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INTRODUCCION

Este plan de tesis surge ante la necesidad de mejorar la experiencia de
matricula en la PUCESE, donde los usuarios enfrentan dificultades recurrentes con
el sistema Banner. Si bien Banner cumple con los requerimientos funcionales de
gestion académica, su interfaz estdndar presenta deficiencias en términos de
usabilidad y adaptacion a las necesidades de los usuarios, por lo tanto, deriva a una
dependencia constante de material instructivo como los videos tutoriales posteados

en la plataforma.

Este tema se enfoca en el redisefio conceptual de la interfaz gréfica,
manteniendo intacta la estructura técnica del sistema debido a las restricciones
impuestas por la licencia. Esto permite intervenir en elementos visuales
fundamentales como la paleta cromatica institucional, tipografia, jerarquizacion
informativa, sistema iconografico y composicion espacial de componentes, el cual
demostrara que es posible optimizar la experiencia de usuario mediante mejoras

estratégicas en el disefio visual.

El diseno de interfaces dentro del ambito académico permite atender de
manera eficiente las necesidades de los estudiantes. Por ende, este planteamiento
situa al usuario como el centro del proceso y objetivo principal de estudio. En este
contexto, el Disefio Centrado en el Usuario (DCU) permite desarrollar soluciones
que responden a los requerimientos reales del usuario, mejorando asi su interaccion

con los sistemas institucionales.

Segun Garcia et al. (2023), el disefio centrado en el usuario tiene la capacidad
de colocar a los usuarios como objetivo principal del desarrollo, permitiendo crear
productos que se ajusten a sus necesidades y que logren satisfacerlos de manera

eficiente.

En esta investigacion, se generd un prototipo conceptual que cumpla con
funciones esenciales como evidenciar las falencias o posibilidades de mejora dentro
de la interfaz y establecer una base o referencia para futuras actualizaciones dentro
de la institucion. La investigacion demostrd como la intervencion en el disefio visual

pudo reducir significativamente la dependencia de recursos instructivos externos.



DEFINICION DEL PROBLEMA

Las universidades actualmente dependen de plataformas en linea para gestionar
procesos académicos, siendo el proceso de matriculas uno de los mas importantes. Sin
embargo, cuando estas herramientas no estan diseniadas pensando en el usuario, pueden

crear mas obstaculos que beneficios.

El problema central de la investigacion es resolver la mala experiencia de los

estudiantes de la PUCESE al usar el sistema de matriculas en Banner.

Esta mala experiencia se debe a que la interfaz grafica actual es confusa y dificil
de usar. En lugar de ser una herramienta clara y agil, el sistema genera dependencia. Es
decir, los estudiantes no pueden completar su matricula de forma intuitiva y necesitan

constantemente buscar videos tutoriales o pedir ayuda para entender como funciona.

Por lo tanto, el enfoque de este proyecto se centrd en redisefar el aspecto visual
y de usabilidad de la interfaz, sin cambiar la parte técnica del sistema. El objetivo es
crear un prototipo que sea facil, intuitivo y eficiente para el usuario final que vendria a

ser la comunidad estudiantil universitaria.

JUSTIFICACION

En la actualidad, las Instituciones de Educacion Superior (IES) enfrentan
desafios comunes de optimizar sus procesos administrativos mediante plataformas
digitales, siendo los sistemas de matriculas relevante debido a que representa el

primer contacto directo entre los estudiantes y la institucion.

Cuando estas plataformas presentan deficiencias en su disefio, no solo se
compromete la experiencia del usuario, sino también la eficiencia tecnologica de la
institucion. Este plan de tesis aborda esta problematica desde un enfoque técnico y
practico, centrado en generar una propuesta que mejore la interfaz grafica del
sistema Banner utilizado por la PUCESE, con el fin de simplificar el proceso de

matricula y reducir la dependencia de recursos adicionales como tutoriales.

Este prototipo, ademas de beneficiar directamente a la comunidad estudiantil
de la PUCESE, sirvié como fundamentacion tedrica para futuras actualizaciones del

sistema por parte de la institucion. Ademas, a nivel nacional también representara



una base tedrica debido a la escasez de fuentes académicas que aborden

problematicas similares al de la PUCESE.

Mediante una evaluacion heuristica, esta investigacion identificd problemas
relacionados con la claridad del lenguaje, la organizacion de la informacién y la
navegacion del sistema. Asi mismo, las pruebas de usabilidad demostraron las
dificultades recurrentes durante la interaccion del usuario con la plataforma, lo que
afecta a una experiencia poco intuitiva. Esto argumenta la necesidad de realizar una
investigacion orientada al redisefio de la interfaz bajo un enfoque centrado en el
usuario. Estos resultados no solo permitiran desarrollar un prototipo conceptual,

sino que también proporcionaran evidencia para otras instituciones.

OBJETIVOS

Objetivos Generales

e Redisefiar la interfaz grafica de acceso al sistema de matriculas centrado

en el usuario: caso PUCESE.
Objetivos Especificos

e Identificar las deficiencias visuales y de usabilidad en interfaz grafica de
acceso al sistema de matriculas mediante una prueba de usabilidad.
e Analizar los requerimientos de contenido visual del usuario a través de una

evaluacion heuristica.

e Proponer un prototipo de interfaz grafica que simplifique el acceso en el

sistema de matricula.



CAPITULO 1. Marco Teorico

1.1. Bases teoricas
En esta seccion se presentan las diversas teorias que sustentan los
fundamentos tedricos para esta investigacion. La eleccion de los autores se basa en la

conexion que estas teorias tienen con el enfoque de la investigacion.

1.1.1. Diserio

Segun Martinez y Fernandez (2023), el disefio se configura como una
disciplina que articula el pensamiento critico con la innovacion, enfocandose en
resolver problemas complejos mediante soluciones digitales centradas en el
usuario. Esta percepcion ubica al disefio como un proceso que optimiza la
experiencia humana mediante propuestas que sean funcionales.

Dentro del entorno de disefo de interfaces adquiere relevancia. Puesto que,
no solo organiza elementos graficos, sino que cumple con roles de eficiencias
operacionales. Para los sistemas educativos, esto se traduce como transparencia en
los contenidos, estructura logica y adaptabilidad a los usuarios. Cuando estos
principios se aplican facilitan la interaccion académica y minimizan los errores de
acceso.

Este marco teorico sustenta el plan al evidenciar que el disefio dispone la
capacidad de renovar procesos académicos. Con base en la misma forma esto

optimiza la accesibilidad y los servicios que las instituciones educativas brindan.

1.1.2. Elementos visuales

Los elementos visuales conforman los componentes que definen la
apariencia y percepcion dentro de una interfaz digital. Segin Morales y Silva
(2022), elementos como la paleta cromadtica, la tipografia, la jerarquizacion, el
sistema iconografico y la composicion espacial funcionan de manera sistémica

para crear experiencias de usuario coherentes y efectivas.

En el contexto del redisefio del sistema de matriculas de la PUCESE, estos
elementos adquieren relevancia tanto funcional como identitaria, ya que deben
responder a las necesidades de usabilidad mientras mantienen consistencia con la

imagen institucional.



1.1.2.1. Paleta Cromatica

La paleta cromatica establece la base perceptual de la interfaz.
Segiin Ramirez (2021), sefiala que la seleccion cromatica adecuada
trasciende lo estético para convertirse en un recurso funcional que guia la
atencion, establece relaciones entre elementos y comunica estados del

sistema.

En el sistema de matriculas, la implementacion de una paleta
coherente con la identidad institucional refuerza el sentido de pertenencia,
mientras que el contraste adecuado entre colores garantiza la accesibilidad

visual.

1.1.2.2. Tipografia
El sistema tipografico determina la legibilidad y el tono de
comunicacion de la interfaz. Segun Gonzalez y Torres (2023), destacan que
la eleccion tipografica considera pardmetros como la altura x, el contraste y
el espaciado, que en conjunto afectan la velocidad de lectura y comprension
del contenido. Esta investigacion indica que mejorar el sistema tipografico

pueden disminuir los errores de lectura en formularios complejos.

Para el sistema de matriculas, donde los estudiantes deben procesar
informacion académica detallada, una tipografia con caracteristicas de

lectura 6ptima reduce la fatiga visual y facilita la toma de decisiones.

1.1.2.3. Jerarquizacion
La jerarquizacion visual organiza el contenido segun su importancia
relativa mediante variables como tamafo, contraste, posicion y espaciado.
Segiin Mendoza (2022), explica que una estructura jerarquica bien definida
permite al usuario establecer patrones de escaneo visual eficientes,
particularmente importante en sistemas de uso periddico como las

plataformas de matricula.

La jerarquia visual reduce la carga visual al presentar la informacion
de manera progresiva, mostrando primero lo esencial y permitiendo el

acceso a detalles secundarios mediante interaccion.
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1.1.2.4. Sistema Iconografico
El sistema iconografico funciona como un lenguaje visual
complementario y en ocasiones reemplaza al texto. Segun Pérez et al.
(2023), resaltan que los iconos efectivos comunican funciones y categorias
mediante metaforas visuales reconocibles, acelerando el reconocimiento de

opciones en la interfaz.

Dentro del contexto universitario, donde interactian usuarios con
diferentes niveles de competencia digital, un sistema iconografico mejora la

navegacion intuitiva.

1.1.2.5. Composicion Espacial

La composicion espacial establece la organizacion estructural y las
relaciones entre todos los elementos de la interfaz. Segiin Rojas (2021),
indica que el manejo del espacio, mediante técnicas como la alineacion,
proximidad y agrupamiento, crean ritmos visuales que el usuario
internaliza.

Dentro del sistema de matricula que presentan multiples opciones y
datos simultaneamente, una composicion espacial bien planificada previene

la saturacion visual y facilita el proceso de toma de decisiones.

1.1.3. Diseiio de interfaz

El disefio de interfaz planifica y organiza visualmente los elementos que
facilitan la interaccion del usuario. Rivera et al. (2024), propone que el disefio de
interfaces debe garantizar una comunicacion visual clara y coherente, organizando
elementos que faciliten la interaccion intuitiva, especialmente en sistemas

educativos donde la eficiencia operativa es prioritaria.

Complementando esta perspectiva, segiin Silva y Rodriguez (2023), el
disefio de interfaces integra la dimension visual como la funcional, donde cada
componente debe disefiarse para predecir las necesidades del usuario y ofrecer rutas
de accidn intuitivas. Este aspecto se destaca dentro de esta investigacion, puesto que
un disefio de interfaz mal ejecutado provoca confusiéon durante el proceso de

matricula a diferencia de una interfaz clara y estructurada.
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1.1.4. Diseno Centrado en el Usuario DCU

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es un método que plantea los
requisito, comportamientos y expectativas de los usuarios como base dentro del
proceso de disefio, esto respalda que los requerimientos del usuario sean tomados

en cuenta desde las fases iniciales hasta la propuesta final.

Segun Garcia et al. (2023), plantean que el DCU desarrolla productos que
combinan funcionalidad e intuicion, colocando las necesidades y comportamientos
de los usuarios como eje central del proceso de diseno, desde la investigacion inicial
hasta la implementacién final. Este enfoque dentro del plan porta relevancia, dado
que, la propuesta de redisefio del sistema de matriculas de la PUCESE debe ser
accesible para los estudiantes. Con esto, Incluir sus perspectivas asegura que las

mejoras se alineen con las necesidades reales.

1.1.5. Usabilidad

La Usabilidad presenta atributos fundamentales dentro del disefio de
interfaces, debido a que tiene la capacidad de ser utilizado por diferentes tipos de
usuarios con facilidad, el propoésito es alcanzar la efectiva y generar satisfaccion en

los usuarios.

A criterio de Almeida y Nielsen (2022), se identifica tres atributos
esenciales de la usabilidad en contextos digitales: facilidad de aprendizaje,
eficiencia en la ejecucion de tareas y satisfaccion emocional del usuario, parametros
que optimizan la interaccion humano-computadora. Dentro de los sistemas
educativos como el de la PUCESE, su aplicacion puede mejorar el porcentaje de

tareas realizadas.

La Usabilidad se plantea en este estudio ya que provee parametros concretos

para evaluar la calidad de la interaccion entre el usuario y una interfaz.

1.1.5.1. Facilidad de aprendizaje

Para Almeida y Nielsen (2022), este atributo hace referencia a la
capacidad del sistema para permitir que usuarios alcancen un nivel de
competencia basico en su primera interaccion. Esta facilidad de
aprendizaje se evallla mediante métricas como el tiempo requerido para

completar tareas basicas desde su uso inicial, el indicé de éxito en la

12



primera interaccion sin asistencia y la reduccién progresiva en el numero

de errores cometidos.

Por lo tanto, en el sistema de matriculas, este atributo se manifiesta
en la capacidad que tienen los estudiantes para comprender y navegar

dentro del proceso de matriculas sin recurrir constantemente a tutoriales.

1.1.5.2. Eficiencia en la ejecucion de tareas

Una vez que los usuarios han pasado la etapa de aprendizaje inicial,
la eficiencia se convierte en el atributo que mide los recursos temporales y
cognitivos que los usuarios deben invertir para completar ciertas tareas
recurrentes. Segun Almeida y Nielsen (2022), la eficiencia se mide
mediante el nimero de clics o interacciones necesarias para completar los
flujos, el tiempo promedio al finalizar estas tareas recurrentes y la

reduccion en la frecuencia de errores.

Por ende, dentro del contexto del sistema Banner de la PUCESE,
una mayor eficiencia se traduciria en procesos que demanden menos
tiempo, reduciendo la carga administrativa tanto para estudiantes como

para el personal.

1.1.5.3. Satisfaccion emocional del usuario

Segiin Almeida y Nielsen (2022), este componente evalua las
percepciones, actitudes y respuestas de los usuarios tras interactuar con el
sistema. Es decir, la satisfaccion engloba dimensiones como la comodidad
percibida durante el uso, la confianza en el sistema para preservar los

datos, y la ausencia de frustracion o estrés durante el proceso.

1.1.6. Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad son una metodologia que dentro del Disefo
Centrado en el Usuario (DCU), permiten evaluar la efectividad, eficiencia y
satisfaccion de una interfaz mediante la observacion de usuarios reales. Segin
Fernandez y Garcia (2021), "las pruebas de usabilidad con usuarios representativos
constituyen la herramienta mas confiable para identificar problemas de disefio que
afectan la experiencia del usuario en sistemas digitales" (p. 34). Es decir, esta

metodologia resulta fundamental para el redisefio del sistema de matriculas, ya que
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proporciona evidencia sobre los puntos que afectan la interaccion de los estudiantes

dentro de la plataforma actual.

La implementacion de estas pruebas de usabilidad en el contexto de la
PUCESE aporta un precedente metodologico, demostrando como las evaluaciones
con usuarios ayudan a fundamentar procesos de redisefio que optimicen

significativamente la experiencia en sistemas académicos.

1.1.7. Experiencia de Usuarios (UX)

La Experiencia del Usuario (UX) comprende las percepciones, emociones,
actitudes y reacciones de un usuario a través de la interaccion con un producto.
Segun Lopez y Goémez (2023), definen la UX como una forma que abarca
percepciones, emociones y respuestas conductuales durante la interaccion con
sistemas digitales, donde el equilibrio entre rendimiento y bienestar emocional

determina el éxito del diseno.

Ampliando esta perspectiva, segin Garrett (2011), plantea un marco de
cinco niveles para generar Disefios Centrado en el Usuario (DCU) como las
estrategias, el alcance, la estructura, el esqueleto y la superficie. Estos niveles

funcionan para que el desarrollo del sistema sea efectivo y satisfactorio.

Este enfoque es esencial en el proceso de redisefio de interfaces, debido a que
puede optimizar la navegacion y promover una percepcion mas agil y responsiva
con la institucion. Se presentaran a continuacion los cinco niveles de DCU segun

Garrett (2011):

e Estrategia. Este nivel inicial se centra en definir los objetivos de la
plataforma desde la perspectiva del usuario y de la institucién. En el caso del
sistema de matriculas de la PUCESE, esto implica establecer metas claras como
simplificar el proceso para el estudiante y aumentar la eficiencia operativa para la
universidad.

e Alcance. Senala que en esta fase se transforma la estrategia en requisitos
especificos, definiendo las caracteristicas funcionales y el contenido necesario.
Para este prototipo, el alcance incluird funciones esenciales como la busqueda de
asignaturas, la verificacion de horarios compatibles y la confirmacion de la

matricula.
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e Estructura. Este nivel determina como se organiza el comportamiento
interactivo y la arquitectura de la informacion. Aplicado al sistema Banner, la
estructura definira el flujo de navegacion que seguiran los estudiantes durante su
proceso de matricula.

e Esqueleto. Plantea que se disefia la disposicion concreta de los elementos
de interfaz, como botones, menus y campos de texto. Para la interfaz de
matriculas, esto se traduce en la ubicacidon y organizacion de componentes clave
como el buscador de asignaturas y la lista de materias seleccionadas.

e Superficie. Establece que este nivel final se ocupa de la realizacion
sensorial del disefo, donde se materializan las decisiones previas mediante
elementos visuales. En el redisefio de la PUCESE, la superficie incorporaré la
paleta cromatica institucional y una tipografia que garantice legibilidad y

coherencia visual.

1.1.8. Evaluacion heuristica

La evaluacion heuristica plantea una evaluacion de usabilidad que facilita
identificar los problemas en una interfaz sin requerir la participacion de usuarios

reales.

A criterio de Pérez et al. (2023), el Disefio Centrado en el Usuario requiere
un enfoque estratégico que integre cinco dimensiones como la estrategia
institucional, el alcance funcional, la arquitectura de flujos, los componentes

interactivos y la experiencia perceptual.

Dentro del marco de este plan, la evaluacion heuristica se presenta como
una herramienta para detectar las deficiencias del sistema de matriculas actual,

antes de llevar a cabo un redisefio fundamentado en evidencia.

1.2. Antecedentes

Estudios internacionales plantean la necesidad de renovar las plataformas
académicas centrandose en la Experiencia del Usuario (UX), esto expresa que el
Disefio Centrado en el Usuario (DCU) y las evaluaciones de Usabilidad son esenciales

para solucionar problemas recurrentes dentro de los sistemas académicos.

Farhan et al. (2022), desarrollaron una investigacion, cuyo objetivo fue aplicar

metodologias de Disefio Centrado en el Usuario (DCU) en el redisefio de un sistema
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de matricula digital en Malasia. Para ello, emplearon entrevistas, prototipado y
pruebas de usabilidad con estudiantes y personal administrativo. Como resultado,
identificaron errores de navegacion a través de la participacion directa de los usuarios,
lo que permitié optimizar el flujo de tareas y reducir los abandonos durante el proceso
de matricula. Los autores concluyen que incluir al usuario desde las primeras fases

del disefio contribuye a crear sistemas mas eficientes y faciles de usar.

De acuerdo con lo planteado anteriormente, Azzini et al. (2023), realizaron
una evaluacion heuristica basada en los principios de Nielsen dentro de un sistema de
admision universitario. El objetivo fue analizar la jerarquia visual, la consistencia y
los mensajes de error en la interfaz. A través de este método, los investigadores
identificaron deficiencias en la estructura visual y en la coherencia de los botones.
Luego de aplicar mejoras, la eficiencia y comprension del sistema aumentaron
notablemente. Por lo tanto, demostraron que las pruebas de usabilidad son esenciales

para optimizar la experiencia de los usuarios en entornos educativos.

En un contexto latinoamericano, Zaafira (2020) desarrollé la investigacion
Aplicacion del Design Thinking para el redisefio de la interfaz de matriculas
universitarias en Colombia, con el objetivo de mejorar la experiencia del estudiante
en los procesos de matricula. A través de la metodologia de Design Thinking, la autora
utilizd6 mapas de empatia, ideacion y pruebas con usuarios para comprender las
principales dificultades en la navegacion del sistema. Los resultados revelaron que
muchos estudiantes tenian problemas para ubicar servicios académicos, por lo que se

reorganizo la informacion y se mejoro la accesibilidad.

A partir del andlisis de los antecedentes, se muestra un interés por el estudio y
redisefio de los sistemas académicos. Asimismo, demuestran que las metodologias
como las evaluaciones heuristicas, pruebas de usabilidad y procesos de disefio
participativo, contribuyen a la optimizacion y eficiencia de los sistemas académicos.
Estos antecedentes apoyan la presente investigacion y refuerzan la necesidad de
analizar y redisefiar la interfaz de acceso al proceso de matriculas de la PUCESE bajo

un enfoque centrado en el usuario.
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CAPITULO II. Propuesta

Este capitulo constituye la fase fundamental del prototipo, donde se establecen las
bases conceptuales, técnicas y metodologicas para el desarrollo del prototipo de redisefio
de la interfaz grafica de acceso al sistema de matriculas de la Pontificia Universidad
Catdlica del Ecuador sede Esmeraldas (PUCESE). Como sefiala Garrett (2011), toda
intervencion en disefio de experiencia de usuario debe partir de una propuesta

estructurada que defina claramente los alcances, recursos y criterios de éxito del proyecto.

Esta propuesta se desarrolla bajo el enfoque del Disefio Centrado en el Usuario
(DCU), metodologia que segin Garcia et al. (2023), permite crear soluciones que
respondan a las necesidades reales de los usuarios finales. El redisefio propuesto se enfoca
especificamente en los elementos visuales de la interfaz como la paleta cromatica
institucional, tipografia, jerarquizacion informativa, sistema iconografico y composicion
espacial, manteniendo intacta la estructura técnica del sistema Banner debido a las

restricciones de la licencia institucional.

2.1. Analisis y especificacion del prototipo

Para el desarrollo del prototipo de redisefio de la interfaz del sistema de matriculas
de la PUCESE, se implement6 una metodologia de evaluacion que integrd instrumentos

validados en investigaciones previas sobre redisefio de plataformas educativas.

Con base en el estudio de Farhan et al. (2022), se aplicd la combinacion de
entrevistas semiestructuradas y pruebas de usabilidad, ya que esta metodologia demostro
ser efectiva para identificar errores de navegacion a través de la participacion directa de

los usuarios.

Siguiendo la metodologia de Azzini et al. (2023), se implement6 una evaluacion
heuristica basada en los principios de Nielsen, especificamente enfocada en analizar lo
visual, ya que este método permitié a los investigadores identificar deficiencias en la
estructura visual y en la coherencia de los botones, aumentando la eficiencia y

comprension del sistema después de aplicar las mejoras.

Con base en el enfoque de Zaafira (2020), se utiliz6 la metodologia de Design
Thinking con mapas de empatia, puesto que dentro de su investigacion se demostrd su

efectividad para comprender las dificultades de navegacion de los estudiantes y
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reorganizar la informacién para mejorar la accesibilidad en sistemas de matricula

universitaria.

2.1.1. Entrevistas

Para el redisefio del sistema de matriculas de la PUCESE, se elaboré un
instrumento de evaluacion basado en la metodologia de Farhan et al. (2022), la cual
destaca la utilidad de las entrevistas semiestructuradas para detectar problemas de

navegacion mediante la participacion directa de los usuarios.

El objetivo principal de este cuestionario fue obtener una evaluacion integral
de la experiencia de los estudiantes con el sistema Banner. A través de las preguntas
se busco identificar no solo las dificultades técnicas, sino también las percepciones,
emociones y estrategias que los usuarios desarrollan al interactuar con la

plataforma.

La entrevista se estructurd a partir de un conjunto de 14 preguntas aplicadas
a 10 estudiantes de la PUCESE de diferentes carreras, dentro de los principales
hallazgos que se evidencia a través de las entrevistas son: Confusion al intentar
localizar la opcidon de matricula desde la pagina principal y dificultades relacionadas
con la sobrecarga de informacion. Por otro lado, se identifico una percepcion de
frustracion o estrés durante el proceso, lo que ocasiona dependencia de tutoriales
externos y ayuda de terceros para completar el proceso. El detalle de las preguntas

y las respuestas obtenidas se presenta en el Anexo 1.

2.1.1.1. Analisis

El analisis de las entrevistas realizadas evidencia una percepcion
negativa del sistema actual de matricula. La evaluacion general de los usuarios
lo describe como una plataforma poco intuitiva que genera confusion durante

su uso ya que recurrentemente se operan mediante recursos externos.

Mientras que la consulta de calificaciones se reconoce como una tarea
sencilla, los procesos dentro de la matricula se identifican como los maés
complejos. Esto indica que el disefio de la plataforma no prioriza las

necesidades principales del usuario.

Por otro lado, se reafirma que la navegacion constituye uno de los

problemas centrales del sistema actual puesto que los usuarios no siguen un
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flujo estandar, sino que emplean estrategias como la exploracion aleatoria,

dependencia de tutoriales o solicitud de ayuda a terceros.

En cuanto al disefio visual presenta deficiencias que actuan como
barrera para realizar tareas especificas. Los usuarios describen "demasiados
botones" al meni como algo complejo y su composiciéon visual como

"arcaica" puesto que no refleja una identidad institucional.

Con respecto al tiempo de navegacion tanto para encontrar la opcion y
realizar el proceso de matricula y presenta una variacion, desde 15 minutos

hasta 3 horas, generando una barrera de eficiencia.

2.1.2. Evaluacion Heuristica

Para el analisis de la interfaz grafica de acceso a las matriculas de la
PUCESE, se implementd un instrumento de evaluacién heuristica. En primer
lugar, se sigui6 la adaptacion visual de los principios de Nielsen y Molich
propuesta por Quinto (2017), en su evaluacion heuristica reorganiza los
parametros de las heuristicas tradicionales en cuatro categorias centradas en el

disefio grafico y la comunicacion visual.

Por otra parte, como lo demuestra Azzini et al. (2023), este tipo de
evaluacion heuristica enfocada en lo visual permite identificar especificamente
deficiencias en la estructura visual y la coherencia de elementos interactivos como
botones, aumentando significativamente la eficiencia y comprension del sistema

tras implementar mejoras basadas en estos hallazgos.

El objetivo de esta evaluacion fue obtener un andlisis técnico y visual de
la interfaz. A través de una lista de cotejo especializada, se busco diagnosticar
problemas especificos de usabilidad y disefio que afectan la experiencia del
usuario, con énfasis en la coherencia visual, claridad de navegacion y efectividad

comunicativa de la plataforma.

Esta metodologia fue aplicada a los 10 estudiantes que participaron en las
entrevistas, con el objetivo de obtener una valoracion general de la interfaz desde
una perspectiva visual. Los resultados obtenidos reflejan una calificacion general

del sistema en un nivel regular, de acuerdo con la escala de interpretacion
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establecida. El detalle de los indicadores evaluados, las respuestas individuales y

las tablas completas de resultados se presentan en el Anexo 2.

2.1.2.1. Analisis

La evaluacion heuristica aplicada al sistema Banner de matriculas
arroja una calificacion global de 2.75 sobre 5, lo que segun la escala adaptada
de Nielsen y Molich se interpreta como regular, resultados que se presentan
de forma consolidada en la Tabla 2 (Anexo 2). Este resultado significa que el
sistema funciona, pero presenta problemas significativos de usabilidad que
requieren ser mejoradas. La puntuacion de 2.75 lo sitta en el limite inferior
del rango regular (2.5-3.4), muy cerca de la categoria deficiente, indicando
que, aunque los usuarios eventualmente logran completar sus tareas, el

proceso es dificil.

El contenido de informacidn obtiene 2.8 puntos (Regular), mostrando
que la informacion existe, pero no esta organizada de manera clara e intuitiva,
tal como se detalla en la Tabla 2 (Anexo 2). Esto explica por qué los

estudiantes reportan dificultad para encontrar elementos claves.

El contenido visual recibe 2.6 puntos (Regular), de acuerdo con los
resultados expuestos en la Tabla 2 (Anexo 2). Esta calificacion confirma los

problemas de disefio en cuanto a la organizacion visual.

La navegacion obtiene 2.9 puntos (Regular), como se observa en la
Tabla 2 (Anexo 2), indicando que los usuarios carecen de orientacion dentro
del sistema. Aunque las ayudas externas como videos tutoriales reciben buena
percepcion, esto refleja una dependencia de recursos externos a la plataforma

en lugar de una navegacion intuitiva.

La presentacion general alcanza 2.7 puntos (Regular), segtn los datos
presentados en la Tabla 2 (Anexo 2), confirmando que la interfaz carece de
una estructura visual clara. La falta de distincion entre componentes del ment

y la mala distribucién de la informacion contribuyen a generar confusion.

Por lo tanto, un sistema calificado como regular en la evaluacion
heuristica, especialmente en el limite inferior de esta categoria, valida la

percepcion del sistema, en donde se demuestra que es funcional, pero requiere
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intervencion para mejorar la experiencia de usuario, tal como se evidencia en

los resultados completos presentados en el Tabla 1 (Anexo 2) de usuario.

2.1.3. Mapa de empatia

Para complementar la evaluacion de la interfaz, se implemento la técnica
de Mapas de Empatia, el cual es una herramienta que busca comprender los
pensamientos, emociones, percepciones y comportamientos de los usuarios mas

alla de los aspectos funcionales y visuales de la plataforma.

El objetivo de este analisis es identificar los problemas que enfrentan los
usuarios ademas de interpretar su experiencia, con el fin de orientar un redisefo

centrado en el usuario para la comunidad estudiantil de la PUCESE.

La informacion fue proporcionada por los participantes, en donde
describieron su experiencia durante el proceso de matricula. A partir de estas
respuestas se sistematizaron los datos dentro del mapa, organiza la informacion

de manera estructurada, sin intervencion del contenido expresado.

Eluso del mapa permiti6 identificar aspectos con la experiencia emocional
y cognitiva del usuario. Los resultados completos del mapa de empatia se

presentan en el Anexo 3.

2.1.3.1. Analisis

El andlisis de los tres mapas de empatia revela deficiencias en la
experiencia de usuario. Se evidenci6 que la plataforma tiene un disefio
centrado en requisitos administrativos mas que en usabilidad, lenguaje técnico
no tan claro y flujos de navegacion complejos que generan confusion, ademas
de que obliga a los usuarios a depender exclusivamente de apoyos externos
como los tutoriales, y por ultimo se mostré un impacto emocional negativo
caracterizado por estrés y frustracion, independientemente del nivel de

competencia digital del usuario.

Los resultados muestran que el sistema actual estd pensado mas para
completar tramites que para ayudar al estudiante. Esto genera, confusion ya
que dificulta la navegacion y no ofrece claridad durante el proceso. Como

consecuencia, los usuarios no logran realizar la matricula con autonomia. Los
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resultados obtenidos a partir de la aplicacion del mapa de empatia se presentan

en el Anexo 3.

2.1.4. Analisis de los resultados

Los resultados obtenidos a partir de las metodologias demuestran
problemas recurrentes dentro del sistema de matriculas de la PUCESE. Los tres
métodos indican que las principales deficiencias del sistema no se centran en la

falta de funciones, sino mas bien en la forma en que se presenta y se organiza.

Las entrevistas indican que los usuarios perciben al sistema como confuso
y poco intuitivo durante el proceso de matricula. Esta percepcion se refuerza con
las respuestas obtenidas en la evaluacion heuristica, en donde el sistema obtiene
una calificacion general promediada como regular. Por otra parte, las categorias
de contenido visual, navegacion y presentacion muestran deficiencias

relacionadas con la jerarquia visual, la organizacion y la claridad de las acciones.

Asimismo, los mapas de empatia permiten comprender el impacto
emocional en donde se evidencia estrés, frustracion y miedo a cometer errores por
parte de los usuarios. La necesidad constante de recurrir a tutoriales o ayuda de
terceros indican que el sistema no favorece la autonomia del usuario ni una

navegacion intuitiva.

Por lo tanto, los hallazgos corroboran que el sistema presenta deficiencias
por una sobrecarga informativa, lenguaje técnico y organizacion visual que
obstaculiza la identificacion de las funciones principales. Esta valoracion respalda
la necesidad de disefiar una propuesta centrada en mejorar la claridad visual y

experiencia del usuario.
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Tabla 1

Resumen de hallazgos obtenidos a partir de entrevistas, evaluacion heuristica y mapas

de empatia
Método Muestra Hallazgo Principal Dato/Calificacion
Los usuarios la describen
Percepcion general negativa como confusa o poco
intuitiva.
. 10 Tarea mas facil Consultar calificaciones
Entrevistas rios Proceso completo de
usua
Tarea més dificil , P
matricula
Tiempo requerido 15 minutos a 3 horas
Dependencia de ayuda 100% requiere ayuda externa
Calificacion global del sistema  2.75/5.0 (REGULAR)
., Contenido de Informacion 2.8/5.0 (REGULAR)
Evaluacion 10 . )
Heuristica  usuarios Contenido Visual 2.6/5.0 (REGULAR)
Navegacion 2.9/5.0 (REGULAR)
Presentacion 2.7/5.0 (REGULAR)
Emocion predominante Estrés, frustracion
Lenguaje técnico, menus
Mapas de 3 Problema comun sobrecargados, miedo a
. . errores
Empatia usuarios

Estrategia de uso

Dependencia de tutoriales,
notas manuales, ayuda
externa

Nota. La tabla presenta una sintesis de los principales hallazgos obtenidos mediante los

instrumentos aplicados.

2.2. Diseiio conceptual

El disefio conceptual constituye la base que orienta el desarrollo del prototipo

de redisefio de la interfaz grafica del sistema de matriculas de la PUCESE. En esta

fase se establecen los principios y criterios que guian las decisiones de disefio. A partir

del analisis de los resultados obtenidos mediante entrevistas, evaluacion heuristica y

mapas de empatia, permitiendo traducir los resultados en criterios para el redisefio de

la interfaz, bajo el enfoque del DCU.
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2.2.1. Criterios de rediseiio centrados en el usuario

A partir del andlisis de los resultados obtenidos mediante entrevistas,
evaluacion heuristica, mapas de empatia, y en relacion con el objetivo general de
la investigacion, se establecen los criterios de redisefio centrados en el usuario que
orientan la propuesta de interfaz del sistema de matriculas de la PUCESE.

Los resultados indican que los estudiantes experimentan confusion durante
la navegacion por la carga visual e informativa, ademéas de tiempos prolongados
para completar el proceso de matricula y una experiencia emocional negativa.
Esto reflejan las deficiencias en la usabilidad y en la experiencia de usuario del
sistema actual.

En este sentido, segiin Nielsen (1994), senala que un disefio de interfaz
debe priorizar la claridad del lenguaje, la eficiencia en la ejecucion de tareas, la
prevencion de errores y la satisfaccion del usuario durante la interaccion. Por otro
lado, segun Garcia et al. (2023), sostienen que el DCU permite desarrollar
soluciones que respondan a las necesidades reales de los usuarios, integrando
funcionalidad, intuicion y bienestar emocional. Asimismo, la norma ISO 9241-
210 (2010) respalda la necesidad de disefiar sistemas interactivos que consideren
de forma integral la usabilidad y el bienestar del usuario.

Desde esta perspectiva, los criterios de la propuesta de redisefio se
fundamentan en los principios tedricos de la usabilidad y el DCU, como en los
problemas detectados en la experiencia de los estudiantes durante el uso del
sistema de matriculas de la PUCESE. Los criterios de redisefio son los siguientes:

e C(laridad y simplicidad del lenguaje

e Reduccion de la carga cognitiva

e Navegacion intuitiva y jerarquia visual clara

e Autonomia del usuario y disminucion de la dependencia de ayuda
externa

e Disefio emocionalmente positivo (reduccion de estrés y frustracion)

2.2.1.1. Claridad y simplicidad del lenguaje

La claridad y simplicidad es un criterio dentro del disefio de interfaces
centradas en el usuario, ya que permite que los usuarios comprendan las

funciones del sistema sin conocimientos previos. Segun Nielsen (1994), el uso
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de un lenguaje claro reduce los errores y facilita la toma de decisiones dentro
de los sistemas digitales.

En este contexto, los resultados de las entrevistas muestran que los
estudiantes experimentan confusion ante términos poco comprensibles y
opciones con nombres similares. Por lo tanto, este criterio orienta el redisefio
hacia el uso de textos directos y coherentes, alineados al lenguaje cotidiano

del usuario.

2.2.1.2. Reduccion de la carga cognitiva

Se refiere a la disminucién de esfuerzo que el usuario hace para
procesar la informacion presentada en la interfaz. De acuerdo con Garcia et
al. (2023), el DCU prioriza la simplificacion de la informacion para evitar la
carga visual durante la interaccion.

Los resultados de la evaluacion heuristica indican que existe una
sobrecarga de opciones y contenidos visuales, lo que dificulta la comprension
durante el proceso de matricula. Por ende, este criterio plantea una

organizacion visual que priorice la informacion esencial.

2.2.1.3. Navegacion intuitiva y jerarquia visual clara

Este criterio permite que el usuario identifique de manera rapida las
acciones principales y secundarias dentro de la interfaz. Segtin Nielsen (1994),
la organizacion y jerarquizacion de los elementos facilita la orientacion del
usuario.

Dentro de los resultados demuestran que la navegacion no es intuitiva,
debido a la falta de diferenciacion entre las acciones. Este criterio plantea una
jerarquia visual basada en tamafio, color, posicién y espaciado, que permita

destacar las acciones principales y reducir el desorden visual.

2.2.1.4. Autonomia del usuario y disminucion de la dependencia
de ayuda externa

Se refiere a la capacidad de completar las tareas sin recurrir a recursos
externos como tutoriales, videos o ayuda de terceros. Segiin la norma ISO
9241-210 (2010), un sistema centrado en el usuario debe ser comprensible y

usable sin necesidad de instrucciones adicionales.

25



Los resultados demuestran una alta dependencia de material
instructivo para completar el proceso de matriculas. Por lo tanto, este criterio
orienta a que la propuesta de la interfaz tenga una estructura visual que permita

comprender su funcionamiento de manera autonoma.

2.2.1.5. Diseiio emocionalmente positivo (reduccion de estrés y
frustracion)

Este criterio se inclina a generar una experiencia que reduzca
emociones negativas como estrés, ansiedad y frustracion. Segun Garcia et al.
(2023), el DCU no solo debe atender aspectos funcionales, sino también el
impacto emocional que los sistemas generan en los usuarios.

Los mapas de empatia demuestran que el proceso de matricula provoca
una experiencia emocionalmente negativa. Este criterio busca que el redisefio
de la interfaz transmita orden, claridad y confianza mediante una composicion
visual equilibrada y una interaccion fluida.

2.3. Diseiio detallado

En esta seccidon se analizd visualmente la interfaz actual del sistema Banner
utilizado por la PUCESE. Asi mismo, se identificd los puntos deficientes que afectan la

experiencia del usuario durante el proceso de matricula.

Este analisis se realiz6 a partir de los criterios de redisefio centrados en el usuario
definidos anteriormente en el disefio conceptual, permitiendo comparar los problemas
observados en la interfaz con aspectos como la claridad del lenguaje, la carga cognitiva,
la navegacion, la autonomia del usuario, la prevencion de errores y la experiencia

emocional
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2.3.1. Claridad y simplicidad del lenguaje
Figura 1

Pantalla de inicio del sistema Banner con deficiencias en claridad del lenguaje

= @ ellucian ¥ & FErika Belen Benavides/Perugachi

Servicios para alumnos

oola Erika Belen Beﬁewdes.’hﬁch\
Esta es la pagina de entrada p anner Student] Desde aqui. puede ir a las siguientes paginas usando el menu de Banner en el encabezado (Alt+M)
dependiendo de su rol en la institucién:

= Perfil del alumno
» Ver Calificaciones
e = Control de asistencia

Si tiene alguna pregunta, enviar un correo electronico a la oficina de inscripciones

Nota. Captura de pantalla del sistema Banner PUCESE en la pagina de inicio, donde se
evidencian textos extensos y uso de términos técnicos.

1. El texto introductorio es largo.

2. Uso de términos técnicos poco claros para el estudiante promedio.

3. No existe una jerarquia que ayude a entender las acciones mas
importantes dentro de la pantalla.

4. Desde la pantalla inicial no existe un boton, enlace o mensaje que
indique directamente sobre la matricula.

5. Laausencia de contraste entre titulos, textos informativos y acciones
genera dificultad para identificar el propodsito de la pantalla.

6. El texto presenta un tamafio reducido.

7. No se emplea el color para reforzar, ni para destacar acciones clave.
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2.3.2. Reduccion de la carga cognitiva

Figura 2

Sobrecarga informativa y ausencia de agrupacion visual en la pagina de inicio

i @ ellucian ¥ &  Erika Belen Benavides/Perugachi

Servicios para alumnos

o Hola Erika Belen Benavides/Perugachi,
Esta es la pagina de entrada para Banner Student. Desde aqui. puede ir a las siguientes paginas usando el mend de Banner en el encabezado (Alt+M)
dependiendo de su rol en titucion:

= Perfil del alumno
* Ver Calificaciones
* Control de asistencia

(2]

Si tiene alguna pregunta, enviar un correo electronico a la oficina de inscripciones.

m @ ellucian -3 &' Erika Belen Benavides/Perugachi

< Banner

Informacion Personal

Alumnos >
Men( de servicio >
nt. Desde aqui, puede ir a las siguientes paginas usando el mend de Banner en el encabezado (Alt+M)

Eventos

Otorgamientos del alumno y ayuda financiera>

o

ronico a la oficina de inscripciones.

Nota. Captura de pantalla del sistema Banner PUCESE que evidencia exceso de texto
explicativo y falta de organizacion en bloques visuales.

1. La pantalla presenta demasiado texto explicativo para una pagina de
inicio.

2. No existe agrupacion visual clara (bloques, tarjetas, secciones).

3. El usuario debe leer todo el texto para entender qué puede hacer, en
lugar de reconocerlo visualmente.

4. El proceso para matriculas requiere atravesar varios niveles
jerarquicos de menu:

e Banner

e Alumnos
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e Inscripcion Seleccion de acciones (“Prepararse”,
“Planificar”, “Inscribirse a clases”, etc.)

5. Todos los elementos mantienen un peso visual similar.
2.3.3. Navegacion intuitiva y jerarquia visual clara
Figura 3

Menui de navegacion sin jerarquia visual ni diferenciacion de acciones

i @ ellucian #¢ Q  Erika Belen Benavides/Perugachi

Servicios para alumnos

Hola Erika Belen Benavides/Perugachi,
Esta es la pagina de entrada para Banner Student. Desde aqui, puede ir a las sigulentes paginas usando el menu de Banner en el encabezado (Alt+M)
ndiendo de su rol en la institucion:

* Perfil del alumno
* Ver Calificaciones
* Control de asistencia

SiTiene alguna pregunta, enviar un correo electrénico a la oficina de inscripciones.

22 @ ellucian %* & Erika Belen Benavides/Perugachi

Informacién Personal
Alumnos
Menu de servicio >
nt. Desde aqui, puede ir a las siguientes paginas usando el mend de Banner en el encabezado (Alt+M)

Eventos

Otorgamientos del alumno y ayuda financiera?

rénico a la oficina de inscripciones.

Nota. Captura de pantalla del menu principal del sistema Banner PUCESE donde las opciones
se presentan como una lista simple, sin jerarquia visual ni elementos graficos.

1. Las opciones como: perfil del alumno, ver calificaciones y control de
asistencia estan presentadas como una lista simple, sin botones,
iconos ni diferenciador visual.

2. Lajerarquia visual es deficiente: la mayoria de los elementos tienen
el mismo peso visual.

3. Lanavegacion depende principalmente del menu lateral oculto.
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2.3.4. Autonomia del usuario y disminucion de la dependencia de ayuda
externa

Figura 4
Dependencia de ayudas externas en la pagina de inicio del sistema

1 @ ellucian ¥ &  FErika Belen Benavides/Perugachi

Servicios para alumnos

Banner Student. Desde aqui, puede ir a las sigulentes paginas usando el menu de Banner en el -:-rcabczgm t+M)
ucon

a pagina de entrad
pendiendo de su rol en la in:

* Perfil del alumno
* Ver Calificaciones
* Control de asistencia

Si tiene alguna pregunta, enviar un correo electronico a la oficina de Inscripciones,

Nota. Captura de pantalla del sistema Banner PUCESE que muestra la referencia explicita a
atajos de teclado y la sugerencia de contacto externo.

1. El sistema menciona atajos de teclado “(Alt+M)” en lugar de guiar
visualmente.

2. Se sugiere de manera explicita: “Si tiene alguna pregunta, enviar un
correo electronico...” Esto indica que el sistema no promueve la
autonomia.

3. El sistema no permite completar la matricula de manera autébnoma ya
que en muchas ocasiones se requiere ayuda o guia del video tutorial o

de terceros.
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2.3.5. Diserio emocionalmente positivo (reduccion de estrés y

Figura 5

Interfaz con ausencia de elementos emocionales y orientacion visual

1 @ ellucian - 3 & FErika Belen Benavides/Perugachi

L1

Servicios para alumnos

Hola Erika Belen Benavides/Perugachi,

irada para Banner Student. Desde aqui, puede ir a las siguientes paginas usando el mend de Banner en el encabezado (Alt+M)

rol en la institucion

Esta es la pa;
dependiend,

= Perfil del alumno
* Ver Calificaciones
* Control de asistencia

Si tiene alguna pregunta, enviar un correo electrénico a la oficina de inscripciones.

2

frustracion)

Nota. Captura de pantalla del sistema Banner PUCESE que refleja una interfaz visualmente fria,
con exceso de espacio en blanco y sin elementos que transmitan acompafiamiento.

1. La pantalla es visualmente fria y poco amigable.

2. Exceso de espacio en blanco.

3. Lainterfaz carece de elementos visuales que transmitan orientacioén o
control.

4. El uso de tutoriales refuerza la percepcion que la matricula es un
proceso complejo y dificil.

5. El uso de tonos frios transmite rigidez.

2.3.6. Lineamientos visuales del rediseiio

Los lineamientos forman parte de las bases que orienta el desarrollo del
prototipo de redisefio de la interfaz grafica del sistema de matriculas de la
PUCESE. Estos lineamientos se fundamentan en los principios del DCU vy
responden directamente a las deficiencias identificadas en el analisis visual de la

interfaz actual.

2.3.6.1. Sistema cromatico

El sistema cromatico se basa en la identidad visual de la PUCESE,

tomando como referencia las normas establecidas en su manual de marca. Esto
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permite mantener coherencia con la imagen institucional. Por lo tanto, esto
genera un equilibrio tanto en la paleta cromatica y los criterios de redisefio
mencionados anteriormente. Asimismo, esto permite transmitir seguridad y
confianza, aspectos que son fundamentales para una experiencia emocional

positiva.

2.3.6.2. Sistema tipografico

Para el rediseno de la interfaz se empleo el uso de la familia tipografica
Inter, es una tipografia sans serif funcional para entornos digitales, la cual fue
seleccionada por su legibilidad. Ademas, la tipografia se la utiliza de forma
jerarquica a través de sus variaciones de tamafo y peso, permitiendo
diferenciar claramente titulos, subtitulos, textos informativos y acciones
interactivas. Esta jerarquizacion favorece la lectura y contribuye a disminuir

la carga cognitiva.

2.3.6.3. Sistema iconografico

El sistema iconografico cumple con la funcion de apoyar a la
navegacion y acciones dentro de la interfaz. Esto se implementa de manera
coherente en la propuesta por lo que refuerza la identificacion de opciones
contribuyendo a reducir la dependencia de textos extensos y facilitando la

orientacion del usuario durante el proceso de matricula.

2.3.6.4. Reticula y composicion

La composicion espacial de la propuesta se estructura a partir de
reticulas bases que organizan los elementos de manera clara. Esto define las
alineaciones, margenes y espaciados el cual permite una distribucion ordenada

del contenido facilitando el recorrido visual.

2.4. Construccion del prototipo

La construccion del prototipo se desarrolla a partir de los lineamientos

definidos en la fase de disefio detallado. El propdsito de esta etapa es concretar

visualmente la propuesta de redisefio del sistema de matriculas de la PUCESE. Este

prototipo permite representar de manera real una solucion que sirva como base para

la validacion del problema presentado.
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2.4.1. Moodboard

El Moodboard funciona como una herramienta el cual sintetiza la
identidad grafica y el tono visual de la propuesto. Esto permite establecer una guia
visual que orienta el desarrollo del prototipo, asegurando consistencia grafica y

alineacion con los criterios de centrados en el usuario.
Figura 6

Moodboard y lineamientos visuales del prototipo de rediseiio del sistema de matriculas

Tamarnos de letra recomendados Familia Tipografica
para el prototipo web .
Inter-Light
-l e Inter-Regular
, _ Inter-Medium
el e Inter-Bold
16 px Texto base lnter'BlaCk
Cuerpo del contenido
it 8 ex P& = FL ‘-d:”o
8§ 3.
& 2 A A o @
e a1l 68 o
2 Iﬁ g 9
& & &

TIPOS DE WIREFRAMES

) @ |

"f:f:' - _'":" '—‘_+_—1 Lrnes de luje
—— E—— T (.

Nota. Moodboard del prototipo que define las bases visuales del redisefio de la interfaz del

sistema Banner PUCESE.

2.4.2. Wireframes del prototipo

En esta etapa se desarrollaron distintos tipos de wireframes para definir de
manera progresiva la estructura y funcionalidad del prototipo. Cada tipo de
wireframe cumple una funcidon dentro del proceso de disefio el cual permite
organizar la informacion y el flujo de navegacion antes de la construccion del

prototipo final.

2.4.2.1. Wireframe de baja fidelidad

Los wireframes de baja fidelidad es una herramienta inicial en donde
se hace una exploracion conceptual que permite representar la estructura

general de las pantallas y la distribucion basica de los elementos. En esta etapa
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se prioriza la funcionalidad y el flujo del proceso de matricula, sin considerar

aspectos como el color, la tipografia e iconografia.

A continuacion, se presentan las imagenes correspondientes a los
wireframes de baja fidelidad, en donde se visualiza la propuesta de la interfaz.
El desarrollo completo de los wireframes de baja fidelidad se muestran en el

Anexo 4, donde se incluyen las pantallas que conforman el flujo del proceso.

Figura 7

Wireframe de baja fidelidad de la pantalla de inicio de sesion

i

-
|

Nota. Boceto inicial de exploracion estructural.
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Figura 8

Wireframe de baja fidelidad de la pantalla principal del sistema de matriculas

———

|
|

u

Il

Nota. Boceto inicial de exploracion estructural.

2.4.2.2. Wireframes de media fidelidad

Los wireframes de media fidelidad permiten profundizar la estructura
definida en donde se incorpora con mayor precision los elementos y la
jerarquia de contenidos. Aunque en esta etapa no se aplican elementos visuales

definitivos, muestra una representacion clara de la interfaz.

A continuacion, se presentan las imagenes correspondientes a los
wireframes de media fidelidad, en donde se visualiza la propuesta de la
interfaz. El desarrollo completo de los wireframes de media fidelidad se
muestran en el Anexo 5, donde se incluyen las pantallas que conforman el

flujo del proceso.
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Figura 10

Wireframe de media fidelidad de la pantalla de inicio de sesion

& Logotipo

Iniciar Sesion

Nombre de usuario

Contrasefia

Recordarme en esta computadora

Una vez que inicid su sesisn exitosamente, se utiliza una
cookie en su navegador para dar seguimiento a la sesion.
Puede consultar la Politica de cookies para mas detalles.

Al acceder, usted acepla nuestra Politica de privacidad

Iniciar sesién

Nota. Representacion conceptual de la estructura basica de acceso al sistema.

Figura 9
Wireframe de media fidelidad de la pantalla principal del sistema de matriculas

= & Logotipo ke Banavides orugachil

Hola, Erika Benavides Perugachi

Bienvenida a Banner Student. Accede a las opciones disponibles desde el menu principal.

Informacién Otorgamientos del alumno
Personal Alumnos y ayuda financiera

Consulta y actualiza tus dates personales y Accede a informacién académica como Revisa becas, apoyos econdmicos y beneficios
académicos registrados en el sistema. matricula, materias, horarios y calificaciones. disponibles para tu formacion.

Datos Personales Matricula Estado de beneficios

Informacién académica Horario de clases Solicitudes y requisitos

@ Calificaciones @ Becas E

Nota. Exploracion inicial de la distribucion de contenidos y accesos principales.
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2.4.2.3. Wireframes de alta fidelidad

Los wireframes de alta fidelidad forman parte de la etapa final
funcional del prototipo. En esta fase se incorporan los elementos visuales
incluyendo la paleta cromadtica, el sistema tipografico, la iconografia y la

jerarquia, para simular la apariencia y experiencia del sistema final.

A continuacion, se presentan las imagenes correspondientes a los
wireframes de alta fidelidad, en donde se visualiza la propuesta de la interfaz.
El desarrollo completo de los wireframes de media fidelidad se muestran en

el Anexo 6, donde se incluyen las pantallas que conforman el flujo del proceso.

Figura 11

Wireframe de alta fidelidad de la pantalla de inicio de sesion

L 4—1—}’&";:,’::':3:":..«“‘?‘ ESMERALDAS

Iniciar Sesion

Correo Electrénico

Contrasefia
Recordarme en esta computadora

Una vez que inicié su sesidn exitosamente, se utiliza una
cookie en su navegador para dar seguimiento a la sesion.
Puede consultar a Politica de cookies para mas detalles.

Al acceder, usted acepta nuestra Politica de privacidad

Iniciar sesion

Nota. Representacion final de la estructura de acceso al sistema.
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Figura 12

Wireframe de alta fidelidad de la pantalla principal del estudiante

= +—I~) PUCE | ESMERALDAS B ok senavides perugachi v

Hola, Erika Benavides Perugachi

Informacion Otorgamientos del
Personal Alumnos alumno y ayuda financiera

Consulta y actualiza tus datos personales y Accede a Informacién académica como matricula, Revisa becas, apoyos econdmicos y
académicos registrados en el sistema. materias, horarios y calficaciones. beneficios disponibles para tu formacién

Nota. Representacion final de la estructura de acceso al sistema.

2.5. Pruebas y ajustes

En esta fase se realizaron pruebas de validacion del prototipo con el objetivo de
verificar la navegacion y funcionalidad de la propuesta. Para este proceso se conto con la
participacion de la Mgtr. Cristina Marmolejo, especialista en disefio y experiencia de
usuario, quien realiz6 un recorrido completo del prototipo asumiendo el rol de una usuaria
final, asi como con la participacion de Juan Martin Rosales, Master en Customer
Experience & Design Thinking, quien aportd una validacion complementaria desde su
experiencia profesional. En adelante, se hard referencia a sus participaciones como

Especialista 1 y Especialista 2, respectivamente.

2.5.1. Especialista 1

La prueba se realiz6 mediante un recorrido por las pantallas principales.
En primera instancia, la Especialista 1 ingreso a la primera pantalla de inicio de
sesion, indicando que la estructura le resultod familiar y reconocible, por lo que no
vio dificultades para realizar el ingreso al sistema. Esto permitié corroborar que
la pantalla mantiene una organizacién coherente, simplificando el reconocimiento

de su funcion.
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Posteriormente, en la pagina principal, la Especialista 1 indico que
identificaba la seccion en donde se encontraba, debido al mensaje de inicio.
Asimismo, reconocié inmediatamente las acciones principales de la pantalla como
la consulta de informacion personal, el acceso a procesos de matricula, horarios,

calificaciones y ayudas financieras.

Durante el recorrido, la Especialista 1 senalé que la manera de acceder
resulta intuitiva, indicando que la propuesta es una solucién funcional para el
usuario. Por otra parte, dentro del proceso, valoré la distribucion de la
informacion, definiéndola como simple y ordenada. Ademas, indic6 que la
incorporacion de una linea de procesos permite reconocer al usuario en qué fase

del proceso se encuentra, lo que genera una sensacion de control y seguridad.

Del mismo modo, la especialista 1 valord la presencia de mensajes de
retroalimentacion al finalizar el proceso, puesto que esto le permiten confirmar
que la accién se ha completado correctamente, reduciendo la incertidumbre y

cerrando la experiencia del usuario.

Asimismo, La especialista 1 también destac6 el uso de mensajes
humanizados puesto que transmite confianza durante el proceso. No obstante,
identificd un punto de duda relacionado con el uso del icono, ya que lo asocid

inicialmente con otras acciones lo que generaria confusion con los usuarios.

Como sugerencia, la Especialista 1 indicé que podria incorporarse un
ejemplo visual antes los campos de ingreso, especialmente pensando en

estudiantes nuevos, con el fin de facilitar la comprension del concepto.

A partir de las observaciones por parte de la Especialista 1, se
implementaron ajustes puntuales en el prototipo, asegurando que la propuesta

responda a los principios del Disefio Centrado en el Usuario.

2.5.2. Especialista 2

De acuerdo con lo anterior, el analisis también se realizd0 mediante un
recorrido por las pantallas principales. El Especialista 2, analizo la pantalla de

inicio, donde sefial6 la necesidad de reforzar las indicaciones de la pantalla
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principal. Asimismo, recomend6 cuidar los espacios y margenes de los elementos,
para cumplir con los criterios establecidos para generar la propuesta dentro del

disefio detallado.

Posteriormente, al ingresar a la pagina de inicio, el Especialista 2
reconocio el correcto uso de la jerarquizacion y la claridad. A pesar de ello, indicéd
la necesidad de revisar los contrastes minimos aceptados internacionalmente para
accesibilidad web. A demdas de mantener una consistencia en el uso del sistema
iconografico. Del mismo modo, se sugirid la incorporacion de un footer que

funcione como un elemento de apoyo y asistencia.

Durante el recorrido, el Especialista 2 sefald la presencia de la linea de
progreso, indicando que este elemento permite al usuario reconocer en que etapa
se encuentra. Sin embargo, la cantidad de opciones visibles genera una sobrecarga
cognitiva, para ello se evalud la pertinencia de mostrar Gnicamente aquellas

acciones que aporten valor al avance dentro del proceso de matriculas.

Dentro de la etapa de inscripcion el Especialista 2 mostré confusion en el
registro de materias, sugirid que solo se muestren las opciones asociadas a esto,

ademas de evaluar la incorporacion de un resumen de créditos.

Finalmente, el Especialista 2 indico la importancia de reducir la carga
cognitiva, proponiendo separar contenidos en subapartados que guien mejor al
usuario. A partir de estas observaciones, se realizaron ajustes orientados a mejorar
la claridad, consistencia visual y la experiencia general del usuario, fortaleciendo

los criterios establecidos anteriormente.

2.6. Produccion y lanzamiento

La fase de produccion y lanzamiento del prototipo corresponde a la presentacion

final de la propuesta de rediseno de la interfaz grafica, materializada a través de mockups

y un prototipo interactivo. Estos mockups permiten visualizar los lineamientos

establecidos anteriormente, los cuales se presentan a continuacion en la figura 13 y 14.

Como parte del lanzamiento del prototipo, se desarrollé una version funcional que

permite visualizar de manera interactiva la propuesta de rediseno. El acceso al prototipo

se encuentra disponible a través de un codigo QR presentados en el Anexo 7.
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El lanzamiento del prototipo se concibe como una proyeccion visual, mas que
como una implementacion técnica inmediata. La propuesta se proyecta como una
referencia para la PUCESE, debido a que, establece criterios visuales y de organizacion

ofreciendo una guia para futuros procesos.

Asimismo, el prototipo se plantea como un modelo adaptable a otras instituciones
de educacion superior que enfrenten problemas similares en sus plataformas académicas.
Los principios de DCU aplicados permiten que el enfoque pueda ser replicado y ajustado

a distintos contextos institucionales.

Como proyeccion a futuro, esta investigacion abre la oportunidad de desarrollar
lineas de investigacion y disefio con pruebas de usabilidad, validacion del prototipo y la
integracion de componentes para fortalecer la autonomia del usuario. De igual manera, el
prototipo podria evolucionar a versiones responsivas considerando los habitos digitales

actuales.

En este sentido, la produccién y lanzamiento del prototipo no refleja la
culminacién del proyecto, puesto que es el punto de partida para futuras adaptaciones y

desarrollos que optimicen la experiencia de usuario en sistemas académicos digitales.

Figura 13

Usuario interactuando con el prototipo
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Figura 14

Mockup de confirmacion del proceso de matricula en el prototipo propuesto
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CAPITULO III. Conclusiones y recomendaciones

3.1. Conclusiones

La presente investigacion tuvo como objetivo principal proponer un redisefio de
la interfaz grafica de acceso al sistema de matriculas de la PUCESE centrado en el
Usuario, para mejorar la experiencia durante el proceso. A partir de los resultados

obtenidos, se puede concluir que dicho objetivo fue alcanzado.

A demas, los hallazgos obtenidos de las metodologias aplicadas demostraron que
el sistema actual presenta deficiencias. De esta manera, la evaluacion heuristica sefiala
que el sistema es funcional, pero su usabilidad se denomina como regular, lo que
corrobora en mejorar el sistema con una propuesta que presente claridad visual,
orientaciéon y coherencia de los elementos. Estos hallazgos se complementan con los
resultados de las entrevistas y mapas de empatia demostrando la dificultad de los usuarios

para localizar funciones y comprender los pasos del proceso.

Como aporte principal, se desarrolld6 una propuesta de redisefio visual
fundamentada en criterios de usabilidad y DCU, en donde se traduce los hallazgos
empiricos obtenidos de las metodologias aplicadas en una solucion gréfica. El prototipo
demuestra como el disefio grafico optimiza la comprension y mejora la interaccion en
sistemas educativos digitales. Asimismo, el estudio aporta una metodologia aplicada al
disefio grafico, al integrar herramientas de investigacion dentro de un proceso de analisis

y rediseno visual.

Finalmente, los resultados obtenidos permiten proyectar futuras lineas de
investigacion y aplicacion, tales como la validacion del prototipo con un mayor nimero
de usuarios, la realizacion de pruebas de usabilidad en entornos reales y la adaptacion del
sistema a dispositivos modviles. De igual manera, la propuesta puede servir como base
referencial para el desarrollo de guias visuales o sistemas de disefio institucionales que

fortalezcan la coherencia y usabilidad de las plataformas académicas.

Asimismo, este trabajo contribuye al campo del disefio grafico y la experiencia de
usuario en contextos educativos, al evidenciar la importancia del disefio de interfaces

como un elemento estratégico para optimizar procesos administrativos digitales. La
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investigacion demuestra que, bajo limitaciones técnicas por plataformas institucionales
preexistentes, es posible generar mejoras significativas mediante una intervencion visual

bien fundamentada.

3.2. Recomendaciones

A partir de los resultados, se recomienda a la PUCESE, considerar la propuesta de como
una guia para futuras actualizaciones, sobre toco con la organizacion visual, jerarquizacion de

contenidos y claridad del lenguaje.

Se sugiere implementar pruebas de usabilidad con un mayor numero de estudiantes,
incluyendo usuarios nuevos y recurrentes, con el fin de validar el prototipo en un entorno mas

cercano al uso real y obtener retroalimentacion directa.

Para futuras investigaciones, se propone ampliar el alcance del estudio hacia la adaptacion
del sistema a dispositivos méviles, considerando los habitos digitales actuales, asi como la
integracion de herramientas de asistencia interactiva que refuercen la autonomia del usuario

durante los procesos.

Finalmente, se recomienda que este tipo de investigaciones continien desarrollandose en
el ambito educativo, debido a que permite evidenciar la importancia del disefio de interfaces y la
experiencia de usuario como factores para mejorar la eficiencia, accesibilidad y satisfaccion en

los sistemas digitales institucionales.
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ANEXOS

Anexo 1. Tabla de resultados de entrevistas a estudiantes

Tabla 1

Respuestas representativas de las entrevistas aplicadas a estudiantes sobre el sistema

de matriculas

Categoria Pregunta Respuestas representativas
(Como describiria su
o o “Es funcional, pero poco intuitiva”; “Es
Experiencia experiencia general
. . estresante y me hace perder tiempo”; “Para
general utilizando el sistema de

Facilidad de uso

Dificultades

Navegacion

Orientacion

Tiempo del

proceso

Sugerencias

Apariencia visual

matricula en linea?
(Qué aspectos del sistema
le resultan mas faciles de

usar?

(Qué aspectos le resultan

mas dificiles o frustrantes?

(Podria describir el
proceso que sigue
normalmente para realizar
su matricula?

(Alguna vez se ha sentido
perdido o confundido
mientras navega por el
sistema?

(Cuanto tiempo le toma
completar la matricula?
Si pudiera cambiar tres
cosas del sistema, /cuales
serian?

(Como le gustaria que
fuera la apariencia del

sistema?

un usuario nuevo es muy confusa’.

“La seccion de calificaciones™; “El perfil del
estudiante”; “Solo las notas son faciles de
encontrar”.

“Buscar donde matricularme”; “La falta de
confirmaciones claras”; “Todo esta

escondido en el menu”.

“Sigo el video tutorial”; “Doy clic hasta

encontrar”’; “Necesito ayuda de terceros”.

“Si, todo se ve igual”; “No hay una ruta
clara”; “Los nombres de las opciones

confunden”.

“Entre 15 y 30 minutos”’; “Hasta una hora”;

“Mas tiempo si no encuentro las opciones”.
“Acceso directo a matricula; “Menos clics”;

“Menu con nombres claros”.

“Mas moderno”; “Menos saturado’; “Un

dashboard claro”.
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(Ha necesitado tutoriales o

Recursos de “Si, siempre”; “Uso el video”; “Pido ayuda a
ayuda para usar el '

apoyo ] amigos”.
sistema?

Nota. Las respuestas corresponden a entrevistas aplicadas a 10 estudiantes. Se presentan
respuestas representativas que sintetizan los discursos recurrentes. La transcripcion completa de

las entrevistas se conserva para fines académicos.
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Anexo 2. Resultados de la evaluacion heuristica

Tabla 1

Resultados de la evaluacion heuristica por categorias e indicadores

Categoria

Indicador El

E2

E3

E4

ES

E6

E7

E9

E10

Contenido de

informacion

La

presentacio

ny

distribucion DS
dela

informacion

es clara.

La

redaccion

tiene DS
precision y
claridad.

La

tipografia ID
es legible.

DS

DS

ID

ID

DS

DS

ID

DS

DS

ID

DS

DS

ID

DS

DS

ID

DS

DS

ID

2.5

2.6

33

Promedio

2.8

Contenido visual

La interfaz
del sitio
web es
agradable.
Los iconos
tienen
familiaridad
. ey DS
y precision
con el
usuario
Los

DS
elementos

ID

ID

DS

DS

ID

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

3.1

2.4

2.4
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visuales
tienen
organizacio
n.

El diseno de
iconos es

estético.

ID

ID

ID

ID

DS

ID

DS

DS

ID

DS

2.6

Promedio

2.6

Navegacion

Los
usuarios
tienen
control y
libertad en
la web.

Las
pantallas de
ayuda o
instruccione
S son
funcionales.
Los
identificado
res de
ubicacion
son
funcionales.
Las
opciones de
busqueda
tienen
respuesta

inmediata.

DS

D

TDS D

DS

ID

ID

DS

DS

DS

DS

ID

DS

DS

DS

DS

DS

DS

ID

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

2.6

3.4

2.6

2.5
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Las
ventanas de
ayuda fuera TDS D
de linea son
funcionales.

Las

instruccione

s de TDS D
navegacion

son utiles.

DS

DS

DS

ID D D

ID

DS

DS

D

DS

3.4

2.6

Promedio

2.9

Presentacion

Los colores
utilizados
ID D
son
agradables.
Hay
aplicacion
de la
técnica de
minimalism
0.
Existe
distincion
entre
DS D
ventanas y
menu de
navegacion.
Se visualiza
la
. . DS D
informacion
necesaria.
Hay

ID ID
equilibrio

ID

DS

DS

DS

ID

ID

DS

ID

DS

DS

DS

DS

ID

DS

DS

DS

ID

DS

DS

ID

DS

DS

DS

DS

ID

ID

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

DS

2.8

2.1

2.6

2.6

2.8
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entre texto e

imagenes.
La ventana
de error se
ID ID ID ID ID DS ID ID ID ID 29
comprende
facilmente.
Promedio 2.7

Nota. TDS = Totalmente en desacuerdo (1); DS = En desacuerdo (2); ID = Indiferente (3); D =

De acuerdo (4); TD = Totalmente de acuerdo (5). La evaluacion fue aplicada a 10 estudiantes

(E1-E10).

Tabla 2

Resultados consolidados de la evaluacion heuristica

Puntuaciéon promedio

Calificacion Porcentaje

Categoria

Contenido de informacion 2.8/5.0

Contenido visual 26/50

Navegacion 29/5.0

Presentacion 2.7/5.0
2.75/5.0

Promedio general

Regular 56 %
Regular 52 %
Regular 58 %
Regular 54 %
Regular 55%

Nota. La interpretacion de los resultados se realizé segun la escala establecida para la

evaluacion heuristica.
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Tabla 3

Escala de interpretacion de resultados

Rango de puntuacién Interpretacién
45-50 Excelente
35-44 Bueno
25-34 Regular
1.5-24 Deficiente
1.0-14 Muy deficiente
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Anexo 3. Resultados de los mapas de empatia

Tabla 1

Mapa de empatia aplicado a estudiantes del sistema de matriculas

Dimension El E2 E3
e "El sistema no esta
disefiado para
e "El proceso es
. personas con poca
e "Me siento abrumada largo."

Qué piensa 'y
siente

Qué oye

Qué ve

con tantos pasos y
opciones."

"Temo equivocarme
y perder el cupo."
"No entiendo algunos
términos técnicos del

sistema.”

Comentarios
confusos de
compaifieros sobre el
proceso.
Recomendaciones de

tutores.

Una interfaz con

menus sobrecargados.

Falta de indicaciones

claras para avanzar

experiencia como los
estudiantes de
segundo semestre"
"Me da vergiienza
pedir ayuda porque
parece que es algo
sencillo."

"Siento que la
informacion esta

escondida."

Que el sistema "ha
mejorado, pero sigue

complicado".

Términos
administrativos que
no entiende.
Videos tutoriales

desactualizados.

"No encuentro
con facilidad
las opciones"
"Parece que el
sistema no fue
probado por
estudiantes

reales."

“Es un
problema de
todos los
semestres."
“Algunos
dicen "usa este
navegador, no

el otro".

Pantalla donde
hay que
rebuscar las

opciones
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Qué dice y
hace

Esfuerzos

Resultados

Pregunta
constantemente a

amigos.

Dedica 10 minutos a

revisar los tutoriales.

Finaliza el proceso
con estres.
No esté segura de

haber elegido las

asignaturas correctas.

Prefiere hacer la
matricula en un lugar
tranquilo sin

distracciones.

Toma notas escritas a

mano de los pasos.

Logra matricularse
con ayuda externa de

los tutoriales

Busca atajos o
formas

alternativas.

Revisar de dos
a tres veces el

video tutorial

Termina el
proceso con

frustracion.

Nota. La informacién presentada fue obtenida mediante preguntas aplicadas a los estudiantes y

posteriormente organizada en el formato de mapa de empatia.
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Anexo 4. Wireframes de baja fidelidad

Figura A4.1

Acceso a los wireframes de baja fidelidad

s Ll
Nota. El codigo QR dirige al prototipo de wireframes de baja fidelidad desarrollado en Figma.

Anexo 5. Wireframes de media fidelidad

Figura A15.1

Acceso a los wireframes de media fidelidad

Nota. El codigo QR dirige al prototipo de wireframes de media fidelidad desarrollado en Figma.
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Anexo 6. Wireframes de alta fidelidad

Figura 16

Acceso a los wireframes de alta fidelidad

Ll

Nota. El codigo QR dirige al prototipo de wireframes de alta fidelidad desarrollado en Figma.

Anexo 7. Acceso al prototipo funcional del sistema de matriculas

Figura 17

Acceso al prototipo funcional del sistema de matriculas

[=]
A

Nota. Cédigo QR que permite visualizar el prototipo interactivo desarrollado en Figma.
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