombres y simbolos autoexplicativos y
faciles de recordar, etc. (Albornoz. 2014. p.4)

Anticipacién: la aplicacién debe anticiparse a las
necesidades del usuario, y no esperar a que tenga que buscar
informacién. (Albornoz. 2014. p.4)

Percepcién de color y tamano: se debe tener en cuenta a
aquellos usuarios con problema de visualizacién del color, pero
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es muy Util usar convencion de colores. Ademads al mostrar varios
objetos en la pantalla deben estar distribuidos, debe haber
distancia entre ellos para que asi el usuario pueda percibirlos
sin sobrecarga. (Albornoz. 2014. p.4)

Legibilidad: no s6lo se debe prestar atencion a los colores
y a los objetos que se ven en pantalla sino también a como se
verd el texto. El tipo y tamano de letra debe ser legible, y el
color debe contrastar con el fondo (utilizar letras negras en
fondo claro). (Albornoz. 2014. p.4)

Valores por defecto: lo ideal es utilizar ‘'valores estandar’.
Se debe tener en cuenta que los valores por defecto deben ser
opcionesinteligentes, sensatasy faciles de modificar. (Albornoz.
2014. p.4)

Eficiencia: se debe considerar la productividad como ideal
a lograr. El usuario no debe esperar la respuesta del sistema por
tiempo prolongado; los mensajes de ayuda, menus y etiquetas
deben ser sencillos y deben utilizar palabras claves para poder
transmitir Facilmente a qué hacen referencia. Cada uno de estos
principios ayuda a hacer un buen diseno de la GUI. (Albornoz.
2014. p.4)

“Cabe aclarar que este es un resumen de los mas
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relevantes, por la extension de este trabajo no se pueden ver
detalladamente todos los principios”. (Albornoz. 2014. p.4)

Conclusiones y trabajos Futuros

Al comienzo de este articulo se justificé el porqué es
requisito un éptimo diseno de GUI: una aplicacién que tiene
una interfaz grafica de usuario bien creada, es mas competitiva.
Cualquiera de los individuos, en particular el usuario inexperto,
escoge trabajar con apps con las que logre jugar, las que logre
comprender, las que sean agradables a la vision, etc. (Albornoz.
2014. p.5)

El propdsito de este trabajo es detectar y argumentar
principios basicos del diseno para poder, precisamente, un
optimo diseno. Mas alld de que, por cuestiones de extension,
no se tienen la posibilidad de detallar todos los principios; se
han explicado los mas importantes. Es requisito al instante
de desarrollar una aplicacién, tenerlos presentes. No solo el
programador hay que enfocarse en la ocupacién del sistema,
sino ademas en cémo se va a ver el mismo. (Albornoz.2014. p.5)

El eje central de la linea de exploracién es la Plataforma
de trabajo Gréfica de Usuario, y uno de los puntos esenciales
es el diseno de la misma. Es considerable comprendery utilizar
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estos principios del disefio. Se ofrece como futuros trabajos
reforzar la exploracion en este tema. Hacer mejor, agrandar los
principios aqui expuestos con la colaboracién de los individuos.
(Albornoz. 2014. p.5)

DISENO Y USABILIDAD DE INTERFACES PARA
ENTORNOS EDUCATIVOS DE REALIDAD AUMENTADA

Resumen:

El objetivo de esta investigacion es determinar los
elementos, componentesy factores que resultan clave a la hora
de disenar interfaces interactivas para entornos de realidad
aumentada, centrandose de forma particular en el desarrollo
de ambientes virtuales para aplicaciones educativas. El articulo
es el resultado del estudio de usabilidad con eyetracking de dos
interfaces de aplicaciones de realidad aumentada realizadas
para entornos naturales no tactiles, de contenido educativo, y
disenados para estudiantes de entre 12 y 15 anos. La finalidad
es detectar los elementos interactivos y de menus a los que
el usuario accede sin dificultad y sus patrones de navegacion,
asi como aquellos botones e iconos que tienen una mejor
visualizacién frente a otros que plantean problemas en su
uso. De los resultados de la investigacion se deduce que las
aplicaciones desarrolladas para entornos no tactiles resultan,

Descripcion del proyecto @




en general, agotadoras para el usuario, dado el tiempo que han
de permanecer con las manos en alto. Se ven limitadas también
por el espacio Fisico en el que el estudiante interactda con ellas
y, sobre todo, han de disenarse como tareas educativas, en
lugar de como simples espacios de ocio para el alumno, ya que
una navegacién totalmente abierta afecta de forma negativa
al tiempo de navegacién sobre la misma. ( Rodriguez, Pérez,
Martinez, Nolasco. 2017. p. 61)

Introduccion:

Elcampodelaeducaciénestdincorporando,enocasionesa
marchas forzadas, nuevos soportes, herramientas o tecnologias
que favorecen los procesos de aprendizaje del estudiante, de
adquisicion de conocimientosyde transmisién de lainformacion,
a la vez que hacen el aprendizaje mas cdémodo y mejoran su
procesocognitivo.Sonmuyfrecuenteslasaplicacioneseducativas
disenadas para méviles y tabletas, pero también para entornos
de televisién, ordenadores, consolas, e-readers... Muchas de
estas aplicaciones fForman parte de las [lamadas experiencias de
gamificacién educativa, definida como aquellos “entornos que
potencian procesos de aprendizaje basados en el empleo del
juego” (Marin, 2015). Dichos entornos resultan eficaces porque
despiertan en cierto modo el interés y la curiosidad, asi como
la creatividad de los estudiantes, al tiempo que se educan en
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un determinado aspecto formal. ( Rodriguez, Pérez, Martinez,
Nolasco. 2017. p. 65)

Es fundamental el contexto en el que se encuentre el
usuario (el aula, su casa o un espacio exterior, por ejemplo),
su postura fisica y su actitud a la hora de interactuar con el
contenido. También la edad del estudiante vy la finalidad de la
aplicacion, que puede tender mas o menos al entretenimiento
en su vertiente educativa, o a la especializacién y la adquisicién
de conocimientos curriculares mas amplios. Entre las ventajas de
la realidad aumentada en este tipo de procesos se encuentran
las que genera la inmersion, la navegacion y la interaccion en
el proceso de aprendizaje (Dalgarno& Lee, 2010; Di Serio et al.,
2013 y Dunleavy et al., 2009) y las derivadas de la posibilidad
de integrar multiples fuentes de informacién que enriquecen el
contenido (Neumann & Majoros, 1998). Las emociones juegan un
papelesencial eneldiscernimiento, laadquisicion de habilidades
ylaresoluciénde problemasyel“reto de personalizar el proceso
de aprendizaje al estudiante significa la posibilidad de adquirir
conocimiento a través de la experiencia y la experimentacién
(aprendizaje activo) vinculado a situaciones o hechos concretos
de la vida diaria (aprendizaje situado) o a través de medios que
direccionen sus caracteristicas y necesidades (personalizacién)”
(Fabregat, 2012). Ese aprendizaje personalizado y basado en la
experiencia sensorial facilita, como deciamos, la adquisicion de
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conocimientos. Sin embargo, “no existen lineamientos para la
descripcién de contenidos educativos basados en técnicas de
realidad aumentada, ni metodologias para el diseno y creacion
de estos materiales altamente interactivos para que con ellos
se pueda lograr un aprendizaje personalizado en cualquier lugar
y en cualquier momento”.( Rodriguez, Pérez, Martinez, Nolasco.
2017. p. 65)

Cuerpo:

La realidad aumentada es entendida como "aquella
tecnologia que enriquece la percepcién sensorial que el usuario
tiene del mundo real, con una capa de informacién contextual
generada por ordenador” (Azuma, 1997) en la que esimportante
que “el usuario pueda interactuar con el contenido y ajustar la
informacién de su entorno en tiempo real” (Furth, 2011). Su uso
es todavia escaso en el entorno docente. Aunque en dispositivos
movilesestayamuyintegradaentre el “alumno o usuario medio”,
no todas las tecnologias se encuentran en el mismo estadio, ni
su manejo es el mismo en todos los segmentos poblacionales
(Liestal, 2010).

Y a pesar de la evolucién de los smartphones, su uso en
contextos web o de televisiones es todavia minoritario. Es por
esto que son necesarios estudios de usuario con el fin de crear
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y mejorar mecanismos que favorezcan la comunicacion hombre-
maquina y que hagan sencillo el proceso de aprendizaje. El
diseno de las interfaces ha de cuidarse también al maximo,
simplificando el manejo pero aprovechando todas las
funcionalidades que permite larealidad aumentada (De la Torre,
Martin, Saorin, Carbonell, Contero, 2013). Y deben estudiarse
tanto los factores que afectan a la organizaciény jerarquia de la
informacién como los relativos al proceso cognitivo del alumno,
los relacionados con el entorno y el contexto en el que ha de
manejarse el contenido, y la manejabilidad de cada una de las
aplicaciones que utilizan esta tecnologia. ( Rodriguez, Pérez,
Martinez, Nolasco. 2017. p. 67)

a. Aplicaciones de Realidad Aumentada en entornos web:
Para este estudio se realizaron y testaron dos aplicaciones de
realidad aumentada de contenido educativoy cuya finalidad era
lade serun complemento allibro de texto, que fueron disenadas
para interfaces no tactiles y en las que era necesario el uso
de una webcam vy un ordenador. ( Rodriguez, Pérez, Martinez,
Nolasco. 2017. p. 67)

b. Hipdtesis: Para este estudio se tuvieron en cuenta las
hipotesis siguientes: H1. La posicién del usuario para el manejo
de aplicaciones de este tipo es la de recostada, a pesar de estar
ante un ordenador, donde la posicion habitual suele ser la
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adelantada. H2. Los menus principales se buscan siempre en la
parte superior de la pantalla como herencia de las ubicaciones
de los mismos en las interfaces web y de dispositivos moviles.
H3. Los botones se buscan de forma mayoritaria en la zona
derecha, siguiendo los patrones de lectura habituales en
pantallas de ordenador o web. H4. La actitud del estudiante ante
este tipo de aplicaciones es mas ludica que de aprendizaje, por
lo que destinaran un tiempo mayor al manejo de este tipo de
contenidos.( Rodriguez, Pérez, Martinez, Nolasco. 2017. p. 67)

c. Método: Para comprobar las hipétesis propuestas se
realizé un estudio cualitativo experimental en tres etapas. La
primera de ellas fue la fase de disefio y desarrollo, en la que
se elaboraron diferentes modelos de interfaz. De esta forma
se definieron los elementos del menu que eran imprescindibles
y aquellos que podian eliminarse, asi como su ubicacién vy
tamano para un correcto manejo. A lo largo de esa etapa se
fueron haciendo test de uso entre una muestra aleatoria de
conveniencia de cinco chicos de edades comprendidas entre los
12 y los 15 anos, la edad del publico objetivo de las aplicaciones.
( Rodriguez, Pérez, Martinez, Nolasco. 2017. p. 67)

Conclusion:

El uso de las tecnologias de realidad aumentada en el

Descripcion del proyecto @




contexto educativo permite ofrecer al alumno nuevas férmulas
de aprendizaje eficaces y divertidas, al crear espacios virtuales
con los que interactuar viviendo una experiencia personalizaday
Unica.Estehechoimplicauncambioqueapoyaymejoraelproceso
de aprendizaje y apuesta por la construccion de materiales
curricularesinteractivos.Sinembargo, laaplicaciénde larealidad
aumentada al entorno docente ha de ser lo suficientemente
practica y util tanto al profesor como al alumno (Gémez Pons,
2015). Los contenidos no solo han de ser intuitivos, sino que
también han de contener lainformacion de manera simplificada.
La tecnologia ha de poder utilizarse sin necesidad de cambiar de
entorno de aprendizaje o de herramienta y, especialmente, han
de poder ser usables con facilidad en casi cualquier momento y
lugar.Y ademas el proceso ha de ser comodo, sin exigir una curva
de aprendizaje pronunciada o suponer un esfuerzo “a mayores”
delalumno.Lasimplicidad es, porlotanto, elelemento clave para
el diseno y desarrollo de este tipo de aplicaciones. El entorno de
realidad aumentada propuesto para este estudio no permite una
portabilidad sencilla. Aunque las aplicaciones se desarrollaron
para ser instaladas facilmente en cualquier ordenador portatil,
es imprescindible el uso de una webcam que, aunque de forma
mayoritaria viene integrada en dispositivos tipo notebook o
portatiles, no suelen traer incorporados los ordenadores de
sobremesa. Eso hace un poco mas compleja su utilizacién en el
entorno privado. (Rodriguez, Pérez, Martinez, Nolasco. 2017. p.
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70)

DISENO DE INTERACCION Y EXPERIENCIA DE USUARIO
(UX)

La tecnologia es cada vez mas multiple, ubicua y
omnipresente. En este contexto, la adecuacioén a los usuarios 'y
la Facilidad de uso se ha convertido en el factor clave para el
éxito de cualquier producto o servicio digital. (Acedo. 2005 p. 4)

En este contexto, el perfildeldisenador UX en sus distintos
roles -estratega UX, consultor UX, consultor de usabilidad,
arquitecto de la informacién, disenador de interaccién o
disenador de interfaces (Ul)- ha ido ganando protagonismo en
los Ultimos anos y ha pasado a incorporarse de manera estable
en los equipos de profesionales encargados de crear productos
y servicios digitales interactivos. (Acedo. 2005 p. 4)

Las disciplinas de la interaccion persona-ordenador (IPO)
y de la experiencia de usuario (UX) coordinan los aspectos
esenciales que intervienen en la interaccion entre las personas
y la tecnologia: las caracteristicas y necesidades humanas, las
funcionalidades de los productos digitales interactivos, su
contextodeuso, laimplementaciondelossistemastecnolégicos,
laarquitecturadelainformacion, loselementos graficos, visuales
y de interaccion, y el proceso de desarrollo de estos productos.
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(Acedo. 2005 p. 4)

El master universitario online de Diseno de Interacciony
Experiencia de Usuario (UX) de laUOC permite conocer todos los
aspectos fundamentales de este ambito de conocimientoy de su
practica profesional. Ademas, las asignaturas optativas ofrecen
una intensificacion en cada uno de los dmbitos principales del
disefio centrado en el usuario: la investigacion con usuarios, el
disefio de interaccion, el disefio de interfaces y la evaluacién de
la usabilidad y la experiencia de usuario.(Acedo. 2005 p. 4)

AlFfinalizarelmasterde Disenode Interacciony Experiencia
de Usuario, el estudiante habra creado su portafolio, que le
permitird, junto con el trabajo final de master, presentarse a
las empresas para incorporarse o desenvolverse en este dmbito
profesional. (Acedo. 2005 p. 4)

La UOC ofrece formacion en UX desde hace mas de diez
anosydispone de profesorado experto en esta disciplina. Podéis
seguirlaactualidad profesionalrelacionadaconlaexperienciade
usuario, disefnodeinteraccién, usabilidad, tecnologias accesibles
y diseno centrado en el usuario (noticias, materiales didacticos,
proyectos de los estudiantes, recursos, acontecimientos...) en
estos espacios, coordinadosyactualizados porelequipodocente
y colaborador del master y otros programas relacionados:
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* Revista Mosaic
« Blog Design Matters de la Catedra Telefénica-UOC de
Diseno y Creacion Multimedia

Dentro de las actividades que organizamos, destaca la
Jornada Anual sobre Experiencia de Usuario, con un objetivo
tanto Formativo como social. Reline a ponentes de primera linea,
del dmbito académico o profesional, especializados en el diseno
centrado en el usuario, el disefio de interaccién y la experiencia
de usuario. Ademas, constituye un punto de encuentro para
todas las personas que, ya sean estudiantes o profesionales,
estan inmersas en el ambito de conocimiento. (Acedo. 2005 p. 7)

Usuario es una experiencia multifacética que puede
abordarexperienciasestéticas, significativasyafectivas (Desmet
& Hekkert, 2007). Asi, mientras la experiencia estética busca
el deleite del producto por medio de diferentes modalidades
sensorialesyse centraenlapercepciéndelobjeto, laexperiencia
significativa busca la asociacién con diferentes cualidades
abstractas y se centra en la cognicién del producto. Por tltimo,
la experiencia afectiva hace referencia a las emociones causadas
por la interaccion de las dimensiones estéticas y significativas
delartefacto con el usuario. Tal vez el primero en distinguir estos
niveles fue Pieter Desmet (2003), desde sumodelo de emociones
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del producto. Para él, las emociones -dimensién afectiva- son
el resultado evaluativo de un proceso en donde se tiene en
cuenta la problematicay el asunto -dimension significativa-. Sin
embargo, es Donald Norman (2005) con su modelo sobre disefio
emocionalyPaulHekkert (2006) consumodelosobre experiencia
estética quienes logran concretar mejor las relaciones entre los
tres componentes en la experiencia de usuario.

El modelo de Norman (2005) se origina en la psicologia
cognitiva que establece una separacion entre los mecanismos
afectivosy cognitivos por medio de los cuales los seres humanos
interacttan con sus medio (Norman, Ortony & Russell, 2003).

Desde esta perspectiva, propone un modelo de tres
niveles a partir de los mecanismos internos del cerebro: (a) el
nivel visceral, que actda de forma automatica a los estimulos
por medio del sistema limbico, (b) el nivel conductual que es el
emplazamiento de la corteza cerebral donde se realiza casi todo
el comportamiento humano, y (c) el nivel reflexivo que es la capa
superior que no tiene acceso alinput sensorial pero influye en el
nivel conductual a medianoy largo plazo. Por su parte, el modelo
de Paul Hekkert (2006), habla de tres niveles estructurados en
su modelo sobre experiencia estética y percepcion sensorial
Carlos Cérdoba Cely 32 Capitulo 2 La Experiencia de Usuario
Extendida (UXE) para evaluar construcciones arquitecténicas

Descripcion del proyecto @




y obras de arte: (3) placer estético, (b) atribucién significativa
y (c) respuesta emocional. Su propuesta se fundamenta en la
psicologia evolucionista que explica la experiencia como un
proceso constante de adaptacion de las estructuras perceptivas
y cognitivas del ser humano para sobrevivir (Barkow, Cosmides
& Tooby, 1992; Pinker, 1997; citados por Hekkert, 2006).

Asi, estas adaptaciones han evolucionado desde la basica
identificacion formal a estructuras mdas complejas como la
asociacién simbélica o emotiva que se le asignan a un artefacto
cualquiera. Este proceso evolutivo, organiza cada nivel como
un conjunto de capas superpuestas en donde la experiencia
estética es el primer nivel de caracter sensorial, y la experiencia
significativaeselsegundo nivelde caracter cognitivoyrespuesta
motora. Por Gltimo, en el nivel superior, se encuentra la
experiencia afectiva, lacual esunresultado de caracter evolutivo
sobre laexperienciaestéticaysignificativade lautilidad al efecto
Histéricamente, la evaluacién de la experiencia del usuario al
interactuar con un sistema tecnolégico comienza a mediados
de los anos 80s, y se extiende durante toda la década de los
90s con el concepto de affordance de Donald Norman (1986), el
Modelo de Aceptacion Tecnoldgico de Fred Davis (1989), y los
test de usuarios sobre usabilidad de Jakob Nielsen (1993a). Con
la implementacién de las normas ISO 9241 (1998) y ISO 13407
(1999) sobre Disefio Centrado en el Usuario (DCU), se completa
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el pensamiento sobre la interaccion humano computador (HCI)
como un conjunto de indicadores y herramientas que miden
la eficacia y eficiencia del sistema, es decir, como un conjunto
de criterios que evaltan el artefacto tecnoldgico desde el
nivel conductual-interactivo entre usuario y producto. En este
aspecto fue muy popular por mucho tiempo el modelo de Metas,
Operadores, Métodos y Reglas (Goals, Operators, Methods,
Selection, GOMS) de Card, Moran & Newell (1983), el cual
elaboré un marco para predecir con éxito el comportamiento
del usuario en artefactos orientados a tareas, pero con malos
resultados al evaluar productos tecnolégicos con orientaciéon
[Gdica (Svanaes, 2011). Esta excesiva orientacién conductual,
generd gran cantidad de criticas por parte de los investigadores
sociales (Winograd & Flores, 1986). De hecho, el propio Norman
(2005) aseguré mas adelante, que durante esta época fue
senalado por promover disefos “Utiles pero feos”, de cuya
reflexién nacié mas adelante su libro sobre disefio emocional.
Carlos Cordoba Cely. (Acedo. 2005 p. 9)

La Experiencia de Usuario Extendida (UxXE)

Sin embargo de forma paralela a esta corriente centrada
en los objetivos utilitarios del sistema, comenzaba a adelantarse
una nueva propuesta de evaluacion tecnolégica mas amplia.El
primeraporte provinodelcampodelosvideojuegospormediode
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la naciente fonologia atravésde Carroll & Thomas (1988) cuando
consideraron que la diversion y el disfrute tenian una poderosa
influencia en la utilizacién del sistema. Lo mismo sucedié con
el propio Davis et al. (1992) desde la disciplina sobre Sistemas
de Informacién (Information System, 1S), cuando propuso
medir las motivaciones del usuario a partir de una perspectiva
intrinseca diametralmente opuesta a la perspectiva extrinseca
que en la actualidad se estaba desarrollando por medio de su
modelo TAM. Pero no fue hasta los premios de la Asociacion de
Maquinas Computacionales (ACM interactions Design Awards)
donde Lauralee Alben (1996) introdujo el término “calidad de
la experiencia” para definir todos los aspectos que la gente
utiliza en un producto interactivo, y que incluyen experiencias
sensitivas, de respuesta motora y aspectos estéticos. De hecho,
los Interactions Awards no pretendian otra cosa que premiar
estos aspectos hasta entonces descuidados por programadores
e investigadores en general. (Acedo. 2005 p. 11)

A pesar de que estas tematicas fueron abordadas desde
principios de la década de los 90s, las dimensiones estéticas y
emotivas solo se trataron ampliamente a partir de la llegada del
nuevosiglo.Las primeras muestras se apreciandesde ladisciplina
del disefo, cuando en el otono de 1999 la Universidad de Delft,
en Holanda, organiza una conferencia sobre disefio y emocién
(Overbeeke & Hekkert, 1999), y también con la publicacién del
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libro fundacional Funology: from usability to enjoyment (Blythe,
etal.,2003).Porsuparte,desdelosISseintroducenlosconceptos
de Absorcién Cognitiva y Flujo (Agarwal & Karahanna, 2000)
para explicar el grado en que un usuario se absorbe al utilizar
el sistema interactivo, los cuales parten de los preceptos dados
anos atras por Davis et al. (1992) sobre motivaciones intrinsecas.
Esdurante este periodode tiempo que surgen los modelos sobre
emociones del producto de Desmet (2002; 2003a; 2003b), asi
como los modelos de disefio emotivo de Carlos Cérdoba Cely 35
Capitulo 2 La Experiencia de Usuario Extendida (UXE) Norman
(2005) y experiencia estética de Hekkert (2006), que ya se han
mencionado con anterioridad y sobre los cuales se soporta la
estructura de investigacion de este capitulo. Se puede decir
entonces, que la Ux nacié de las disciplinas conjuntas de HCl y IS,
las cuales se centraron especialmente en los aspectos medibles
delsistemay los aspectos cognitivosy motrices del usuario, y con
lo anos este enfoque se extendid hacia el Diseno y la Funologia,
ampliando su espectro de evaluacion a aspectos estéticos del
producto y afectivos del usuario. En la actualidad, la Ux busca
medir la "experiencia del producto” (Desmet & Hekkert, 2007),
o incluso ir mas alld y medir experiencias subjetivas, holisticas,
situacionales, o dinamicas y hablar de “experiencias de disefio”
(Hassenzahl, 2011) o “experiencias de usuario persuasivas o
seductivas” (Tromp, Hekkert & Verbeek, 2011). A pesar de esta
diversidad conceptual alrededor de la experiencia, lo cierto es
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que, como ya se ha dicho con anterioridad, son muy pocos los
estudiosempiricosque hanaplicadoen conjunto estos preceptos
teoricos. (Acedo. 2005 p. 11)

Para confirmar este punto de vista, se ha realizado una
recopilacion exploratoria con algunas de las investigaciones
empiricas sobre tematicas en Ux, tomando como referencia
la orientacién de los indicadores de evaluacién utilizados en
dichos estudios hacia la experiencia estética, haciala experiencia
significativa o hacia la experiencia emotiva. Los resultados de
la Tabla 1 muestran los estudios que aplican un modelo de
investigacion estructural amparado en la evaluacién de alguno
de los tres tipos de experiencia de usuarios. (Acedo. 2005 p. 11)

CRITERIOS PARA EL DISENO DE INTERFACES USABLES
PARA LA EDUCACION VIRTUAL

En la actual era de lainformacién, la educacion a distancia
vialnternet se presenta como un recurso para facilitar el proceso
educativo. Este proceso, en el que interactia un estudiante con
eltutoro fFacilitadory el material de aprendizaje, se llevaacaboa
través de la computadora. Para lograr este objetivo con éxito se
requiere unainterfaz bien disenada. Existen diferentes quias de
estiloparaeldisenodeinterfacesgraficas, estudiosde usabilidad
y principios para la educacién a distancia. Sin embargo, no existe,
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actualmente, un instrumento que integre los criterios para el
diseno de interfaces que cumplan con la usabilidad y permitan
el proceso educativo a distancia via Internet sin barreras o
deficiencias. Por lo tanto el presente trabajo establece, articula
e integra los criterios que se utilizan para el disefo y desarrollo
de una interfaz para la educacion a distancia via Internet,
partiendo de estudios realizados por expertos en los diferentes
temas que giran en torno al uso y diseno de interfaz. Teniendo
como marco de referencia la creciente necesidad de atender
a grupos grandes de estudiantes y aprovechar las nuevas
tendencias tecnoldgicas de la informacion y comunicacion
(TIC’s) que se van presentando especialmente cuando se usa
como medio la Internet, surge como problema la carencia de
instrumentos, apoyos o herramientas que faciliten al disenador
— programador la creacion de interfaces que cumplan con los
requerimientos para ser usables en la educacién a distancia via
Internet. (Calderén. 2007 p. 2)

La investigacién aporta un documento que establece los
criterios minimos para el diseno de interfaces para la educacién
a distancia via Internet integrando las caracteristicas de
usabilidad. Este documento se acompana de un archivo digital
interactivo que ejemplifica los criterios seleccionados. Queda
para una investigacién posterior de otro nivel verificar el uso,
eficiencia y aplicacion de esta propuesta. (Calderén. 2007 p. 3)
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Introduccion:

En la actual era de la informacion se hace presente la
necesidaddeampliarloshorizontes educativosde maneratalque
los alcances estén a la mano de cualquierindividuo, sin importar
el medio socio cultural, econémico o su situacién geografica.
La educacién a distancia ha funcionado desde hace tiempo, se
tiene el registro del “primer curso de Contabilidad llevado a
cabo por correspondencia en Sueciaen el anode 1833y en 1843
en Inglaterra, Isaac Pitman crea la Phonographic Corresponding
Society para la ensenanza de la taquigrafia” (Torres, 2004).
Constantemente ha evolucionado aprovechando los medios y
herramientas que ofrece el desarrollo tecnolégico, generando
nuevas formas para llevar a cabo el proceso de ensenanza -
aprendizaje.Entreestasnuevastendenciastenemoslautilizacién
de Internet como medio para la educacién a distancia, donde
cualquiera que sea el método o lainterrelacion que se presente,
se llevara a cabo a través de una interfaz, siendo Internet el
medio y [a computadora la herramienta de procesamiento de la
informacién. (Calderén. 2007 p. 4)

El problema:

La situacién actual de ofrecer educacién a distancia por
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medio de Internet nos da como resultado aplicaciones de
comunicacién para procesar y mostrar informacion por medio
de unainterfaz . Esta sera el medio de interaccién entre el tutor
o facilitador del conocimiento y el estudiante, por lo tanto,
en alguna parte del proceso debera realizarse "disefo de la
interfaz”. La mayoria de las existentes tienen deficiencias y los
disenadores carecen de un soporte teérico - metodoldgico para
su desarrollo por lo que este trabajo atiende esa necesidad.
(Calderdn. 2007 p. 4)

En el proceso de diseno de interfaz se busca lograr una
adecuada interaccion entre el usuario y la computadora. Esta se
puedelograrsiguiendolos principios de usabilidad, esto es, hacer
que un objeto, sistema o en este caso interfaz pueda cumplir
su objetivo de manera facil, y otorgando al usuario ventajas.
Segun las recomendaciones, se logra: facilidad de aprendizaje,
eficiencia del sistema, buen manejo de errores y sensacion de
satisfaccién. En otras palabras, dar al usuario lo que necesitay
veaconagrado.Paradesarrollarsistemas, sitiosy paginas existen
diferentes “guias de estilo” o “guias de diseno”. Una de las mas
importantes es la que tiene la Universidad de Yale, propuesta
por Lynch y Horton (2000). Esta cuenta con una serie de criterios
para desarrollar sitios y paginas Web accesibles y usables . Sin
embargo sus propuestas son muy limitadas al campo visual, a las
caracteristicas de navegadores y del software. En otras palabras
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sirven como ayuda bdsica, sin embargo son muy generales y
no incluyen ningdn aspecto basado en la interaccién para la
educacion a distancia via Internet. La intencién del diseno de
interfaz debe dirigirse al usuario, pretendiendo que el sistema
o interfaz se adapte a él, facilitando el proceso de aprendizaje
(del uso de la interfaz y del aprendizaje mismo) y no que éste
tenga que cambiar o modificar su forma de trabajo. Para esto,
se deben proveer elementos que promuevan la interacciény no
limitarse al aspecto grafico, deben aprovecharse los elementos
tecnoldgicos de los equipos vy los Fisicos del usuario. De aqui
que hay que conocer y tomar en cuenta los canales de entrada
para la computadora y para el usuario. Esta accién sistematica
y conjunta de recursos para el disefo de interfaces requerira
de un soporte para la interaccién que se refleja en una interfaz
que pueda ser usada facilmente. Para la creaciéon de dicha
interfaz se deberdn reconocer los aspectos 4 Idem 2, punto 3.2
en pagina 117. 5 Usable, usables, del término usabilidad, que
pueden usarse. 6 Se aisla el término interfaz, con la intencién de
ampliar la forma de pensar y no delimitar a una interfaz gréfica
de usuario, ya que la tecnologia actual nos presenta recursos
hipermedia que nos permiten escoger entre diferentes medios
para lograr la interactividad, entonces al hablar de interfaz
grafica nos limitaria a la parte visual. ix necesarios para llevar
a buen término el proceso de aprendizaje, tomando en cuenta
que el disefio de lainterfaz es un proceso complejo y divergente
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debido a que son muchos los elementos involucrados, y que
el disenador-programador debera considerar para lograr un
resultado positivo. (Calderén. 2007 p. 4)

Por otra parte, podemos observar que las guias existentes
nose handesarrollado paratomar en cuentaelaspecto cognitivo
del usuario; es decir, se preocupan por la parte visual, lo que
actualmente se le conoce como la interfaz grafica del usuario
(GUI) y no por el proceso de aprendizaje. A pesar de que existen
muchos estudios y observaciones con respecto a los criterios de
disefio de interfaz, no se han creado instrumentos de ayuda o
apoyo que:

a) Integren al usuario y los factores humanos como
elementos principales en el diseno.

b) Ubiquen especificamente el modelo de educacion a
distancia.

c) Particularmente, usen como medio la Internet.

d) No sélo estan centrados en el diseno de interfaz grafica
de usuario (GUI) sino que permiten o fomentan el uso de
otras interfaces. (Calderén. 2007 p. 7)

Objetivos, supuestos e hipotesis:

El presente estudio tiene como objetivo general el
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plantear los criterios para el diseno de interfaces usables
para la educacion a distancia via Internet, asi como identificar
los elementos que deben de tomarse en cuenta para disenar
interfaces usables para la educacion a distancia via Internet.
Se parte del supuesto de que si se identifican los factores que
determinanlausabilidaddelasinterfacesaplicadasalaeducacién
a distancia via Internet, entonces se podran integrar los criterios
paraeldisenodeinterfacesusables paralaeducacionadistancia.
Aportaciény alcance Los criterios para el disefio de una interfaz
usable para la educacién a distancia via Internet se presentan
en dos formatos: un documento en papel para ser consultado y
un documento digital que tiene por objeto ayudar o simplificar
la tarea del disefiador — programador en el proceso de disefioy
desarrollo de una interfaz. Se destacan los elementos minimos
que requiere una interfaz para considerarla usable. Se resaltan
los aspectos que deberdn tomarse en cuenta para que los
medios digitales no entorpezcan el proceso de aprendizaje del
usuario finaly en su caso procurar que serefuerce el aprendizaje.
La propuesta de criterios integra los diferentes elementos
que se describen en los capitulos Il y 1l (Educacién, interfaz,
usabilidad e Internet). Se espera que la propuesta planteada
pueda ser utilizada, verificada y actualizada en un futuro. Sus
usuarios iniciales pueden ser los docentes que incursionan en
la educacion superior a distancia via Internet, por ejemplo, en la
aplicacion del sistema de administracion de cursos Moodle que
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la UAM Azcapotzalco estd adoptando como recurso para lograr
esta forma de aprendizaje. Quiza mas adelante se utilice por un
grupo mas amplio de disenadores — programadores. (Calderén.
2007 p.7)

ESTUDIO DE LA SATISFACCION DEL USUARIO CON LAS
INTERFACES DE LA PLATAFORMA MOOC UTILIZANDO
EL EJEMPLO DE COURSERA Y PLATAFORMAS DE
EDUCACION ABIERTA

Los cursos en linea tienen una amplia ventaja sobre
la educacién tradicional que radica en la disponibilidad de
programas de formacién individuales, pero el problema es
mantener a los estudiantes en el curso virtual. Los estudiantes
no completan los cursos en linea por varias razones, pero
uno de los factores identificados fue el diseno de la interfaz,
mientras que la influencia de la interfaz en los usuarios no esta
suficientemente estudiada. Se desarrollé una metodologia para
el estudio de dos diferentes plataformas MOOC online, con el fin
de identificar los factores mas fFavorables para la comodidad del
usuario, asi como identificar las mejores soluciones de diseno.
(Korableva et al, 2019. P.1)

El concepto de educacién en linea se origind en los anos
60 del siglo pasado, pero los primeros cursos masivos abiertos
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en linea (MOOC) aparecieron s6lo en 2008. Las ventajas de
los cursos en linea sobre la educacién tradicional residen en la
disponibilidad de programas de capacitaciéon individuales, el
acceso conveniente a los cursos y la capacidad de construir una
trayectoria educativa. Coursera, EdX y Udacity se convirtieron
en MOOC. (Korableva et al, 2019. P.1)

Sobre la base de la informacion obtenida empiricamente,
se puede concluirque,deacuerdoconeltipodecomportamiento
en la plataforma, todos los que participan en la encuesta
eran “universales”, es decir, podian participar con el mismo
entusiasmo en la resolucién de problemas y ver conferencias en
video. Esta conclusién se basa en el hecho de que la mayoria de
los encuestados utilizan activamente plataformas educativas
en linea, y al evaluar la interfaz, prestaron atencion a la interfaz
de las plataformas, de ahi la heterogeneidad de las respuestas a
la parte descriptiva-caracteristica de la prueba. Estos hallazgos
son consistentes con los obtenidos en el trabajo de Rodrigues,
etc., 2016 (Korableva et al, 2019. P.4)
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AVANZANDO EN LA EDUCACION DE UX: UN MODELO
PARA LA PEDAGOGIA DE ESTUDIO INTEGRADA

El rdpido crecimiento de la profesiéon del disefio de
experiencia ha llevado a una mayor necesidad de profesionales
calificados y una proliferacién de los programas educativos de
disefio de experiencia ofrecidos tanto en la academia como en
industria. Se presenta un diseno inicial de como debe ser un
programa de pregrado basado en diseno de experiencia en una
universidad de Estados Unidos. El programa es pionero en una
pedagogia de disefio de experiencia en el nivel de pregrado.
(Vorvoreanu et Al, 2017, p.1441)

La profesion de UX ha experimentado un rdpido
crecimiento en los altimos informes que indican que los
disenadores con habilidades de experiencia de usuario tienen
una gran demanda. Por ejemplo, en 2015, CNN Money clasifico
al disenador de UX como el 140 mejor empleo en los EE.UU. de
acuerdo con los niveles de crecimiento, salario, y satisfaccion
arriba del puesto 43 en 2012. Dado el crecimiento de la
profesion de UX, y el aumento de la demanda de profesionales
cualificados, esimportante considerarla necesidad de educacién
en experiencia de usuario de pregrado. (Vorvoreanu et Al, 2017,
p. 1441)
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Las primeras recomendaciones de SIGCHI sugirieron que la
educacién de HCl se mantuviera en el nivel de posgrado debido
a la Falta de estabilidad disciplinaria. Sin embargo, algunos
estudiantes de pregrado programas relacionados con HCI (es
decir, UX) han aparecido en principalmente en escuelas de arte
y disefo. (Vorvoreanu et Al, 2017, p.1441)

EL IMPACTO DE LA EXPERIENCIA DEL USUARIO Y
LA INTERFAZ DE USUARIO EN UNA APLICACION DE
DISENO MOVIL: UN CASO DE ESTUDIO EN EL AREA DE
LA EDUCACION ESCOLAR

Proposito: El propdsito de este proyecto es explorar
como la experiencia de usuario (UX) y la interfaz de usuario (Ul)
mejoran una aplicacién de diseno movil. (Ferreira, 2019, P.III)

Metodologia: Las directrices consideradas en este
proyecto fueron las Directrices de Interfaz Humana de Apple y
el Diseno de Materiales por Google. El primer paso fue ejecutar
un benchmarking, identificar referencias a lo largo del proceso
de moodboard, crear personas de usuario, hacer historias de
usuario, pensaren laarquitecturade lainformacién, eldesarrollo
de la estructura del sitemap para mejorar los flujos de usuario,
asi como dibujar bocetos y estructuras alambricas. Por ultimo,
probamos posibles Flujos a través de prototipos de interaccién,
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mejorados por el diseno visual. (Ferreira, 2019, P.III)

Resultados: Se identificaron cuatro aplicaciones en el
procesodebenchmarkingylasreferenciasvisualesesencialesson
reconocidaspormoodboard.Se crearondos personasde usuario.
Los siguientes elementos constituyen nuestra propuesta real
para el sitemap. Después de iniciar sesion, el usuario encuentra
el panel con la informacion principal sobre el alumno y puede
acceder facilmente a otras caracteristicas clave como el diario,
con el chat de que los padres pueden iniciar una conversacion
con el profesor, multiples notificaciones para mantenerse al dia
con la actividad del alumno y un perfil especifico que contiene
informacién sobre el alumno. Los comentarios tanto de los
educadores como de los padres fueron positivos y fFavorables,
lo que indica que la arquitectura de la informacion desarrollada
inicialmente fue apropiada. (Ferreira, 2019, P.III)

Con el fin de lograr el resultado final, el resto del proceso
metodoldgico se cumplié hasta llegar a las pruebas del usuario.
Los datos recogidos nos llevan a observar que la mayoria de los
escenarios probados ofrecen una buena experiencia de usuario

junto con una excelente interfaz de usuario. (Ferreira, 2019, P.111)
Cuaderno de campo

Dados los inusuales eventos presentados en el ano 2020 y
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lo corrido del 2021, en medio de la pandemia del COVID-19, las
instituciones académicas de formacion superior en la ciudad de
Medellin Antioquia, decidenimplementar lavirtualidad como eje
paraimpartirclasesde formaasertivaydinamicaenlacomunidad
,porende, este estudioinvestigaydaaconocerlaformaenlacual
los estudiantes perciben las clases luego de usar un Disefno de
Interfaz y Experiencia de Usuario correctamente disenada con la
finalidad de mejorarelintercambio de informaciéony aprendizaje
en las clases virtuales en la ciudad de Medellin, creando asi las
bases para un disefo empdtico, atractivo y motivador para los
estudiantes.

:COMO PUEDE IMPACTAR DE MANERA POSITIVA EL
DISENO GRAFICO EN INTERFACES DE PLATAFORMAS
DE EDUCACION SUPERIOR VIRTUAL EN LA CIUDAD
DE MEDELLIN?

1.2. Justificaciéon

Este estudio se lleva a cabo tras el inesperado cambio
paradigmatico en la educacién contemporanea de la ciudad de
Medellin Antioquia debido a la pandemia global del COVID-19,
lo cual promovioé el uso exponencial de herramientas virtuales
para la ensefanza en la educacion superior, poniendo a prueba

el correcto funcionamiento de estas y evidenciando como los
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usuarios perciben dichas plataformas al usarlas, si son sencillas,
intuitivas, agradables a la vista, motivadoras y pensadas
para quien. Por esta razén, se ve la necesidad de realizar
una investigacion que de las bases adecuadas para disenar
y desarrollar un Diseno de Interfaz y Experiencia de Usuario
funcional, empatico, usable y accesible, que sea impactado
positivamente por los aportes del disefio grafico Fusionado con
laprogramacionydesarrollo de plataformasvirtuales. Interfaces
pensadas parala comunidad académica en su foranea modalidad
virtual, beneficiando a docentes y estudiantes de la ciudad de
Medellin Antioquia y facilitando, mejor flujo de informacién,
mayor ensenanza, comprension y adaptabilidad en las diversas
plataformas predeterminadas por cada usuario en el momento
de recibir o impartir clases.

1.3.Alcance

Realizamos una investigacion que genera un paso a paso a modo
de manual el cual contiene la informacién adquirida tras el
presente estudio,informacion esencialy necesaria para terminar
elaborando un Diseno de Interfaz y experiencia de usuario
benéfico, alimentado por aportes del diseno grafico y eficaz en
la educacion superior de la ciudad de Medellin Antioquia, que
impacta positivamente al los diferentes usuarios al enfrentarse

a una plataforma empatica que se crea pensada en la personay
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no solo en las funciones programables. Con estas indicaciones
y creacién de Diseno de Interfaz y Experiencia de Usuario se
Facilita el Flujo de informacion en herramientas virtuales para
una correcta Formacién académica. Este proceso se lleva a cabo
sin un tiempo limite, dependiendo de los resultados obtenidos
con las experiencias de los usuarios que haran sus aportes como
prosumidores para generar una plataforma mdas empdtica que
atiende mas al usuario y sus necesidades.
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2. Objetivos

2.1 General

Identificar e implementar la informacion necesaria para
desarrollar un disefo de interfaz y experiencia de usuario en la
educacion superior, que sea impactado por aportes del diseno
graficoy el pensamiento centrado en el usuario.

2.2 Especificos

2.2.1. Recolectar toda lainformacién necesaria que pueda
aportar en la investigacion para el correcto desarrollo
de interfaces para la educacion superior pensadas en el
ususario desde el diseno.

2.2.2. Clasificar la informacién obtenida y generar una
correctafusiénentrelasteoriasdedesarrollodeinterfaces
y las teorias del disefo gréafico, diseno centrado en el
usuario y modelos empaticos.

2.2.3.Experimentarconlosdatosylasbasesdeldisefopara
crear un prototipo de plataforma funcional e interactiva
que permita a los usuarios hacer uso de ella y beneficiarse
de su disefio innovador, y al mismo tiempo retroalimentar

CoN sus opiniones.
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3. Marco de referencia

3.1. Marco de definiciones

1. Diseno grafico (digital): Es el diseno grafico basado
en los medios digitales como es el internet y todos los
canales de trafico en esta red global. Los disefios graficos
no tienen visibilidad en la calle o medios publicitarios
tradicionales, sino eninternety todos los canales digitales
o virtuales, por lo que al creacion de los mismos también
tiene una incidencia online al ser construido mediante
herramientas o software que tiene como objetivo crear

disenos que estaran habilitados en medios digitales.

2. Diseno: Se define como el proceso previo de
configuracion mental, «prefiguracién», en la busqueda de
una solucién en cualquier campo. Se aplica habitualmente
en el contexto de la industria, ingenieria, arquitectura,

comunicaciényotrasdisciplinasquerequierencreatividad.

3. Interfaces:Comointerfazdesignamos, eninformatica,
la conexion fisica y funcional que se establece entre
dos aparatos, dispositivos o sistemas que funcionan
independientemente uno del otro. En este sentido, la
comunicacién entre un ser humano y una computadora se
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realiza por medio de una interfaz.

4. Educacién: Es el proceso de facilitar el aprendizaje
o la adquisicién de conocimientos, asi como habilidades,
valores, creencias y habitos.

5. Digital: El término digital se usa cominmente para
referirse a todos aquellos sistemas que representan,
almacenan o usan la informacién en sistema binario, esto
es, a casi todos los aparatos electrénicos e informaticos
que nos rodean actualmente.

6. UX: (User experience - Experiencia de usuario) Se
trata de todo aquello que el usuario percibe durante su
interaccion con el sitio web.

7. Ul:(Userinterface—Interfacedeusuario) Este concepto
cobija los elementos visuales que le permiten al usuario
interactuar con una pagina web de manera adecuada.

8. Diseno positivo: Es una Ffilosofia de innovacion
desarrollada por investigadores lideres en disefo
experiencial de la facultad de Diseno Industrial de la
Universidad Tecnoldégica de Delft (TU Delft), en Los
Paises Bajos. El ‘Diseno Positivo’ plantea estrategias de
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innovacién que buscan esencialmente promover, facilitar

o Fomentar el bienestar de los usuarios.

9. Design thinking: (Pensamiento de disefio) Es un
método para generar ideas innovadoras que centra su
eficacia en entender y dar solucién a las necesidades
reales de los usuarios.

3.2. Marco Teoérico

Diseno positivo

En los Ultimos anos, la investigacion en los dominios de la
psicologia, la filosofia, la economiay la politica ha mostrado un
mayorinterés enla ciencia de la felicidad o el bienestar subjetivo
(utilizado indistintamente aqui). Este enfoque particular en la
felicidad humana (a largo plazo) ha entrado ahora en la arena del
disefo. Claramente, no podemos suponer que los productos, de
lujo o de otro tipo, contribuyan automaticamente a la Felicidad
individual.

La pregunta relevante no es si los productos contribuyen
a la felicidad, sino cémo. ;Como puede el diseno aumentar la
felicidad y apoyar los esfuerzos de las personas por llevar una
vida plena y satisfactoria? Y, ;cémo pueden los procesos de
diseno tener en cuenta la intencién explicita de aumentar la
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felicidad de los individuos y las comunidades? Estas preguntas
indican la necesidad de una nueva perspectiva no solo sobre lo
que es significativo en el diseno, sino también sobre cémo el
diseno puede contribuir intencionalmente a la calidad de vida
de las personas y cémo puede reducir los efectos secundarios
destructivos de los efectos no sostenibles. (Desmet, P. M. A,, &
Pohlmeyer, A. E, 2013)

Bases para el diseino positivo

Las iniciativas de diseno positivo tienen la intencion
deliberada de aumentar el bienestar subjetivo de las personas
y, por lo tanto, aumentar la apreciacion duradera de sus vidas.
Es importante sefalar que este objetivo es el objetivo central
y explicito al comienzo de un proceso de disefio positivo, no
simplemente un efecto secundario afortunado de un diseno: en
el diseno positivo, la razén de ser del disefo esta determinada
por su efecto en bienestar subjetivo. (Desmet, P. M. A., &
Pohlmeyer, A. E, 2013)

Para clarificar de mejor las teorias del diseno positivo, Desmet
expone lo que son 3 ingredientes principales para componer
el marco del disefio positivo, son los siguientes:

- Diseno por placer: El primer ingrediente aborda la
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felicidad que proviene de disfrutar el momento, es decir,
elbienestarsubjetivo que se logra mediante lasumade los
placeres momentaneos de una persona. El foco esta en el
aqui y ahora, la presencia de afecto positivo y la ausencia
de afecto negativo: estar relajado, divertirse, estar libre
de problemas. Los productos pueden evocar sentimientos
positivos (maximizando el placery la comodidad) o reducir
los sentimientos negativos (minimizando el dolor y la
incomodidad). El diseno también puede ser una fuente
directa de placer (por ejemplo, uno puede saborear los
finos detalles de una bolsa de cuero hecha a mano) o
facilitar actividades placenteras (por ejemplo, uno puede
disfrutar de un dia de navegacién, que es facilitado por un
velero). (Desmet, P. M. A., & Pohlmeyer, A. E, 2013)

- Diseno por significado (importancia) personal: El|
segundo ingrediente se refiere a la felicidad que proviene
de un sentido de significado personal. La atencién no
se centra en el afecto momentaneo, sino en las metas
y aspiraciones personales (a corto o largo plazo), como
obtener un diploma, construir una casa en el arbol, ser
dueno de un palacio o correr un maratén. La importancia
personal también puede derivarse de la conciencia de los
logros pasados de uno o de un sentido de progreso hacia
una meta futura. Teniendo esto en cuenta, los productos
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puedenserrecursosque laspersonasutilizan paraalcanzar
estos objetivos. (Desmet, P. M. A., & Pohlmeyer, A. E, 2013)

- Disefno para la virtud: El tercer ingrediente se refiere a
la Felicidad que es el (sub) producto del comportamiento
virtuoso. Aqui, la pregunta cambia a un nivel moral: “;Me
estoy comportando honorablemente?” Lamisma pregunta
implica una distincion normativa entre lo que es bueno
(por ejemplo, el desarrollo de habilidades, el altruismo) y
lo que es malo (por ejemplo, perder la dignidad, el placer
sadico) que esindependiente de lo que podamos disfrutar
o luchar. Se basa en la proposicién de que existe un modo
ideal de comportamiento, o un sentido de excelencia o
perfeccion hacia el cualuno debe esforzarse, que conduce
a una vida virtuosa. (Desmet, P. M. A., & Pohlmeyer, A. E,
2013)

Filosofia de la innovacion

La innovacion suele relacionarse exclusivamente con el
desarrollo tecnolégico unido aunarentabilidad inmediata, como
si designara un proceso lineal, del laboratorio a la fabrica y de
aqui al mercado. Esta consideracion es simplista en exceso y no
permiteunacaracterizaciénapropiadadetodoloconcerniente al
quehacer innovador; tampoco consigue ni siquiera aproximarse
a otra esfera, intimamente relacionada con la anterior, aunque
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quizd de aspecto mas amable: la creatividad. (Iriondo, Néstor,
2010)

La innovacién vy la creatividad sustentan esta red voluble,
en la que el cambio es la ley, negandose a la mera repeticiéon de
lo dado, elaborando no sélo nuevas tecnologias sino también
nuevos discursos, nuevos marcos tedricos que permitan una
correctacomprensiondelnuevoparadigmasocial.Efectivamente,
la filosofia no estd exenta de deberes en este proceso, antes
bien, es su tarea actualizar el pensamiento a la altura de
los tiempos, y en la medida en que no hay pensamiento sin
renovacion conceptual, la propia filosofia es una manifestaciéon
de la capacidad innovadora del ser humano. Pensar es innovar.
(Iriondo, Néstor, 2010)

Enfoque del diseio en el bienestar humano

Desde el movimiento Arts and Crafts, surgido en
Inglaterra a mediados delsiglo XIX, que crea una filosofia basada
en el ser humano y en su bienestar, el interés por vincular el
disefio y el bienestar humano ha estado presente. El diseno
verde, el disefo responsable, el consumo ético, el ecodisefo,
la sustentabilidad y el diseno feminista se han visibilizado en
mayor proporcién a partir de la década de los 1960s. (Gualdrén,
2017)

Hablar entonces de diseno para el bienestar humano
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implica por lo menos dos condiciones fundamentales: lo que
significa el bienestar de las personas, es decir, los principios
fundamentales para sus experiencias positivas y el disefo -
también hecho por personas-,como mediadorocomo detonador
de esas experiencias y como potenciador de actos responsables
con las personas y sostenibles con el entorno natural y cultural.
(Gualdrén, 2017)

Psicologia positiva

Hablar de salud, implica mas que pensar en bienestar
fisico; hoy tiene que ver también con el bienestar social y
mental de las personas. Uno de los nuevos paradigmas que
en la psicologia ha propuesto una nueva forma de estudiar las
experiencias humanas, se denomina psicologia positiva. Este
nuevo enfoque, propone como idea central, considerar otra
miradade la psicologia, que se centre, nosélo en la preocupacion
por reparar las peores cosas de la vida de las personas, sino
también en construir cualidades positivas. A través de este
nuevo paradigma, se busca entender las emociones positivas,
incrementar las fortalezas y las virtudes, promover el potencial
humano y la bisqueda de la excelencia. (Dominguez Bolanos,
Rosa Elba, & Ibarra Cruz, Erick, 2017).

Comportamiento (conducta) del consumidor
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Es posible que las ofertas del mercado tengan que cambiar,
por ejemplo, puede que sea necesario hacer un mayor énfasis
en las experiencias, las interacciones sociales y el significado.
Dado que la acumulacion de material en si no hace felices a los
consumidores de forma duradera y pone en peligro nuestros
recursos ecoldgicos (Patterson & Biswas-Diener, 2012), parece
quehallegadoelmomentodenuevasoportunidadescomerciales
que se esfuercen por facilitar el florecimiento humano. (Desmet,
P. M. A., & Pohlmeyer, A. E, 2013)

Design Thinking (Pensamiento de diseno)

Desde el punto de vista de la pragmatica, el pensamiento
de diseno es en esencia un proceso metodolégico que propende
por la innovaciony se centra en las personas, haciendo hincapié
en laobservacién, colaboracién, aprendizaje rapido, prototipado
rapido, validacion de propuestas yanalisis de negocio iterativo.
(Gualdrén, 2017)

Este tipo de dindmica integra personas, técnicas vy
herramientas, bajo los principios de empatia en la comprensiéon
del problema, desde sus diferentes aristas y condicionantes,
creatividad a la hora de generar ideas y visualizar soluciones,
eficiencia en los procesos, medios y herramientas de trabajo y
eficaciaen los prototipos, los testeosy la ejecucién del proyecto;
lo que situa al diseno en un lugar integrador de experiencias,
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retomando diferentes aportes de las ciencias sociales, la
ingenieriay el mundo de las ciencias administrativas. (Gualdrén,
2017)

Lainteraccion con los usuariosy publicos es vital para crear
contenidos en la web. Hay que dejar la pantalla y salir a la calle
para que te lleguen buenas ideas, observar y comprender a las
personas y el mundo con el que interactudas todos los dias. Con
una nueva orientacién y una disposicién a la curiosidad, puedes
hacer mucho para empezar a imaginar historias y relatos que
atraigan a mas lectores. (Camacho, D, 2016)

Vivimos y trabajamos en un mundo de sistemas
entrelazados, donde muchos de los problemas que enfrentamos
son dindmicos, multifacéticos e inherentemente humanos.
Piense en algunas de las grandes preguntas que se hacen las
empresas, el gobierno, las organizaciones educativas y sociales:
;Como navegaremos por las fuerzas disruptivas del momento,
incluida la tecnologia y el globalismo? ;Cémo creceremos vy
mejoraremos en respuesta al cambio rdpido? ;Cé6mo podemos
apoyar de forma eficaz a las personas al mismo tiempo que
cambiamos los grandes sistemas? Para nosotros, el pensamiento
de diseno ofrece un enfoque para abordar estas y otras grandes
preguntas. (Brown, T, 2018)

Pensar como un disefiador puede transformar la forma en
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quelasorganizacionesdesarrollanproductos,servicios, procesos
y estrategias. Este enfoque, que se conoce como pensamiento
de diseno, redne lo deseable desde el punto de vista humano
con lo tecnolégicamente Factible y econémicamente viable.
También permite a las personas que no estan capacitadas como
disenadores utilizar herramientas creativas para abordar una
amplia gama de desafios. (Brown, T, 2018)

Pensar como un disenador requiere sonar con ideas locas,
tomarse el tiempo para retocar y probar, y estar dispuesto
a fallar pronto y con frecuencia. La mentalidad del disenador
abarca la empatia, el optimismo, la iteracion, la creatividad y la
ambigledad. Y lo que es mas importante, el pensamiento de
diseio mantiene a las personas en el centro de cada proceso.
Un disenador centrado en el ser humano sabe que mientras se
mantenga enfocado en las personas para las que esta disenando,
y las escuche directamente, puede llegar a soluciones éptimas
que satisfagan sus necesidades. (Brown, T, 2018)

Diseio (modelo) empatico

Empatizar con los usuarios o clientes. Es la forma de
extraer el maximo de informacion, datos procedentes de la
comunicaciéon,verbalynoverbal,queguiaranhacialaconsecucién
de conocimiento accionable. (Irigaray, J, 2020)
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A esta metodologia la hemos denominado “Modelo
empatico de comunicacion y marketing”. Basado en la habilidad
de escuchar adecuadamente y ponerse en el lugar de las
audiencias estratégicas con quienes queremos comunicarnos.
(Filippi, e, 2015)

El prosumidor (el consumidor aporta)

La dimensién econémica del término fue renovada y
potenciada por este autor, quien definié las caracteristicas
fundamentales del prosumidor 2.0: libertad, customizacién,
escrutinio y comparacién antes de la compra, busqueda de
integridad ycoherenciaenelmensajedelasmarcas, colaboraciéon
enlarealizaciénoeldisefnodelosproductosyservicios, busqueda
del entretenimiento, demanda de suministro instantaneo e
innovacion cons-tante de los productos. (Aparicci, R & Garcia, D,
2017)

La prosumiciénresultariaunelemento clave paraentender
las nuevas normas del marketing del siglo XXI, basadas en la
transiciénde losproductosa lasexperiencias,delespaciofisicode
venta a la ubicuidad proporcionada por los dispositivos digitales
y de los procesos tradicionales de promocion y publicidad a las
dindmicas de comunicacién y didlogo entre marcas vy usuarios,
originando una evolucién que parte delautor como productor
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dnico al usuario como prosumidor (Hernandez, 2017)

Aunque parezcauntrabalenguastienemuchosentido:hace
referencia a los usuarios que consumen un producto o servicio
y, ademas, aportan ideas, toman decisiones y participan en los
procesos de concepcién y confeccién de estos. (RockContent,
2019)

La tarea del diseio grafico

Desde sus origenes, la actividad del diseno grafico ha
sido un eslabén en el proceso industrial al que se le atribuiria
la incorporacién de la dimensién artistica para agregar valor
estético a los productos y servicios de consumo. Sin embargo,
su creciente presencia en todas las actividades humanas
puede tornarse vaciay hasta cémplice de las consecuencias
de la saturaciéon y la masividad, cuando se piensa en si mismo
como fin y no en su contexto de uso, es decir, en la interaccién
comunicativa de la que forma parte. Por décadas, las reflexiones
tedricas se han centrado en la forma y posteriormente en
la Funcién, pero todos sus aspectos semanticos, sintacticos,
estéticos o técnicos solo adquieren sentido cuando se centran
en las personas y en los efectos que en ellas producen, es decir,
cuando trascienden en la dimensidén personal, socialy cultural.
(Gualdrén, 2017)
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En efecto, el diseno estd en todas partes: en la
imagen de los productos, en los sistemas de lectura, en los
espacios habitables, en las llamadas realidades virtuales y en
el ciberespacio pero, al mismo tiempo, es el principal generador
de la basura que rodea a las ciudades y de la banalidad de
los contenidos que definen buena parte de nuestro universo
cultural. (Tapia, 2005, pag. 11)
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4. Metodologia propuesta

El presente proyecto se desarrolla tomando como base
una metodologia proyectual cualitativa, la cual es el design
thinking (pensamiento de disefo), estametodologianos permite
abordar el estudio desde la empatia y la interaccién con las
personas, donde el disefo de interfaces, el UX (experiencia de
usuario) y Ul (interfaces de usuario) se convierten en el puente

de interaccion o contacto con las personas.

El camino inicial es identificar y recolectar toda la
informacién necesaria para sentar las bases para un correcto
desarrollo de interfaces para educacién superior virtual,
que sea impactado por el disefio grafico y ofrezca mayores
beneficios a los usuarios de dichas plataformas. Para organizar
toda la informacién se crea un mapa mental donde partimos
del problema inicial que es el desarrollo de interfaces para la
educacion superior en la virtualidad, y a partir de ahi desglosar
todas las teorias e informacién que pueden ser aplicadas a la
investigacion, empezando asi a crear la mezcla entre UX, Ul,
disefno grafico, empatia con el consumidor y todos los aportes
que puedan beneficiar el estudio.
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La siguiente imagen muestra el mapa mental inicial que
permitié recolectaryconectarlainformacion paraluegoempezar
a ampliarlay generar riqueza en el estudio y poder asi apuntar a
tener informacién de peso para el desarrollo de interfaces:

Psico
Comportasiento human
f o0 do
Bienestar
humano -—
|
|| Disedo po-i.lho Design Thinking
[ g ——_ o1sERD DE
|| INTERFAZ u R~ 4

i S i -
\ Analizar plantilla /" — \
' . tecnoiogia _~~ dinero

Viabilidad __—"

Figura 1 Mapa mental recopilacion y orden de informacion inicial

Una vez realizado el mapa, se pueden definir las teorias
que aportan a lainvestigacion, tomando asi nuevos referentesy
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autores que permiten explicar como el desarrollo de interfaces
puede ir mas alld de los limites técnicos de la programacién,
y se puede ver beneficiado en gran manera al recibir aportes
del diseno grafico enfocado en los usuarios. Filosofias como el
disefo positivo, donde se crean cosas bajo el deseo de generar
beneficio en los usuarios, o el atomic design (diseno atémico)
que busca partir desde los mas basico, hasta llegar a lo complejo,
manteniendo los disefos limpios de elementos que puedan
interferir en una buena experiencia para los usuarios.

Teniendo clara toda la informacién que amalgama el
desarrollo de interfaces y el diseno grafico enfocado en los
usuarios, es necesario crear una manera de probar el estudio y
permitir que las personas hagan su aporte como prosumidores,
esta metodologia proyectual cualitativa permite conocer la
opinién de las personas y asi validar lo que desean, necesitan
o gustan. Dando paso a lo que puede ser una selecciéon de
informacién correcta para crear una interface que genera
beneficios para el usuario y al mismo tiempo también recibe,
llegaralobjetivode crearunaguiaomanualde pasosaconsiderar
para crear una interface para la educacion superior.

Otro paso en el proceso metodoldgico de la investigacién,
es poder realizar una prueba interactiva, por medio de un
prototipo de interface que permita a un grupo de usuarios
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(estudiantesiniciadosen carrerasde educacién superior) realizar
una breve interaccién y calificar finalmente su experiencia
en ese prototipo. Se procede a crear un prototipo basico de
interface para usuarios de educacion universitaria y se generan
ciertos pasos que permiten interaccién de manera breve. Dicha
interface se somete a prueba bajo unos criterios que permiten
calificarla, para lo cual se crea un test de prueba, el cual pasa de
cuestiones técnicas a preguntas masamables con el usuario para
que este pueda calificarlas. En la siguiente tabla mostramos los
criterios que evalldan la interface y las preguntas que el usuario

responde en su interaccion para luego calificar la interface:

Crﬂ?noalnluar Efectividad Consi i F o izacién Estética1 2

ace 3 Estética4 Vocabulario Ayuda Portabilidad

Las fe 4En los & Considera
ordenado plataforma se éla ¢Los colores ¢ r colores del  £Es clara para 2 Considera agradable ef
Experiencia de permite todo forma un b T: manafa con  ;Le parece una plataforma S0 ol J"‘- sitioweb  usted todala  dtiles fos  disedo como para
rio realizar tema staris “ n fluidez y plataforna o es L ¥le sen Ia “Botones de tenario en
usual comectament  claroenla 9 ot “"‘l camina de izaca? a per d queledsls ayuda®enls diferentes
para ‘manera la wista? ¥ dala ? ¥
estable? momorables? 1o ctitucion? dispositivos?

Modo de
calificacién

Tabla 1 Criterios de evaluacion y test para usuarios

Estas preguntas nos permiten convertir las respuestas
y opiniones de los usuarios en los datos que responden a los
criterios que evaluan lainterface, comprobando asi, si las teorias
y filosofias aplicadas en la amalgama de Ul y diseno grafico
generan beneficios para los usuarios, y si esto le satisface y
ademas le permite crecer, tratdndose de plataformas para
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educacion.

Los usuarios responden un test con las preguntas de

UX de la anterior tabla luego de interactuar con el prototipo

de interface que se les entrega. Las respuestas nos entregan

porcentajes de aceptacién y adaptacion de los usuarios que

clarifican los pasosaseguirenundesarrollo de nuevasinterfaces

para la educaciéon. A continuacién mostramos el prototipo por

el cual navegaron los usuarios que se sometieron al test:

W UNIVERSIDAD CATOUCA S

WLUISAMIGO as wFacultades

UN BsPACIO I%ﬂ -

j PARARTIY
1R g ‘:‘

NOTICIAS AGENDA

Este sitio web £5 un prototipe diseflace pars evaluar y cabficar algunas funciones eapecificas. Dracias par hacer Lso del misma.

Imagen 1 Prototipo home
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Imagen 3 Prototipo drea del usuario
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Imagen 4 Prototipo boton de ayuda al usuario
La informacién recolectada entra en analisis para conocer

con claridad las preferencias de los usuarios y su experiencia
con el prototipo.
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5. Resultados

Luego de someter a estudio el prototipo de interface
con el grupo de prueba que realiz6 el test, se obtienen los
resultados que dan luz a los criterios que se usaron para evaluar
el prototipo de interface, permitiendo asi validar o rechazar
los fundamentos aplicados en ese disefio seguin las teorias y
filosofias de disefio investigadas. Con la realizacién del test los
resultados obtenidos fueron los siguientes:

El test es realizado por un grupo de prueba de 19
estudiantes, el cual incluye variables en edad, sexo y carrera
cursada. Las preguntas y resultados son los siguientes:

- Pregunta 1 / Sexo: Entre los participantes, 10 son de
sexo masculinoy 9 de sexo femenino.

Sexo

19 respuestas

@ Masculino
) Femenino
Otros

Figura 2 Sexo de los participantes
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- Pregunta 2 / Edad: El rango de edad entre los
participantes varia entre 17 anos y 40 anos. Siendo 18
anos la edad mas comun.

Edad

19 respuestas

B
5 (26,3 %)

2(10,5%2 (10,5 %}2 (10.5 %)

T (5,3 %) 1(53%) 1(53%) 1(53%) 1(53%) 1(53%) 1(53%) 1(53 %)

17 18 19 20 21 22 24 32 34 ar 38 40

Figura 3 Rangos de edad de los participantes

- Pregunta 3 / ;La plataforma le permite realizar
correctamentelastareasdeseadas?:16de 19estudiantes
lograron realizar el recorrido propuesto a lo largo del
prototipo de interface.
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i La plataforma le permite realizar correctamente las tareas deseadas?

19 respuestas

@® Si
@ No

Figura 4 Realizacién de tareas

- Pregunta 4 / ;Siente que todo forma un ecosistema
claro en la plataforma?: 18 de 19 estudiantes encuentran
claridad y unidad en todo el disefio de la interface.

:Siente que todo forma un ecosistema claro en la plataforma?

19 respuestas

@® S
@ No

Figura 5 Unidad en la plataforma
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- Pregunta 5 / Al ver un ecosistema ordenado por
tableros, ;Le gustaria que Fueran Fflotantes para
personalizar su area de trabajo?: 13 de 19 estudiantes
prefieren tener la posibilidad de personalizary ajustar sus
areas de trabajo.

Al ver un ecosistema ordenado por tableros, ; Le gustaria que fueran flotantes para
personalizar su darea de trabajo?

19 respuestas

® S
@ No

Figura 6 Personalizacion de la plataforma
- Pregunta 6 / ;Siente que la plataforma se maneja con

Fluidezy caminade maneraestable?: 18de 19 estudiantes

perciben que la plataforma funciona y camina con fluidez.
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iSiente que la plataforma se maneja con fluidez y camina de manera estable?

19 respuestas

® s
@ No

Figura 7 Fluidez de la plataforma

- Pregunta 7 / ;Le parece una plataforma organizada?:
Mas del 90% del grupo califica de manera muy positiva la
organizacion en la plataforma.

¢;Le parece una plataforma organizada?

19 respuestas

15

10 1 (57,9 %)

7 (36,8 %)

1(53%)
U{C'l %) 0{0| %)

Figura 8 Orden en la plataforma
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- Pregunta 8 / ;La plataforma le es agradable a la vista?:
Mas del 73% del grupo califica de manera excelente la
apariencia y diseno de la plataforma.

iLa plataforma le es agradable a la vista?

19 respuestas

15

14 (73,7 %)

10

5 (26,3 %)

Figura 9 Nivel de agrado visual

- Pregunta 9/ ;Los colores son agradablesy le permiten
concentrarse?: Mas del 90% del grupo califica de manera
muy positiva la interaccién de los colores de la plataforma

con la concentracion requerida en dicho espacio.

i Los colores son agradables y le permiten concentrarse?

19 respuestas

15

13 (68,4 %)

5 (26,3 %)

1(53 %)
0 |[I]I %) 0 (ﬂl %)

Figura 10 Aceptacion de los colores

Resultados @




- Pregunta 10 / ;Las Formas, Figuras y simbolos le son
agradables y memorables?: Mas del 60% del grupo
califica de manera excelente el trabajo de diseno en
formas, figuras y simbolos, sin embargo hay porcentajes
muy bajos que demandan mejor desarrollo en dicha area

;Las formas, figuras y simbolos le son agradables y memorables?

19 respuestas

15

12 (63,2 %)

10

5(26,3 %)

1(6.3 %) 1(6.3 %)

Figura 11 Aceptacion de formas, figuras y simbolos

- Pregunta 11 / ;En los colores del sitio web identifica la
personalidad de la institucion?: Mas del 89% del grupo
califica de manera excelente la claridad en la identidad
grafica de la institucion por medio de los colores.
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iEn los colores del sitio web identifica la personalidad de la instituciéon?

19 respuestas

20

17 (89,5 %)

15

10

Figura 12 Identidad visual en colores

- Pregunta 12 / ;Es clara para usted toda la informacion
que le da la plataforma?: Mas del 90% del grupo califica
de manera muy positiva la informacién generada en los
diferentes espacios de la plataforma.

¢ Es clara para usted toda la informacién que le da la plataforma?

19 respuestas

15

12 (63,2 %)

5 6 (31,6 %)

Figura 13 Claridad de informacion
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-Pregunta 13/ ;Considera Gtiles los “Botones de ayuda”
en la plataforma?: La totalidad del grupo considera que
los botones de ayuda generan beneficio a su experiencia
en la plataforma.

:Considera utiles los "Botones de ayuda"” en la plataforma?

19 respuestas

® Si
® No

Figura 14 Botones de ayuda

- Pregunta 14 / ;Considera agradable el diseiio como
para tenerlo en diferentes pantallas y dispositivos?:
La totalidad del grupo considera que una plataforma
con estas caracteristica debe ser portable en diferentes
tamanos y tipos de pantallas (dispositivos).
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;Considera agradable el disefio como para tenerlo en diferentes pantallas y dispositivos?

19 respuestas

® Si
@ No

Figura 15 Portabilidad en pantallas
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6. Analisis de resultados

Una vez ordenados y revisados los datos obtenidos
con el test del prototipo interactivo, es posible analizar dicha
informacién y sentar bases para la construccién de interfaces
realizando aportes de valor desde el diseno grafico, que estén
sustentados y generen respuesta efectiva en los usuarios. Para
analizar los datos se retoman los criterios técnicos de evaluaciéon
del prototipo (ver tabla 1) y las respuestas de experiencia del
usuario.

- EFectividad: De acuerdo con los resultados del grupo de
prueba, un alto porcentaje del grupo (ver figura 4) logra
realizar la tarea deseada en el prototipo, esto da validez
al desarrollo del disefio grafico centrado en el usuario,
donde la unidad entre informacién, formas, figuras vy
correcta diagramacién permite que el usuario pueda
mapear facilmente la interface y saber a donde dirigirse
sin conocerla.

-Consistencia:Losresultadosmuestranquecasilatotalidad
del grupo siente que hay unidad y coherencia a lo largo
de la plataforma (ver figura 5), esto valida la efectividad
del disefno gréafico y sus aportes en la construccién de un
ambiente que se conecta constantemente en sus colores,

tipografias, simbolos y diagramacién, la unidad gréfica le
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permiteausuariosaberenqueplataformaestatrabajando,
y sentir que los espacios que recorre son manejables asi
sea su primer acercamiento.

- Flexibilidad: Aunque el prototipo interactivo no permitia
realizar una personalizacién en la prueba, si presentaba
un area para el estudiante construida a partir de tableros
flotantes (ver figura 6), los cuales proponen al usuario la
posibilidad de modificar o personalizar sus espacios. Un
alto porcentaje del grupo muestra aceptacién a esto, ya
que un disefio pensado en el usuario le permite crear
formas de trabajo personalizadas, un disefio positivo
refuerza la capacidad del usuario de interactuar, aprender,

retroalimentary crecer.

- Robustez: Un alto porcentaje del grupo se sintié comodo
con la manera en que caminaba la plataforma durante
el test (ver Figura 7), para el usuario es vital que su
espacio de trabajo le libere mentalmente de ocuparse de
problemas de rendimiento, sino mas bien que de manera
basica le permita trabajar continuamente con fluidez y
sin interrupciones, lo cual incrementa la productividad en
el drea educativa. Una construccion de diseno que parta
del atomo, de lo simple a lo complejo, dejando de lado
todo lo que pueda estorbar o hacer lenta la funcién de la
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plataforma.

- Organizacion: La gran mayoria del grupo califica
positivamenteeldisenopropuestoenelprototiporespecto
a la organizacién (ver figura 8). Partir de un diseno simple,
que entrega la informaciéon necesaria sin ser invasivo y
generar una composicion facil de seguir con la vista es de
gran importancia en una plataforma educativa que puede

ser utilizada continuamente por nuevos usuarios.

- Estética: El grupo muestra un alto porcentaje de
aceptacion y adaptabilidad a la estética de la plataforma
(ver figuras 9, 10, 11y 12) . Apartados como los colores,
que estos no sean incomodosy permitan la concentracién,
pero que al mismo tiempo ayuden areconocer laidentidad
grafica de la marca (institucion), incluso si llega a ser
necesario ampliar una gama de colores derivados de los
distintivos visuales. Las formas, figuras y simbolos, que
el juego senalético de la plataforma sea memorable, de
facil reconocimiento para el imaginario colectivo, y que
todos los usuarios puedan saber o aprender facilmente
que quiere decir cada fFigura en su area de trabajo. Cada
una de estas pautas de la estética deben ser cuidadas en
gran manera mientras se aplica diseno grafico en estas
plataformas, esir mas alld del concepto de bellezay entrar
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en la empatia visual.

- Vocabulario: Casi la totalidad del grupo de prueba
califica de manera positiva la forma en que la plataforma
se comunica con ellos (ver figura 13). Un vocabulario
claro en textos, imagenes y simbolos permite entablar
una relacién constante con el usuario, generando en el la
capacidad de comunicar de mejor manera, generar ideas
y pasar de consumidor a prosumidor, consume y genera
informacion, contenido, resultados.

-Ayuda:Latotalidaddelgruposiente efectivoslosbotones
de ayuda en la plataforma (ver figura 14). Botones que de
manera instantanea le permitan al usuario encontrar una
solucion a sus necesidades o dudas. Un disefio pensado en
el usuario debe estar listo para servir en todo momento,
es de vital importancia crear plataformas con acceso
directo a ayudas que puedan guiar al usuario en las zonas
que sean nuevas para él.

- Portabilidad: Todo el grupo de prueba esta de acuerdo
enlaactualnecesidad dela portabilidad de las plataformas
(verfigura15).Reforzandolaportabilidadconlaflexibilidad
de las plataformas, se le brinda a los usuarios la capacidad
de acceder a sus espacios de trabajo de la manera mas

Andlisis de resultados @




comoda, clara y efectiva, sin perder informacién, estética
o funcionalidad. Por el contrario, se disefia todo pensando
en el usuario, en sus necesidades y versatilidad.

Es importante detallar que el grupo de estudio contaba
con participantes de sexo masculinoy femenino, lo cual lo arrojé
ningun tipo de diferencias en su aceptaciéon en la construccion
del prototipo, pero por otro lado, el rango de edades que cubre
entre 17 y 40 anos si muestra como la diferencia generacional
puede crear baches en el reconocimiento de simbolos, fFormas,
fFiguras y colores, dando asi un espacio a profundizar en como
se pueden desarrollar plataformas mas amigables con amplios
rangos de edad, o como cada usuario podria adaptar su zona
de trabajo seguin sus necesidades, incluso desde formas mas
reconocibles hasta tamanos de letra mas legibles. Un disefo
centrado en el usuario, un disefio positivo que genera beneficios
en quien utiliza la plataforma debe poder cubrir todos estos
requerimientos.

Partiendo de estos resultados e informacién, es posible
crear unas pautas basicas a tener en cuenta a la hora de iniciar el
desarrollo de una plataforma para educaciéon superior virtual, no
llegar solo hasta el limite de los técnicismos de programacién,
sino crear una sana amalgama entre diseno grafico y Ul que
permita crear espacios que muestren claramente lo positivo
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de algo que es disenado desde cero teniendo en cuenta las
cualidades y necesidades del usuario.
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