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CAPITULO 1

1. Marco tedrico

1.1 Interaccion Humano-Computador (HCI)

Conocida mundialmente por sus siglas en inglés (HCI, Human-Computer
Interaction), la Interaccion Humano-Computador es la disciplina que estudia el
intercambio de informacion que existe entre los usuarios y los ordenadores. Por el lado
del usuario puede referirse a un usuario individual, un grupo de usuarios que trabajan
en conjunto o una secuencia de usuarios dentro de una organizacion; el usuario es el
que esta realizando el trabajo con la tecnologia existente a su alcance. Por el lado del
ordenador hace referencia a cualquier tecnologia desde un computador de escritorio a
un sistema informatico a gran escala, dicho sistema puede o no incluir partes
computarizadas, incluyendo a otras personas. Y por interaccion se refiere a cualquier
comunicacion entre un usuario y una computadora, ya sea una comunicacion directa o
indirecta; lo importante es que el usuario esta interactuando con la computadora con el

fin de lograr un objetivo o meta. '

A través del andlisis de HCI, lo que se busca es incrementar la satisfaccion del
usuario final y a su vez reducir el esfuerzo que realiza el usuario al momento de tener

interaccion con los ordenadores.

Entre los principales componentes se destaca:

1.1.1 Usuario

Al usuario se lo puede considerar como un procesador de informacién, que
recibe informacion del mundo exterior, puede almacenar y manipular dicha
informacion de tal manera que es capaz de reaccionar de acuerdo a la informacion

recibida. La informacion se recibe a través de los sentidos, sobre todo, en el caso del

! Dix, 2004.



uso de la computadora, a través de la vista, el oido y el tacto. Se almacena en la
memoria, ya sea temporalmente en la memoria sensorial o en la memoria de trabajo.
La percepcion humana y la cognicion son muy complejos y sofisticados; la
comprension de las capacidades y limitaciones del ser humano como procesador de
informacion es muy util para la creacion, disefio e implementacion de sistemas

. . . . 2
interactivos con el fin de satisfacer a los usuarios finales.

El enfoque de procesamiento de informacion humana esta basada en la idea de
que el desempefio humano, a partir de la informacion que se muestra hasta obtener una
respuesta, esta dada en funcion de varias etapas de procesamiento; la naturaleza, como
estan organizadas, y factores que influyen en la rapidez y precision, para llegar a una

respuesta. :

Todos los usuarios presentan habilidades y destrezas comunes, que pueden ir
adquiriendo con el pasar del tiempo y con la interaccion que exista con el dispositivo u
ordenador, sin embargo, las mismas pueden variar dependiendo de cada persona, por
ejemplo, su estado de animo, la personalidad que tenga, etc. La comunicacion que el
usuario presenta se da principalmente a través de cuatro canales de entrada/salida:

audicion, vista, tacto y movimiento.

1.1.2  Computador

El disefiador de la interfaz tiene que estar consciente de las propiedades y
caracteristicas de los dispositivos con los que un sistema se construye. Esto no
solamente incluye los dispositivos de entrada, como por ejemplo dispositivos y medios
para introducir texto (teclado), para deslizarse sobre la pantalla (raton) y dispositivos
de salida, como por ejemplo, pantallas tactiles de los dispositivos, monitores; si no de
todos los factores que influyen en el comportamiento de la interfaz, ya que todos ellos
influyen en la naturaleza y el estilo de la interaccion que logra el usuario con el

dispositivo. *

2 Dix, 2004.
3 Sears, 2009.
* Dix, 2004.



El sistema utilizado por los usuarios puede tener diferentes caracteristicas e
impacto dependiendo del dispositivo y también del usuario. Como por ejemplo, el
tamafio de la pantalla, los colores de la aplicacion, la memoria RAM, el procesador, la
interfaz, el disefio, es decir, el impacto que trae consigo el que el usuario haga uso del

sistema.

1.1.3 Interaccion

La interaccion entre el usuario y el computador debe ser eficaz, para que de
esta manera el usuario quien hace uso del sistema, se sienta conforme y satisfecho del
producto que esta usando. Se debe analizar lo que el usuario tiene como necesidad, asi
como sus requerimientos, y determinar si se lo ha logrado. Sin embargo la interaccion
entre el humano y el computador se ve afectada por factores sociales y
organizacionales, los mismo que pueden estar fuera del control del disefiador, pero se
debe ser precavido para asi limitar los efectos negativos que puede traer consigo la

interaccion que se desea lograr. °

La comunicacion entre el usuario y el computador juega un papel muy
importante, es por eso que la interfaz debe estar disefiada teniendo en cuenta las
necesidades y requerimientos del usuario; de no existir un buen entendimiento entre

ambas partes, la interaccion no serd posible.

1.1.4 Interfaz grafica

La interfaz grafica es el componente interactivo de un determinado producto,
les permite a los usuarios realizar diferentes tareas o acciones, cumpliendo el objetivo
para el cual fue disefiada la interfaz grafica. De esta manera la Interaccion Humano-
Computador se vuelve mas amigable y resulta placentero para el usuario final el uso
de la misma. Brindando de esta manera un entorno visual sencillo para permitir la

comunicacion e interaccion con el sistema operativo de un computador o maquina.

3 Dix, 2004.



1.2 Experiencia de Usuario (UX)

Conocida mundialmente por sus siglas en inglés (UX, User Experience), la
Experiencia de Usuario tiene su origen en el campo del Marketing y se lo ha vinculado
bastante con el concepto de Experiencia de Marca con el objetivo de establecer una
relacion familiar y consistente entre consumidor y marca. En el marketing un enfoque
centrado en la Experiencia de Usuario trae consigo no solamente analizar los factores
que influyen en la eleccion o adquisicion de un determinado producto, sino también
analizar como los consumidores hacen uso del producto y a su vez la experiencia

resultante del usar dicho producto. °

1.2.1 Definicion

Arhippaienen (2003) define a la Experiencia de Usuario como las emociones y
expectativas que presenta el usuario y su relacion con otras personas y el contexto de
uso. En un trabajo conjunto, Arhippaienen y Tahti (2003) prestan una definicion
mucho mas sencilla, siendo la experiencia que obtiene el usuario cuando interactua
con un determinado producto en condiciones particulares. Por otra parte la definicion
de Knapp (2003) es mucho mas detallada y completa al mencionar que la Experiencia
de Usuario “es el conjunto de ideas, sensaciones y valoraciones del usuario, resultado
de la interaccion con un producto; ademds de ser resultado de los objetivos del

usuario, las variables culturales y el disefio de la interfaz”.

Cabe destacar que la definicion de Experiencia de Usuario es muy amplia, por
lo que puede variar dependiendo de los autores, de su punto de vista y de la percepcion
de cada persona. En base a los conceptos expuestos con anterioridad se puede llegar a
concluir que la Experiencia de Usuario es el resultado de situaciones interactivas, en
las cuales existe la intervencidon de muchos factores, tales como, sentimientos,
emociones, factores sociales, culturales, propios del producto y del usuario,
transmision de la marca, confiabilidad del producto, etc. Ademas de buscar siempre la

satisfaccion del usuario respecto a un producto o servicio, teniendo en cuenta las

® Kankainen, 2002



necesidades y requerimientos que los usuarios presenten, resultado que se da entre la

interaccion del producto y el usuario final.

1.2.2  Factores de la Experiencia de Usuario

La Experiencia de Usuario en HCI (Interaccion Humano-Computador o
Interaccion Usuario-Producto) es un campo grande y complejo. Por lo cual el objetivo
de la Ilustracion 1, es aclarar ese campo y dar a conocer qué aspectos influyen en la

interaccion y experiencia del usuario.

Experiencia de Usuario

Hogar Tienda Trafico Lugar de Trabajo
gigi?snes Contexto de Uso Ca'ra'lcterl’sticas
Expectativas Ut111dad~
Motivacion Interaccion Producto Tamafio
Habilidade Peso
Personalidad Alt'u‘ra
Caracteristicas Usa‘t‘)l‘hdad
Fisicas Movilidad

actores Sociales Factores Culturales
Presion de éxito/Fracaso Habitos Normas
Requerimientos implicitos/explicitos Lenguaje  Simbolos

[lustracion 1. Experiencia de Usuario interactuando con el producto en el
contexto de uso, incluyendo factores sociales y culturales.
Fuente: ARHIPPAIEN, 2003

El usuario tiene varios aspectos que influyen sobre ¢él, como las emociones,
valores, expectativas. El producto también tiene varios aspectos, que influiran en la
experiencia del usuario; los aspectos dependeran del tipo de producto, por ejemplo, si
el producto es movil los aspectos como el tamafio y el peso tendran mas relevancia
que un dispositivo de escritorio. El contexto de uso es un factor muy importante y
puede variar mucho, por ejemplo, el usuario experimentara el uso del producto de

forma diferente si se encuentra solo, que si se encuentra en un lugar publico. Por otra




parte los factores sociales y culturales afectan la forma en que el usuario interactia
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con el producto y como va a experimentar su uso.

Mediante la Ilustracion 1 se puede lograr un buen entendimiento de lo que el
usuario puede llegar a experimentar a lo largo de su interaccion con el producto, de la
misma manera puede ser de gran ayuda para lograr seleccionar los aspectos que se

quieren evaluar.

1.3 Principales herramientas del disefio de experiencia de usuario

Entre las principales herramientas dentro de la Experiencia de Usuario se

pueden mencionar las siguientes:

1.3.1 Personas

Cooper (1999) introdujo el término de Personas de manera informal para hacer
énfasis e interiorizar la mentalidad de la gente que eventualmente hacia uso del
software que estaba disefiando; y defini6 el término de Personas como “descripciones
ficticias de usuarios”. El término de Personas dentro del campo de Experiencia de
Usuario, del disefio centrado en el usuario y del Marketing tiene muchas controversias,
y a su vez genera mucha polémica por el sin fin de definiciones que los autores y gente
pueden dar. Para Lidwell, Holden y Butler (2010), Personas son personajes no reales o
imaginarios creados para representar los diferentes tipos de usuarios que pueden llegar

a usar un sitio web, una aplicacion, una marca o un producto determinado.

Persona es una manera o forma de modelar, resumir y dar a conocer los
resultados obtenidos de una investigacion acerca de las personas que han sido
observadas e investigadas de cierta manera. Una Persona es representada como una
persona especifica, sin embargo no es una persona real, lo cual es de mucha ayuda
para el disefiador ya que le permite centrarse en un determinado grupo y no en cientos
de individuos lo cual hace mucho mas defectuoso el disefio y desarrollo de un

producto o servicio. Ademas ayudan a tener una perspectiva real de cuales pueden

7 Arhippainen, 2003.



llegar a ser los clientes de un determinado producto, que tendra como resultado dentro

del disefio un producto o servicio del cual los clientes estaran satisfechos de usar.

Las Personas ayudan a conseguir objetivos, poseen limitaciones, representan
deseos, metas, motivaciones y comportamientos de usuarios reales con la finalidad de
tomar decisiones correctas sobre el desarrollo de un servicio o producto. De esta
manera se obtienen datos e informacion relevante que se pueden utilizar en el disefio
de interaccion, pruebas del sistema, como por ejemplo: caracteristicas, gustos, colores,
tipos de dispositivos que utilizan, dias de la semana que lo utilizan, hora del dia a la
que lo utilizan, potenciales usuarios que pueden probar y al mismo tiempo hacer uso

del producto como tal.

1.3.2  Diserio de Interaccion (IxD)

Conocido mundialmente por sus siglas en inglés (IxD, Interaction Design), el
Disefio de Interaccion segiin Rogers, Preece y Sharp (2011) es el disefio de productos,
sistemas o servicios interactivos que sirven para apoyar y ayudar a las personas en su
vida diaria y cotidiana; en particular, se trata de generar Experiencia de Usuario que
mejoran y amplian la forma de comunicarse, trabajar e interactuar. Winograd (1997),
describe al Disefio de Interaccion como “el disefio de los espacios de comunicacion e

interaccion humana”.

En base a los conceptos expuestos anteriormente se puede concluir que el
Disefio de Interaccion es una disciplina que se encarga de definir como se van a
utilizar los productos o servicios a desarrollar. El objetivo principal es asegurar que los
usuarios finales realicen las actividades para lo cual el producto fue disefiado de la

manera mas natural, ergonémica y sencilla posible.

La mayoria de los dispositivos modernos, como dispositivos méviles, emplean
pantallas tactiles; las mismas son utilizadas no solamente para ver o leer el contenido
que existe, si no también para interactuar con dicho contenido. Esto hace que los

disenadores tengan siempre en mente ciertos aspectos a considerar como por ejemplo,



la ergonomia, los gestos, patrones moviles dentro de la interaccion del usuario, entre

otros.

Ergonomia

La ergonomia tiene como objetivo adaptar el trabajo a las capacidades y
posibilidades del ser humano. Disefiar la ergonomia en el caso de los dispositivos
moviles por ejemplo requiere que se ponga mucha atenciéon a las dimensiones del
dispositivo, el tamafo de la pantalla, botones, etc. Qué tan facil es para el usuario
poder deslizarse mediante una pantalla tactil, navegar, buscar e interactuar con el
contenido. No existen reglas ni manuales para decidir como se debe disefar el
contenido con el cual el usuario va a interactuar, basta con considerar los
requerimientos del usuario para que le sea posible una navegacion adecuada dentro de

la pantalla tactil. ®

Gestos

Cada parte de una pantalla tactil dedicada a la funcionalidad, puede impedir la
visualizacion de esa zona del contenido con el cual el usuario esta interactuando.
Haciendo que los gestos sea un componente crucial dentro de lo que es el Disefio de
Interaccion. Los principales sistemas operativos como 10S, Android, Windows 8

emplean gestos. *

Por ejemplo, el pulsar la pantalla tactil de nuestro dispositivo se considera un
gesto y trae consigo una accion o funcion que dependiendo de donde se haya dado ese
toque en nuestro dispositivo mévil, genera una accion determinada. Asi mismo otro
gesto puede ser cuando se mantiene presionada una parte de la pantalla, esta generara
otra accion. Deslizar nuestro dedo por la pantalla, hacer dos toques con nuestro dedo,
son gestos implicitos dentro de los dispositivos moviles que hoy en dia las personas

hacen uso. Las normas y patrones de hoy en dia para el desarrollo de gestos en

8 Mcvicar, 2013
? Mcvicar, 2013



dispositivos con pantallas téctiles pueden adaptarse a los requerimientos de la

aplicacion.

1.3.3  Prototipado rapido

Conocido mundialmente por sus siglas en inglés (RP, Rapid Prototyping), el
Prototipado rapido es un método que consiste en modelar y disefiar el producto final,
el cual permite realizar pruebas sobre determinados atributos y caracteristicas, sin la

necesidad de que el producto final se encuentre disponible para los usuarios finales.

Ventajas

* Brinda una comunicacion eficaz y rapida de las ideas que se quieren
implementar del disefio en el producto o servicio.

* Mayor flexibilidad de disefio.

* Disminuye los errores que se pueden dar en el disefio

* Da una vision clara de lo que sera el producto final.

Para lograr esta metodologia de Prototipado Répido existen herramientas
especializadas que logran modelar el prototipo que se requiera, o un modelo de lo que

vendria a ser una aplicaciéon movil, un producto o servicio, como por ejemplo:

e Axure

e Justinmind

1.3.4 Pruebas de usabilidad

Es una metodologia utilizada en el Disefio de Interaccion, centrado
especificamente en el usuario que sirve para evaluar un producto realizando pruebas a
los usuarios. Ademas de mejorar la usabilidad del producto, en términos de facilidad

. ., . .. . . 1
de uso, satisfaccion de usuario, efectividad, eficiencia, entre otros. '°

19 Nielsen, 1993.



Las pruebas de usabilidad tienen su principal enfoque en medir la capacidad
del producto, en cumplir con el objetivo para el cual el producto fue desarrollado y
disefiado, ademas de medir que tan facil o sencillo es para el usuario hacer uso de la
interfaz grafica que presenta el producto o aplicacion. Al tratarse de una aplicacion
movil, se debe medir si la aplicacion desarrollada cumple con los requerimientos,

satisfaccion de usuario, facilidad de uso, etc.

Heuristicas de usabilidad de Nielsen

Nielsen (1993), en su libro Ingenieria de Usabilidad (Usability Engineering)
presenta diez principios generales para el Disefio de Interaccion, los denomina
principios heuristicos de usabilidad, ya que no son directrices especificas de
usabilidad, si no son amplias reglas generales a tomar en consideracion. A

continuacion el listado presentado por Nielsen:

1. Visibilidad del estado del sistema

El sistema siempre debe mantener a los usuarios informados sobre lo que esta

pasando, a través de una retroalimentacion adecuada en un plazo de tiempo razonable.
2. Vinculo entre el sistema y el mundo real
El sistema debe hablar el idioma de los usuarios, con palabras, frases y
conceptos que sean familiares para el usuario, teniendo un orden natural y 16gico, en
lugar de ser términos orientados hacia el sistema.
3. Control de usuario y libertad
En muchas ocasiones los usuarios eligen ciertas opciones y funciones por error
dentro el sistema, por lo que lo ideal en estos caso es darle la libertad y opcion al

usuario de poder salir en cualquier momento que deseen de cierta interfaz, sin tener

que realizar mucho esfuerzo.

10



4. Consistencia y estandares

Los usuarios no deberian tener que preguntarse si las acciones o situaciones
significan lo mismo en el sistema, simplemente seguir la interfaz del sistema de

manera sencilla.

5. Prevencion de errores

Si bien los mensajes de error en una aplicacion son muy importantes y
relevantes, lo mejor seria tener un cuidado dentro del disefio para prevenir dichos

inconvenientes con el usuario.

6. Reconocimiento antes que recuperable

Reducir al minimo la carga de memoria del usuario al hacer objetos, acciones y
opciones visibles. El usuario no debe tener que recordar la informacion presentada en
la interfaz, si no tener una navegacion simple; por otra parte las instrucciones del
sistema deben ser visibles o a su vez facilmente recuperable cuando esto sea

apropiado.
7. La flexibilidad y la eficiencia de uso
La informacion presentada al usuario no debe ser irrelevante o innecesaria.
Cada informacion adicional dentro de un didlogo compite con las la informacion
mostrada al usuario y disminuye su visibilidad relativa.
8. Disefio estético y minimalista
La informacion presentada al usuario no debe ser irrelevante o innecesaria.

Cada informacion adicional dentro de un didlogo compite con las la informacion

mostrada al usuario y disminuye su visibilidad relativa.

11



9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores

Los mensajes de error deben ser expresados en un lenguaje sencillo y
compresible para el usuario, indicar con precision cual es el problema y

adicionalmente sugerir una solucion apropiada.

10. Ayuda y documentacion

Es mucho mejor si el sistema puede ser utilizado sin documentacion, sin
embargo una buena practica y como opcion de ayuda para el usuario se puede
presentar una documentacion detallada del sistema o aplicacion. Dicha informacion
debe ser facil de buscar, enfocado siempre en la necesidad del usuario y a su vez no

debe ser extensa.

14 Desarrollo multiplataforma maévil

En la actualidad las aplicaciones modviles se han vuelto indispensables para los
usuarios, muchos de ellos realizan sus labores diarias y cotidianas con la ayuda de una
aplicacion movil, independientemente del dispositivo que el usuario haga uso, las
aplicaciones siempre estan presentes. Asi mismo existe una gran variedad de
aplicaciones moviles tanto de entretenimiento, empresariales, personales, salud, redes
sociales, etc. Sin embargo al momento de desarrollar una aplicacion para dispositivos
moviles existen problemas de segmentacion de los dispositivos, lo cual obliga a
desarrollar la misma aplicacion varias veces para diferentes plataformas, para que de

esta manera se pueda cubrir todo el mercado de dispositivos moviles.

Por decirlo en otras palabras se estd haciendo el mismo trabajo dos veces o
mas; si nos enfocamos en los principales sistemas operativos y que hoy en dia son los
mas usados por los usuarios alrededor del mundo: iOS y Android. Lo cual hace que
los costes de produccion de las aplicaciones modviles sean elevados y en muchos de los

casos el desarrollo de las aplicaciones no sea rentable. Es por eso que en muchas
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ocasiones encontramos aplicaciones que estan disponibles solamente para un solo
sistema operativo y no son multiplataforma.
A continuacion una grafica en donde se observa que Android e iOS, son los

Sistemas Operativos méviles mas usados alrededor el mundo:

Sistemas Operativos maviles

. Java ME Otros
Moo — 2%/ 2%
3%

[lustracion 2. Sistemas Operativos méviles mas utilizados alrededor del mundo
por los usuarios de teléfonos inteligentes.
Fuente: Net Market Share, Octubre 2015

La Tlustracion 2 muestra un dominio de Android como el Sistema Operativo
movil para utilizado en el mundo con 52.34%, le sigue i10OS con 40.22%, Windows
Phone ocupa el tercer lugar con 2.53%, Java ME con 1.84% y entre Symbian,

Blackberry Kindle se reparten un 3.07%.

1.4.1 Diferencias entre Sistemas Operativos

En base a lo detallado con anterioridad siendo iOS y Android los Sistemas

Operativos méviles mas utilizados y recurridos por los usuarios alrededor del mundo,

se pueden evidenciar claras diferencias entre un Sistema Operativo y otro.
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10S es el software utilizado por Apple Inc. y solamente funciona con las
exigencias establecidas por Apple Inc. iOS funciona solamente en los teléfonos
inteligentes (Smartphone) desarrollados, distribuidos y comercializados por Apple, el
iPhone. Este Sistema Operativo no corre en ningun otro teléfono inteligente que no sea
el iPhone, independientemente de las versiones y actualizaciones que estén a
disponibilidad de los usuarios. Por otro lado Android es el Sistema Operativo
desarrollado por Google Inc., y a diferencia de iOS, Android funciona en varios
teléfonos inteligentes distribuidos y comercializados por diferentes compaifiias, como
por ejemplo: Samsung, LG, Huawei, etc. Por lo que Android es el Sistema Operativo
moévil mas utilizado alrededor del mundo, por su variedad de dispositivos y marcas en

las que esta disponible.

Considero que Apple Inc. siempre se ha caracterizado por ser una empresa la
cual se preocupa mucho por el disefio e interfaz en sus productos, siendo orientado a
los requerimientos y necesidades de los usuarios, implementando y desarrollando
aplicaciones y productos con disefios tnicos que atraen a los consumidores y fanaticos
de la tecnologia, y no ha sido la excepciéon con su Sistema Operativo movil,
presentando siempre un disefio refinado, moderno y minimalista. Por su parte el
Sistema Operativo Android de Google Inc. presenta disefios muchos mas coloridos,
una diversidad de funciones que uno puede realizar, lo cual atrac mucho a los
usuarios. No esta demds recalcar que en cuestiones de disefio cada persona elige los

productos a su manera y a su gusto.

1.4.2 Distribucion

- App Store: para dispositivos con Sistema Operativo 10S, desarrollado

por Apple Inc.

Para publicar aplicaciones en la tienda de Apple Inc. primero hay que
registrarse como desarrollador de Apple Inc., en la pagina oficial de
desarrolles de Apple Inc. Una vez registrados, para poder desarrollar
en 108, se debe pagar una anualidad de $99, caso contrario no se

podra publicar las aplicaciones de iOS en la App Store. Cuando se
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tenga la aplicacion lista, se la debe cargar en el iOS Depelover
Program, para que Apple Inc., verifique que la aplicacién esta
desarrollada dentro de sus pardmetros establecidos en sus politicas de
desarrollo; una vez verificada la aplicacion, Apple emitira unos
certificados con los cuales podremos finalmente publicar las

aplicaciones en su tienda.

- Google Play: para dispositivos con Sistema Operativo Android,

desarrollado por Google Inc.

Para publicar aplicaciones en la tienda de Google Inc. primero hay
que crear una cuenta de desarrollador de Google Play. Se debe
cancelar una licencia vitalicia de $25. Una vez que la aplicacion esté
lista, se la debe cargar en la Developer Console de Google Play,
seguir las instrucciones de la pagina, tales como nombre de la
aplicacion, descripcion, version, etc. Google Inc. no presenta tantas
restricciones al momento de desarrollar y publicar aplicaciones

moviles como lo hace Apple Inc.

1.4.3  Plataformas de desarrollo

- 10S: Entorno XCode, lenguaje de programacion Objective-C y Swift.
- Android: Entorno Eclipse, lenguaje de programacion JAVA

Poco a poco con el pasar del tiempo han ido desarrollando y saliendo a la luz
nuevos frameworks de desarrollo de aplicaciones méviles multiplataforma, con el fin
de desarrollar la aplicacion en un lenguaje de programacion distinto al que se utilizaria
nativamente en las diferentes plataformas y con este codigo que se lo podria
denominar “lenguaje neutro” se logra compilar el codigo sobre cada una de las

plataformas moviles que se desea desarrollar la aplicacion.

Por obvias razones estas plataformas intermedias de desarrollo no estan

disefiadas para explotar el 100% de potencial del dispositivo. En otras palabras, si lo
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que se quiere es desarrollar una aplicacion con un grado alto de complejidad como por

ejemplo incluir graficos 3D, animaciones en 3D, o un juego bastante completo, se

podria lograr, sin embargo la version final de la aplicacién no va a rendir de la misma

manera que lo haria si se utilizara el lenguaje de programacion nativo de la plataforma

para cual queremos desarrollar la aplicacion. Por otro lado, si lo que se quiere es

desarrollar una aplicacion centrada en lo que es el contenido e informacion, se puede

utilizar: Titanium, Sencha Touch o PhoneGap.

A continuacion una comparativa entre Titanium y PhoneGap, considerados

como los principales entornos de desarrollo movil multiplataforma:

Titanium

PhoneGap

Desarrollador

Appcelerator Inc.

Producido por Nitobi y
comprado posteriormente

por Adobe Systems.

,Qué es?

Es un entorno de desarrollo
de codigo (IDE) para crear
aplicaciones moviles
usando exclusivamente

JavaScript.

Es un sistema para crear
aplicaciones moviles
usando exclusivamente
HTMLS, CSS3 y

JavaScript

Objetivo

Desarrollar  aplicaciones

moviles multiplataforma

Desarrollar  aplicaciones

moviles multiplataforma

Ventajas

- Multiplataforma movil y
de escritorio.

- Controles nativos de
desarrollo

- Es Gratis

- Presenta un buen
rendimiento

- Conocimiento de

JavaScript para desarrollar

- Soporta mas plataformas
moviles que cualquier otro
entorno de desarrollo
moévil multiplataforma.

- Se necesita conocimiento
de HTML y JavaScript

- Es gratis

- Hay mucha

documentacion
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Desventajas

- Requiere una Mac para
desarrollar en iOS.

- Documentacion
desactualizada

- Componentes visuales y

controles a mano.

- Requiere una Mac para
desarrollar en i0S.

- La aplicacion no es mas
que una secuela de paginas
web.

- No posee el mismo
rendimiento que una

aplicacion nativa

Sistemas Operativos

moviles que soportan

10S,  Android, Tizen,
Blackberry, Windows
Phone.

i10S,  Android, Palm,
Symbian, WebOS, W7,
Blackberry.

Tabla 1. Comparativa de los principales ambientes de desarrollo integrado

multiplataforma movil.
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CAPITULO 2

2. Diseiio de Experiencia de Usuario

2.1 Personas

En base a lo indicado en el capitulo anterior con respecto a Personas, se han
identificado tres diferentes tipos de Personas para el disefio y desarrollo de la app"’

para el equipo de Liga Deportiva Universitaria de Quito:
2.1.1 Hincha que va al estadio
Se encuentra el grupo de personas que son considerados hinchas del equipo,

que van al estadio a apoyar al club, independientemente de la localidad a la que vayan,

siempre van al estadio.

11 : s Jn
Aplicacion movil
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A continuacion se describe a la Persona:

Juan Andrés Morales

Deportista Emprendedor Motivaciones
Ambicioso Incentivo
|
= Miedo
Metas T ——
« Terminar estudios superiores L°g“’5_
« Viajar por el mundo Madurez
« Casarse = |
Energla
|
Frustraciones = socil
Ayudar a las personas - Malas calificaciones
&5 /?7 que;?/gsume « No tener el tiempo necesario para
LeR sz completar objetivos Marcas

« Mala comunicacion

Marcas favoritas.

Ll

Edad: 24 -

Ocupacion:
Estudiante Bio

Estado Civil: Soltero Juan Andrés se encuentra culminando sus
Lugar: Quito, Ecuador

h estudios superiores. Le gusta los deportes
Arquetipo: El . - 2
explorador 3 como el futbol y el tenis, el deporte que mas

practica es el fltbol. Es parte de un equipo
de fGtbol con sus amigos, que juegan los

Personalidad fines de semana. Ademds es hincha de la
Introvertido Extrovertido Liga de Quito
u
Analftico Creativo -
= Tecnologia
Conservativo Liberal Internet
| |
Pasivo Activo Redes Sociales
]
Software
|

Aplicaciones Méviles

Ilustracion 3. Primera Persona definida para el disefio y desarrollo de la app.
Fuente: Mario Nufez, Diciembre 2015

Juan Andrés Morales, es un quitefio de 24 afios de edad, que esta cursando los
ultimos niveles de la universidad. Actualmente se encuentra enfocado en culminar sus
estudios superiores. Es amante de los deportes y practica mucho el fuatbol como
deporte favorito. Como se puede observar en la Ilustracion 3, los rasgos de su
personalidad que mas destacan en ¢l son su creatividad, ser una persona activa, muy
extrovertida y ademas una persona mas conservadora. Entre las motivaciones que se
pueden destacar estan las de ser una persona con mucha energia y ser también muy
sociable con las personas. En temas de tecnologia, navega mucho por redes sociales y

le gustan las aplicaciones moviles.
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2.1.2  Hincha que no va al estadio

Se encuentra el grupo de personas que son considerados hinchas del equipo,

pero que no acuden al estadio a apoyar al equipo. Solamente van cuando son partidos

finales o de mucha importancia.

A continuacion se describe a la Persona:

‘Me gusta leer y salir a
caminar. Hago
deporte todos los
dias"

Edad: 21
Ocupacion:
Estudiante

Estado Civil: Soltera

Lugar: Quito, Ecuador
Arquetipo:
La creadora

K] Sl I ] —

Personalidad

Introvertido Extrovertido
|

Analttico Creativo

]

Conservativo Liberal
|

Pasivo Activo

|

Carismética Enfocada Deportista

Metas

« Comprar un departamento
« Correr una maratén
« Tener una familia

Frustraciones

« Mala comunicacién
« No muy sociable
« No ser buena para las matematicas

Bio Marcas favoritas.

Maria Mercedes Escobar, es estudiante de

la USFQ. Se encuentra cursando su tercer AVON

semestre de carrera. Le gusta caminar, Mcgonald's
correr y hace ejercicio todos los dias. Es | K

hincha de Liga de Quito y lee mucho en

redes sociales e internet sobre su equipo.
Ademas que su pasatiempo es leer libros,

articulos, revistas de interés personal.

Maria Mercedes Escobar

Motivaciones

Incentivo

>

Miedo

Ll

2 T EH HB
a, I} a @

o o g c 3

- o o @

0

o

0

0

umbro

Tecnologia

Internet
I
Redes Sociales
I

Software

Aplicaciones Méviles

[lustracion 4. Segunda Persona definida para el disefio y desarrollo de la app.
Fuente: Mario Nufiez, Diciembre 2015

Maria Mercedes Escobar, es una quitefia de 21 afios de edad, estudiante de la

USFQ, de la carrera de Leyes. Actualmente se encuentra cursando tercer semestre de

su carrera. Le gusta leer mucho y hacer ejercicio.
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[lustracion 4, Maria Mercedes es una persona poco sociable mientras que los rasgos de
su personalidad que més destacan en ella son su alta creatividad y ser una persona muy
conservadora en las cosas que hace. Entre las motivaciones que se pueden destacar
que es una persona con mucha energia y con miedo de que las cosas no le salgan como
ella quisiera, en otras palabras se puede describir como miedo a fracasar. En temas de
tecnologia, navega mucho por el internet y por las redes sociales, ademas de tener
mucha facilidad para navegar por aplicaciones moviles, las mismas que ella las

encuentra muy utiles cuando tratan de temas informativos.

2.1.3 Hincha que se encuentra en el extranjero

Se encuentra el grupo de personas que son considerados hinchas del equipo,

pero que se encuentran fuera del pais y no pueden acudir al estadio para ver jugar a

Liga, se mantienen informados por medio de redes sociales, internet, etc.
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A continuacion se describe a la Persona:

Aventurero Deportista

Concentrado

J e Daniel Pérez

Motivaciones

Incentivo

|
B Miedo
Metas T —
« Asistir a una final del mundial de f(tbol Logros
|
« Regresar al Ecuador Madurez
"Soy dedlicado a la « Adquirir un carro marca Audi T ——
salud de las personas E"Q“ﬁ_
Yy a mi familia. Ademas Frustraciones A soca
de ser apasionado po.
el fiithol" « Su temperamento
_ « No compartir mucho tiempo con su
familia Marcas
« No pudo ser futbolista z Marcas favoritas.

Estado Civil: Casado
Lugar: Boston, MA

[~
Edad: 57 =
Ocupacion: Médico
Bio
=

Arquetipo: El héroe
Jorge Daniel Pérez, es un médico que vive
) en la ciudad de Boston, Estados Unidos.
Personalidad Trabaja en un hospital ejerciendo su %
Introvertido Extrovertido profesion de pediatra. Vive con su esposa 'y POLO
u ) dos hijas. Es amante del fGtbol y desde RALPH LAUREN
Analiico - Creavo pequefio mostré habilidades con el balon. )
Conservativo Lbers  Practica al fitbol como deporte todos los
] fines de semana y es fanatico de la Liga de Tecnologl'a
Pasivo Activo Quito. Internet
u |
Redes Sociales
|
Software
]

Aplicaciones Méviles

Ilustracion 5. Tercera Persona definida para el disefio y desarrollo de la app.
Fuente: Mario Nuifiez, Diciembre 2015

Jorge Daniel Pérez tiene 57 afos, es un médico nacido en la ciudad de
Riobamba que ahora vive en la ciudad de Boston en el estado de Massachusetts, en
Estados Unidos. Le gusta el futbol, es su deporte favorito y lo practica todos los fines
de semanas con sus amigos. Como se puede observar en la [lustracion 5, los rasgos de
su personalidad lo definen como una persona extrovertida y muy activa. Entre las
motivaciones que se pueden destacar su nivel social bastante amplio, ademas de su
madurez y los logros que ha cosechado en sus 57 afios de vida. En temas de
tecnologia, navega mucho por internet y redes sociales ademas de siempre estar al

tanto de las aplicaciones moviles mas innovadoras y de uso diario.
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2.2 Diseiio de interfaces de usuario

El disefio de interfaces de usuarios ha venido adquiriendo mucha importancia a
lo largo de los afos en el desarrollo de una aplicacion o sistema, y esta enfocado
netamente en la interaccion y en la experiencia de usuario. La aplicacion a desarrollar
presenta caracteristicas multiplataforma, por lo tanto para el disefio de sus interfaces se
han seguido las guias de disefio de Apple Inc. para iOS y de Google Inc. para Android
respecto a plataformas moéviles dando énfasis en el disefio de la app, en colores, en la
navegabilidad, control por parte del usuario presentando de esta manera una interfaz

sencilla e interactiva.

2.2.1 Interfaces de usuario

Al analizar a las tres Personas descritas anteriormente, se puede evidenciar que
las tres Personas tienen muchas cosas en comun que han sido implementadas en el

disefio de la app.

Los colores principales de la app ha sido seleccionados por los gustos
peculiares que las Personas presentan, para el caso de la Persona 1 de marcas tales
como Coca Cola (rojo y blanco), BMW (azul claro, blanco y negro) y el equipo Real
Madrid (blanco). Para la Persona 2, su gusto por la marca de ropa Tommy Hilfiger
(blanco, rojo y azul) y finalmente la Persona 3 con gustos de marcas como Audi (rojo
y gris), Burger King (azul y rojo). Se puede concluir que los colores que mas se han
podido rescatar de las Personas son el blanco, el azul y el rojo, los mismos que han

sido seleccionados como colores bases para el disefio de la app.

La Persona 1 presenta una inclinacion particular ya que tiene un gusto por la
marca Apple, siendo el desarrollo y disefio de la app también para iOS, se ha decidido
incorporar un disefio bastante sencillo e interactivo, presentando iméagenes y una

interfaz muy amigable, como los disefos en los productos de Apple Inc.

La pantalla principal de la aplicacion mostrara imagenes con sus respectivos

titulos, que se van desplegando hacia abajo conforme se vayan actualizando.
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Para acceder a la noticia, el usuario debe dar un clic sobre la imagen o sobre el
titulo de la misma para que se despliegue la noticia en una ventana diferente, y de esta
manera poder leer la noticia. Si el usuario desea regresar a la pantalla principal, debe

dar clic en el boton de “Atras” en la parte superior izquierda.

A continuacion las interfaces de usuario disefiadas para el desarrollo de la

aplicacion movil.

- Para i10S:

il Carrier 12:34 PM p—

Logo del equipo
w de Ian/oticaa/

237 x 95

/itulo de Iam
agen de IaM

237 x 95

Adelanm
\@de |M

237 x 95

Adelanm

Tlustracion 6. Pantalla principal de la app para iOS, en donde se despliegan las
noticias del equipo.

Fuente: Mario Nufiez, Diciembre 2015
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|

il ier 12:34 PM =

Atrés  Logo del equipo
W de IQV

236 x 95

T~

Titulo de la noticia

Descripcién a detalle de la noticia

Ilustracion 7. Pantalla de la app para iOS, en donde el usuario puede leer la
noticia que sea de su interés.

Fuente: Mario Nufiez, Diciembre 2015

Para Android:
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Logo del equipo

Imagen de IaM

316 x 132

Titulo de la nh
Imagen de |anotici/

316 x 132

Titulo de la m
Imagen de IV

316 x 132

Titulo de la noticia

[lustracion 8. Pantalla principal de la app para Android, en donde se despliegan
las noticias del equipo.

Fuente: Mario Nufiez, Diciembre 2015

Logo del equipo

wde IEM

316 x 132

Titulo de la noticia

Descripcién detallada de la noticia

[lustracion 9. Pantalla de la app para Android, en donde el usuario puede leer la
noticia que sea de su interés.

Fuente: Mario Nufiez, Diciembre 2015
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2.2.2  Guias de disenio y patrones

- De acuerdo a las guias de disefio y patrones de Apple Inc. para

moviles, se han implementado los siguientes puntos:

Claridad: para cubrir los gustos de la Persona 1 en la marca Apple, se ha
optado para que las letras, iconos, imagenes sean visibles, claras y apropiadas. Sin
embargo, esta guia no solamente cubre a la Persona 1, si no también todos los posibles
usuarios de la app, ya que letras e imagenes claras y visibles hacen que el usuario se

sienta bien al hacer uso de la app.

Adaptabilidad: para abarcar las necesidades, gustos y requerimientos de todos
los posibles usuarios, es indispensable que las funcionalidades estén bien ubicadas y
sean de facil acceso. En las interfaces de la app se presentan opciones para que los
usuarios tengan acceso inmediato de acuerdo a la necesidad que presenten, asi como

los tamafios adecuados.

|44x44

Clet » » B Y Qi=

Ilustracion 10. Adaptabilidad de las funciones (Recomendado vs. No
recomendado)
Fuente:
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UserExperience/Conceptual/M
obileHIG/index.html, Diciembre 2015
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Inicio: se ha podido evidenciar que la Persona 2 y Persona 3, tienen una
inclinacion por la comida rapida, por lo tanto se consideran usuarios que no les gusta
esperar, para ello dentro del disefio se ha considerado que una vez que el usuario desee
ingresar a la app, la misma se inicie inmediatamente sin tener que mostrar un mensaje

de “esta seguro que quiere iniciar la aplicacion?”” o un boton de “iniciar” la app.

Color y tipografia: en base a las 3 Personas descritas se logro evidenciar los
colores que se utilizaran en la app. Siendo el caso del color azul, rojo, blanco. Con
respecto a la tipografia, debe ser claramente visible al usuario y combinar con los
colores de la app. La misma que se utiliza en el disefio, es estdndar y presenta un
tamafio de letra adecuado para ser leida. Una buena tipografia, permite una excelente

comunicacion y entendimiento.

Your
Game

Your
Game

Play
OPTIONS
SHARE
About

Play
Options
Help
Share
About

[lustracion 11. Color y Tipografia (Recomendado vs. No recomendado)
Fuente:
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UserExperience/Conceptual/M
obileHIG/index.html, Diciembre 2015
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- De acuerdo a las guias de disefio y patrones de Google Inc. para

moviles, se han implementado los siguientes puntos:

Las imagenes son mas practicas que las palabras: se ha observado que las
Personas son muy inclinadas por los deportes, ademas interactian bastante con
noticias deportivas, por lo cual se ha decidido implementar iméagenes relacionadas con
deportes de las noticias en la pantalla principal. De esta manera el entendimiento e

interaccion de la interfaz con los usuarios sera muy amigable.

Mostrar lo necesario: el grupo de Personas al que va dirigida la app, son todos
hinchas de Liga, por lo que mostrar noticias, imagenes que no estén relacionadas con
el club generara un impacto negativo en los usuarios. Para ello, en la interfaz de la app

se ha considerado que solo se muestre informacion relevante acerca del club.

Saber donde me encuentro: es muy importante darle el control de la app al
usuario y no que la app tenga el control sobre el usuario. Para ello en el disefio se ha
implementado un botoén de “atrds” para que cuando el usuario quiera regresar a la
pantalla principal lo haga de manera mas natural y facil posible. De esta manera, el

usuario sabrd como navegar por la app.

Book 2 Title
Mowie 1 Title

1 .
Geres

l |

Ilustracion 12. Saber donde me encuentro.
Fuente: http://developer.android.com/intl/es/design/material/index.html,
Diciembre 2015
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Visualizacion de sombras: se debe considerar el tamafio de la sombra, los
bordes y el contenido. Cuando el usuario selecciona una noticia que quiere leer,
empieza a interactuar con el contenido, para ello se ha implementado una sombra que
va debajo de la descripcion de la noticia, dandole una mejor lectura de la noticia al

usuario.

23 Prototipado rapido

Se ha realizado un prototipo de la lo que sera la app mediante la herramienta
Justinmind. Para lo cual se corrié una simulacion de la interaccion que presentaran los

usuarios con la app. A continuacion las imagenes resultantes:

Pantalla principal donde se encuentran las noticias actualizadas a la fecha:
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Enrique Vera es baja para la final contra el CS Emelec

[lustracion 13. Pantalla principal de la app.
Fuente: Mario Nuifiez, Diciembre 2015

El usuario puede navegar por la pantalla principal para seleccionar la noticia
que desea leer. Para ello tiene que hacer clic sobre la imagen o titulo de la noticia. Para
este caso, el usuario selecciona la primera noticia que le presenta la app (Los 11
titulares para jugar la final contra el CS Emelec) e inmediatamente se despliega una
nueva interfaz, con la descripcion a detalle de la noticia. Para regresar a la interfaz

principal debe seleccion el boton de “Atras”, ubicado en la parte superior izquierda:
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Los 11 titulares para jugar la final contra el CS
Emelec

Fecha: Jueves 17 de Diciembre

Liga ya tiene definidos los 11 jugadores que saltaran
a la cancha el dia Domingo 20 de Diciembre. Los
elegidos por el DT Zubeldia son:

Arco: Alexander Dominguez

Defensa: José Madrid, Nortberto Araujo (capitan),
Luis Romero y Pervis Estupinan.

Mediocampo: Daniel Quinteros, José Franciso
Cevallos, Fernando Hidalgo y Holger Matamoros.
Delantera: Jonatan Alvez y Diego Morales.

[lustracion 14. Noticia niimero uno.
Fuente: Mario Nufez, Diciembre 2015

Una vez que el usuario hace clic en “Atras”, regresa a la interfaz principal y
puede seguir a navegando por la misma. A continuacion las ilustraciones de las
noticias “Liga ya piensa en la final del campeonato ecuatoriano” y “Enrique Vera es

baja para final contra el CS Emelec” respectivamente:
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Liga ya piensa en la final del campeonato
ecuatoriano

Fecha: Martes 15 de Diciembre

Tras la victoria del conjunto albo el dia domingo con
un marcador de 3-2 sobre el Independiente del Valle,
el DT argentino Luis Zubeldia empezé los
entrenamientos pensando el rival, CS Emelec.

El estratega argentino, tiene que definir el 11titular
que saldra a la cancha el Domingo 20 de Diciembre
alas 11:30 en Casa Blanca.

"Todos se encuentran en perfectas condiciones” dijo
Zubeldia al empezar la practica de hoy. Por su
puesto que no podra contar con Enrique Vera que
salié lesionado al minuto 64 del partido contra el
Independiente del Valle.

Tlustracién 15. Noticia nimero dos.
Fuente: Mario Nufiez, Diciembre 2015
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Enrique Vera es baja para final contra el CS Emelec

Fecha: Lunes 14 de Diciembre

Tras la victoria de Liga el dia de ayer en Casa
Blanca, Enrique Vera salio lesionado al minuto 64y
tuvo que ser reemplazado por Fernando Hidalgo.

Hoy en la manana el cuerpo médico de Liga emitié
un cominicado en el cual indica que el paraguayo
nacionalizado ecuatoriano se perdera la final por un
esguince grado dos en su tobillo derecho.

La jugada desafortunada tuvo lugar luego de que
Enrique Vera, ganara la posicion del balén y el
jugador Marvin Pita del Independiente del Valle
realizara una barrida por detras. Inmediantamente
se solicité la entrada del cuerpo médico, para
posteriormente ser inspeccionado por el mismo.

Deseamos una recuperacion pronta para Enrique

Ilustracién 16. Noticia nimero tres.
Fuente: Mario Nufiez, Diciembre 2015

24 Pruebas de Usabilidad

Las pruebas de usabilidad para la app de la Liga de Quito, se las ha
realizado con cinco usuarios'” que representan a la mayoria de posibles usuarios
que la app puede tener, teniendo en cuenta lo detallado con anterioridad en este

capitulo con respecto a Personas. Para esto, se ha utilizado una plantilla de

12 Nielsen, 2000.
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usabilidad”, en donde se evaltia a la app en base a la experiencia que el usuario

haya tenido al momento de la interaccion.

A continuacién los diferentes resultados obtenidos en las pruebas de

usabilidad en relacion a cada usuario:

- De acuerdo al Anexo 1, se puede evidenciar que el usuario presenta
un puntaje de 88/100, por lo que la interaccion del usuario con la app
es buena, en base a los rangos establecidos por la plantilla. El usuario
fue capaz de utilizar la app sin ningiin problema y navegar por las
diferentes interfaces con facilidad, cumpliendo la mayoria de tareas y

objetivos que presenta la plantilla de evaluacion.

- De acuerdo al Anexo 2, se pudo observar que el usuario que
interactué con la app, presenta un puntaje de 91/100, por lo que la
interaccion del usuario con la app es excelente, en base a los rangos
establecidos por la plantilla. El usuario fue capaz de utilizar la app a

la perfeccion, navegando por las interfaces sin ningun problema.

- De acuerdo al Anexo 3, se pudo observar que el usuario que
interactud con la app, obtuvo un puntaje de 90/100, por lo que la
interaccion del usuario con la app es excelente, en base a los rangos
establecidos por la plantilla. No existieron mayores problemas al
momento de interactuar con la app, es usuario facilmente navegd e

hizo uso de la app de la Liga.

- De acuerdo al Anexo 4, el usuario que interactud con la app, obtuvo
un puntaje de 89/100, por lo que la interaccion del usuario con la app
es buena, segin los rangos establecidos por la plantilla. Se
completaron la mayoria de objetivos de la plantilla, sin presentar

ningtn problema para el usuario.

13 UX for the masses, 2011
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De acuerdo al Anexo 5, se evidencio que el usuario que interactud con

la app, obtuvo un puntaje de 89/100, por lo que segliin los rangos

establecidos por la plantilla, se considera buena dicha evaluacion. La

navegabilidad y acceso a la informacion por parte del usuario fue muy

natural y no existieron inconvenientes en la interaccion.

Mediante las evaluaciones de usabilidad realizadas, se obtuvieron algunos

comentarios y observaciones por parte de los usuarios, los cuales fueron tomados

en cuenta y organizados por comentarios que no cumplian totalmente las

expectativas de uso de los usuarios. A continuacion el detalle:

Caso Comentario # Promedio
repeticion | Puntaje

1 No existe una funcion de bisqueda en la app 5 4

2 No existen instrucciones de uso 5 4

3 No se puede dar retroalimentacion sobre la app 5 1

4 No existe mucho espacio en blanco en la pagina 2 3
principal, debido a que las noticias se presentan
una a continuacion de otras.

5 El texto es muy claro, pero se podria lograr mejor 2 3
visibilidad de contraste de colores y letras

6 No existe un menu como tal en la app 1 4

7 No existen de atajos en la app 1 4

8 La resolucion de los logos del equipo deberian 1 3
ajustarse mas

9 Se mantiene una consistencia con respecto a los 1 3
tonalidad y lenguaje del texo, pero deberia ser un
poco mas legible

10 Se podria mostrar mas noticias en la pagina de 1 3

inicio

Autor: Mario Nuiiez, Diciembre 2015

Tabla 2. Listado de cometarios y observaciones de las pruebas de usabilidad.

Se puede evidenciar que existen ciertos puntos los cuales deben ser tomados

en cuenta ya en el desarrollo de la aplicacion de acuerdo a la experiencia de usuario
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generada mediante el prototipo de la app, que son de real importancia para el

objetivo que esta siendo desarrollada la misma.

Los casos 1, 2 y 3 son los que mas ocurrencia presentan, por lo tanto seran
tomados en cuenta en el desarrollo de la app; para el caso 3 en especifico, la
retroalimentacion por parte de los usuarios al tratarse de una app movil se la puede

realizar mediante las tiendas respectivas de cada sistema operativo.

El caso 4, presenta una particularidad ya que se evidencia que la pagina
principal no cuenta con espacios en blanco, sin embargo el objetivo principal de la
app es proveer de noticias la interfaz, las mismas con las que los usuarios van a
interactuar. Por lo que no se considera un punto a tomar en cuenta en una proxima

etapa de desarrollo.

Para el caso 5, se va a tomar en consideracion que exista un contraste
adecuado para que tanto los titulos como las descripciones de las noticias sean

claramente visibles para todos los usuarios.

El caso 6, un menu mediante el cual el usuario pueda navegar sera tomado
en cuenta en una segunda fase de desarrollo, es decir, se lo considerara como una

futura mejora para la app.

De igual manera el caso 7, sera tomado en cuenta dentro de futuras mejoras,
desarrollando y disefiando atajos para mayor facilidad de navegacion mediante las

interfaces de la app.

Para el caso 8, se tomara en consideracion dentro del desarrollo de la app.
Los logos y disefio del mismo, estaran ajustados a la interfaz que presenta la

aplicacion. Prestando una visualizaciéon mucho mas clara y placentera al usuario.
El caso 9, refiere a lenguaje y tonalidad del contexto, para ello los titulos y

descripciones de las noticias, llevaran un texto mas acorde a lo desarrollado, es

decir, a una app informativa y netamente deportiva.
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Y finalmente el caso 10, serd tomado en cuenta como una futura mejora. La
misma que sera analizada por su bajo numero de repeticiones, para disefiar y

desarrollar mas noticias dentro de la pagina principal de la app.
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CAPITULO 3

3. Desarrollo de la aplicacion

3.1 Ambiente de desarrollo (IDE)

El desarrollo de la Aplicacion para el equipo de Liga Deportiva Universitaria
de Quito se llevo a cabo mediante la herramienta Titanium Studio, que es un IDE de
desarrollo movil multiplataforma, creado por la empresa Appcelerator Inc. Titanium
Studio es un framework de codigo abierto que permite la creacion y desarrollo de
aplicaciones moviles en diferentes plataformas, tales como Android, i0OS, Windows
Phone, BlackBerry OS y Tizen a partir de una Unica base de codigo JavaScript. Lo
cual permite compilar el codigo desarrollado en JavaScript para las diferentes
plataformas que se requiera. La aplicacion de Liga de Quito fue desarrollada para i0S

y Android.

Para compilar el codigo y correr las simulaciones en i10OS es necesario tener
instalado y configurado Xcode, que es el ambiente de desarrollo de Apple Inc. para
10S. El mismo es suministrado gratuitamente junto con Mac OS X. Posterior a su
instalacion, Titanium Studio reconoce automaticamente los diferentes dispositivos

para realizar las simulaciones, tales como iPhone y iPad en sus diferentes versiones.

Mientras que para Android, se debe instalar el Kit de desarrollo de software
para Android o como se lo conoce mundialmente por su siglas en inglés SDK
(software development kit). De esta manera Titanium Studio reconoce
automaticamente los SKD instalados en el ordenador para proceder a realizar las
diferentes simulaciones en los dispositivos Android. Para correr las simulaciones en
Android de la app para la Liga de Quito, lo que se ha hecho es correrlo mediante
Genymotion, que es un emulador de los distintos dispositivos Android. Asi se obtiene
una mejor visibilidad tanto de software como de hardware de lo que serd la app para

este Sistema Operativo.
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3.2 Arquitectura

Diagrama de arquitectura de la app

app.js tablaContenido.js

—_—N

Aplicacién Aplicacién
Usuario

HTTPRequest . HTTPRequest

getDatos.js
i0s Android

Aplicacién

Servidores de .
XML Github JSon
Github Github
Servicios Web

[lustracion 17. Diagrama de Arquitectura de la app.
Autor: Mario Nufiez, Diciembre 2015

La app cuenta con tres archivos diferentes tanto para Android como para iOS,

que estan relacionados entre si. Los mismos que son:

- app.js: en donde se encuentra la interfaz y disefio principal de la
aplicacion, como por ejemplo los “Tabs” en los cuales esta dividida,
los colores de fondo, imagenes, iconos y ventanas que se despliegan a
lo largo de la interaccion con la app.

- getDatos.js: es el archivo en donde se obtiene la informacion
almacenada en el servidor web. Para Android se hace una peticion a
un archivo JSon mientras que para iOS se hace una peticiéon a un
archivo XML. Aqui se almacena la informacion de titulo e imagen de
las noticias que son mostradas en una tabla. Ambos archivos son
llamados mediante el método “GET” para asi mostrar la informacion

que se desea en la app.
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- tablaContenido.js: en este archivo se despliega la descripcion de las
noticias junto con la imagen respectiva; ambas son solicitadas de los
servicios web anteriormente descritos, para ser mostrados en la

interfaz.

Los archivos XML y JSon se encuentran alojados en los servidores de Github.
Github es un repositorio de archivos y proyectos de software, en el cual para el
desarrollo de la app estd siendo alojados los archivos en donde se encuentra toda la
informacion que despliega la app. Ambos archivos y también las imagenes que se
muestran, son alojadas y administradas en repositorios que ofrece Github, para una

mejor administracion y control de los mismos.

33 Programacion

A continuacion la descripcion del codigo que se utilizo para i0S y Android:

Una vez iniciada la app, muestra una pantalla en donde hace énfasis en como el
usuario debe interactuar con la interfaz, es decir, un Tooltip o Pop-Up de los gestos

que debe realizar para navegar por la app.

Para ello se crea un boton que contiene una imagen del Tooltip, posteriormente
mediante un EventListener, se le indica que cuando deslice (swipe) el dedo, la imagen
desaparezca. Cuando el usuario realice el gesto de deslizar su dedo de abajo hacia
arriba o de arriba hacia abajo, inmediatamente esta interfaz se cierra dando entrada a la

pagina principal de la app. A continuacion el cddigo de como se logro dicha funcion.

//Ventana POP-UP
var pop_up = Ti.Ul.createButton({
backgroundlmage: "imagenes/Instrucciones.png", //Imagen Tooltip
1
//Al deslizar el dedo (swipe), se cierra la ventana

pop_up.addEventListener('swipe',function()

{
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ventana_PopUp.close(); //Se realiza la accidon y se cierra la imagen
s
ventana_PopUp.add(pop_up);
ventana_PopUp.open({

modal:true,

1
iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.3...
Carrier 12:01 AM -

Viica

N
¥

[lustracion 18. Tooltip de la app para iOS.
Autor: Mario Nufiez, Diciembre 2015
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o @ Genymotion for personal use - Custom Phone - 5.1.0 - API 2...
%020

5 LigaAppAndroid

ViiGs

1. Desliza tu dedo sobre la pantalla
de abajo hacia arriba o viceversa

L

2. Haz clic sobre la noticia que
deseas leer

3. Disfruta de la App

[lustracion 19. Tooltip de la app para Android.
Autor: Mario Nuiiez, Diciembre 2015

La app presenta la opcion de busqueda, integrada en la parte superior de la
pantalla principal. De esta manera el usuario puede filtrar las noticias que sea de su
interés. Para filtrar dicha busqueda se implement6 un filterAttribute:'labelTexto' para

10S y un filterAttribute: 'tituloNoticia' para Android

var searchBar = Titanium.UI.createSearchBar({ //Barra de busqueda
showCancel:false,
top:0,
hintText:'Buscar noticia' /Texto en la barra
1)
var tableView = Titanium.UI.createTableView({
data:data,
search:searchBar,

filterAttribute:'labelTexto' //i0OS
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filterAttribute: 'tituloNoticia' //Android
s

A continuacién un ejemplo en el que se decidio filtrar las noticias que
contienen la palabra “Refuerzo” para de esta manera obtener solamente las noticias en
las cuales Liga haya contratado nuevos refuerzos o jugadores para la nueva temporada

en 108S.

iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.3...
Carrier & 1:35 AM -_—

Visa

NUEVO REFUERZO: Julio Ayovi firmé con Liga por u...

U (S

Noticias Acerca de

[lustracion 20. Pantalla con el buscador de noticias para iOS
Autor: Mario Nufiez, Diciembre 2015

Mientras que para Android se decidi6 filtrar las noticias que contienen la
palabra “Libertadores” para de esta manera obtener solamente las noticias en las
cuales exista informacion relacionada con la Copa Libertadores que jugara Liga el

proximo afo.
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[ ] @ Genymotion for personal use - Custom Phone - 5.1.0 - API 2...

z LigaAppAndroid

libertadores

N LIGA DEPOR'
~ m-——UNIVERSITARIA

1 ‘,
i COPA LIBEBTADORES
; 33, e

COPA LIBERTADORES: conoce los equipos con los que jugara Liga en
la Copa Libertadores

[lustracion 21. Pantalla con el buscador de noticias para Android
Autor: Mario Nufiez, Diciembre 2015

34 Implementaciones especificas para iOS y Android

Para mostrar la informacion de las noticias en la pagina principal de titulo e
imagen respectiva, lo que se hace es hacer una peticion a los servicios web en donde
estan alojados los archivos que contienen la informacion. La misma es almacenada
dentro de una tabla (TableViewRow), para de esta manera mostrar la informacion. A

continuacion el codigo de como se logrd obtener dichos datos.
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3.4.1 ParaiOS

Se realiza una peticion mediante el método Ti.Network.createHTTPClient(); y
de esta manera con el método “GET”, se trae la informacion alojada en los servidores
de GitHub, que es donde estd el archivo XML que posee toda la informacion a ser

obtenida.

var xhr = Ti.Network.createHTTPClient(); //XMLHttpRequest
xhr.open("GET",

"https://raw.githubusercontent.com/manunez19/ligaapp/master/xmlLiga");

Una vez realizada la peticion, lo que se hace es obtener la informacion de titulo
e imagen, que es lo que se va a mostrar en la pagina principal, para ello se utilizan los

tags del archivo XML para obtener dicha informacion.

//Nombre del tag “title”
var titulo_noticia = item.getElementsByTagName("title").item(0).text;
var labelTexto = titulo_noticia;
var row = Ti.Ul.createTableViewRow({
height:175,
label Texto:label Texto
1
var tituloNoticia = Ti.Ul.createLabel({
text: labelTexto //titulo de la noticia
});
//Nombre del tag “imagen”
var foto = item.getElementsByTagName("imagen").item(0).text;
var imagen = foto;
var lalmagen = Ti.UIcreateImageView({
image: imagen //imagen de la noticia
1);
row.add(lalmagen); //afiade imagen

row.add(tituloNoticia); //afiade titulo noticia
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De esta manera las variables lalmagen y tituloNoticia representan las imagenes

y titulos que seran desplegados en las filas de la tabla respectivamente.

iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.3...
Carrier = 12:40 AM -_

Viiss

EP IVZ
IVERSITARIA

BEBTADORES

GRAC]AS A LA HINCHADA por el apoyo durante todo el 2015
| om - v Frommonnos @ CR

Noticias Acerca de

[lustracion 22. Pantalla principal de app para iOS.
Autor: Mario Nufiez, Diciembre 2015

Cuando el usuario haga clic sobre la imagen o titulo de la noticia, se abre una
nueva ventana que presenta el contenido de la noticia, es decir, la descripcion. Para
esto, se aflade un EventListener indicando que cuando haga “click” se abra la nueva

ventana (tablaContenido.js)

tableView.addEventListener('click’, function(e){
var win = Titanium.UI.create Window( {

url:'tablaContenido.js', //archivo descripcion noticia
1

win.desc = e.row.desc;
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win.img = e.row.img;
Titanium.Ul.currentTab.open(win, {animation:true});
3
La descripcion es almacenada en un ScrollView para que el usuario pueda

deslizarse y leer todo el contenido de la noticia sin ninguna dificultad.

var descripcion = win.desc;
//ScrollView para la descripcion de la noticia
var scrollV = Ti.UI.createScrollView({
width: '100%',
top: 180
1);
//Label para el texto de la descripcion de la noticia
var labelDescrip = Ti.Ul.createLabel( {
top: 0,
text: descripcion,
1);
scrollV.add(labelDescrip); //se afiade la descripcion en un ScrollView

win.add(scrollV);

La ventana que se despliega que contiene la descripcion de la noticia y su

respectiva imagen es la siguiente:
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iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.3...

Carrier & 1:04 AM -
. P
< Atras Virisa

COPA LIBERTADORES: conoce los equipos con los
que jugara Liga en la Copa Libertadores

Fecha: 22 de Diciembre del 2015

Esta noche se realizé el sorteo de la Copa
Libertadores 2016, por Ecuador los equipos
representantes seran Emelec, LIGA e
Independiente José Teran quien disputara la fase
de repechaje.

La ceremonia realizada en Asuncién de Paraguay,
en el seno de la CONMEBOL, centroé toda la
atencion del pais para conocer las diferentes llaves
que se formaron para disputar el torneo a nivel de
clubes, mas importante del Continente.

LIGA se ubicé en el grupo 6, conformado por:

San Lorenzo

Gremio
8]

Naticias Acerca de

[lustracion 23. Pantalla con el contenido de la noticia para iOS.
Autor: Mario Nuiiez, Diciembre 2015

3.4.2 Para Android

Se realiza una peticion mediante el método Ti.Network.createHTTPClient(); y
de esta manera con el método GET, se trae la informacion alojada en los servidores de
GitHub, que es donde esta el archivo JSon que posee toda la informacién a ser

obtenida.

Se crea una la funcidn traerJson() para obtener la informacion desde un archivo

JSon, mediante JSON.parse().

url = 'https://raw.githubusercontent.com/manunez19/ligaapp/master/jsonliga';
xhr = Ti.Network.createHTTPClient({
onload: function(e){

traerJson(JSON.parse(this.responseText)); //Funcion llamada JSon
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}
});
xhr.open('GET', url);
for (var i=0, length=json.noticias.length; i<length; i++){
noticias = json.noticias[i]; /lee noticias
var tituloNoticia = noticias.title;
row = Ti.UlcreateTableViewRow({
tituloNoticia:tituloNoticia
5,
title = Ti.UlLcreateLabel({
text: tituloNoticia, //almacena titulo noticia
1);
laImagen = Ti.Ul.createImageView({
image:noticias.foto, //almacena imagen noticia
1);
row.add(lalmagen);
row.add(title);

tableData.push(row);

De esta manera las variables lalmagen vy title representan las imagenes y titulos

que seran desplegados en las filas de la tabla respectivamente.
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[ ] @ Genymotion for personal use - Custom Phone - 5.1.0 - API 2...

: LigaAppAndroid

" LIGA DEPORTIVA
—=~—UNIVERSITARIA
:}. COPA LIBERTADORES

COPA LIBERTADORES: conoce los equipos con los que jugaré Liga en
la Copa Libertadores

[lustracion 24. Pantalla principal de app para Android.
Autor: Mario Nuiiez, Diciembre 2015

Cuando el usuario haga clic sobre la imagen o titulo de la noticia, se abre una
nueva ventana que presenta el contenido de la noticia, es decir, la descripcion. Para

esto, se afiade un EventListener indicando que cuando haga “click” se abra la nueva

ventana (tablaContenido.js)

laTabla.addEventListener('click’, function(e){
var win = Titanium.UI.createWindow({
url:'tablaContenido.js' //archivo descripcion noticia
1);
win.desc = e.row.desc;
win.img = e.row.img;

Titanium.Ul.currentTab.open(win, {animation:true});

1)
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La descripcion es almacenada en un ScrollView para que el usuario pueda

deslizarse y leer todo el contenido de la noticia.

var descripcion = win.desc;
var scrollVi = Ti.UI.createScrollView({
width: '100%',
top:351
1) s
var descripcionNoticia = Titanium.UI.createLabel({
top: 1,
text:descripcion,
1);
scrollVi.add(descripcionNoticia); //se guarda la descripcion en un ScrollView

win.add(scrollVi);

La ventana que se despliega que contiene la descripcion de la noticia y su

respectiva imagen es la siguiente:
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[ ] @ Genymotion for personal use - Custom Phone - 5.1.0 - API 2...

o
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GRACIASA LA HINCHADA por todo el apoyo durante todo el 2015
Fecha: 20 de Diciembre del 2015

Queremos agradecer a toda la hinchada por toda la compafiia y
apoyo que aportaron con el club en este ano. Estamos muy
agradecidos con todos ustedes por este gran afio que tuvimos,
lamentablemente no se logro el objetivo principal que fue
coronarnos campeones nacionales.

Sin embargo el compromiso sigue, no para y el proximo afo
armaremos un equipo duro que dard pelea a todos los equipos
tanto en torneo nacional como en torneos internacionales.
Despedimos un afio mas de fudtbol, con la grata satisfaccion de
haber podido contar siempre con su presencia en los partidos
domingo a domingo, por lo que esoeramos que la proxima sea
igual y por que no, mejor.

Nada mas decirles y recalcar que el compromiso esta y seguird.

[lustracion 25. Pantalla con el contenido de la noticia para Android.
Autor: Mario Nuiiez, Diciembre 2015
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CAPITULO 4

4. Evaluacion y futuras mejoras

En base a los resultados obtenidos en las pruebas de usabilidad se logro
evidenciar algunos puntos a ser tomados en cuenta como futuras mejoras dentro de lo

que sera la app para el club de Liga Deportiva Universitaria de Quito, tales como:

- Implementar nuevas fuentes de noticias

Como se puede apreciar la pagina principal de la app presenta tres noticias a
simple vista del usuario. De acuerdo a los comentarios y observaciones en las pruebas
de usabilidad afiadir mas noticias en la pagina principal fue una de ellas, por lo que
para la segunda etapa del desarrollo de la app se implementaran nuevas fuentes de

noticias tales como diarios digitales deportivos.

- Elaborar un menu de opciones

Un mena de opciones es una gran ayuda para los usuarios para lograr una
mejor navegacion mediante las interfaces de la app. Ya que el usuario tiene mas
control y puede elegir las diferentes opciones para realizar determinadas tareas. Dicho
menu de opciones estaria dividido en secciones de noticias como por ejemplo:
entrenamientos, partidos, ruedas de prensa. Ademas de una division en donde se
encuentre la tabla de posiciones en la que muestre la posicion en la que se encuentre el

club.

- Crear Atajos

Los atajos seran considerados como futuras mejoras en el disefio y desarrollo
de la app, brindando de esta manera mayor facilidad a los usuarios para cumplir las

diferentes tareas que se desean lograr. Teniendo mayor flexibilidad al navegar por la

app y accediendo a las diferentes opciones de manera mas rapida y sencilla. Como por
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ejemplo cuando el usuario se encuentre leyendo la descripcion de una noticia, tenga la
opcidn de ingresar a ver la tabla de posiciones sin la necesidad de regresar a buscarla.

Los atajos estaran ubicados en la parte inferior de la pantalla.

Ademés se ha tomado en cuenta ciertos puntos importantes que seran

considerados como futuras mejoras, tales como:

- Seguridad

La seguridad es uno de los puntos mas importantes a ser tomados en cuenta.
Por motivos de la realizacion de la disertacion, los archivos donde se encuentra toda la
informacion que la app despliega se encuentran alojados en los servidores de Github,
para lo cual se ha creado una cuenta gratuita y es facilmente accesible a todo el
publico que quiera ver los archivos. Si se requiere mas seguridad y privacidad de los
archivos, se puede optar por una cuenta de pago, la cual protege la informacion que se
va a mostrar y de esta manera la informacion solamente puede ser visualizada

mediante el uso de la app.

- Integrar archivos multimedia dentro de la descripcion de las noticias

La descripcion de las noticias despliega informacion relacionada con cada tema
de la notica, sin embargo solamente muestra texto en ella. Como futura mejora, se ha
considerado que la informacién sea mucho mads interactiva e intuitiva, y afiadir

fotografias, videos, notas de voz, etc. dentro de la descripcion de cada noticia.

- Notificaciones push

Las notificaciones push son comunicaciones que se originan en el lado del
servidor cuando se requiere enviar informacion. Las mismas seran anadidas a la app
para mantener a los usuarios informados de todas las noticias que se vayan generando
con respecto al club dia a dia. De esta manera es mucho mas sencillo ain para los
usuarios estar al tanto e informados de las ultimas noticias que ocurren, ya que al

existir una actualizacion, los usuarios seran inmediatamente notificados.
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- Streaming de los partidos

En base a la segunda (hincha que no va al estadio) y tercera Persona (hincha
que se encuentra en el extranjero) descritas en el Capitulo 2, se ha decidido realizar
como futuras mejoras un Streaming o seguimiento de los partidos. Es decir, cada vez
que Liga de Quito juegue un partido de futbol de local o de visitante, realizar un
seguimiento del partido minuto a minuto de lo mas destacado que ocurra, por ejemplo:
goles, tarjetas amarillas, tarjetas rojas, sustituciones, infracciones, etc. De esta forma
dichas Personas que no acuden al estadio, pueden estar informadas de lo que acontece

con el club cada vez que se juega un partido.

- Reserva de entradas Stuper Hinchas

Liga de Quito, tiene un sistema de apoyo al equipo llamado “Super Hinchas”.
Los “Super Hinchas” son personas que compran una tarjeta la cual tiene una validez
de un afio (calendario futbol ecuatoriano) y que cubre todos los partidos que el equipo
juegue de local, es decir, van a apoyar al equipo en todos los partidos del afio cuando
Liga juegue en su estadio. Teniendo en cuenta a la primera Persona (Hinchas que van
al estadio) descrita en el Capitulo 2, se ha considerado en disenar y desarrollar una
opcién dentro de la app en la cual puedan acceder solamente las personas que tengan
su tarjeta “Super Hincha”, para de esta manera poder realizar reservas de entradas de
una manera mucho mas féacil y sencilla posible mediante el nimero de tarjeta y una

clave personal.

- Integracion con redes sociales

Las tres Personas descritas en el Capitulo 2 presentaron varias caracteristicas
en comun; haciendo énfasis en la tecnologia, las tres Personas hacen mucho uso de las
redes sociales para mantenerse informados de las noticias de Liga de Quito. Por lo que
como una futura mejora se va a integrar la app con las dos redes sociales mas

utilizadas alrededor del mundo: Facebook y Twitter. De esta manera se puede
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interactuar con el contenido de las noticias y compartir publicaciones en dichas redes

sociales.

A continuacion una Hoja de Ruta de las futuras mejoras establecidas:

Mejoras aplicacién Liga de Quito
Hoja de Ruta
2016
Mes 1 2 [ 3 [ 456 78] 9 [ 10
Publicacién tiendas en linea
Nuevas fuentes de noticias [
Men de opciones [ ]
Atajos [ |
Seguridad |
Multimedia [ ]
Notificaciones push [ ]
Streaming de los partidos
Super Hinchas
Redes sociales

[lustracion 26. Hoja de ruta para las futuras mejoras.
Autor: Mario Nufiez, Diciembre 2015
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CAPITULO 5

5. Conclusiones y Recomendaciones

5.1

Conclusiones

La aplicacion de herramientas de disefio de experiencia de usuario
tuvo resultados positivos a lo largo de las pruebas realizadas, ya que
la interaccion se dio de la manera mas natural posible, navegando por
las interfaces de la aplicacion sin ninglin problema y accediendo a las

noticias sin complicaciones.

Las herramientas de experiencia de usuario utilizadas para el
desarrollo de la aplicaciéon fueron muy importantes y tuvieron un
papel crucial para lograr una interaccion adecuada con el usuario. De
no haber utilizado dichas herramientas, la aplicacién no contaria con
un disefio atractivo, una facil navegacion, letras y contrastes
adecuados que hacen que el usuario se sienta bien al interactuar con la
misma, generando de esta manera un impacto positivo de la

aplicacion sobre el usuario.

La creacion de Personas se la realizd mediante una plantilla online. La
misma presenta una interfaz bastante amigable y muy sencilla de usar.
La misma plantilla se utilizd para todas las Personas descritas a lo

largo de la disertacion.

Las Personas definidas dentro del disefio de experiencia de usuario
permiten tener una visibilidad mucho mas clara y concisa de los
posibles usuarios que la aplicacion va a llegar a tener, para de esta
manera centrar el disefio de interfaces de acuerdo a lo establecido por

las Personas. Los colores y el disefio principal de la app fueron

58



elegidos por los colores que se lograron evidenciar en los gustos que

presentaron las Personas.

La herramienta utilizada para crear el prototipo de la aplicacion fue
Justinmind. La misma presenta todas las facilidades para crear la
aplicacion que se desarrolld con tan solo arrastrar los elementos
deseados a la pantalla del dispositivo. Es considerada dentro de las
mejores herramientas para crear prototipos para aplicaciones moviles.
A partir de la interaccion que tuvieron los usuarios con el prototipo se
concluye que la experiencia de usuario generd una buen impacto de la
app en el usuario. En base al prototipo disefiado, se empezd a

desarrollar la aplicacion para la Liga de Quito.

La plantilla de evaluacién de usabilidad es completa y abarca todos
los temas principales a ser considerados para evaluar la usabilidad del
prototipo de la app. La misma presenta opciones para elegir la

calificacion que se requiera dar a las preguntas establecidas.

Mediante las evaluaciones de usabilidad realizadas, se puede concluir
que los usuarios no presentaron ningun inconveniente al momento de
interactuar con el prototipo de la aplicacion, su disefio e interfaces.
Por lo que se considera que la aplicacion puede ser utilizada y
facilmente manejada por todos los posibles usuarios, presentando una

navegacion sencilla, amigable y sobre todo informativa.

Se aplicaron las guias de disefio de iOS y Android respectivamente,
las cuales brindaron pautas y direccionamientos claros a seguir en el
disefio de la aplicacion. Como en los logos, la ubicacion y tamaiio de
los iconos, el contraste de colores, color del texto tanto el titulo como

en la descripcion de las noticias.

Para el plan de mejoras se recopild gran cantidad de informacion

relacionado a la interaccion que los usuarios tuvieron en las pruebas
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de usabilidad, para de esta manera obtener resultados que seran
tomados en cuenta en el desarrollo de la aplicacion a futuro. El plan
seguira a partir de Marzo del 2016. La aplicacion estara disponible en
las tiendas en Febrero del 2016 para que los usuarios se puedan
descargar en sus dispositivos moviles que cuenten con sistema

operativo movil i0S y Android.
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5.2

Recomendaciones

Se recomienda aplicar las herramientas de disefio de experiencia de
usuario a todo tipo de proyectos digitales, principalmente a aquellos
en los cuales no se tiene definido un grupo de posibles usuarios, como
por ejemplos apps, startups. Herramientas como disefio de interfaces
de usuario, Personas, un disefio centrado en el usuario, ayudan a
definir los posibles usuarios que haran uso de la app y como estara

definido el disefio para la misma.

La aplicacion presenta un disefio de facil navegacion y muy intuitivo,
sin embargo se puede mejorar la misma aplicando mds guias de
disefio y patrones establecidas tanto para iOS como Android. Tales
como transparencia entre las diferentes interfaces, una pantalla propia
para compartir el contenido de las noticias, implementar mas gestos
estandares al actualizar las noticias o regresar a la anterior pantalla

con tan solo deslizar el dedo.

Es recomendable alojar los archivos de donde se sustrae la
informacion de la aplicacion en unos servidores mucho mas seguros y
de preferencia que sean privados y no abiertos al publico, por temas

de seguridad.

El prototipado de la aplicacion se recomienda realizarlo antes de
empezar el desarrollo, para asi tener una visibilidad clara y determinar
si el producto o servicio esta siendo aceptado o no por los posibles

usuarios.

Titanium Studio es un framework de desarrollo muy completo para el
desarrollo de aplicaciones moviles especificamente para este caso en
10S y Android. Para no tener que realizar doble trabajo, lo mas

recomendable es realizar el desarrollo en esta plataforma si lo que se
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requiere es realizar peticiones a servicios web, como se lo realiza con

la app para la Liga de Quito.

Si no existe familiarizacion con los lenguajes de programacion de las
herramientas nativas de los sistemas operativos moviles, tales como
Xcode (i0S) o Android Studio (Android) se recomienda desarrollarlo
en JavaScript con Titanium Studio, ademas de ser un lenguaje de
programacion bien conocido, existe bastante documentacion en donde

se puede consultar lo que se requiera realizar.

Antes de empezar el desarrollo para Android, es recomendable
primero tener instalados los SDKs respectivos para no tener

problemas al momento de realizar las simulaciones.

Para compilar y correr las simulaciones en iOS se utilizan los
diferentes dispositivos que vienen por defecto instalados en Xcode,
mientras que para Android se recomienda utilizar Genymotion, que es
un emulador de los dispositivos con sistema operativo Android para
de esta manera tener una vision clara de lo que sera la aplicacion tanto

en hardware como en software.
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ANEXOS

Anexo 1: Plantilla de evaluacion de usabilidad.

Primer usuario

Anexo 1. Evaluacion de Usabilidad

App movil Puntaj Comentarios
multiplataforma para LDU e

N/A = no ngipnal_:'proporcionar una brevt'a
@ justificacion de la puntuacion, asi como
problemas encontrados; ejemplos de
buenas practicas y posible impacto en
usuarios.

aplica o no
puede ser
evaluado

Caracteristicas & Funcionalidad

1 Caracteristicas y funcionalidades
cumplen con los objetivos y metas Excelente
comunes de los usuarios

2 Cacacteristicas y funcionalidades
apoyan al flujo de trabajo deseado por Excelente
los usuarios

3 Tareas de uso frecuente estan
disponibles (por ejemplo, facilmente
accesible desde la pagina de inicio) y Excelente
bien apoyado (por ejemplo atajos
estan disponibles).

4 Los usuarios cuentan con el apoyo Para usuarios novatos o nuevos, no
adecuado de acuerdo a su nivel de existe instrucciones
experiencia (por ejemplo, atajos para
usuarios expertos, la ayuda y las
instrucciones para los usuarios
novatos).

Bueno

5 Llamado a las acciones (por ejemplo, No aplica ya que en la App el usuario no
registro, afadir a la cesta, ingresar) N/A debe ingresar ninguna informacion
son claros, bien marcado y parecen
hacer clic.

Pagina de inicio

6 La pagina de inicio proporciona una
vision clara y general del contenido,
caracteristicas y funcionalidad
disponible.

Excelente
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La pagina de unicio es eficaz para
orientar y dirigir a los usuarios a la
informacion y las tareas que desee.

El disefio de la pagina pagina de inicio
es clara y despejada con el suficiente
'espacio en blanco'.

Navegacioén

9

10

11

12

13

14

15

16

17

Los usuarios pueden acceder
facilmente al sitio o aplicacién (por
ejemplo, la URL es predecible y es
devuelto por los motores de
busqueda).

El esquema de navegacion (por
ejemplo, el menu) es facil de
encontrar, intuitiva y consistente.

La navegacion tiene suficiente
flexibilidad para permitir a los usuarios
navegar por sus medios deseados
(por ejemplo, buscar, navegar por tipo,
navegar por su nombre, mas reciente
etc ...).

La estructura del sitio o aplicacion es
clara, facil de entender y se dirige a
objetivos comunes de los usuarios.

Los enlaces son claros, descriptivos y
y bien marcados

Funciones estandar del navegador
(por ejemplo, 'volver', 'hacia adelante’,
'marcar') son compatibles.

La ubicacién actual se indica con
claridad (por ejemplo, elementos
destacados en el disefio).

Los usuarios pueden facilmente volver
a la pagina principal o de un punto de
partida pertinente.

Se proporciona un mapa de la
estructura del sitio claro y o indice
(cuando sea necesario).

Busqueda

Excelente
No existe mucho espacio blanco en la
pagina principal, debido a que las

Bueno noticias se presentan una a

continicacion de otras.

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente
No es necesario un mapa estructural o

N/A indice en la App, ya que solo se

presenta una interaccion entre los
interfaces
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18

19

20

21

Una funcion de busqueda consistente,
facil de encontrar y facil de usar en
todo (cuando sea conveniente).

La interfaz de busqueda es apropiado
para cumplir con los objetivos del
usuario (por ejemplo, de multiples
parametros, resultados priorizados,
filtrando los resultados de busqueda).

Presenta con busquedas comunes
(por ejemplo, que muestran resultados
mas populares), faltas de ortografia y
abreviaturas.

Resultados de la busqueda son
relevantes, completos, precisa y bien
indicados.

Control & Retroalimentacion

22

23

24

Se da retroalimentacion rapida y
adecuada (por ejemplo, a raiz de una
accion exitosa o no).

Los usuarios pueden deshacer
facilmente, volver atras y cambiar o
cancelar acciones; o son, al menos,
dada la oportunidad de confirmar una
accion antes de comprometerse (por
ejemplo, antes de realizar un pedido).

Los usuarios pueden facilmente dar
retroalimentacién (por ejemplo, por
correo electrénico o una
retroalimentacion en linea / en
contacto con nosotros).

Formas

25

26

Formas y procesos complejos se
divide en pasos de facil comprensién y
secciones. Cuando se utiliza un
proceso de un indicador de progreso
esta presente con numeros claros o
etapas con nombre.

Se solicita una cantidad minima de
informacion y donde la justificacion
requerida se da para pedir informacién
(por ejemplo, fecha de nacimiento,
numero de teléfono).

No existe funcién de busqueda en la
A
Muy pobre PP
No aplica, ya que no existe la funcion de
busqueda en la App
N/A
No aplica, ya que no existe la funcion de
busqueda en la App
N/A
No aplica, ya que no existe la funciéon de
busqueda en la A
N/A q pp
Excelente
Excelente
No existe dicha funcién en la App. No se
puede dar retroalimentacion
Muy pobre
Excelente
No aplica para la App, ya que el usuario
no tiene que ingresar ninguna
informacion.
N/A

68




27

28

29

Obligatorio y campos de formulario
opcionales se indican claramente.

Campos correspondientes de entrada
(por ejempilo, el calendario para la
seleccion de la fecha, desplegables de
seleccion) se utilizan y formatos
requeridos se indican.

Se proporcionan de ser necesario
ayuda e instrucciones (por ejemplo,
ejemplos, informacion requerida).

Errores

30

31

32

33

Los errores son claros, facilmente
identificables y aparecen en la
ubicacién apropiada (por ejemplo,
adyacente al campo de entrada de
datos, adyacente para formar, etc.).

Los mensajes de error son concisos,
escrita en lenguaje facil de entender y
describir lo que ocurrid y lo que la
accion es necesaria.

Errores de usuario comun (por
ejemplo, los campos que faltan,
formatos no validos, selecciones no
vélidas) se han tenido en cuenta y,
cuando sea posible prevenir.

Los usuarios pueden recuperar
facilmente (es decir, no tener que
empezar de nuevo) de los errores.

Contenido & texto

34

35

36

Contenido disponible (por ejemplo,
texto, imagenes, video) es adecuada y
suficientemente relevante y detallada
para cumplir con los objetivos del
usuario.

Los enlaces a otros contenidos utiles y
pertinentes (por ejemplo, relacionados
con paginas o sitios web externos)
estan disponibles y se muestra en su
contexto.

El lenguaje, la terminologia y el tono
utilizado es apropiada y facilmente
comprensible para el publico objetivo.

No aplica para la App, ya que el usuario
no tiene que ingresar ninguna

N/A informacioén.
No aplica para la App, ya que el usuario
no tiene que ingresar ninguna
informacion.
N/A
No aplica para la App, ya que el usuario
no tiene que ingresar ninguna
N/A informacion.
Excelente
Excelente
No aplica para la App, ya que el usuario
no tiene que ingresar ninguna
informacion.
N/A
Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
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37  Términos, lenguaje y el tono utilizado
son consistentes (por ejemplo, el Excelente
mismo término se utiliza en todo).

38  Textoy el contenido es legible y Los titulos de las noticias se leen
susceptible de ser analizada, con Bueno zgiga”mtgsb’enl solo que debe resaltar un
buena tipografia y contraste visual.

Ayuda

39  Se proporciona ayuda en linea y es No se cuenta con ayuda
adecuado para la base de usuarios
(por ejemplo, esta escrita en lenguaje
facil de entender y términos solamente Pobre
usos reconocidos). Cuando se
proporciona ayuda contextual
correspondiente.

40  Ayuda en linea es concisa, facil de No se tiene ayuda en linea
leer y escrita en lenguaje facil de Pobre
entender.

41 Acceso a la ayuda en linea no impide No se tiene ayuda en linea
a los usuarios (es decir, pueden
pueden reanudar el trabajo donde lo Pobre
dejaron después de acceder a la
ayuda).

42 Los usuarios pueden facilmente no existe ayuda por medio de teléfonos
obtener mas ayuda (por ejemplo o direccion de correo electrénico
A . ., ’ Pobre
teléfono o direccion de correo
electrénico).

Rendimiento

43 El rendimiento del sitio o de la
aplicacion no inhibe la experiencia del
usuario (por ejemplo, descargas de
paginas lentas y largas demoras).

Excelente

44 Errores y problemas de fiabilidad no
inhiben la experiencia del usuario. Excelente

45  Configuraciones posibles usuarios La resoluci6n de los logos del equipo
(por ejemplo, navegadores, deberian ajustarse un poco mas
resoluciones, especificaciones Bueno
técnicas informaticas) son
compatibles.

Puntaje de Usabilidad (sobre

88 Bueno

* Muy pobre (menos de 29) - Los usuarios son propensos a experimentar muy importantes dificultades para usar este sitio
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o sistema y podria no ser capaz de completar un numero significativo de tareas importantes.

* Pobre (entre 29 and 49) - Los usuarios son propensos a experimentar algunas dificultades para usar este sitio o sistema
y podria no ser capaz de completar algunas tareas importantes.

* Moderado (entre 49 and 69) - Los usuarios deben ser capaces de utilizar este sitio o sistema y completar las tareas mas
importantes, sin embargo, la experiencia del usuario se podria mejorar de manera significativa.

* Bueno (entre 69 and 89) - Los usuarios deben ser capaces de utilizar este sitio o sistema con relativa facilidad y deben
ser capaces de completar la gran mayoria de las tareas importantes.

* Excelente (mas de 89) - Este sistema de sitio o proporciona una excelente experiencia de usuario para los usuarios. Los
usuarios deben ser capaces de completar todas las tareas importantes en el sitio o sistema.
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Anexo 2: Plantilla de evaluacion de usabilidad.

Segundo usuario

Anexo 2. Evaluacion de Usabilidad

App moévil multiplataforma Puntaje Comentarios
para LDU

Opcional: proporcionar una breve
N/A = no aplica justificacion de la puntuacion, asi como
0 no puede ser problemas encontrados; ejemplos de
@ evaluado buenas practicas y posible impacto en
usuarios.

Caracteristicas & Funcionalidad

1 Caracteristicas y funcionalidades cumplen
con los objetivos y metas comunes de los Excelente
usuarios

2 Cacacteristicas y funcionalidades apoyan
al flujo de trabajo deseado por los Excelente
usuarios

3 Tareas de uso frecuente estan
disponibles (por ejemplo, faciimente
accesible desde la pagina de inicio) y bien Excelente
apoyado (por ejemplo atajos estan
disponibles).

4 Los usuarios cuentan con el apoyo
adecuado de acuerdo a su nivel de
experiencia (por ejemplo, atajos para Excelente
usuarios expertos, la ayuda y las
instrucciones para los usuarios novatos).

5 Llamado a las acciones (por ejemplo, No aplica ya que en la App el usuario no
registro, afiadir a la cesta, ingresar) son N/A debe ingresar ninguna informacién
claros, bien marcado y parecen hacer clic.

Pagina de inicio

6 La pagina de inicio proporciona una vision
clara y general del contenido, Excelente
caracteristicas y funcionalidad disponible.

7 La pagina de unicio es eficaz para
orientar y dirigir a los usuarios a la Excelente
informacion y las tareas que desee.

8 El disefio de la pagina pagina de inicio es No existe mucho espacio blanco en la
clara y despejada con el suficiente Bueno pagina principal.
‘espacio en blanco'.

Navegacién

9 Los usuarios pueden acceder facilmente
al sitio o aplicacion (por ejemplo, la URL Excelente
es predecible y es devuelto por los
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10

11

12

13

14

15

16

17

motores de busqueda).

El esquema de navegacioén (por ejemplo,
el menu) es facil de encontrar, intuitiva y
consistente.

La navegacion tiene suficiente flexibilidad
para permitir a los usuarios navegar por
sus medios deseados (por ejemplo,
buscar, navegar por tipo, navegar por su
nombre, mas reciente etc ...).

La estructura del sitio o aplicacion es
clara, facil de entender y se dirige a
objetivos comunes de los usuarios.

Los enlaces son claros, descriptivos y y
bien marcados

Funciones estandar del navegador (por
ejemplo, 'volver', 'hacia adelante’,
'marcar') son compatibles.

La ubicacion actual se indica con claridad
(por ejemplo, elementos destacados en el
disefio).

Los usuarios pueden facilmente volver a
la pagina principal o de un punto de
partida pertinente.

Se proporciona un mapa de la estructura
del sitio claro y o indice (cuando sea
necesario).

Busqueda

18

19

20

21

Una funcion de busqueda consistente,
facil de encontrar y facil de usar en todo
(cuando sea conveniente).

La interfaz de busqueda es apropiado
para cumplir con los objetivos del usuario
(por ejemplo, de multiples parametros,
resultados priorizados, filtrando los
resultados de busqueda).

Presenta con busquedas comunes (por
ejemplo, que muestran resultados mas
populares), faltas de ortografia y
abreviaturas.

Resultados de la busqueda son
relevantes, completos, precisa y bien
indicados.

Control & Retroalimentacion

22

Se da retroalimentacion rapida y
adecuada (por ejemplo, a raiz de una
accion exitosa o no).
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Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
No es necesario un mapa estructural o
N/A indice en la App, ya que solo se presenta
una interaccion entre los interfaces
No existe funcién de busqueda
Pobre
No aplica, ya que no existe la funcién de
busqueda en la App
N/A
No aplica, ya que no existe la funcién de
busqueda en la App
N/A
No aplica, ya que no existe la funcién de
N/A busqueda en la App
Excelente




23

24

Los usuarios pueden deshacer
facilmente, volver atras y cambiar o
cancelar acciones; o son, al menos, dada
la oportunidad de confirmar una accién
antes de comprometerse (por ejemplo,
antes de realizar un pedido).

Los usuarios pueden facilmente dar
retroalimentacion (por ejemplo, por correo
electrénico o una retroalimentacion en
linea / en contacto con nosotros).

Formas

25

26

27

28

29

Formas y procesos complejos se divide
en pasos de facil comprension y
secciones. Cuando se utiliza un proceso
de un indicador de progreso esta
presente con nimeros claros o etapas
con nombre.

Se solicita una cantidad minima de
informacion y donde la justificacion
requerida se da para pedir informacion
(por ejemplo, fecha de nacimiento,
namero de teléfono).

Obligatorio y campos de formulario
opcionales se indican claramente.

Campos correspondientes de entrada
(por ejemplo, el calendario para la
seleccion de la fecha, desplegables de
seleccion) se utilizan y formatos
requeridos se indican.

Se proporcionan de ser necesario ayuda
e instrucciones (por ejemplo, ejemplos,
informacion requerida).

Errores

30

31

32

33

Los errores son claros, faciimente
identificables y aparecen en la ubicacién
apropiada (por ejemplo, adyacente al
campo de entrada de datos, adyacente
para formar, etc.).

Los mensajes de error son concisos,
escrita en lenguaje facil de entender y
describir lo que ocurrié y lo que la accién
es necesaria.

Errores de usuario comun (por ejemplo,
los campos que faltan, formatos no
vélidos, selecciones no validas) se han
tenido en cuenta y, cuando sea posible
prevenir.

Los usuarios pueden recuperar facilmente
(es decir, no tener que empezar de
nuevo) de los errores.
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Si bien no existen acciones en las cuales se
pueda regresar para atras, existen opciones
como "atras" para regresar a la pantalla

Excelente principal
No existe dicha funcién en la App
Pobre
Excelente
No aplica para la App, ya que el usuario no
tiene que ingresar ninguna informacion.
N/A
No aplica para la App, ya que el usuario no
N/A tiene que ingresar ninguna informacion.
No aplica para la App, ya que el usuario no
tiene que ingresar ninguna informacion.
N/A
No aplica para la App, ya que el usuario no
N/A tiene que ingresar ninguna informacion.
Excelente
Excelente
No aplica para la App, ya que el usuario no
tiene que ingresar ninguna informacion.
N/A
Excelente




Contenido & texto

34 Contenido disponible (por ejemplo, texto,
imagenes, video) es adecuada y

suficientemente relevante y detallada Excelente
para cumplir con los objetivos del usuario.

35 Los enlaces a otros contenidos utiles y
pertinentes (por ejemplo, relacionados Excelente

con paginas o sitios web externos) estan
disponibles y se muestra en su contexto.

36 El lenguaje, la terminologia y el tono
utilizado es apropiada y facilmente Excelente
comprensible para el publico objetivo.

37 Términos, lenguaje y el tono utilizado son Se mantiene una consistencia con respecto
consistentes (por ejemplo, el mismo Bueno a los tonoes y lenguaje, pero deberia ser un
P ) ’ poco mas legible
término se utiliza en todo).

38 Texto y el contenido es legible y
susceptible de ser analizada, con buena Excelente
tipografia y contraste visual.

Ayuda

39  Se proporciona ayuda en linea y es No se cuenta con ayuda
adecuado para la base de usuarios (por
ejemplo, esta escrita en lenguaje facil de
entender y términos solamente usos
reconocidos). Cuando se proporciona
ayuda contextual correspondiente.

Pobre

40 Ayuda en linea es concisa, facil de leer y Pobre No se cuenta con ayuda
escrita en lenguaje facil de entender.

41 Acceso a la ayuda en linea no impide a No se cuenta con ayuda
los usuarios (es decir, pueden pueden
. . Pobre
reanudar el trabajo donde lo dejaron
después de acceder a la ayuda).

42 Los usuarios pueden facilmente obtener No existe ayuda por medio de teléfonos o
mas ayuda (por ejemplo, teléfono o Moderado direccion de correo electronico
direccion de correo electrénico).

Rendimiento

43 El rendimiento del sitio o de la aplicacione
no inhibe la experiencia del usuario (por
ejemplo, descargas de paginas lentas y
largas demoras).

Excelente

44 Errores y problemas de fiabilidad no

L . . . Excelente
inhiben la experiencia del usuario.

45 Configuraciones posibles usuarios (por
ejemplo, navegadores, resoluciones,
especificaciones técnicas informaticas)
son compatibles.

100) *
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Excelente




* Muy pobre (menos de 29) - Los usuarios son propensos a experimentar muy importantes dificultades para usar este sitio o
sistema y podria no ser capaz de completar un numero significativo de tareas importantes.

* Pobre (entre 29 and 49) - Los usuarios son propensos a experimentar algunas dificultades para usar este sitio o sistema y podria
no ser capaz de completar algunas tareas importantes.

* Moderado (entre 49 and 69) - Los usuarios deben ser capaces de utilizar este sitio o sistema y completar las tareas mas
importantes, sin embargo, la experiencia del usuario se podria mejorar de manera significativa.

* Bueno (entre 69 and 89) - Los usuarios deben ser capaces de utilizar este sitio o sistema con relativa facilidad y deben ser
capaces de completar la gran mayoria de las tareas importantes.

* Excelente (mas de 89) - Este sistema de sitio o proporciona una excelente experiencia de usuario para los usuarios. Los usuarios
deben ser capaces de completar todas las tareas importantes en el sitio o sistema.
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Anexo 3: Plantilla de evaluacion de usabilidad.

Tercer usuario

Anexo 3. Evaluacion de Usabilidad

App moévil multiplataforma Puntaje Comentarios
para LDU

Opcional: proporcionar una breve

@ N/A = no aplica justificacion de la puntuacion, asi como
0 no puede ser problemas encontrados; ejemplos de
evaluado buenas practicas y posible impacto en

usuarios.

Caracteristicas & Funcionalidad

1 Caracteristicas y funcionalidades cumplen
con los objetivos y metas comunes de los Excelente
usuarios

2 Cacacteristicas y funcionalidades apoyan
al flujo de trabajo deseado por los Excelente
usuarios

3 Tareas de uso frecuente estan disponibles

(por ejemplo, facilmente accesible desde
la pagina de inicio) y bien apoyado (por
ejemplo atajos estan disponibles).

Excelente

4 Los usuarios cuentan con el apoyo
adecuado de acuerdo a su nivel de
experiencia (por ejemplo, atajos para Excelente
usuarios expertos, la ayuda y las
instrucciones para los usuarios novatos).

5 Llamado a las acciones (por ejemplo, No aplica ya que en la App el usuario no
registro, afiadir a la cesta, ingresar) son N/A debe ingresar ninguna informacion
claros, bien marcado y parecen hacer clic.

Pagina de inicio

6 La pagina de inicio proporciona una vision
clara y general del contenido, Excelente
caracteristicas y funcionalidad disponible.

7 La pagina de unicio es eficaz para orientar
y dirigir a los usuarios a la informacion y Excelente
las tareas que desee.
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8

El disefio de la pagina pagina de inicio es
clara y despejada con el suficiente
‘espacio en blanco'.

Navegacién

9

10

11

12

13

14

15

16

17

Los usuarios pueden acceder facilmente
al sitio o aplicacion (por ejemplo, la URL
es predecible y es devuelto por los
motores de busqueda).

El esquema de navegacion (por ejemplo,
el menu) es facil de encontrar, intuitiva y
consistente.

La navegacion tiene suficiente flexibilidad
para permitir a los usuarios navegar por
sus medios deseados (por ejemplo,
buscar, navegar por tipo, navegar por su
nombre, mas reciente etc ...).

La estructura del sitio o aplicacion es
clara, facil de entender y se dirige a
objetivos comunes de los usuarios.

Los enlaces son claros, descriptivos y y
bien marcados

Funciones estandar del navegador (por
ejemplo, 'volver', 'hacia adelante’,
'marcar') son compatibles.

La ubicacion actual se indica con claridad
(por ejemplo, elementos destacados en el
disefo).

Los usuarios pueden facilmente volver a
la pagina principal o de un punto de
partida pertinente.

Se proporciona un mapa de la estructura
del sitio claro y o indice (cuando sea
necesario).

Busqueda

18

19

Una funcion de busqueda consistente,
facil de encontrar y facil de usar en todo
(cuando sea conveniente).

La interfaz de busqueda es apropiado
para cumplir con los objetivos del usuario
(por ejemplo, de multiples parametros,
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Excelente
Excelente
No existe un ment como tal, pero la
navegacion por la App es intuitiva y
Bueno concistente
Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
No es necesario un mapa estructural o
N/A indice en la App, ya que solo se presenta
una interaccién entre los interfaces
No existe funcién de busqueda
Muy pobre
No aplica, ya que no existe la funciéon de
N/A busqueda en la App




20

21

resultados priorizados, filtrando los
resultados de busqueda).

Presenta con busquedas comunes (por
ejemplo, que muestran resultados mas
populares), faltas de ortografia y
abreviaturas.

Resultados de la busqueda son
relevantes, completos, precisa y bien
indicados.

Control & Retroalimentacion

22

23

24

Se da retroalimentacion rapida y
adecuada (por ejemplo, a raiz de una
accion exitosa o no).

Los usuarios pueden deshacer facilmente,
volver atras y cambiar o cancelar
acciones; o son, al menos, dada la
oportunidad de confirmar una accién
antes de comprometerse (por ejemplo,
antes de realizar un pedido).

Los usuarios pueden facilmente dar
retroalimentacion (por ejemplo, por correo
electronico o una retroalimentacion en
linea / en contacto con nosotros).

Formas

25

26

27

28

Formas y procesos complejos se divide
en pasos de facil comprensién y
secciones. Cuando se utiliza un proceso
de un indicador de progreso esta presente
con numeros claros o etapas con nombre.

Se solicita una cantidad minima de
informacion y donde la justificacion
requerida se da para pedir informacion
(por ejemplo, fecha de nacimiento,
numero de teléfono).

Obligatorio y campos de formulario
opcionales se indican claramente.

Campos correspondientes de entrada (por
ejemplo, el calendario para la seleccion
de la fecha, desplegables de seleccioén) se
utilizan y formatos requeridos se indican.
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No aplica, ya que no existe la funcién de
busqueda en la App

N/A
No aplica, ya que no existe la funcién de
N/A busqueda en la App
Excelente
Excelente
No existe dicha funcién en la App
Muy pobre
Excelente
No aplica para la App, ya que el usuario no
tiene que ingresar ninguna informacion.
N/A
No aplica para la App, ya que el usuario no
N/A tiene que ingresar ninguna informacion.
No aplica para la App, ya que el usuario no
tiene que ingresar ninguna informacion.
N/A




29

Se proporcionan de ser necesario ayuda e
instrucciones (por ejemplo, ejemplos,
informacion requerida).

Errores

30

31

32

33

Los errores son claros, facilmente
identificables y aparecen en la ubicacién
apropiada (por ejemplo, adyacente al
campo de entrada de datos, adyacente
para formar, etc.).

Los mensajes de error son concisos,
escrita en lenguaje facil de entender y
describir lo que ocurrié y lo que la accién
es necesaria.

Errores de usuario comun (por ejemplo,
los campos que faltan, formatos no
validos, selecciones no validas) se han
tenido en cuenta y, cuando sea posible
prevenir.

Los usuarios pueden recuperar facilmente
(es decir, no tener que empezar de
nuevo) de los errores.

Contenido & texto

34

35

36

37

38

Contenido disponible (por ejemplo, texto,
imagenes, video) es adecuada y
suficientemente relevante y detallada para
cumplir con los objetivos del usuario.

Los enlaces a otros contenidos utiles y
pertinentes (por ejemplo, relacionados
con paginas o sitios web externos) estan
disponibles y se muestra en su contexto.

El lenguaje, la terminologia y el tono
utilizado es apropiada y facilmente
comprensible para el publico objetivo.

Términos, lenguaje y el tono utilizado son
consistentes (por ejemplo, el mismo
término se utiliza en todo).

Texto y el contenido es legible y
susceptible de ser analizada, con buena
tipografia y contraste visual.

Ayuda
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N/A

No aplica para la App, ya que el usuario no
tiene que ingresar ninguna informacion.

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente




39  Se proporciona ayuda en linea y es No se cuenta con ayuda
adecuado para la base de usuarios (por
ejemplo, esta escrita en lenguaje facil de
entender y términos solamente usos
reconocidos). Cuando se proporciona
ayuda contextual correspondiente.

Pobre

40 Ayuda en linea es concisa, facil de leer y No se cuenta con ayuda
escrita en lenguaje facil de entender. Pobre

41 Acceso a la ayuda en linea no impide a No se cuenta con ayuda
los usuarios (es decir, pueden pueden
. . Pobre
reanudar el trabajo donde lo dejaron
después de acceder a la ayuda).

42 Los usuarios pueden facilmente obtener No existe ayuda por medio de teléfonos o
mas ayuda (por ejemplo, teléfono o Pobre direccion de correo electronico
direccion de correo electronico).

Rendimiento

43 El rendimiento del sitio o de la aplicacione
no inhibe la experiencia del usuario (por
ejemplo, descargas de paginas lentas y
largas demoras).

Excelente

44 Errores y problemas de fiabilidad no
inhiben la experiencia del usuario. Excelente

45 Configuraciones posibles usuarios (por
ejemplo, navegadores, resoluciones,
especificaciones técnicas informaticas)
son compatibles.

Excelente

Puntaje de Usabilidad (sobre

* Muy pobre (menos de 29) - Los usuarios son propensos a experimentar muy importantes dificultades para usar este sitio o sistema
y podria no ser capaz de completar un nimero significativo de tareas importantes.

* Pobre (entre 29 and 49) - Los usuarios son propensos a experimentar algunas dificultades para usar este sitio o sistema y podria
no ser capaz de completar algunas tareas importantes.

* Moderado (entre 49 and 69) - Los usuarios deben ser capaces de utilizar este sitio o sistema y completar las tareas mas
importantes, sin embargo, la experiencia del usuario se podria mejorar de manera significativa.

* Bueno (entre 69 and 89) - Los usuarios deben ser capaces de utilizar este sitio o sistema con relativa facilidad y deben ser
capaces de completar la gran mayoria de las tareas importantes.

* Excelente (mas de 89) - Este sistema de sitio o proporciona una excelente experiencia de usuario para los usuarios. Los usuarios
deben ser capaces de completar todas las tareas importantes en el sitio o sistema.

81



Anexo 4: Plantilla de evaluacion de usabilidad.

Cuarto usuario

Anexo 4. Evaluacion de Usabilidad

App moévil multiplataforma
para LDU

«

Caracteristicas & Funcionalidad

1 Caracteristicas y funcionalidades
cumplen con los objetivos y metas
comunes de los usuarios

2 Cacacteristicas y funcionalidades
apoyan al flujo de trabajo deseado por
los usuarios

3 Tareas de uso frecuente estan

disponibles (por ejemplo, facilmente
accesible desde la pagina de inicio) y
bien apoyado (por ejemplo atajos estan
disponibles).

4 Los usuarios cuentan con el apoyo
adecuado de acuerdo a su nivel de
experiencia (por ejemplo, atajos para
usuarios expertos, la ayuda y las

instrucciones para los usuarios novatos).

5 Llamado a las acciones (por ejemplo,
registro, afiadir a la cesta, ingresar) son
claros, bien marcado y parecen hacer
clic.

Pagina de inicio

6 La pagina de inicio proporciona una
vision clara y general del contenido,
caracteristicas y funcionalidad
disponible.

7 La pagina de unicio es eficaz para
orientar y dirigir a los usuarios a la
informacion y las tareas que desee.
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Puntaje Comentarios
Opcional: proporcionar una breve
N/A = no aplica justificacion de la puntuacion, asi como
0 no puede ser problemas encontrados; ejemplos de
evaluado buenas practicas y posible impacto en
usuarios.
Excelente
Excelente
No existe gran cantidad de atajos
Bueno
Excelente
No aplica ya que en la App el usuario no
debe ingresar ninguna informacién
N/A
Se podria mostrar mas noticias en la
pagina de inicio
Bueno
Excelente




8

El disefio de la pagina pagina de inicio
es clara y despejada con el suficiente
'‘espacio en blanco'.

Navegacién

9

10

11

12

13

14

15

16

17

Los usuarios pueden acceder facilmente
al sitio o aplicacion (por ejemplo, la URL
es predecible y es devuelto por los
motores de busqueda).

El esquema de navegacion (por ejemplo,
el menu) es facil de encontrar, intuitiva y
consistente.

La navegacion tiene suficiente
flexibilidad para permitir a los usuarios
navegar por sus medios deseados (por
ejemplo, buscar, navegar por tipo,
navegar por su nombre, mas reciente etc

).

La estructura del sitio o aplicacion es
clara, facil de entender y se dirige a
objetivos comunes de los usuarios.

Los enlaces son claros, descriptivos y y
bien marcados

Funciones estandar del navegador (por
ejemplo, 'volver', 'hacia adelante’,
'marcar') son compatibles.

La ubicacion actual se indica con
claridad (por ejemplo, elementos
destacados en el disefio).

Los usuarios pueden facilmente volver a
la pagina principal o de un punto de
partida pertinente.

Se proporciona un mapa de la estructura
del sitio claro y o indice (cuando sea
necesario).

Busqueda

18

Una funcion de busqueda consistente,
facil de encontrar y facil de usar en todo
(cuando sea conveniente).
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Excelente
Excelente
Excelente
No presenta opciién de buscar
Bueno
Excelente
El texto es muy visible, se podria lograr
B mejor visibilidad de contraste de colores y
ueno letras
Excelente
Excelente
Excelente
No es necesario un mapa estructural o
N/A indice en la App, ya que solo se presenta
una interaccion entre los interfaces
No existe funcién de busqueda
Muy pobre




19 La interfaz de busqueda es apropiado
para cumplir con los objetivos del
usuario (por ejemplo, de multiples
parametros, resultados priorizados,
filtrando los resultados de busqueda).

20  Presenta con busquedas comunes (por
ejemplo, que muestran resultados mas
populares), faltas de ortografia y
abreviaturas.

21 Resultados de la busqueda son
relevantes, completos, precisa y bien
indicados.

Control & Retroalimentacion

22 Se da retroalimentacion rapida y
adecuada (por ejemplo, a raiz de una
accion exitosa o no).

23 Los usuarios pueden deshacer
facilmente, volver atras y cambiar o
cancelar acciones; o son, al menos,
dada la oportunidad de confirmar una
accion antes de comprometerse (por
ejemplo, antes de realizar un pedido).

24 Los usuarios pueden facilmente dar
retroalimentacion (por ejemplo, por
correo electronico o una
retroalimentacion en linea / en contacto
con nosotros).

Formas

25  Formas y procesos complejos se divide
en pasos de facil comprensiéon y

secciones. Cuando se utiliza un proceso

de un indicador de progreso esta
presente con numeros claros o etapas
con nombre.

26 Se solicita una cantidad minima de
informacion y donde la justificacion
requerida se da para pedir informacion
(por ejemplo, fecha de nacimiento,
numero de teléfono).

27  Obligatorio y campos de formulario
opcionales se indican claramente.
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No aplica, ya que no existe la funcién de
busqueda en la App

N/A
No aplica, ya que no existe la funcién de
busqueda en la App
N/A
No aplica, ya que no existe la funcién de
N/A busqueda en la App
Excelente
Excelente
No existe dicha funcién en la App
Muy pobre
Excelente
No aplica para la App, ya que el usuario no
tiene que ingresar ninguna informacion.
N/A
No aplica para la App, ya que el usuario no
N/A tiene que ingresar ninguna informacion.




28

29

Campos correspondientes de entrada
(por ejemplo, el calendario para la
seleccion de la fecha, desplegables de
seleccion) se utilizan y formatos
requeridos se indican.

Se proporcionan de ser necesario ayuda
e instrucciones (por ejemplo, ejemplos,
informacion requerida).

Errores

30

31

32

33

Los errores son claros, facilmente
identificables y aparecen en la ubicacién
apropiada (por ejemplo, adyacente al
campo de entrada de datos, adyacente
para formar, etc.).

Los mensajes de error son concisos,
escrita en lenguaje facil de entender y
describir lo que ocurrié y lo que la accion
€s necesaria.

Errores de usuario comun (por ejemplo,
los campos que faltan, formatos no
validos, selecciones no validas) se han
tenido en cuenta y, cuando sea posible
prevenir.

Los usuarios pueden recuperar
facilmente (es decir, no tener que
empezar de nuevo) de los errores.

Contenido & texto

34

35

36

37

Contenido disponible (por ejemplo, texto,
imagenes, video) es adecuada y
suficientemente relevante y detallada
para cumplir con los objetivos del
usuario.

Los enlaces a otros contenidos utiles y
pertinentes (por ejemplo, relacionados
con paginas o sitios web externos) estan
disponibles y se muestra en su contexto.

El lenguaje, la terminologia y el tono
utilizado es apropiada y facilmente
comprensible para el publico objetivo.

Términos, lenguaje y el tono utilizado
son consistentes (por ejemplo, el mismo
término se utiliza en todo).
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N/A

No aplica para la App, ya que el usuario no
tiene que ingresar ninguna informacion.

N/A

No aplica para la App, ya que el usuario no
tiene que ingresar ninguna informacién.

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente




38  Textoy el contenido es legible y
susceptible de ser analizada, con buena Excelente
tipografia y contraste visual.

Ayuda

39  Se proporciona ayuda en lineay es No se cuenta con ayuda
adecuado para la base de usuarios (por
ejemplo, esta escrita en lenguaje facil de
entender y términos solamente usos
reconocidos). Cuando se proporciona
ayuda contextual correspondiente.

Pobre

40  Ayuda en linea es concisa, facil de leery No se cuenta con ayuda
escrita en lenguaje facil de entender. Pobre

41 Acceso a la ayuda en linea no impide a No se cuenta con ayuda
los usuarios (es decir, pueden pueden
. . Pobre
reanudar el trabajo donde lo dejaron
después de acceder a la ayuda).

42 Los usuarios pueden facilmente obtener No existe ayuda por medio de teléfonos o
mas ayuda (por ejemplo, teléfono o Pobre direccion de correo electronico
direccion de correo electrénico).

Rendimiento

43 El rendimiento del sitio o de la
aplicacione no inhibe la experiencia del
usuario (por ejemplo, descargas de
paginas lentas y largas demoras).

Excelente

44 Errores y problemas de fiabilidad no
inhiben la experiencia del usuario. Excelente

45  Configuraciones posibles usuarios (por
ejemplo, navegadores, resoluciones,
especificaciones técnicas informaticas)
son compatibles.

Excelente

Puntaje de Usabilidad (sobre

Bueno

* Muy pobre (menos de 29) - Los usuarios son propensos a experimentar muy importantes dificultades para usar este sitio o
sistema y podria no ser capaz de completar un nimero significativo de tareas importantes.

* Pobre (entre 29 and 49) - Los usuarios son propensos a experimentar algunas dificultades para usar este sitio o sistema y
podria no ser capaz de completar algunas tareas importantes.

* Moderado (entre 49 and 69) - Los usuarios deben ser capaces de utilizar este sitio o sistema y completar las tareas mas
importantes, sin embargo, la experiencia del usuario se podria mejorar de manera significativa.

* Bueno (entre 69 and 89) - Los usuarios deben ser capaces de utilizar este sitio o sistema con relativa facilidad y deben ser
capaces de completar la gran mayoria de las tareas importantes.

* Excelente (mas de 89) - Este sistema de sitio o proporciona una excelente experiencia de usuario para los usuarios. Los
usuarios deben ser capaces de completar todas las tareas importantes en el sitio o sistema.
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Anexo 5: Plantilla de evaluacion de usabilidad.

Quinto usuario

Evaluacion de Usabilidad

App moévil multiplataforma
para LDU

w

Caracteristicas & Funcionalidad

1 Caracteristicas y funcionalidades
cumplen con los objetivos y metas
comunes de los usuarios

2 Cacacteristicas y funcionalidades apoyan
al flujo de trabajo deseado por los
usuarios

3 Tareas de uso frecuente estan

disponibles (por ejemplo, faciimente
accesible desde la pagina de inicio) y
bien apoyado (por ejemplo atajos estan
disponibles).

4 Los usuarios cuentan con el apoyo
adecuado de acuerdo a su nivel de
experiencia (por ejemplo, atajos para
usuarios expertos, la ayuda y las
instrucciones para los usuarios novatos).

5 Llamado a las acciones (por ejemplo,
registro, afiadir a la cesta, ingresar) son
claros, bien marcado y parecen hacer
clic.

Pagina de inicio

6 La pagina de inicio proporciona una
vision clara y general del contenido,
caracteristicas y funcionalidad disponible.

7 La pagina de unicio es eficaz para
orientar y dirigir a los usuarios a la
informacion y las tareas que desee.
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Puntaje Comentarios
Opcional: proporcionar una breve
N/A = no aplica justificacion de la puntuacion, asi como
o no puede ser problemas encontrados; ejemplos de
evaluado buenas practicas y posible impacto en
usuarios.
Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
No aplica ya que en la App el usuario no
debe ingresar ninguna informacion
N/A
Excelente
Excelente




8

El disefio de la pagina pagina de inicio es
clara y despejada con el suficiente
‘espacio en blanco'.

Navegacioén

9

10

11

12

13

14

15

16

17

Los usuarios pueden acceder facilmente
al sitio o aplicacion (por ejemplo, la URL
es predecible y es devuelto por los
motores de busqueda).

El esquema de navegacion (por ejemplo,
el menu) es facil de encontrar, intuitiva y
consistente.

La navegacion tiene suficiente flexibilidad
para permitir a los usuarios navegar por
sus medios deseados (por ejemplo,
buscar, navegar por tipo, navegar por su
nombre, mas reciente etc ...).

La estructura del sitio o aplicacion es
clara, facil de entender y se dirige a
objetivos comunes de los usuarios.

Los enlaces son claros, descriptivos y y
bien marcados

Funciones estandar del navegador (por
ejemplo, 'volver', 'hacia adelante’,
'marcar') son compatibles.

La ubicacion actual se indica con claridad
(por ejemplo, elementos destacados en el
disefio).

Los usuarios pueden facilmente volver a
la pagina principal o de un punto de
partida pertinente.

Se proporciona un mapa de la estructura
del sitio claro y o indice (cuando sea
necesario).

Busqueda

18

19

Una funcion de busqueda consistente,
facil de encontrar y facil de usar en todo
(cuando sea conveniente).

La interfaz de busqueda es apropiado
para cumplir con los objetivos del usuario
(por ejemplo, de multiples parametros,
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Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
Excelente
No es necesario un mapa estructural o
N/A indice en la App, ya que solo se presenta
una interaccion entre los interfaces
No existe funcion de blusqueda
Muy pobre
No aplica, ya que no existe la funcién de
N/A busqueda en la App




resultados priorizados, filtrando los
resultados de busqueda).

20 Presenta con busquedas comunes (por
ejemplo, que muestran resultados mas
populares), faltas de ortografia y
abreviaturas.

21 Resultados de la busqueda son
relevantes, completos, precisa y bien
indicados.

Control & Retroalimentacion

22 Se da retroalimentacion rapida y
adecuada (por ejemplo, a raiz de una
accion exitosa o no).

23 Los usuarios pueden deshacer
facilmente, volver atras y cambiar o
cancelar acciones; o son, al menos, dada
la oportunidad de confirmar una accién
antes de comprometerse (por ejemplo,
antes de realizar un pedido).

24 Los usuarios pueden facilmente dar
retroalimentacion (por ejemplo, por
correo electronico o una
retroalimentacion en linea / en contacto
con nosotros).

Formas

25 Formas y procesos complejos se divide
en pasos de facil comprensién y
secciones. Cuando se utiliza un proceso
de un indicador de progreso esta
presente con nimeros claros o etapas
con nombre.

26 Se solicita una cantidad minima de
informacion y donde la justificacion
requerida se da para pedir informacion
(por ejemplo, fecha de nacimiento,
namero de teléfono).

27 Obligatorio y campos de formulario
opcionales se indican claramente.

28 Campos correspondientes de entrada
(por ejemplo, el calendario para la
seleccion de la fecha, desplegables de
seleccion) se utilizan y formatos

89

No aplica, ya que no existe la funcién de
busqueda en la App

N/A
No aplica, ya que no existe la funcién de
N/A busqueda en la App
No existen mensajes al dar clic sobre las
B imagenes o noticias, sin embargo el control
ueno es adecuado
Excelente
No existe dicha funcién en la App
Muy pobre
Buena comprensién de formas y
separaciones
Excelente
No aplica para la App, ya que el usuario no
tiene que ingresar ninguna informacion.
N/A
No aplica para la App, ya que el usuario no
N/A tiene que ingresar ninguna informacion.
No aplica para la App, ya que el usuario no
tiene que ingresar ninguna informacion.
N/A




29

requeridos se indican.

Se proporcionan de ser necesario ayuda
e instrucciones (por ejemplo, ejemplos,
informacion requerida).

Errores

30

31

32

33

Los errores son claros, facilmente
identificables y aparecen en la ubicacién
apropiada (por ejemplo, adyacente al
campo de entrada de datos, adyacente
para formar, etc.).

Los mensajes de error son concisos,
escrita en lenguaje facil de entender y
describir lo que ocurrié y lo que la accion
es necesaria.

Errores de usuario comun (por ejemplo,
los campos que faltan, formatos no
validos, selecciones no validas) se han
tenido en cuenta y, cuando sea posible
prevenir.

Los usuarios pueden recuperar
facilmente (es decir, no tener que
empezar de nuevo) de los errores.

Contenido & texto

34

35

36

37

38

Contenido disponible (por ejemplo, texto,
imagenes, video) es adecuada y
suficientemente relevante y detallada
para cumplir con los objetivos del
usuario.

Los enlaces a otros contenidos utiles y
pertinentes (por ejemplo, relacionados
con paginas o sitios web externos) estan
disponibles y se muestra en su contexto.

El lenguaje, la terminologia y el tono
utilizado es apropiada y facilmente
comprensible para el publico objetivo.

Términos, lenguaje y el tono utilizado son
consistentes (por ejemplo, el mismo
término se utiliza en todo).

Texto y el contenido es legible y
susceptible de ser analizada, con buena
tipografia y contraste visual.
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N/A

No aplica para la App, ya que el usuario no
tiene que ingresar ninguna informacion.

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Bueno

Resaltar un poco mas titulos

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente




Ayuda

39  Se proporciona ayuda en linea y es No se cuenta con ayuda
adecuado para la base de usuarios (por
ejemplo, esta escrita en lenguaje facil de
entender y términos solamente usos
reconocidos). Cuando se proporciona
ayuda contextual correspondiente.

Pobre

40 Ayuda en linea es concisa, facil de leer y No se cuenta con ayuda
escrita en lenguaje facil de entender. Pobre

41 Acceso a la ayuda en linea no impide a No se cuenta con ayuda
los usuarios (es decir, pueden pueden
reanudar el trabajo donde lo dejaron
después de acceder a la ayuda).

Pobre

42 Los usuarios pueden facilmente obtener No existe ayuda por medio de teléfonos o
mas ayuda (por ejemplo, teléfono o Pobre direccion de correo electrénico
direccion de correo electronico).

Rendimiento

43 El rendimiento del sitio o de la
aplicacione no inhibe la experiencia del
usuario (por ejemplo, descargas de
paginas lentas y largas demoras).

Excelente

44 Errores y problemas de fiabilidad no
inhiben la experiencia del usuario. Excelente

45 Configuraciones posibles usuarios (por
ejemplo, navegadores, resoluciones,
especificaciones técnicas informaticas)
son compatibles.

Excelente

Puntaje de Usabilidad (sobre

* Muy pobre (menos de 29) - Los usuarios son propensos a experimentar muy importantes dificultades para usar este sitio o
sistema y podria no ser capaz de completar un nimero significativo de tareas importantes.

* Pobre (entre 29 and 49) - Los usuarios son propensos a experimentar algunas dificultades para usar este sitio o sistema y podria
no ser capaz de completar algunas tareas importantes.

* Moderado (entre 49 and 69) - Los usuarios deben ser capaces de utilizar este sitio o sistema y completar las tareas mas
importantes, sin embargo, la experiencia del usuario se podria mejorar de manera significativa.

* Bueno (entre 69 and 89) - Los usuarios deben ser capaces de utilizar este sitio o sistema con relativa facilidad y deben ser
capaces de completar la gran mayoria de las tareas importantes.

* Excelente (mas de 89) - Este sistema de sitio o proporciona una excelente experiencia de usuario para los usuarios. Los usuarios
deben ser capaces de completar todas las tareas importantes en el sitio o sistema.
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