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Resumen

Este trabajo de titulacion presenta la construccion de un portal web interactivo,
desarrollado mediante un proceso de Disefio Centrado en Personas (HCD) con la
participacion de estudiantes adolescentes, posteriormente, se llevan a cabo estudios
basados en Interaccion Adolescente-Computador (TeenCl), rama de la Interaccion
Humano-Computador (HCI) que involucra a individuos de un rango de edad especifica.
Los estudios TeenCl, se ejecutan con la finalidad de promover habitos saludables en los
estudiantes de un colegio de la ciudad de Cuenca, dichos estudiantes son participes del

experimento que se realiza para evaluar el portal web interactivo desarrollado.

El proceso HCD inicia con el analisis de las caracteristicas de los usuarios potenciales
mediante la técnica Personas, continuando con la obtencion de requerimientos de usuario,
lo cual permite elaborar las soluciones de disefio que son evaluadas por los participantes
del proceso HCD. Con dichas soluciones, se procede a la implementacién del portal web,
incorporando elementos interactivos que promuevan el uso de este por parte de los

usuarios.

El experimento realizado tiene como finalidad validar hip6tesis referentes a los habitos
saludables de los participantes, asi como validar la usabilidad del portal web y la

experiencia de los usuarios participes de dicho experimento.

El experimento comienza por el andlisis de los parametros de actividad fisica de los
sujetos experimentales para obtener datos que puedan ser comparados posteriormente y
evaluar si existe un grado de mejora. Luego, se aplican cuestionarios reconocidos por la
comunidad HCI/TeenCl, para validar la usabilidad del portal web y la experiencia de

usuario.

Una vez finalizado el experimento, se procede a analizar los resultados que permitan dar
respuesta a las preguntas de investigacion demostrando la validez de las hipotesis, o
descartandolas en base a dichos resultados. Finalmente, se incluyen las conclusiones del

trabajo realizado.

Palabras Clave: Usabilidad. Funcionalidad. Stakeholders. Interaccion. Adolescentes.

Disefio Centrado en Personas. Experiencia de usuario.
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Abstract

This work presents the construction of an interactive web portal, developed through a
Human Centered Design (HCD) process with the participation of adolescent students,
subsequently, studies based on Teen-Computer Interaction (TeenCl), a branch in Human-
Computer Interaction (HCI) that involves individuals of a specific age range. The TeenCl
studies are carried out to promote healthy habits in the students at a school in the city of
Cuenca, these students are participants in the experiment carried out to evaluate the

interactive web portal developed.

The HCD process begins with the analysis of the characteristics of the potential users
through the Personas technique, continuing with the obtaining of user requirements,
which allows the elaboration of the design solutions that are evaluated by the participants
of the HCD process. With these solutions, the web portal is implemented, incorporating
interactive elements that promote its use by users.

The purpose of the experiment carried out is to validate hypotheses regarding the healthy
habits of the participants, as well as to validate the usability of the web portal and the
experience of the users participating in the experiment.

The experiment begins with the analysis of the physical activity parameters of the
experimental subjects to obtain data that later can be compared and evaluate if there is a
degree of improvement. Then, questionnaires recognized by the HCI/TeenCl community

are applied to validate the usability of the web portal and the user experience.

Once the experiment is finished, the results that allow answering the research questions
are analyzed, demonstrating the validity of the hypotheses, or discarding them based on

these results. Finally, the conclusions of the work carried out are included.

Keywords: Usability. Functionality. Stakeholders. Interaction. Adolescents. Human
Centered Design. User experience.
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CAPITULO 1

Introduccion

En el presente capitulo se contextualiza la problematica asociada al estudio, disefio y
desarrollo de sistemas interactivos que promuevan actividad fisica y habitos saludables,
todo esto en un enfoque en donde los nifios, nifias y adolescentes sean los actores
principales tanto en el proceso de desarrollo como en el uso de dichos sistemas. En primer
lugar, se describen los antecedentes que motivan la ejecucion de este proyecto (seccion
1.1), esto sirve como base y contexto para identificar la problematica de la cual se
obtienen las preguntas de investigacion (seccion 1.2). A continuacion, se enuncian los
objetivos que se deberdn cumplir (seccion 1.3) para dar solucién a la problematica
identificada y se presenta la metodologia de desarrollo aplicada en el proyecto (seccion

1.4). EIl capitulo culmina con una vision general de la estructura de este documento

(seccidn 1.5).
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1.1 Antecedentes y Motivacion

La enfermedad del coronavirus 2019 (COVID-19) llega a América del Sur el 25 de
febrero de 2020, Brasil fue el primer pais de la region en reportar la enfermedad. En
cuestion de semanas, paises de todo el continente habian cerrado sus fronteras y habian
impuesto bloqueos (Burki, 2020). Ecuador, en particular, se identifico el primer caso el

29 de febrero del 2020 y su propagacion crece en forma acelerada (Ruiz & Ledn, 2020).

Ante la actual pandemia por COVID-19, las recomendaciones de salud publica y las
medidas gubernamentales han impuesto cierres, confinamientos y restricciones. Si bien
estas restricciones ayudan a reducir la tasa de infeccién, dichas limitaciones tienen como
resultado efectos negativos al limitar la participacion en las actividades diarias normales
tales como la actividad fisica, viajes o el acceso a diversas maneras de ejercitarse
(gimnasios cerrados, reuniones grupales prohibidas, distanciamiento social o cierre de
areas verdes) (Hossain et al., 2020). Varios paises han adoptado toques de queda, que
limitan el tiempo para participar en actividades al aire libre o las excluyen por completo
(Bloch et al., 2020; Ruiz & Leon, 2020).

A nivel mundial, la inactividad fisica y la mala salud mental se encuentran entre los
factores de riesgo més importantes de morbilidad en enfermedades graves (Hallal et al.,
2012). Para los nifios y los jovenes, la actividad fisica esta estrechamente relacionada con
las actividades escolares, el transporte activo y la participacion deportiva (Hoffmann et
al., 2019). Més de 1.600 millones de estudiantes han tenido sus escuelas cerradas
temporalmente debido a la pandemia por COVID-19, lo cual representa méas del 91% del
total de estudiantes matriculados (UNESCO, 2020), claramente esto compromete su
participacion en la actividad fisica, lo que aumenta el riesgo de conductas sedentarias a
largo plazo y puede resultar, entre otras afecciones, en obesidad infantil (Ammar et al.,
2020; Hoffman & Miller, 2020; Organizacion Mundial de la Salud [OMS], 2021).

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) recientemente ha anunciado que el mundo
estd atravesando por una epidemia de obesidad (OMS, 2021). Dentro de este anuncio,
destaca un dato particular referente a los nifios, nifias y adolescentes (NNA), la OMS

afirma que en 2016 mas de 340 millones de NNA con edades entre 5y 19 afios, tuvieron
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sobrepeso. Adicional a esto, la OMS remarca que en 1975 el sobrepeso y obesidad en
NNA comprendidos en este rango de edades era del 4% y este ha aumentado

draméaticamente a méas del 18% en 2016.

La alimentacion de los nifios, nifias y adolescentes hoy en dia juega un papel importante
en sus vidas y ademas de la preocupacion respecto a los problemas relacionados con la
condicion de la salud fisica de ellos, pueden relacionarse también problemas de carécter
psicolégico (Puhl & Heuer, 2009; Stunkard & Wadden, 1992), que desencadenen en un
bajo rendimiento académico (Falkner et al., 2001) o incluso llegar a desmoralizar a los

NNA hasta el punto de ausentarse de las escuelas (Schwimmer et al., 2003).

Debido a que gran parte de su tiempo lo invierten en actividades relacionadas con sus
instituciones educativas, es importante llevar un control adecuado de la ingesta de
alimentos, asi como de la actividad fisica que desempefian los estudiantes dentro de su
dia a dia. Si a esto se suma que por la emergencia sanitaria que atraviesa el mundo entero,
la educacion presencial ha sido sustituida por educacion virtual o a distancia, la misma
que requiere que los NNA se encuentren frente a un computador (Failache et al., 2020),

este seguimiento a las précticas saludables gana importancia.

Ademas de ser fundamental para la vida, la alimentacion saludable y la actividad fisica
traen sensaciones Unicas que involucran diferentes emociones y sentimientos en los NNA,
mismas que se pueden aprovechar para crear mayores experiencias con el uso de la
Interaccion Humano-Computador (HCI), dado que los NNA estdn cada vez mas
interesados en esta inmersion con la tecnologia y lo que ésta puede proporcionar (dos
Santos Aguilar & Aguilar, 2019).

Aunque la alimentacion lleva consigo numerosos beneficios, también existe el lado
negativo, normalmente se producen desventajas cuando ésta es descuidada. Una de las
razones clave para la creciente epidemia de obesidad es el balance energético positivo, es
decir, la condicion en la que la ingesta de energia excede al gasto de energia (Vandewater
et al., 2004). Un bajo gasto de energia se explica por un estilo de vida cada vez méas
inactivo: poca actividad fisica (por ejemplo, caminar, deporte, ejercicio) y mucha
actividad sedentaria (por ejemplo, mirar television, jugar en la computadora, viajar en
auto) (BerkovskyShlomo et al., 2012).
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Puesto que el sedentarismo llega a ser incluso adictivo, atraer a las personas para que
ajusten su equilibrio energético reduciendo explicitamente las actividades sedentarias o

reemplazandolas por actividades que requieran que se encuentren activos es un desafio.

Afortunadamente, los nifios, nifias y adolescentes dentro de la ciudad de Cuenca cuentan
con espacios de recreacion y, ademas, diariamente estan en constante interaccion con la
tecnologia (computadora, tabletas, etc.). Por ello, la posibilidad de motivar a dichos
individuos a realizar actividad fisica y a mejorar habitos alimenticios a través de una

actividad normalmente sedentaria como la interaccion con la computadora aumenta.

Dentro del area de la Interaccion Humano-Computador, se han derivado poco a poco
areas especificas de investigacion denominadas Child Computer Interaction (CCl) (Fitton
& Bell, 2014; MacVean & Robertson, 2012) y Teen Computer Interaction (TeenCl)
(Fitton et al., 2013; Little et al., 2016), que basicamente particularizan sus campos de
estudio en los individuos de interés a nifios y adolescentes respectivamente, siguiendo las
bases de la HCI (J. C. Read & Markopoulos, 2013; Janet C Read & Bekker, 2011).

CCl es un éarea de investigacion multidisciplinaria relacionada con la interaccion de las
computadoras y las tecnologias de comunicacién, que disfruta de las contribuciones de la
psicologia del desarrollo, el aprendizaje de la ciencia, el disefio de productos e

interacciones, la informatica, etc. (Tsvyatkova & Storni, 2019).

TeenCl se encuentra en una fase inicial y emergente. A diferencia de HCI (generalmente
dedicada a adultos) y CCI, TeenCl ha obtenido menos interés en términos de
investigaciones o publicaciones. Esto ha revelado un campo de estudio para que los
investigadores exploren y contribuyan en el ambito del disefio de sistemas interactivos
con adolescentes como evaluadores. Como una subclase de HCI (complementaria a CCl)
gue se enfoca en el grupo adolescente, TeenCl debe manifestar interés particular en el
contexto, naturaleza, desarrollo, caracteristicas y arquitectura de los sistemas interactivos.
(Omar & Husni, 2019).

Varios estudios se han realizado a lo largo del tiempo relacionando a los NNA vy la
interaccién con las computadoras (Gustafsson et al., 2009; Little et al., 2016; MacVean

& Robertson, 2012; Poole & Peyton, 2013). Se puede evidenciar que estos estudios en

Luis F. Mufioz Alvarez 4



Universidad de Cuenca

primera instancia corresponden a un entorno y un contexto sociocultural alejado de
Latinoamérica e incluso en el territorio latinoamericano se detecta poca relevancia y poca
participacion de los NNA como actores principales dentro de este tipo de investigaciones
(Cano, 2014).

Al tener en cuenta los elementos mencionados previamente, se obtiene una propuesta con
oportunidades de investigacion, puesto que se aprovechan las propiedades de interactuar
con la computadora y la facilidad y aceptacion que tienen los NNA con este tipo de
tecnologia (Agosto et al., 2016; Anderson & Jiang, 2018; Wartella et al., 2016), para
alterar la naturaleza de una actividad sedentaria e incluir episodios de actividad fisica en

lugar de tratar de reducir el tiempo dedicado a la interaccién con la computadora.

El enfoque busca motivar a los participantes a realizar actividad fisica y adoptar buenos
habitos alimenticios, para alcanzar logros y recompensas dentro de un portal multimedia

interactivo.

El presente proyecto tuvo la finalidad de desarrollar un portal multimedia interactivo y
multiplataforma, para promover practicas saludables y redisefiar los hébitos alimenticios
de jévenes estudiantes de una institucion educativa de la ciudad de Cuenca, en Ecuador.

Se planted el desarrollo de un portal web (mediante un CMS) que a través de la interaccion
de los usuarios, en este caso los estudiantes, permita llevar a cabo dos tareas principales:
por una parte, proporcionar informacion nutricional relevante a cada usuario dado el
rango de edades mencionado previamente, y de igual de manera, se busco incentivar a los
usuarios a mejorar sus habitos tanto alimenticios y sobre todo de actividad fisica, esto a
través de un programa de metas y logros que segln la participacion de cada usuario

obtendria recompensas.

Dicho portal fue utilizado por estudiantes, cuya edad se encuentra entre los 11 y 16 afios.
Se realizé un estudio que estuvo enfocado en NNA de la Unidad Educativa Particular
Porvenir de la ciudad de Cuenca, sobre un grupo compuesto por 12 estudiantes con:
conocimiento sobre el manejo de aplicaciones en la web y con un nivel de educacion entre
octavo afio de educacion general basica (EGB) y primer afio de bachillerato general
unificado (BGU).
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Con esto se buscé realizar un estudio que permita medir el grado de mejora en las

practicas saludables, asi como la expectativa y experiencia de los usuarios, esto permitiria

determinar si es posible o no incrementar las practicas saludables a través de las formas

de interaccion HCI con sus ramas CCl y TeenCl.

Para este estudio se plantearon las siguientes hipotesis:

1.2

H1: Es posible promover y mejorar habitos alimenticios, asi como la actividad
fisica a través de técnicas y elementos de interaccién humano computador.

H2: Los habitos en la actividad fisica de los estudiantes en instituciones educativas
y durante el periodo de clases en modalidad virtual pueden ser modificados de
manera positiva gracias al uso de un portal multimedia interactivo.

H3: Existen efectos positivos en estudiantes al realizar actividades de HCI
mediante un portal multimedia interactivo durante el periodo de clases en

modalidad virtual.

Preguntas de Investigacion

Para el presente estudio, se han planteado las siguientes preguntas de investigacion (PI):

1.3

PI1: ;Se promueve la actividad fisica a través del uso del portal web desarrollado?
P12: ;En qué medida se mejoran las practicas saludables con el uso de elementos
que permiten HCI?

P13: ¢ La HCI produce efectos positivos (empatia o interés) en estudiantes de nivel
educacion basica superior y bachillerato?

P14: ;Cuéanto influye el uso de tecnologia en la actividad fisica?

Objetivos del Proyecto

El presente trabajo de titulacion se ha desarrollado con los siguientes objetivos:

1.3.1 Objetivo General

Aplicar estudios basados en interaccion humano computador a través de un portal

multimedia interactivo que permita promocionar practicas saludables en cuanto a
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nutricion y actividad fisica para mejorar la calidad de vida en adolescentes estudiantes de

la ciudad de Cuenca.
1.3.2 Objetivos Especificos

= Obtener las caracteristicas del Usuario-Persona, mediante cuestionarios para
determinar el tipo de usuario con el que se va a trabajar.

= Analizar los parametros de actividad fisica de los usuarios potenciales.

= Construir un portal multimedia, incorporando elementos interactivos que
promuevan el uso de este por parte de NNA.

= Aplicar cuestionarios reconocidos por la comunidad HCI, para validar la

usabilidad del portal web.

1.4 Metodologia

El proyecto desarrollado en este documento emplea actividades descritas en el estandar
ISO 9241-210 Ergonomics of human-system interaction — Part 210: Human-centred
design for interactive systems (International Organization for Standardization, 2019), el
mismo que detalla principios, procesos y actividades del Disefio Centrado en Personas
(HCD), en la Figura 1.1 se ilustra la interdependencia entre las actividades de HCD. Esta
metodologia, asi como sus principios y beneficios, se desarrollan de manera mas completa

en la seccion 2.2 de este documento.

La solucién cumple con los
requerimientos de usuario

Comprender y especificar
el contexto de uso

L - Especificar requerimientos
Evaluar disenos e ——- -] B
~ de usuario

Y
A
\
\
Y
Producir soluciones

de disefio

Figura 1.1 Interdependencia de las actividades de HCD (1SO, 2019).
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1.5 Vision General

El Capitulo 1 denominado capitulo de “Introduccidn”, describe el contexto, necesidad y
tarea que comprende la presente investigacion. De esta forma se busca informar al lector
sobre la oportunidad de realizar este estudio. Adicionalmente, se formulan preguntas de
investigacion y se describen tanto el objetivo general como los objetivos especificos que

comprenden este estudio.

El Capitulo 2 denominado “Marco Teorico y Trabajo Relacionado”, procura esclarecer
los conceptos y fundamentos tedricos necesarios para llevar a cabo esta investigacion.
Menciona definiciones de la HCI, CCI y TeenCl propuestas por diversos autores, y
describe los componentes y pilares fundamentales que comprenden las ramas CCI y
TeenCl. De igual manera, este capitulo ayuda a comprender cudl es la situacion actual
dentro de esta area de investigacion, y hace referencia a las investigaciones realizadas en

esta rama de manera internacional y en el contexto de Latinoamérica.

El Capitulo 3 “Marco Metodologico”, describe la metodologia denominada “Disefio
Centrado en Personas”. En este capitulo, se busca explicar las actividades propuestas en
(ISO, 2019) para HCD, desde una perspectiva descriptiva de cada tarea y detallando el

trabajo realizado en cada actividad.

El Capitulo 4 “Implementacion del Portal Multimedia”, describe el proceso de creacion,
configuracion e implementacion del portal multimedia interactivo, que servird como
herramienta y objeto experimental en este caso de estudio. Todo esto a través de un

sistema de gestion de contenidos (CMS), que apoye la construccion del sistema.

El Capitulo 5 “Planificacion Experimental”, describe el experimento a llevarse a cabo
para determinar si las hipotesis planteadas fueron véalidas y asi poder responder a las
preguntas de investigacion de este estudio. En este capitulo se pretende obtener un “antes”
en esta investigacion, mismo que sera utilizado en el capitulo de resultados para

determinar la validez del estudio.

El Capitulo 6 “Resultados y Discusion”, detalla los resultados que se han obtenido durante

la ejecucion del experimento, dentro de este apartado se describe un “después” en esta

Luis F. Mufioz Alvarez 8



ol
Universidad de Cuenca

investigacion, logrando con esto obtener parametros que permitan afirmar o descartar las

hipétesis planteadas. De igual manera, se plantea un apartado de discusion en donde se

contraponen los resultados obtenidos y se da lugar a futuras investigaciones.

Finalmente, el Capitulo 7 “Conclusiones y Trabajo Futuro”, contiene las conclusiones y
las oportunidades de investigacion a futuro del estudio desarrollado en este documento.

Luis F. Mufioz Alvarez
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CAPITULO 2

Marco Teoricoy
Trabajo Relacionado

En este capitulo se presentan los conceptos requeridos para comprender el presente
trabajo de titulacion, la base tedrica que sustenta el proyecto y los trabajos relacionados
a la creacion de sistemas interactivos con nifios, nifias y adolescentes como actores
principales. La descripcion inicia con una vision general sobre la Interaccion Humano-
Computador (seccion 2.1). Posteriormente, se detallan metodologias en las éareas de
investigacion dentro de HCI: Disefio Participativo (seccién 2.2), Interaccién Nifio-
Computador (seccién 2.3) y la Interaccion Adolescente-Computador (secciéon 2.4).
Finalmente se describe una revisidn de literatura sobre el estudio, disefio y desarrollo de
sistemas interactivos que involucran a nifios, nifias y adolescentes como actores
principales en metodologias tales como disefio participativo o disefio centrado en
personas, lo que permite tener una perspectiva del estado del arte gracias a los trabajos

relacionados (seccién 2.5).
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2.1 Interaccion Humano-Computador

La Interaccion Humano-Computador (HCI) tiene una de las comunidades de
investigacion méas grandes y diversas del mundo actual. Hewett (1992) define a la HCI
como una “disciplina que se ocupa del disefio, la evaluacién y la implementacion de
sistemas informaticos interactivos para el uso humano en conjunto con el estudio de los

principales fendémenos que la rodea”.

La disciplina abarca muchas areas; incluyendo Ciencias de la Computacion, Disefio,
Psicologia, Ergonomia, Arte, Arquitectura, Sociologia, Musica, entre otros. La necesidad
de comprender la HCI se hizo evidente después de muchos incidentes graves y, a veces,
fatales que involucraron sistemas basados en computadoras (Leveson & Turner, 1993).
Estos incidentes pusieron en evidencia el hecho de que los usuarios de los sistemas o las
interfaces de usuario habian recibido poca consideracion por parte de quienes crearon

dichos sistemas.

Si bien desde la década de 1960 se habian llevado a cabo importantes investigaciones
sobre temas relevantes en HCI, fue en 1983 con la formacion de ACM SIGCHI (siglas en
inglés para “Grupo de Especial Interés en Interaccion Computadora-Humano™) cuando
comenzo a formarse la comunidad de HCI que conocemos hoy (Little et al., 2016). Esta
nueva area busco reunir a académicos y profesionales interesados en adoptar un enfoque
interdisciplinario de los factores humanos, el desempefio humano y mejorar las interfaces
de usuario, todo en el contexto de la creacion de tecnologia interactiva mas util y
utilizable. Estas areas se trataron en el libro “La Psicologia de la interacciéon humano-
ordenador” (Card et al., 1983).

En ocasiones también llamada Interaccion Hombre-Maquina, el concepto de Interaccion
Humano Computador toma forma con el surgir de las computadoras, 0 de manera general
de las maquinas. La razén estaba a la vista, maquinas mas complejas serian inutiles si no
podrian ser utilizadas de manera apropiada por el humano. Este argumento indirectamente
introduce términos a ser considerados en el disefio de HCI: “funcionalidad” y
“usabilidad” (Karray et al., 2008).
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La funcionalidad de un sistema se define como el conjunto de acciones y servicios que
este provee a los usuarios. No obstante, dicha funcionalidad es relevante Unicamente
cuando puede ser utilizada apropiadamente por el usuario (Shneiderman et al., 2016). La
usabilidad de un sistema que cuenta con cierta funcionalidad es el rango y grado en el
cual dicho sistema puede ser utilizado adecuada y eficientemente para completar ciertos
objetivos de los usuarios (J. Nielsen, 1993). En definitiva, la efectividad en un sistema se

alcanza cuando se obtiene un balance entre funcionalidad y usabilidad.

Teniendo estos conceptos en cuenta y considerando que los términos computadora,
maquinay sistema a menudo se usan indistintamente en este contexto, HCI es un concepto
que describe como asistir en la produccion de una relacion entre el usuario, la
maquina/computadora y los servicios requeridos de tal forma que se alcance un

rendimiento tanto en la calidad de los servicios y su optimizacion (Karray et al., 2008).

En cuanto a la investigacion respecto a HCI, la comunidad es amplia y diversa. Dicha
diversidad se ve reflejada en publicaciones académicas, donde las contribuciones abarcan
varias areas, desde trabajos altamente experimentales y empiricos, hasta la exploracién
de la teoria y los métodos. EI campo de HCI esté en constante evolucion y cambio, y el
enfoque inicial en la tecnologia en el lugar de trabajo se ha expandido para volverse
mucho maés holistico. La HCI como area de investigacion seguira siendo moldeada por
nuevas tecnologias y posibilidades que deben explorarse, estudiarse y entenderse en el

contexto de los usuarios humanos.
2.1.1 Personas en Desarrollo de Sistemas Interactivos

Se trata de unatécnica que apoya el disefio y creacion de sistemas interactivos cuyo centro

de atencion son los usuarios (Billestrup et al., 2016).*

La técnica consiste en que una persona es la descripcion de un usuario ficticio creado a
partir de la recoleccion de datos acerca de un grupo de usuarios potenciales (Chang et al.,

2008; Pruitt & Adlin, 2006); la forma de representar a las personas en un inicio era una

1 No se debe confundir la palabra “persona” en espafiol con la técnica persona en inglés, es por eso que, a
partir de este punto y dada la ambigiiedad de los términos considerando los idiomas, se utilizara el término
persona para referirse a la técnica y la palabra “persona” para referirse a un sujeto.
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descripcion en texto y una foto de ejemplo representando al usuario ficticio (Billestrup et
al., 2014), sin embargo, esto ha ido evolucionando a representaciones como posters,
ilustraciones, etc. (Pruitt & Adlin, 2006).

La técnica personas se ha evolucionado como una técnica solida para proporcionar a los
desarrolladores de software una comprension de los posibles usuarios de su software,
ademaés de proporcionar empatia y compromiso con los usuarios finales (Chang et al.,
2008; L. Nielsen, 2003). Adicionalmente, sirve para recordar a los desarrolladores que
sus necesidades y expectativas no son necesariamente las mismas que las de un usuario
final (Pruitt & Adlin, 2006).

Antes de crear personas, la literatura sugiere un estudio exhaustivo del grupo de usuarios
potenciales. Algunos autores (e.g., Levin & Rubin, 2014) recomiendan adquirir esta
informacion a través de entrevistas con el grupo de usuarios potenciales o estudios
observacionales de los mismos. Adlin (2010) recomienda crear 3-5 personas, pero se ha
cuestionado la cantidad de usuarios que una persona puede representar (Chapman &
Milham, 2006).

2.2 Diseflo Centrado en el Usuario/Personas

El Disefio Centrado en el Usuario (UCD, por su significado en inglés: User-Centered
Design) es otra area involucrada en la HCI, nace en la década de 1980 con pioneros como
Donald Norman y Jakob Nielsen (Nielsen & Molich, 1990; Norman & Draper, 1986).
Los disefiadores e informaticos que se iniciaron en el nuevo campo de la HCI comenzaron
a cuestionar el hecho de dejar a los ingenieros encargarse del disefio de los sistemas, ya
que aspectos como la memoria, la velocidad de procesamiento, la cantidad de colores
mostrados por los monitores entre otros, se optimizaron hasta el punto de permitir nuevos
tipos de interfaces. El paradigma del disefio de software comenzd a centrarse en los
usuarios y no en las computadoras. A este paradigma se le conocié como Disefio Centrado
en el Usuario (Saffer, 2010).

UCD busca involucrar activamente a los usuarios en un ciclo de vida de desarrollo
iterativo de tecnologias (ISO, 2019). Esto comprende cuatro actividades clave: (1)

comprender el contexto de uso; (2) especificar requisitos; (3) crear disefios; y (4) evaluar
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disefios. UCD no prescribe las técnicas especificas que deben usarse y el disefiador es

libre de tomar sus propias decisiones (Vredenburg et al., 2002).

La importancia de los sistemas interactivos se reflejo en el estandar 1ISO 13407:1999
Human-centred design processes for interactive systems, este sirvio como guia para el

desarrollo de sistemas interactivos usables incorporando el disefio centrado en el usuario.

Sin embargo, en épocas recientes este estandar fue cancelado y reemplazado por la parte
210 del estandar 1SO 9241 (I1SO, 2019). En esta parte, el término “disefio centrado en el
usuario” se ajusta y es sustituido por “disefio centrado en las personas” (HCD), dado que
abarca tanto a los usuarios como a los stakeholders quienes desempefian un papel clave
en la elicitacion, especificacion y validacion de los requerimientos de software (Oliveros
& Danyans, 2014).

Se espera que un proceso HCD produzca altos niveles de usabilidad y emplee técnicas de
inspeccion de usabilidad durante las fases de evaluacion. La usabilidad como estandar se
define en 1SO 9241-1 como la efectividad, la eficiencia y la satisfaccion con las que los
usuarios especificos logran objetivos especificos en entornos particulares (I1SO, 2019; J.
Nielsen, 1993). Si bien existen aproximaciones similares a HCD, como por ejemplo el
Disefio Participativo (PD), la diferencia principal radica en que en HCD el usuario es el
sujeto y el foco del proceso de disefio, pero el disefiador decide hasta qué punto lo
involucra, mientras que en el disefio participativo el usuario se involucra a tal punto, que
puede tomar decisiones o producir soluciones ya sea para funcionalidades o apariencia
del sistema (Sanders, 2002).

2.2.1 Principios de HCD

El disefio centrado en las personas se trata de un enfoque dedicado al disefio y desarrollo
de sistemas que permiten que los sistemas interactivos sean mas faciles de utilizar, gracias
a que se aplican factores ergonémicos, técnicas y conocimiento sobre usabilidad (ISO,

2019). El disefio centrado en personas debe de seguir los siguientes principios:

1. El disefio se basa en una comprension explicita de los usuarios, tareas y entornos.
El disefio debe tener en cuenta los aspectos involucrados en el proyecto, directa o

indirectamente. El contexto de su uso es crucial para el establecimiento de
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requisitos del sistema. Una interfaz que se utilizara en el trafico, por ejemplo, debe
ser diferente de la que se utilizard para programar una actividad social, incluso si

el usuario es la misma persona.

2. Los usuarios se involucran durante el disefio y desarrollo. La participacion del
usuario es una fuente valiosa de conocimiento sobre el contexto de uso y debe
usarse para explorar soluciones. La forma en la que el usuario se involucra, asi
como la frecuencia en que lo hace dependeran del tipo de proyecto, pero sobre

todo dependera del equipo de desarrollo.

3. El disefio es impulsado y perfeccionado por la evaluacion centrada en el usuario,
esto minimiza el riesgo de que el sistema no alcance los requisitos que satisfagan
las necesidades y deseos de los usuarios o de los demas involucrados en el
proyecto. Esta evaluacion progresiva identifica puntos importantes para la

aceptacion efectiva del producto.

4. El proceso es iterativo. En 1ISO 9241-210 (ISO, 2019), la iteracion es la revision
y refinamiento de especificaciones de disefio, a partir de la adquisicién de nueva
informacion, buscando minimizar los riesgos de desarrollar un sistema que no

satisface los requisitos y expectativas del usuario.

5. El disefio se basa en toda la experiencia del usuario. "La experiencia del usuario
es el resultado de la presentacion, la funcionalidad, el rendimiento del sistema, el
comportamiento de interaccion y las capacidades de asistencia de un sistema
interactivo, tanto en términos de hardware como de software. La experiencia del
usuario también es consecuencia de experiencias del usuario anteriores y de sus
actitudes, habilidades, habitos y personalidad; las capacidades, limitaciones,
preferencias y expectativas deben tenerse en cuenta en la especificacion,
determinando qué caracteristicas son competencia del usuario y qué

caracteristicas son competencia del sistema" (ISO, 2019).
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6. EIl equipo de disefio debe contar con habilidades (conocimiento procedural) y
perspectivas (conocimiento declarativo) multidisciplinarias. Los miembros del
equipo deben provenir de diferentes areas suficientes como para que las
habilidades, experiencias y puntos de vista se puedan compartir y beneficiar a los

proyectos con dicha diversidad.
2.2.2 Beneficios de HCD

Los principales beneficios de adoptar el enfoque HCD de acuerdo con la 1ISO 9241-210
(1SO, 2019) son:

1. Aumento de la productividad del usuario y la eficiencia operativa de las empresas.

2. Apoyar lareduccion de costes y el resultante desarrollo de productos més sencillos
y comprensibles.

3. Unamayor variedad de usuarios se beneficia de los productos, incluso en términos
de accesibilidad, lo que desencadena en una mejor usabilidad y experiencia de
usuario.

4. Reduccion de la incomodidad y el estrés.

5. Ventaja competitiva y mejor imagen de marca.

6. Contribucidn a objetivos sostenibles.
2.3 Interacciéon Nifo-Computador

Conocida como Child Computer Interaction (CCI) por sus siglas en inglés, es un area de
investigacion cientifica que se refiere a los fendbmenos que rodean la interaccion entre
nifios, nifias y las tecnologias computacionales o de comunicacion. Dicha interaccion,
combina aportes y perspectivas de multiples disciplinas cientificas que informan y apoyan
un area de investigacion y practica que se refiere al disefio de sistemas interactivos para
nifios (J. C. Read & Markopoulos, 2013; Janet C Read & Bekker, 2011; Tsvyatkova &
Storni, 2019).

Los individuos de interés en CCl tienen entre 5y 11 afios, pero este grupo se ha extendido

en ambas direcciones con los nifios méas pequefios y los adolescentes cada vez mas
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considerados en el trabajo académico e investigaciones correspondientes (Janet C Read
& Bekker, 2011).

Hasta la década de 1990, la comunidad de HCI se centro casi exclusivamente en usuarios
adultos, las investigaciones de PD y HCD se situaban principalmente en el contexto del
individuo del que surgid originalmente el campo. Més adelante, mediados de los noventa,
las computadoras se introdujeron y utilizaron en las aulas escolares en cantidades cada
vez mayores 'y, a partir de este periodo, comenzaron a surgir publicaciones que exploraban

el uso de las computadoras en la educacion (Little et al., 2016).
2.3.1 Definiciones de CCI

Read y Bekker (2011) se refirieron a CCI como “Estudio de las actividades,
comportamientos, preocupaciones y habilidades de los nifios a medida que interactuan
con las tecnologias informaticas, a menudo con intervencion de otros (principalmente

adultos) en situaciones que controlan y regulan parcialmente”.

Hourcade (2015) por su parte se refiere a CCI como “El estudio del disefio, evaluacion e
implementacidn de sistemas informaticos interactivos para nifios, y el amplio impacto de

la tecnologia en los nifios y la sociedad”.

Mas adelante, Tsvyatkovay Storni (Tsvyatkova & Storni, 2019) definen a CCI como “Un
area de investigacién multidisciplinaria con interés en la interaccion de nifios,
computadoras y las tecnologias de comunicacién, que disfruta de las contribuciones de la
psicologia del desarrollo, la ciencia del aprendizaje, el disefio de productos e

interacciones, la informéatica, etc.”.

Si bien todas estas definiciones son acertadas, la que mas se adapta a esta investigacion
es la que propone Hourcade en (2015), la interaccién humano computador en la nifiez y
adolescencia podria ser estudiada desde un punto de vista psicolégico o netamente
comportamental de los individuos de interés, sin embargo, la aproximacion que se busca
en el estudio descrito en este documento esta mas apegada con el disefio, evaluacion e

implementacion de sistemas informaticos interactivos.
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2.3.2 Componentes de CCI

Dado que la CCl es una rama de la HCI, comparten los mismos componentes y tal y como
su nombre lo indica (Fitton & Bell, 2014), HCI consta de tres partes: el usuario, la

computadora y las formas en que estos trabajan juntos (interaccion).

Usuario: Por "usuario”, se puede referir a un usuario individual o un grupo de usuarios
que trabajan juntos (Hinze-Hoare, 2007). Es importante apreciar la forma en que los
sistemas sensoriales de las personas (vista, oido, tacto) transmiten informacién. Ademas,
diferentes usuarios forman diferentes concepciones o modelos mentales sobre sus
interacciones y tienen diferentes formas de aprender y mantener el conocimiento
(Hourcade, 2015). Es necesario tener en cuenta que las diferencias culturales y sociales

juegan un papel importante en la interaccion.

Computadora: cuando se habla de la computadora dentro de HCI, se hace referencia a
cualquier tecnologia que va desde computadoras de escritorio hasta sistemas informaticos
a gran escala (Hinze-Hoare, 2007). Los dispositivos como teléfonos moviles o
videograbadoras también pueden considerarse "computadoras™ (Preece, 1994).

Interaccién: Existen diferencias obvias entre humanos y maquinas. A pesar de esto, HCI
intenta asegurarse de que ambos se relacionen bien e interacttan con éxito. Para lograr
un sistema utilizable, se debe aplicar el conocimiento que se tiene sobre los humanos y
las computadoras, y consultar con los posibles usuarios durante todo el proceso de disefio
(Preece, 1994). La Interaccion Humano-Computadora estudia como las personas disefian,
implementan y usan interfaces de computadora (Hollan, 2003). HCI se ha convertido en
un término general para una serie de disciplinas que incluyen teorias de educacion,

psicologia, colaboracion (Hinze-Hoare, 2007).
2.3.3 Fundamentos de CCI

A medida que madura el campo de CCI, han surgido algunas pautas para el éxito a la hora
de disefar y desarrollar sistemas interactivos, algunas bien establecidas en el campo del
disefio, otras aun en su etapa inicial. Estas pautas, proporcionan lecciones sobre como y
que disefar (Hourcade, 2015; J. C. Read & Markopoulos, 2013).
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Trabajo interdisciplinario

En la actualidad, las tecnologias interactivas para nifios suelen crearlas equipos de disefio
en lugar de individuos (Janet C Read & Bekker, 2011). Los proyectos mas exitosos
tienden a tener equipos interdisciplinarios, o al menos, involucran a personas con
experiencia en métodos de disefio y evaluacion, constructores de tecnologia (p. ej.,
Informaticos, ingenieros) y expertos en la poblacién infantojuvenil particular a la que se

dirigen (p. €j., Nifios, padres, profesores) (Hourcade, 2015).
Compromiso con las partes interesadas

El proceso de disefio para crear un sistema informatico interactivo implica una serie de
pasos (Hinze-Hoare, 2007), desde establecer requisitos hasta establecer disefios,
implementar tecnologias y evaluarlos. EI compromiso profundo con las partes interesadas
durante el proceso de disefio aumenta significativamente las posibilidades de que una
tecnologia tenga éxito (Preece, 1994).

Evaluar impacto a traves del tiempo

Hourcade (2015) indica que los nifios generalmente no cambian inmediatamente cuando
usan tecnologia. De hecho, las aptitudes y habilidades emergen con el tiempo, por lo que,
para comprender realmente el impacto de la tecnologia, es necesario ver como afecta a
los nifios durante un periodo prolongado. De los principios de UCD, este es el que menos
se implementa actualmente, principalmente debido a los presupuestos limitados para

evaluar las tecnologias (Karray et al., 2008).
Adaptarse a la realidad de la nifiez y adolescencia

Para que una tecnologia disefiada para nifios sea exitosa, esta debe poder trabajar en los
contextos reales de los individuos (Fitton & Bell, 2014). Es importante entender que los
disefios deben considerar, desde el principio, los contextos en los que es probable que los
nifios usen la tecnologia, y si dicha tecnologia es adecuada para estos contextos. Del
mismo modo, las tecnologias deben ser relevantes para las vidas, necesidades e intereses

de los nifios (Hourcade, 2015).
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Personalizacion

Los nifios se involucran en el uso de tecnologias luego de haber pasado por diferentes
experiencias de vida, con conjuntos de habilidades, estructuras psicologicas y cuerpos
diferentes (Tsvyatkova & Storni, 2019). Sus necesidades e intereses son diversos.
Algunos pueden tener deficiencias cognitivas, motoras o perceptivas. Por esta razon, la
personalizacion de los sistemas interactivos puede proporcionar grandes beneficios al

hacer que la tecnologia sea ventajosa para ellos (Fitton & Bell, 2014).
Tener en cuenta los niveles de habilidades

En diversas areas como, por ejemplo, la masica o la educacion, el proceso de aprendizaje
consiste en alcanzar habilidades basicas y luego agregar habilidades mas complejas que
se basan en el primer conjunto. Algo similar ocurre en CCI, los equipos de disefio deben
tener en cuenta las habilidades necesarias para usar una tecnologia interactiva y
asegurarse de que los nifios que usaran la tecnologia tengan o puedan adquirir esas

habilidades basicas.
Apoyar la creatividad

El proceso de aprendizaje puede ser mas motivante si se lo realiza con un propdsito
significativo para los nifios (Papert & Harel, 1991). Este enfoque se ha expandido en la
comunidad CCI con tecnologias interactivas que soportan una gran variedad de
actividades creativas como, por ejemplo, la creacion de contenido, publicaciéon de

experiencias, composicion musical entre otras.
Aumentar las conexiones humanas

Las interacciones cara a cara con representantes, maestros y compafieros son la base para
el aprendizaje y el desarrollo de habilidades criticas en nifios, como escuchar, compartir
0 negociar (Hourcade, 2015). Si bien las computadoras a menudo pueden interferir con
estas conexiones personales, también pueden aumentarlas. Dentro de CClI, se ha prestado
gran atencion a las tecnologias de comunicacion y colaboracion, algunas para apoyar la

comunicacion remota con el objetivo de mantener a los nifios en contacto con familiares
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cercanos (Dalsgaard, 2006), y otras con soporte para interacciones cara a cara (Junuzovic
etal., 2012).

2.4 Interaccion Adolescente-Computador

La comunidad HCI ha estado disefiando y evaluando tecnologias interactivas con usuarios
adultos desde sus inicios, de manera mas recientemente, la comunidad Interaction Design
and Children (IDC) ha desarrollado métodos especificos para trabajar con nifios como
usuarios (Little et al., 2016). Los usuarios, que se encuentran en un rango de edad entre
la nifiez y la edad adulta, conocidos como adolescentes, han recibido comparativamente
poca atencion, Fitton (2013) identifico la necesidad de desarrollar y explorar la
Interaccion Adolescente-Computadora (TeenCl) como un area de investigacion (ver
Figura 2.1). Segun la OMS los adolescentes se definen como individuos entre las edades
de 12 y 19, y aunque en espafiol no existen términos semejantes, en inglés comdnmente
se los identifica con el término teens, sin embargo, en algunas investigaciones (Poole &

Peyton, 2013; Steinberg et al., 2008) se adopta el término adolescents.

HCI

TeenCI

CCI

Figura 2.1 ;Dénde se ubica Teen-Computer Interaction? (Little et al., 2016).

Los adolescentes no son un grupo homogéneo y habitan un mundo diverso y cambiante
gue a menudo es ajeno a los adultos. La oportunidad de trabajar con adolescentes dentro
de investigaciones HCI ha proporcionado informacion valiosa sobre sus actitudes,
opiniones, valores y comportamientos (Gustafsson et al., 2009). Al tratarse de usuarios
que adoptan y se apropian de la tecnologia, estos conocimientos pueden incluso utilizarse
para informar y guiar el disefio de tecnologias para otro tipo de poblaciones. Los

adolescentes pueden combinar la creatividad de los nifios en un enfoque para adultos, de
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igual manera sirven como sujetos de evaluacion de tecnologias para nifios mas pequefios
(Fitton & Bell, 2014).

Los adolescentes también tienen un poder adquisitivo cada vez mayor y pueden influir
directamente sobre el comportamiento de consumo de los padres, lo que los convierte en

un mercado cada vez mas creciente y lucrativo (Little et al., 2016).

Al tratarse de un grupo de interés dentro de HCI, TeenCl adopta los principios y
metodologias propuestas en HCI. De esta forma, los estudios se han centrado en
comprender a los adolescentes, esto ha hecho posible recopilar informacion sobre los
comportamientos y las preferencias de la préxima generacién de adultos, e influir en los
adolescentes puede permitir tener un gran impacto en el mundo. Por lo tanto, es vital
comprender y enfocarse en los adolescentes en la investigacion dentro de la comunidad
de HCI, ya sea para enfoques PD, UCD/HCD o cualquier otro trabajo donde los

adolescentes sean los usuarios objetivo de la tecnologia.
2.4.1 Adolescentes Como Participantes

Al momento de trabajar con participantes adolescentes, los investigadores tienen varias
opciones de donde llevar a cabo dicha investigacion, y es probable la eleccion afecte el
comportamiento del participante y la relacion entre el investigador y el participante
(Fitton et al., 2013). Los adolescentes suelen exhibir un comportamiento complejo y
cuentan con un conjunto de personas diferentes segln su situacion. Trabajar dentro de un
entorno escolar simplifica el acceso a este grupo de usuarios; sin embargo, la relacion
entre el investigador y el participante sera representativa de sus experiencias con los
profesores y, si se trabaja en grupo, es probable que el comportamiento se vea influido
por la presencia de compafieros. Trabajar con adolescentes en sus hogares puede resultar
problematico ya que los adolescentes a menudo se aislan y se ha demostrado que los
conflictos con los padres aumentan durante la adolescencia temprana (Kamppuri et al.,
2006).

Los adolescentes estan motivados para encajar con su grupo de semejantes, alterando su
comportamiento, vestimenta, preferencias, uso de tecnologia y uso de las redes sociales

para hacer esto. Sin embargo, motivar a los adolescentes a participar en la investigacion
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puede ser un desafio (Fitton et al., 2013), por lo que es necesario considerar
especificamente las recompensas propias y ajenas a la investigacion, que los adolescentes

percibiran para fomentar la participacion en este tipo de estudios (Chambers et al., 2003).
2.5 Trabajo Relacionado

En esta seccidn se presenta el trabajo relacionado con el estudio, disefio y desarrollo de
sistemas interactivos que involucran a nifios, nifias y adolescentes como actores
principales en metodologias de desarrollo como disefio participativo o disefio centrado en

personas.

De igual manera, se presenta trabajo relacionado con la participacion de adolescentes en
estudios encaminados a promover movimiento o actividad fisica que, aunque son pocos,

estos estudios han supuesto una incursion en un campo de investigacion poco explotado.

Interaccién Nifio-Computador: Los primeros ejemplos de estudios que consideraron la
HCI en el contexto de los nifios incluyeron investigaciones sobre el disefio de
computadoras especificamente para estos individuos (Grover, 1986) y estudios sobre
periféricos o dispositivos de entrada (Strommen & Revelle, 1990). Méas adelante, en la
década de 1990, comienza a despertar el interés en la comprensién especifica de los nifios
como usuarios de las diferentes tecnologias, ya que los investigadores comenzaron a
incluir a los nifios como participantes en el uso y evaluacion de esas tecnologias (e.g.,
Cypher & Smith, 1995; Kafai, 1995).

Eventos clave en el desarrollo de la comunidad CCI incluyeron la publicacién del libro
“The Design of Children's Technology” (Druin, 1998), que representd los esfuerzos en
ese momento para enfocarse especificamente en los desafios Unicos de trabajar con nifios

en el disefio de tecnologias.

Alison Druin fue una de las investigadoras pioneras en técnicas centradas en nifios y nifias
al incluirlos en el disefio de tecnologias, desarrollando asi el enfoque del “Modelo
Cebolla” que considera el papel del nifio en la creacidén de dichas tecnologias (Druin,

2002). Este marco define estos roles como usuario, evaluador, informante y socio de
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disefio. El rol de socio de disefio se alinea con PD, el rol de informante se alinea con

UCD/HCD, al igual que el rol de evaluador, aunque en menor medida.

La conferencia anual Interaction Design and Children (IDC) comenzd en 2003 y
proporciono un lugar para académicos y profesionales de muchas disciplinas interesados
en el desafio especifico de crear tecnologias con enfoque en los nifios. Otro evento
importante en este ambito fue la publicacion del libro “Evaluating Interactive Products
with and for Children” (Markopoulos et al., 2008), este proporcion6 un recurso valioso

para académicos y profesionales.

De manera mas reciente, el campo de CCI se ha definido como “una disciplina
relacionada con el disefio, la evaluacion y la implementacién de sistemas de computacion
interactivos para el uso de los nifios y con el estudio de los principales fenémenos que los
rodean” (Janet C Read & Bekker, 2011). Estos autores proporcionan una reflexion en la
historia de la CCl y sus diferencias en comparacion con la HCI convencional con adultos,
por ejemplo, destacando la importancia del juego y el aprendizaje, ademas de considerar

los problemas clave de desarrollo, fisicos y las influencias entre adultos y nifios.

La comunidad CCI sigue creciendo y en 2012 se lanzé la revista “International Journal
of Child-Computer Interaction”. Es importante mencionar que CCI se enfoca casi
exclusivamente en nifios menores de 11 afios y, por lo tanto, en el contexto de los

adolescentes todavia hay mucho margen de investigacion.

Interaccién Adolescente-Computador: Existe un pequefio pero creciente niumero de
ejemplos dentro del campo de HCI donde los investigadores han trabajado con
poblaciones adolescentes (Little et al., 2016). Estos estudios han ayudado a resaltar
ventajas de trabajar con adolescentes en la investigacion de HCI, como, por ejemplo,
conocer de primera mano sus necesidades a través de la participacion e involucracion en
el proceso de disefio de sistemas interactivos; ademas, se han abarcado diferentes areas,

entre las cuales destacan la salud, educacion o disefio en general (Fitton & Bell, 2014).

Uno de los primeros articulos de este siglo que involucroé a adolescentes y tecnologia fue

“sy do tngrs luv 2 txt msg?” (Grinter & Eldridge, 2001). Este estudio tuvo éxito en
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explorar el comportamiento de los mensajes de texto entre los adolescentes del Reino
Unido.

En (Labrune & Mackay, 2006) el trabajo se centro en la creacion de redes sociales para
adolescentes nuevamente involucrando a los adolescentes como socios de disefio. El
impacto social del uso de la tecnologia por parte de los adolescentes ha evolucionado
rdpidamente con la temprana incursion en medios como Facebook, Twitter, etc. los cuales

son de gran interés para la comunidad HCI (Jang et al., 2015).

Los adolescentes han participado en investigaciones que exploran el cambio de
comportamiento en diferentes dominios (J. C. Read & Markopoulos, 2013). En particular,
los adolescentes han participado en estudios de desarrollo de aplicaciones mdviles de
salud y estado fisico destinadas a mejorar el bienestar general (MacVean & Robertson,
2012; Tsvyatkova & Storni, 2019). Un ejemplo de esto, Macvean y Robertson (MacVean
& Robertson, 2012) desarrollan dos juegos orientados al estado fisico promoviendo el
movimiento de los individuos 0 “exergames”, estos estaban basados en la ubicacion de
adolescentes de entre 12 y 15 afios. Dicha investigacion incluyo entrevistas a expertos y
observaciones a ciertos grupos de adolescentes, para colaborar en el disefio del conjunto
de juegos que se pensé para ser utilizado y evaluado en el contexto de las escuelas de los

individuos.

Los resultados de este estudio de campo ilustran que es posible facilitar el ejercicio
moderado a vigoroso, pero agradable, en adolescentes que utilizan un juego de ejercicio
ubicuo. El proceso de disefio, centrado en el usuario, tuvo éxito en equilibrar los requisitos
del maestro de Educacion Fisica y los adolescentes, lo que resulta en un juego que motiva

a los adolescentes durante el ejercicio fisico al aire libre.

Los estudios que exploran el consumo de energia eléctrica también han considerado a los
adolescentes, en Gustafsson y Bang (Gustafsson et al., 2009) participaron 6 adolescentes
en un juego movil para reducir el uso de energia en el hogar. Los resultados de la
investigacion evidencian que los adolescentes cumplieron con éxito el objetivo de reducir
el consumo eléctrico, todo esto motivado por el deseo de cumplir misiones que el juego
disefiado proponia. El que los adolescentes estén prestos a aceptar nuevas tecnologias,

junto con la necesidad de alentar a menudo los cambios en el comportamiento, permite
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explorar una amplia gama de posibilidades de investigacion nuevas y novedosas, tales
como cambiar el estilo de vida de un individuo, lo cual lleva a la CClI a tener un impacto
en el mundo real (Fitton & Bell, 2014; Gustafsson et al., 2009).

Muchos investigadores han usado métodos, enfoques y técnicas que involucran, y de
manera exitosa, a los adolescentes en el disefio de la tecnologia [9, 12]. Algunos de estos
métodos son altamente novedosos (Fitton et al., 2013; J. C. Read & Markopoulos, 2013)

y otros mas tradicionales (Poole & Peyton, 2013).

Un estudio reciente (Puigdomenech et al., 2019), contd con la participacion de estudiantes
adolescentes de entre 13 y 16 afios de cuatro ciudades diferentes en Europa. Dicho
estudio, consistié en la utilizacion del sistema “PEGASO: Fit for future”, mismo que
buscaba promover habitos saludables entre los adolescentes. El sistema PEGASO,
incluye dispositivos para monitorear la actividad fisica, un portal web y seis aplicaciones
maviles que permiten llevar un control propio de la actividad fisica, obtener informacion
y retroalimentacion sobre ingesta de alimentos nutritivos o gestionar metas a alcanzar por
cada uno de los participantes. Entre los resultados obtenidos, destacan: mejora en el estilo
de vida de los adolescentes (en términos de conciencia, adopcion y formacion de habitos)
0 una mejora en los conocimientos entre los adolescentes acerca de su salud y bienestar
y el impacto que sus decisiones diarias pueden tener en su salud personal. Estos resultados

positivos representan una oportunidad para ahondar en estudios de esta naturaleza.
2.5.1 Conclusiones

Una serie de investigaciones y aproximaciones en CCI se han llevado a cabo como se ha
mencionado previamente, todas ellas en diferentes paises del mundo entre los cuales
destacan Estados Unidos o el Reino Unido (Hourcade, 2015; Little et al., 2016;
Tsvyatkova & Storni, 2019). Hablando particularmente desde la perspectiva y contexto
sociocultural, en los paises de Latinoamérica los estudios realizados respecto a
CClI/TeenCl son limitados, Cano Barrios (Cano, 2014) realiz6 una investigacion sobre la
importancia de la usabilidad en productos pensados para nifios de preescolar, haciendo
énfasis y afirmando que la mayoria de disefiadores no tienen en cuenta cual seréa el tipo

de usuario que va a utilizar sus productos tecnologicos, e inclusive consideran que
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desarrollar tecnologia para adultos y para NNA, estd sujeto a las mismas pautas o

practicas.

Como conclusion Cano Barrios (Cano, 2014) indica que los disefiadores deberian tener
en cuenta el rango de edades de los individuos para los cuales se esta disefiando los
sistemas, este argumento se puede ver sustentado por otra investigacion en el territorio
latinoamericano, el estudio de Cardenas y Herrera (Cardenas & Herrera, 2014), plantea
una metodologia para el disefio de interfaz de juego educativo para nifios y nifiasde 4 a 5
afios, los autores afirman que dicha metodologia tiene un impacto directo en juegos o
aplicaciones desarrolladas para nifios de edades pequefias, haciendo énfasis en que en
muchas ocasiones se deja de lado las caracteristicas propias de los nifios y nifias que los
hacen diferentes a los adultos, de donde nace una afirmacion clave en esta investigacion,
la misma sefiala que, el hecho de tomar en cuenta las caracteristicas y necesidades
particulares de los individuos, no se garantiza la usabilidad (Céardenas Soria & Herrera
Quispe, 2014).

Finalmente, en Latinoamérica, los estudios sobre CCly TeenClI han tomado cada vez méas
importancia, tal es el caso de “PEGASO”, un sistema interactivo que busca crear
conciencia en los participantes sobre sus habitos saludables; este estudio se enfoca en la
participacion de adolescentes mediante diversas aplicaciones mdviles entre las cuales
destacan, por ejemplo, aplicaciones que hacen uso de juegos para crear conocimientos en
los adolescentes sobre alimentacion saludable, obteniendo resultados alentadores sobre la
usabilidad del sistema y lo que este puede llegar a influir en los habitos saludables de los

participantes.

Dos grandes contextos destacan en estudios de TeenCl, el educativo y el de la experiencia
de usuario (Cano, 2014; Céardenas Soria & Herrera Quispe, 2014; Riascos-Pareja et al.,
2018).

El presente trabajo de titulacion busca dar cabida a la oportunidad de investigacion y
estudio de TeenCl en el contexto de la salud y de manera més especifica, la actividad
fisica y alimentacion saludable de los adolescentes a través de la interaccion con un
sistema o computador, todo esto dentro del &mbito de individuos de la region

sudamericana.
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CAPITULO 3

Marco Metodologico
Actividades HCD

El siguiente capitulo describe el proceso de disefio del portal multimedia interactivo,
ejecutando y describiendo las actividades descritas en 1ISO 9241-210. El proceso de
disefio comienza con la comprension y descripcion del contexto de uso del sistema
(seccion 3.2), seguido de un andlisis para la especificacion de los requerimientos del
usuario en donde se identifican las necesidades de usuarios y stakeholders (seccion 3.3).
A continuacién, se disefian y producen las soluciones de disefio que solventan las
necesidades y requerimientos de los usuarios (secciéon 3.4). Finalmente, se detalla el
proceso de evaluacion y analisis de las propuestas de disefio y se muestran los resultados
obtenidos respecto a la aceptacion de los usuarios con las soluciones de disefio (seccion
3.5).
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3.1 Visién General

Después de determinar la necesidad de desarrollar un sistema, producto o servicio y tomar
la decision de utilizar el disefio centrado en el ser humano para su implementacién, se
utilizan cuatro tipos de actividades de disefio centrado en el ser humano, realizadas en el

proceso de disefio de cualquier sistema interactivo:

1. Comprender y especificar las condiciones de uso (ver 3.2).
2. Definir los requerimientos del usuario (ver 3.3).

3. Desarrollar soluciones de disefio (ver 3.4).
4

Evaluar el disefio (ver 3.5).

Estas actividades abordan las siguientes problematicas:

Puede existir varios grupos de usuarios diferentes y otros stakeholders cuyas

necesidades deben tenerse en cuenta.

= Las condiciones de uso pueden ser diferentes para diferentes grupos de usuarios
y cuando se realizan diferentes tareas.

= Al comienzo del disefio, los requisitos que se pueden definir no suelen ser
exhaustivos.

= Algunos requisitos se revelan solo después de la presentacion de una solucion lista
para usar.

= Los requisitos de los usuarios pueden ser diferentes e incompatibles entre si o con
los requisitos de diferentes stakeholders.

= Las primeras soluciones de disefio rara vez satisfacen las necesidades de todos los
usuarios.

= Esdificil considerar de manera integral todas las partes del sistema.

A un alto nivel, las actividades de disefio centradas en personas siguen todas las etapas
de disefio y desarrollo, desde los requisitos que surgen durante el proceso de disefio hasta
la verificacion y validacion del disefio. A un nivel mas detallado, estas actividades se
pueden aplicar para obtener retroalimentacion durante las etapas de desarrollo del

proyecto desde el concepto hasta la aprobacion final de los requisitos.
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El analisis de las primeras muestras y maquetas del sistema contribuye a una comprension
mas profunda de las necesidades del usuario y a la retroalimentacion sobre el concepto
de disefio. Estas acciones se pueden aplicar al revisar un sistema interactivo y pueden ser

utiles para analizar el sistema en funcionamiento normal.

Las actividades de disefio centrado en personas se pueden utilizar con una variedad de
principios de disefio tales como integracion de factores humanos, agil, orientada a objetos,

en cascada, desarrollo rapido de aplicaciones.
3.2 Comprender y Especificar el Contexto de Uso

Las caracteristicas de los usuarios y las tareas, asi como el entorno organizacional, técnico
y fisico, determinan las condiciones de uso del futuro sistema. Es (til recopilar y analizar
informacién sobre las condiciones actuales para comprender y luego determinar las

condiciones en las que se utilizara el sistema.

El analisis de las condiciones de uso puede identificar necesidades, problemas y
limitaciones que deben abordarse en el nuevo sistema. Ciertos aspectos de las condiciones
de uso se mantienen en el desarrollo de un nuevo sistema, incluso si el disefio del sistema

es innovador.

Esta actividad estratégica del estandar ISO 9241-210 propone una reunién de todas las
partes interesadas relevantes para el desarrollo del sistema, de esta forma, se puede
obtener una vision comun de como perciben el proyecto todos los involucrados en el

desarrollo del sistema.
El objetivo es recopilar y acordar informacion de alto nivel sobre lo siguiente:

= ;Por qué se esta desarrollando el sistema? ;Cuéles son los objetivos generales?
¢COmo se juzgard como un éxito?

= ;Quiénes son los usuarios previstos y cuales son sus tareas? ¢Por qué utilizaran el
sistema? ;Cudl es su experiencia y conocimientos? ¢Qué otras partes interesadas
se veran afectadas por el sistema?

= ;Cuéles son las limitaciones técnicas y medioambientales? ¢ Qué tipo de hardware

se utilizara y en qué entornos?
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= ;Qué funcionalidad clave se necesita para satisfacer las necesidades del usuario?

= ;Como se utilizara el sistema? ;Cudl es el flujo de trabajo general? ;Cuéles son
los escenarios tipicos de cémo y por qué los usuarios interactuaran con el sistema?

= ;Cuales son los objetivos de usabilidad? (;Qué importancia tiene la facilidad de
uso y la facilidad de aprendizaje? ¢ Cuanto tiempo deberian tardar los usuarios en
completar sus tareas? ¢Es importante minimizar los errores del usuario?)

= ;CoOmo obtendrén ayuda los usuarios para utilizar el sistema?

¢Existe algin concepto de disefio inicial?

Esto identificara las areas que deben explorarse con mayor profundidad mas adelante. Un
resultado de la reunion es un plan de usabilidad que especifica las estructuras para apoyar

el trabajo de usabilidad, es decir:

= Quienes son los responsables de realizar las actividades de usabilidad (idealmente
un equipo multidisciplinar).

= Quienes representaran a los usuarios, la implicacion que tendran en el proceso de
disefio y la formacidn gque requieran.

= Las lineas de comunicacion en la realizacion de la usabilidad funcionan entre
especialistas en usabilidad, usuarios, clientes, gestores, desarrolladores,
marketing, etc. Esto incluird como hacer llegar informacién sobre el proyecto y

producto a los responsables de usabilidad, en un formato acordado.
3.2.1 Descripcién del Contexto de Uso

Al tratarse de un sistema nuevo, los términos de uso deben ser especificados con
detenimiento, puesto que no existe un sistema paralelo o anterior del cual los usuarios y

stakeholders puedan adoptar estas condiciones de uso.

La usabilidad es un punto importante a tener en cuenta dadas las caracteristicas de los
usuarios del sistema (seccion 3.2.2), el sistema en cuestion ha de ser intuitivo, con
elementos sencillos con los que se puedan familiarizar los usuarios a la vez que permitan

la interaccion entre ellos y el sistema a desarrollar.

El nuevo sistema se trata de un portal multimedia interactivo que nace de la oportunidad

para mejorar los habitos saludables de jovenes estudiantes, dicho sistema permite a los
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usuarios registrar su actividad fisica o ingesta de alimentos y a través de su participacion
obtener recompensas y reconocimientos dentro del portal, buscando de esta manera

obtener motivacion para mejorar e incrementar las practicas saludables en su dia a dia.

El portal multimedia permite el acceso mediante Internet, para ello cuenta con un registro
previo de cada uno de los participantes, en donde proporcionan informacion basica para
la creacion de sus perfiles dentro del portal.

De igual manera, los usuarios pueden personalizar ciertos aspectos de sus perfiles
personales, como si de una red social se tratase, por ejemplo, su fotografia, pasatiempos,
disefio de la portada de su perfil, entre otros.

Tareas iniciales que desarrolla el usuario dentro del sistema, pueden estar asociadas a la
personalizacion de sus perfiles personales, brindando informacion sobre ellos y sobre las
actividades y pasatiempos que realizan, de igual forma pueden unirse y participar de

diferentes grupos focalizados a ciertas actividades o deportes en particular.

Posterior a esto, la tarea principal de cada uno de los usuarios es la de registrar o publicar
la actividad fisica y practicas saludables que realizan. Esto por medio del sistema que
brinda un entorno similar a una red social pero enfocada en la actividad fisica de los
participantes. Cada una de estas tareas ejecutadas por los usuarios, va generando
contenido dentro del sistema, mismo que puede ser sujeto de interaccion por parte de

otros participantes.

De esta forma, tanto los usuarios que realizan las tareas principales (publicaciones) o
adicionales (personalizacion de perfiles), obtienen recompensas dentro del sistema y son
premiados por ello. Con esto se busca motivar ain més a los usuarios a ser parte activa

del entorno virtual.

No existen restricciones respecto a la frecuencia con la que los usuarios pueden registrar
estas tareas, sin embargo, si existen restricciones respecto al tipo de publicaciones que los
usuarios realicen. Esta restriccion particularmente se enfoca en garantizar que los
registros y publicaciones de los usuarios se encuentren dentro del contexto de actividad

fisica y habitos saludables. Por esta razon, un usuario siempre debera especificar el tipo
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de actividad a publicar en el sistema, seleccionando de un listado limitado de actividades

y practicas saludables preestablecidas.

Existe cierto nivel de riesgo respecto al contenido de las publicaciones por parte de los
usuarios, sobre todo en el apartado multimedia. Dentro del sistema existe la posibilidad
de adjuntar fotografias o videos que complementen una publicacién sobre una actividad
fisica o préctica saludable, sin embargo, el contenido de estos elementos multimedia

puede ser sujeto de mal uso o0 uso incorrecto por parte de otros usuarios del portal.

Para solventar este riesgo, el sistema ofrece la posibilidad de edicién/eliminacion de todas
las publicaciones dentro del mismo. De igual manera, un perfil de un usuario esta sujeto
a cambios y modificaciones por parte del usuario como tal y del administrador del

sistema.

El sistema ofrece a los usuarios la posibilidad de interactuar tanto con reacciones y
comentarios a diversas publicaciones de manera publica, pero por otra parte también
permite a los usuarios intercambiar mensajes directos, los mismos que son privados. Esto
no es verificable por parte del administrador del sistema, y el uso que se pueda dar a esta
funcionalidad esta sujeto al compromiso de los usuarios.

Ademas, como parte del programa de logros y recompensas que ofrece el sistema, se
cuenta con una tienda virtual, donde se pueden canjear puntos obtenidos tras la
participacion dentro del entorno virtual por recompensas que sean del interés de los

usuarios.

Este ultimo punto supone una observacion respecto a la transaccion de canje por parte de
los usuarios. Se debe remarcar que esta tienda virtual bajo ningln punto de vista permite
transacciones que involucren dinero real, al contrario, busca fomentar la obtencién de
puntos dentro del entorno virtual para poder realizar dicho canje por articulos que

despierten interés en los usuarios.

Finalmente, es importante indicar que tanto el apartado de la gestion de usuarios como la
gestion de contenido dentro del sistema, puede ser modificada y controlada siempre por
el administrador o administradores del sistema, quienes son los encargados de velar por

la seguridad del entorno virtual.

Luis F. Mufioz Alvarez 33



Universidad de Cuenca

3.2.2 Usuarios y Stakeholders

Al tratarse de un sistema en donde interactian estudiantes de una institucion educativa,
se considera a esta como stakeholder dado que supone un rol importante al momento de

realizar reuniones o entrevistas con los estudiantes.

En este punto se detallan a los usuarios potenciales del sistema a construir, se cuenta con

informacidn acerca de cada uno de los estudiantes que van a hacer uso del portal.

El caso de estudio del presente trabajo de titulacion se trata de en una institucion educativa
particular, la misma que cuenta con alrededor de 250 estudiantes, con niveles de

educacion inicial, educacion general béasica y bachillerato general unificado.

Para este estudio se incluyen a los estudiantes de octavo, noveno y décimo afio de
educacion general basica y estudiantes de primer afio de bachillerato general, lo cual

reduce la muestra considerablemente a un 20% aproximadamente.

Cabe recalcar que en la institucion educativa particular se cuenta con Unicamente un
paralelo por nivel y el porcentaje de estudiantes participantes de sexo masculino y

femenino es relativamente el mismo.

Si bien el caso de estudio se limita a los estudiantes de una institucion educativa, en cuanto
al contexto de uso se generaliza a los usuarios o0 grupos de usuarios a continuacion por

medio de la técnica personas descrita en la seccion 2.1.1.
3.2.3 Personas Para Contexto de Uso

Antes de describir personas para el contexto de uso del sistema a construir, es importante
tener en cuenta dos aspectos; en primer lugar, se debe definir qué es una persona (también

conocido como user-persona) y, segundo, qué rol juega dentro del proceso de disefio.

Para algunos autores, una persona es una representacion ficticia pero realista de un
usuario potencial o usuario objetivo para el producto o sistema en cuestion (L. Nielsen,
2003; Pruitt & Adlin, 2006). Cada persona representa un grupo entero de usuarios. Dentro

del proceso de disefio se debe iniciar por un analisis de los usuarios potenciales, buscando
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empatia con los usuarios objetivo, identificando las necesidades que ellos tienen y lo que

esperan del sistema a disefiar.

Una persona encarna todo lo aprendido de la fase de investigacion con los usuarios
potenciales: sus necesidades, objetivos, desafios y dificultades, asi como demas
caracteristicas relevantes para el proceso de disefio ya que es crucial entender quiénes

usaran el sistema.

Finalmente, el uso de personas es util cuando se trabaja en equipos de disefio
multidisciplinarios, puesto que representa una forma fécil de identificar todas las
caracteristicas que se han obtenido de la fase de investigacion inicial, de esta forma todos

los miembros del equipo tienen acceso a esta informacion.

Para Nielsen (2003), la construccion de personas se divide en los siguientes elementos:
Cuerpo, Psique, Antecedentes, Estado emocional y Cacofonia. Sin embargo, se han

adaptado los elementos a lo largo del tiempo y de acuerdo con el contexto de uso.

A continuacidn, se detallan elementos de las personas y sus diferentes caracteristicas

dentro de este estudio (ver Figura 3.1):

= Cabecera— puede incluir un nombre ficticio, una imagen y una cita de la persona.

= Perfil Demografico y Antecedentes — se divide en antecedentes personales,
antecedentes profesionales/formacion académica, ambiente del usuario y
segmentacion psicografica.

» Metas, Objetivos y Desafios — la motivacion que tienen los usuarios para usar el
sistema, asi como desafios o dificultades con sus metas.

» Escenario —una narrativa de un dia en la vida de la persona que pone en situacion
de cuando, donde y como esta persona interactuara con el sistema para alcanzar

las metas y objetivos.
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AMBIENTE DEL USUARIO

ACTITUDES E INTERESES

METAS Y MOTIVACIONES

DESAFiOS O DIFICULTADES

Figura 3.1 Plantilla Usuario-Persona.

Para la construccion de personas se cuenta con la participacion de estudiantes de la
Unidad Educativa Particular Porvenir, estos por medio de reuniones y respuestas a
formularios permiten recopilar informacion importante que sera la base de la
investigacién acerca de los usuarios objetivo. La Tabla 3.1 muestra un resumen de los

estudiantes que participaron de estos formularios.

Tabla 3.1
Participantes del estudio previo de Personas.
) Masculino Femenino No responde
Género
42 (53.8%) 34 (43.6%) 2 (2.6%)
Edad 11 a 12 afios 12 a 14 afios 15 a 16 afios
al
2 (2.6%) 50 (64.1%) 26 (33.3%)
] . Ecuatoriana Otra en Latinoamérica
Nacionalidad
71 (91.02%) 7 (8.98%)
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Adlin (2010), sugiere crear de 3 a 5 personas en el disefio de sistemas interactivos, sin
embargo, no existe un numero aproximado de usuarios reales que puedan ser
representados por una sola persona. Para este estudio, se plantea el uso de 3
representaciones de personas, cada una de estas representaciones tiene el objetivo de

manifestar por medio de la técnica descrita, conjuntos de participantes del sistema.

Antes de describir los tipos de persona es importante mencionar ciertos aspectos que se
han considerado en la creacion de estos modelos de usuarios. Existe un porcentaje de
participantes que han expresado no tener interés alguno en ser parte de esta investigacion,
sin embargo, existe un numero elevado de participantes que han manifestado interés
considerable en el estudio y un ultimo grupo de participantes que han manifestado un
interés reducido por el proyecto, estos dos Gltimos grupos hacen parte de los usuarios
potenciales del sistema a desarrollar y son la base para la creacion de personas sobre las

cuales se buscaré satisfacer necesidades y objetivos de estos (ver Figura 3.2).

® Muy interesado/a
m Poco interesado/a
m Nada interesado/a

Figura 3.2 Porcentaje de interés de los usuarios potenciales en la propuesta de sistema interactivo.

Posterior al analisis sobre el interés de los participantes en el uso del portal web
interactivo se procede a realizar formularios (ver Anexo A) y entrevistas que permitan
recopilar informacion relevante para formar perfiles y grupos de usuarios a tener en

consideracion al momento de crear los usuarios — persona.

La Tabla 3.2 detalla pardmetros adicionales respecto a la actividad fisica de los usuarios
potenciales, estos aspectos son considerados en este punto para la creacion de personas

y, més adelante, para el desarrollo del sistema interactivo.
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Tabla 3.2
Sobre la actividad fisica de los usuarios potenciales.

Te consideras una persona:

Activa Sedentaria No lo sé
59% 17.90% 23.10%
¢ Te gustaria hacer mas ejercicio?

Si No
78.20% 21.80%
¢ Crees que tu condicion fisica es adecuada?

Si No
79.50% 20.50%
¢ Consideras que tienes algun tipo de discapacidad fisica?

Si No No responde
5.10% 91% 3.90%

De igual manera, la Tabla 3.3 detalla pardmetros referentes a la factibilidad y uso de

dispositivos moviles o computadores en los domicilios de los usuarios potenciales

Tabla 3.3
Sobre las caracteristicas de conectividad y uso de dispositivos por parte de los usuarios potenciales.

¢En tu vivienda cuentas con una computadora o dispositivo inteligente?

Si No
97.40% 2.60%
¢En tu vivienda cuentas con acceso a Internet?
Si No
100% 0%
Con respecto al uso de computadoras o dispositivos maviles, te consideras:
Muy habil Habil Poco hébil No lo sé
24.4% 59% 10.3% 6.4%

Con el andlisis previo y las reuniones con usuarios potenciales, se obtuvieron los datos
que se han detallado en la Tabla 3.2 y Tabla 3.3, estos datos son la base de conocimiento
para la creacion de los roles 0 modelos de personas, no se busca abarcar todos y cada uno
de los usuarios, pero si obtener un punto de partida sobre los usuarios finales del sistema,

tratando de satisfacer las necesidades y objetivos de estos a través del desarrollo del

sistema interactivo.
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Tras el analisis de los datos, se procede con la creacion y modelado de tres usuarios-

persona.

En primer lugar, se ha denominado persona “bésica” al grupo de usuarios representados
por estudiantes adolescentes de entre 12 y 14 afios, quienes se consideran sedentarios o
indecisos respecto a la actividad fisica que realizan, este grupo representa a un 41%
aproximado de la muestra total, ademas, estos usuarios presentan dificultades para
cumplir objetivos referentes a buenos habitos saludables, asi como ciertos desafios
respecto al uso de dispositivos mdviles o computadoras. A pesar de las dificultades y su
condicion fisica, este grupo de usuarios muestra interés en mejorar sus habitos saludables

a través de un sistema multimedia interactivo.

El segundo rol 0 modelo de persona se denomina “intermedia”, esta representa al grupo
de usuarios con edades diversas entre 11 y 15 afios los cuales no se consideran
sedentarios, pero declaran invertir poco tiempo en actividad fisica y mayor tiempo en
actividades normalmente sedentarias como navegacion en redes sociales, videojuegos o
ver series y peliculas. Este grupo de aproximadamente el 40% de usuarios manifiesta
interés en mejorar sus habitos saludables e incluso una de sus metas es la de incrementar

el tiempo que dedican a ejercitarse o realizar actividad fisica.

Finalmente, el tercer grupo de usuarios que esta representado por la persona “avanzada”,
son participantes de entre 12 y 15 afios con una actividad fisica alta, es decir, usuarios
que usualmente practican algin deporte de manera regular o incluso realizan actividad
fisica en academias. Estos usuarios que representan un 19% aproximado del total de la
muestra, a pesar de invertir tiempo diario en sus habitos saludables han manifestado
interés en el uso de un sistema interactivo que les permita compartir sus experiencias y
ayudar a otros participantes, esto se convierte en su principal objetivo. Presentan ciertas
dificultades de caréacter tecnoldgico o de tiempo insuficiente, lo cual supone un desafio

para sus intereses.

A continuacion, se identifican las metas, necesidades y objetivos de cada una de las
personas creadas en esta seccion, estas servirdn de modelos a tener en cuenta en el
proceso de disefio y desarrollo del sistema interactivo, buscando satisfacer dichas

necesidades y objetivos.
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Las tres representaciones de personas descritas previamente se detallan en el Anexo B de
manera mas completa y siguiendo las recomendaciones de la literatura para la creacion

de usuarios-persona.
3.2.4 Metasy Objetivos

Tras las entrevistas, reuniones y recopilacion de informacion sobre los usuarios
potenciales y tras haber llevado a cabo la creacion de personas previamente, en el
siguiente paso se busca describir de manera sucinta las metas y objetivos que los usuarios

buscan alcanzar con el sistema, asi como el objetivo general de este.

El objetivo principal del sistema es brindar a sus usuarios un espacio dentro de un portal
web interactivo en donde estos puedan compartir sus experiencias y vivencias referentes
a actividad fisica o héabitos saludables. De esta forma, los usuarios obtendran
reconocimiento y recompensas dentro del portal, asi como la posibilidad de interactuar
con otros participantes, logrando asi que los usuarios se motiven unos a otros a seguir

siendo participes activos de este entorno virtual.

Respecto a los usuarios, sus metas y objetivos giran en torno a su desempefio saludable.
Un usuario del sistema tiene como objetivo principal incrementar el tiempo que invierten
en hacer actividad fisica y mejorar sus habitos saludables, para ello utilizan el entorno
interactivo que ofrece el sistema para publicar y administrar sus registros de actividad
fisica, de esta manera obtienen reconocimiento por parte de otros usuarios que interactdan
con sus publicaciones brindandoles respaldo y retroalimentacién, a la vez que obtienen

recompensas dentro del portal web.
3.2.5 Entorno del Sistema

En lo referente al entorno técnico del sistema, se trata de un portal web interactivo
disefiado para desplegarse en diferentes plataformas; computadoras de escritorio,
portéatiles y dispositivos moviles con acceso a Internet, hacen parte de las plataformas a

través de las cuales se puede acceder al sistema.

Al tratarse de un portal web, es indispensable el acceso a Internet para poder interactuar

con el sistema y con otros usuarios, sin embargo, no se requiere de un acceso inmediato
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0 en tiempo real por parte de los usuarios, puesto que el flujo de tareas a llevar a cabo por
los usuarios estd pensado para funcionar mediante la modalidad de publicaciones estilo
red social, es decir, se pueden registrar las actividades después de haberlas ejecutado o

realizado.

El espacio de trabajo para los usuarios participantes es la institucion educativa a la que
asisten, en donde cuentan con computadores y acceso a Internet para poder interactuar
con el sistema de manera adecuada y bajo la supervision de sus docentes o directivos. La
modalidad virtual de las clases llevadas a cabo durante el desarrollo de este proyecto
modifica de cierta manera el espacio de trabajo ideal para los usuarios potenciales, aunque
no afecta la interaccion de estos, puesto que la naturaleza de esta modalidad de clases
requiere que los estudiantes cuenten con acceso a Internet a traves de diferentes

dispositivos.

El “usuario objetivo” son aquellos con acceso a dispositivos que permitan acceso a
Internet, ademas de usuarios que puedan capturar experiencias al aire libre y sobre habitos

saludables a través de fotografias o videos con dispositivos méviles o camaras.

En cuanto al aspecto social y cultural del entorno del sistema, esta pensado para llegar a
usuarios que se encuentran dentro de la ciudad de Cuenca, Ecuador, pero con miras a

extenderse por el pais y la region latinoamericana.

Ha de mencionarse que, en el caso de estudio presentado en este trabajo de titulacion, no
existen participantes con discapacidades fisicas, sin embargo, esto no supone una
limitante, ya que el sistema a desarrollarse ha de construirse bajo el concepto de “Acceso
Universal” de TeenCI/HCI.

3.3 Especificar los Requerimientos del Usuario

Para la mayoria de los proyectos, es clave definir los requisitos del usuario, asi como los
requisitos funcionales y demas requisitos del sistema. En el caso del disefio centrado en
personas, se prepara una descripcion detallada de los requisitos de los usuarios en relacion

con las condiciones de uso previstas y los objetivos operativos del sistema.
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Dependiendo del alcance del sistema, los requisitos del usuario pueden incluir cambios
organizacionales o cambios en el estilo de trabajo de los stakeholders. Si se sabe que el
sistema interactivo desarrollado afectara el orden establecido de las actividades de la
organizacion, entonces los stakeholders deben participar en el proceso de desarrollo para

optimizar el funcionamiento del sistema desde el lado organizativo y técnico.

Para este estudio se toma como requisitos del usuario a aquellos requisitos identificados
con los estudiantes de la institucion educativa descritos previamente en la creacion de
personas. Por otra parte, el stakeholder principal en este estudio, es la institucion
educativa en cuestion, a través de sus directivos y docentes exponen la forma de trabajo

y el alcance que tendrd el sistema para con sus estudiantes.
3.3.1 Identificar las Necesidades de Usuarios y Stakeholders

Las necesidades descritas en esta seccién forman parte de lo que el usuario espera del
sistema en desarrollo, estas necesidades han sido obtenidas a traveés de técnicas
cualitativas como entrevistas a usuarios potenciales y grupos de usuarios especificos, con
el fin de comprender de mejor manera las necesidades que los usuarios tienen para con el
sistema. Dichas necesidades deben determinarse y satisfacerse teniendo en cuenta las

condiciones de uso y las limitaciones expuestas en dichas condiciones.

Respecto a las necesidades de los usuarios del sistema en desarrollo, se determina como
punto principal la necesidad de los usuarios de interactuar en un sistema intuitivo, seguro

en el que puedan llevar a cabo tareas descritas a continuacion.

Los usuarios necesitan una plataforma en donde poder registrar y llevar un seguimiento
de la actividad fisica que realizan, asi como de los habitos saludables que derivan de esta,
como puede ser la ingesta de alimentos que ayuden a su desarrollo y mejor desempefio en
actividades al aire libre.

Se espera, ademas, que el sistema en desarrollo pueda satisfacer necesidades de los
usuarios sobre la personalizacion de su entorno dentro del portal web interactivo,
permitiendo de esta manera a los usuarios interactuar con tematicas que son relevantes
para cada uno de ellos, y de esta forma obtener la motivacion necesaria para incrementar

el tiempo invertido en actividades saludables.

Luis F. Mufioz Alvarez 42



=

o

Universidad de Cuenca

Por otra parte, igual de importante en lo que respecta a los usuarios, esta la necesidad de
estos por obtener informacion acerca de una ingesta de alimentos saludables, ya sea
informacion que les permita obtener nuevos conocimientos, o incluso descartar habitos

que podrian afectar su desempefio fisico y saludable.

Finalmente, para los usuarios mas activos, existe la necesidad de contar con un espacio
en donde fomentar, exponer y compartir los conocimientos avanzados que estos poseen

respecto a cierto tipo de actividades fisicas en particular.

Todas estas necesidades descritas hasta ahora forman parte de lo que el usuario espera del
sistema en desarrollo, estas necesidades han sido obtenidas a través de técnicas
cualitativas como entrevistas a usuarios potenciales y grupos de usuarios especificos, con
el fin de comprender de mejor manera las necesidades que los usuarios tienen para con el

sistema.

Los stakeholders (institucion educativa), aungue en menor medida, también presentan
necesidades entre las cuales destacan: promover la participacion de los estudiantes en el
estudio de tal forma que incrementen la cantidad de actividad fisica que realizan y

mejoren sus habitos alimenticios.

Ademas, la institucion educativa busca llevar un registro de los estudiantes que participan
en esta investigacion, para posteriormente poder obtener informacion relevante que les
permita llevar a cabo proyectos académicos que involucren la actividad fisica, asi como

fomentar alimentacién mas saludable en patios y bares del centro educativo.
3.3.2 Descripcién de Requerimientos del Usuario

La descripcion de los requerimientos del usuario incluye:

= Los términos de uso previstos.

» Requerimientos derivados de las necesidades del usuario y las condiciones de uso.

» Requerimientos y objetivos de usabilidad, que incluyen criterios de rendimiento
y satisfaccion del usuario en un contexto de uso especifico; por ejemplo, el disefio
estético del sitio web para obtener la valoracion de la satisfaccion del usuario.

= Requerimientos basados en requisitos organizacionales que afectan al usuario.

Luis F. Mufioz Alvarez 43



€
i

&

v W s |
/

e Universidad de Cuenca

Los requerimientos del usuario son la base para el desarrollo y la evaluacion del
cumplimiento de los sistemas interactivos con las necesidades de los usuarios. Estos, se
desarrollan junto con los requerimientos generales del sistema interactivo y delimitan las

funcionalidades del sistema a construir.

Una vez estipulado el analisis del sistema, se elaboraron los requerimientos funcionales
y no funcionales con los que debe cumplir el portal web. En la Tabla 3.4 se pueden
identificar los requerimientos funcionales y en la Tabla 3.5 los requerimientos no

funcionales.

Para los requerimientos funcionales, se tuvo en cuenta la necesidad de desarrollar el portal
multimedia interactivo de tal forma que sea personalizable para cada usuario, haciendo

posible considerar las necesidades de los usuarios-persona de manera particular.

Requerimientos Funcionales

Tabla 3.4
Requerimientos Funcionales del Sistema.

Identificacién del

. Detalles del Requerimiento
Requerimiento

Nombre Autentificaciéon de Usuario

Los usuarios, en este caso estudiantes de 11 a 15 afios de
Caracteristicas  edad, deberan identificarse para acceder a cualquier parte
funcional de la aplicacion.

RFO1
El sistema podra ser consultado por cualquier usuario
Descripcion dependiendo del médulo en el cual se encuentre y su
nivel de accesibilidad.
Nombre Registro de Usuario
e Los usuarios deberan registrarse en la aplicacion para
Caracteristicas : .
acceder a cualquier parte del sistema.
RF02

El sistema permitird al usuario registrarse. El usuario
Descripcion debe suministrar datos como: Nombre de usuario,
Nombre, Apellido, Correo, Usuario y Contrasefia.
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Nombre

Modificar Usuario

Caracteristicas

El sistema permitird al usuario modificar sus datos
personales registrados en el portal web.

RF03
L Permite a cada usuario modificar sus datos personales de
Descripcion . , .
tal forma que se actualicen seglin sea necesario.
Nombre Eliminar Usuario
Caracteristicas  Permite eliminar un usuario de la aplicacion.
RF04
El administrador tendrd la posibilidad de eliminar un
Descripcion determinado usuario del sistema, incluyendo toda su
informacion personal.
Nombre Perfil Personal
El sistema permitira a los usuarios la personalizacién de
Caracteristicas  su perfil personal, agregando diferentes elementos
modificables.
RF05
Cada usuario tendra la posibilidad de personalizar su
Descripcion perfil personal incorporando elementos multimedia que
le den una apariencia distintiva al mismo.
Nombre Avatar de Usuario
- Cada usuario cuenta con un avatar que lo represente o
Caracteristicas L
distinga del resto dentro del portal web.
RF06
El sistema permitird a cada usuario la creacion y
Descripcion modificacion de un avatar que lo identifique y distinga de
otros usuarios en el portal web.
Nombre Tarjeta de Presentacion
- El sistema muestra en diferentes ventanas del portal web,
Caracteristicas . ! .
la tarjeta de presentacion de cada usuario.
RFO7

Descripcion

El sistema generara una tarjeta de presentacion de cada
usuario con su foto de perfil o avatar, sus insignias,
valoraciones, puntos, etc. Dicha tarjeta de presentacion
aparecera en sitios estratégicos del sistema.
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Nombre Insignias y Grupos
- El sistema otorgard insignias y reconocimientos a
Caracteristicas : e e
usuarios que participen de grupos especificos.
RF08
Los usuarios que formen parte de un grupo especifico
Descripcion relacionado a una actividad fisica recibirdn un
reconocimiento en forma de insignia.
Nombre Panel de Actividad
o Elemento del sistema interactivo en donde se muestran
Caracteristicas L .
las publicaciones de los usuarios.
RF09
El sistema permitird a cada usuario acceder a un panel de
L actividad en donde cada usuario podra dar un
Descripcion - o .
seguimiento a las publicaciones de otros usuarios del
sistema.
Nombre Registrar Actividad
i Cada usuario cuenta con un elemento interactivo para
Caracteristicas . o .
registrar una nueva actividad dentro del sistema.
RF10 El sistema permitira a cada usuario registrar una
actividad (deportes, actividades al aire libre,
L alimentacion) y publicarla en el panel de actividades para
Descripcion h .
gue otros usuarios puedan interactuar con esta. En este
apartado serd posible compartir elementos multimedia
con cada publicacion.
Nombre Reacciones y Comentarios
Los usuarios podran interactuar con publicaciones de
Caracteristicas  otros usuarios, ya sea en forma de comentario o
reacciones al estilo red social.
RF11
El sistema permitirh a cada usuario reaccionar a
N publicaciones sobre actividades que realizan otros
Descripcion : . . -
usuarios, esto mediante comentarios o reacciones con
dichas publicaciones.
Nombre Notificaciones
RE12 Generadas automaticamente por el sistema, de tal forma

Caracteristicas

que el usuario pueda verificar alertas referentes a
interacciones respecto a su actividad y publicaciones.
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El sistema generard notificaciones automaticas que
Descripcion alerten al usuario cuando otros usuarios interactiien con
sus publicaciones o elementos multimedia.
Nombre Consultar Informacién Alimentaria
La aplicacion ofrecerd al usuario informacién general
Caracteristicas  acerca de nutricion diaria, alimentos saludables y recetas
recomendadas.
RF13
Muestra informacién general sobre dietas recomendadas
Descripcion y alimentos saludables que pueden complementar la
actividad fisica de los participantes.
Nombre Valoraciones a Usuarios
Caracteristicas  Realizar una valoracion o resefia a otros usuarios
RF14
El sistema permitird a cada usuario valorar o calificar
Descripcion mediante resefias a otros usuarios, esto para fomentar la
interaccion entre ellos.
Nombre Rankings y Clasificaciones
- Premiar la participacién de los usuarios, ubicandolos en
Caracteristicas . P .
rankings por periodos de tiempo.
RF15 . , . e
El sistema generard un listado de clasificaciones o
Descrincion rankings en donde se ubiquen los usuarios que mejor
P desempefio han tenido en el portal durante un periodo de
tiempo establecido.
Nombre Tienda de Recompensas
_ Brinda la posibilidad de canjear recompensas por puntos
Caracteristicas . ) A ) .
obtenidos a través de la participacion activa en el sistema.
RF16

Descripcion

Permitira a los usuarios acceder a un catilogo de
recompensas que pueden ser canjeadas por puntos
obtenidos cuando los usuarios hacen uso del sistema e
interactdan entre ellos.
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El portal web en desarrollo ha de estar alojado en la nube y debera cumplir con los

requerimientos no funcionales descritos a continuacion:

Requerimientos No Funcionales

Tabla 3.5

Requerimientos No Funcionales del Sistema.

Identificacion del
Requerimiento

Detalles del Requerimiento

Nombre

Interfaz del Sistema

Caracteristicas

El sistema debe contar con una interfaz de usuario
intuitiva, incorporando elementos que favorezcan la
usabilidad (pestafias, botones, mends, etc).

RNFO1

Descripcién

El sistema presentara una interfaz de usuario amigable y
sencilla que sea de facil manejo para los usuarios. El
disefio de esta interfaz estara basado en elementos que se
encuentran en redes sociales populares.

Nombre

Disefio Adaptable de la Interfaz Web

Caracteristicas

La interfaz de usuario debe ajustarse a las caracteristicas
del dispositivo en el que se ejecuta.

RNF02

Descripcién

El sistema deberd de tener una interfaz de usuario,
manteniendo las caracteristicas adaptativas de una pagina
web o adaptable 2 en los dispositivos en los que se ejecute.

Nombre

Desempefio y Rendimiento

Caracteristicas
RNFO03

Garantizar el desempefio del sistema interactivo a los
diferentes usuarios. En este sentido, los usuarios podran
hacer uso del sistema sin que se afecte el tiempo de
respuesta.

Descripcién

El sistema garantizard a los usuarios un tiempo de
respuesta menor a dos segundos.

Nombre

Confiabilidad Continua del Sistema

RNFO04 .
Caracteristicas

La disponibilidad del sistema debe ser continua con un
nivel de servicio para los usuarios de 7 dias por 24 horas,
garantizando un esquema adecuado que permita un
funcionamiento sin interrupciones.

2 El término en inglés que se usa es “responsive”.
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El sistema tendra que estar en funcionamiento las 24
N horas los 7 dias de la semana. Ya que es un portal web
Descripcion oo L
disefiado para la carga de datos y comunicacién entre
usuarios.
Nombre Seguridad en informacion
e El sistema garantizard a los usuarios una seguridad en
Caracteristicas g . 9
cuanto a la informacion que se procese en el sistema.
RNFO05
Garantizar la seguridad del sistema con respecto a la
Descripcién informacion y datos que se manejan tales sean mensajes,
archivos y contrasefias.
Nombre Tutoriales
. Proporcionan al usuario una guia sobre cémo realizar los
Caracteristicas . .
procesos mas relevantes dentro del sistema.
RNF06
Permitira a los usuarios obtener informacion audiovisual
Descripcion y detallada sobre cdmo realizar actividades dentro del
sistema.
Nombre Mantenimiento y Ajustes
El sistema deberé contar con un panel de administracion
- mantenimiento que facilite los ajustes
Caracteristicas Y A 4 . . J y
mantenimientos que serdn  realizados por el
administrador.
RNF07

Descripcién

El sistema debe disponer de un panel para el
administrador que permita realizar operaciones de
mantenimiento.

Los requerimientos de usuario descritos han sido desarrollados en conjunto con los
requerimientos generales del sistema luego de haber realizado un analisis del sistema y
haber obtenido retroalimentacion de los usuarios mediante entrevistas y grupos focales.
Estos requerimientos forman la base para el desarrollo y la evaluacién del cumplimiento

de las necesidades de los usuarios.
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3.3.3 Considerar Trade-Offs Entre los Requerimientos

Los tradeoffs, también conocidos como sacrificios o solucion de compromiso, buscan
priorizar o mejorar ciertas funcionalidades del sistema a cambio de reducir o descartar

otra funcionalidad que aporta poco valor al sistema final.

En este apartado se analizan oportunidades de aplicar estas soluciones de compromiso de
tal forma que el resultado final, cumpla con la mayoria de las necesidades y expectativas

de los usuarios.

En la seccion 3.3.2 existen dos requerimientos funcionales que estan sujetos a un analisis

para una solucién de compromiso o tradeoff, mismas que se discuten a continuacion:

Sobre el perfil del usuario: Los requerimientos RF05, RF06 y RF07 estan enfocados a
los perfiles personales de los usuarios del sistema, en este contexto se ha optado por un
tradeoff que involucra al RF06 “Avatar de Usuario” y al RFQ7 “Tarjeta de Presentacion”.
Luego del andlisis correspondiente se decide priorizar el RFO7 el cual permitird a los
usuarios contar con una tarjeta de presentacion completa que incluya su fotografia de
perfil, valoraciones, insignias y otros datos relevantes para el resto de los usuarios. Esta
tarjeta de presentacion se mostrara en sitios estratégicos del portal web, permitiendo a los
usuarios conocer de mejor manera a un determinado participante sin necesidad de visitar

su perfil personal.

Sobre las recompensas y rankings: Los requerimientos RF15 y RF16 tienen un enfoque
encaminado a promover la participacion de los usuarios por medio de un sistema de
recompensas que premia la interaccion de los usuarios entre ellos y con el portal web. Sin
embargo, un estudio realizado mediante un grupo de enfoque con participantes ayudé a
determinar que los usuarios adolescentes no consideran a una clasificacién o tabla de
posiciones como una motivacion para interactuar de manera mas frecuente. Por otra parte,
la posibilidad de obtener recompensas tangibles, son consideradas como motivaciones
reales por parte de los usuarios. Es asi, que se priorizd desarrollar una funcionalidad mas

completa respecto al RF16 por sobre el RF15.

Luis F. Mufioz Alvarez 50



Universidad de Cuenca

3.3.4 Arbol de Tareas Concurrentes

Para el sistema disefiado la tarea principal que ejecutaran los usuarios sera la de publicar contenido, haciendo referencia a una nueva entrada en la

pagina de “Actividad”, este proceso se llevara a cabo como se especifica en ¢l arbol de tareas y subtareas concurrentes (CTT) de la Figura 3.3.

e

‘//,//mhm\ O8trax Banel "Aotividad"

S [ ) f =2 a8

////"/[,‘SM\ W i Mostrar Actividad Pr
1 » = [ [} F 1 __ﬁ_ - _ﬁ-%_,;

aliraentacion (b) Ingresar Tipo ActividacdIngresar Texto  Ingresar Multimedia P;:blicar

f g ¥
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Ingresar Usemare Ingresar Contrasefia hcceder Aceeso Comrecto Acceso Denegado ingxesar Usemarne (b) ingxesar Contrasefia (b) ingmsar Datos PersonalesExviar Datos Datos Comectos  Datos Incontectos

Figura 3.3 CTT Publicar Contenido.

Las subtareas que comprenden el proceso de publicar contenido son las de acceder al portal web y dirigirse a la pagina “Actividad”, para ello, el
usuario podra iniciar sesion con sus credenciales o registrarse en caso de ser un nuevo usuario; posteriormente el sistema mostrard de manera

automatica la pagina de “Actividad”, en la cual el usuario tendra la posibilidad de acceder al mddulo de nueva actividad e ingresar los campos

requeridos.
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3.4 Producir Soluciones de Disefo

Las soluciones de disefio dependen en gran medida de la percepcidn del sistema por parte
del usuario. El disefio centrado en personas permite que la percepcion del usuario del

sistema se incorpore al proceso de disefio (ISO, 2019).

Las decisiones de disefio se basan en la descripcion de las condiciones de uso (seccion
3.2), los resultados de las entrevistas o resultados obtenidos de formularios, los ultimos
desarrollos en el dominio, los requerimientos, y la experiencia y el conocimiento del
equipo de disefio interdisciplinario. A medida que se detallan y evalUan las decisiones de

disefio, pueden surgir nuevos requerimientos de usuario.
La creacion de soluciones de disefio incluye las siguientes actividades:

1. Desarrollo de tareas de usuario, interaccion usuario-sistema e interfaz de usuario,
teniendo en cuenta los requerimientos y la percepcion del usuario del sistema (ver
3.4.1).

2. Detallar las decisiones de disefio, por ejemplo, mediante el uso de escenarios,
simulaciones, muestras 0 maquetas (ver 3.4.2).

3. Cambios en el disefio basados en andlisis y retroalimentacion (ver 3.4.3).

4. Comunicar las decisiones de disefio a los responsables de su implementacion (ver
3.4.4).

Para el estudio presentado en este documento se han derivado dos aproximaciones
respecto a las soluciones de disefio: denominadas fase inicial de disefio y fase avanzada
de disefio. La fase inicial de disefio consistié en disefiar bocetos y prototipos no
funcionales para satisfacer las necesidades de los usuarios y lo identificado en los

requerimientos.

A través de iteraciones en donde se realizaron ajustes y modificaciones a los bocetos
iniciales gracias a la retroalimentacion obtenida, se llega a las decisiones de disefio en
fase avanzada, las que han sido utilizadas para crear un prototipo interactivo que permitio
la evaluacion y analisis de las soluciones de disefio propuestas en la seccion 3.4.2 de este

capitulo.
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3.4.1 Disefar Tareas de Usuario, Interaccion Usuario-Sistema e

Interfaz de Usuario

Disefiar teniendo en cuenta la percepcion del sistema por parte del usuario es un proceso
de innovacion que tiene en cuenta la satisfaccion del usuario, asi como la eficacia y
eficiencia de las tareas (Saffer, 2010). En el proceso de disefio, se pueden utilizar varios
enfoques creativos para desarrollar un disefio que coincida con la percepcién del usuario
del sistema (1SO, 2019), el estandar ISO 9241-210 menciona algunos principios de disefio
como: capacidad para llevar a cabo tareas, satisfacer las expectativas del usuario,

manejabilidad, capacidad de personalizacion, entre otros.

3.4.1.1 Disefio de Tareas e Interaccion del Usuario con el Sistema

El disefio de la interaccion humano-sistema debe estar sustentado en una comprension
clara de las condiciones de uso, incluidas las acciones del usuario, las tareas y el resultado
de su implementacion. Esta comprension permite lograr la distribucién de funciones y

tareas entre el usuario y la tecnologia.

Respecto a las tareas del usuario con el sistema propuesto en este documento, se pueden

dividir en tres acciones principales:

Creacidn y personalizacion del usuario en el sistema — Una persona para ser un usuario
activo del sistema, debe cumplir con la actividad o tarea de la creacion de su perfil
personal dentro del portal web. Este proceso debe llevarse a cabo a través de un
formulario en el portal web, mismo que recopile informacién basica de la persona
(nombres, usuario, correo electronico y contrasefia), lo cual permitira crear el entorno

personalizable para cada individuo.

Una vez la persona ha creado su usuario dentro del sistema, podra personalizar ciertos
aspectos de caracter grafico dentro de su pagina o perfil personal. Estos aspectos
personalizables incluyen, por ejemplo, agregar una foto de perfil o avatar, agregar una
imagen de portada, incluir una galeria de imagenes personalizadas o mostrar el progreso
respecto a sus habilidades con una actividad fisica en particular. De esta manera cada
usuario tendra un perfil que se ajuste a lo que este quiere mostrar y la forma en que quiere

hacerlo.

Luis F. Mufioz Alvarez 53



Universidad de Cuenca

Publicacién de contenido y participacion en grupos enfocados a areas de un interés
particular — Una vez que los individuos han creado y personalizado su perfil dentro del
portal web, podra comenzar a registrar novedades respecto a su actividad fisica o ingesta
de alimentos saludables. Este proceso es posible gracias a un sistema de publicacién de
“entradas” o post que constituyen el contenido de la pestafa de actividad de cada uno de

los usuarios.

Esta tarea se lleva a cabo a través de un elemento interactivo dentro del sistema que
requiere que el usuario registre la siguiente informacion: el tipo de actividad, la cantidad
0 duracion de ésta, un archivo multimedia (imagen o video) que acomparie dicha
actividad, y un comentario que el usuario podra agregar para realzar la calidad de su

publicacion.

Por otra parte, los usuarios tienen la posibilidad de formar parte de grupos dedicados a un
deporte o actividad especifica, pudiendo interactuar con otros usuarios que tienen
intereses particulares en comun, compartir experiencias relacionadas a un solo deporte o
actividad. Una vez que los usuarios se han unido a un grupo, recibirdn una insignia para
mostrar en su tarjeta de presentacion, misma que poseeran Unicamente los integrantes de

estos grupos.

La pestafia de actividad le permite a cada usuario verificar no solamente sus publicaciones
registradas, sino también las publicaciones de otros usuarios e interactuar con ellas,
dejando comentarios o reaccionando a estas publicaciones que componen el contenido o
feed del cual nace gran parte de la interaccion de los usuarios entre ellos y con el portal

web.

Obtener recompensas gracias a su desenvolvimiento en las dos tareas anteriores —
Los usuarios que ejecutan las tareas mencionadas previamente y todas sus derivaciones
como, por ejemplo, creacion y modificacion de su perfil, agregar contenido multimedia a
su perfil, registrar actividades fisicas, incluir archivos multimedia sus publicaciones,
comentar y reaccionar a publicaciones de otros usuarios, unirse a grupos y participar en

ellos, o iniciar sesion en el portal web, recibiran incentivos en forma de crédito de puntos.
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Estos puntos tienen dos objetivos principales, en primer lugar, los usuarios segun su
puntuacion obtendran un rango dentro del portal web (principiante, medio, avanzado),
dicho rango se mostrara en la tarjeta de presentacion de cada usuario. Por otra parte, estos
puntos que obtienen los usuarios por su participacion en el portal web, podran ser
canjeados por recompensas tangibles de la tienda del portal web. Dicha tienda, contara
con productos que los usuarios podran utilizar para realizar sus actividades fisicas o
deportes favoritos y la forma de conseguirlos a través del canje de puntos, mismos que se

otorgan por la participacion de los usuarios en el portal web.

3.4.1.2 Disefio de la Interfaz de Usuario

En el campo del disefio de interfaces de usuario, existe una gran cantidad de informacion,
estandares y pautas que deben usarse en el desarrollo de interfaces de usuario. En 1SO
9241-210 se establecen requisitos relacionados con pantallas, dispositivos de entrada,

principios de dialogo, menus, presentacion de informacion y manual del usuario.

El sistema disefiado en este documento es un portal web que tiene la particularidad de
presentarse al usuario similar a lo que se conoce como red social, contara con una pagina
de bienvenida, la misma que presenta el formulario de inicio de sesion mediante el ingreso
de credenciales propias de cada usuario (nombre de usuario y contrasefia) asi como la
posibilidad de acceder al formulario de registro para usuarios nuevos. En esta pagina de
bienvenida también se encuentra la informacion general del portal web, mencionando las
funcionalidades principales y qué esperar de este. Del mismo modo, una barra de menus
esta disponible en la pagina de bienvenida, sin embargo, los menus que componen esta

barra superior dependeran de si el usuario ha iniciado o no sesion.

Una vez que el usuario ha iniciado sesion con sus credenciales, la interfaz de usuario
muestra en la parte superior ademas de la barra de menus (perfil personal desplegable,
una barra lateral, con las paginas por las cuales se puede desplazar el usuario y una barra

de busqueda para todo el portal web (ver Figura 3.8).

La pagina a la cual es redireccionado el usuario una vez que ha iniciado sesion es la pagina
de actividad, la misma que mostrara el contenido de las publicaciones de los usuarios o
feed ordenado de manera cronolégica, dejando en la parte superior las publicaciones mas

recientes, y permitiéndole al usuario consultar publicaciones anteriores al desplazarse
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hacia abajo. Ademas, la pagina de actividad cuenta con el mddulo para crear una nueva
publicacion en la parte superior de la pagina, invitando al usuario a registrar su actividad

una vez que ha accedido al portal web.

Por otra parte, en la estructura de esta pagina de actividad también se encuentran
notificaciones, tarjeta de presentacion del usuario, recomendaciones de grupos, entre

otros elementos multimedia que permiten la interaccién de los usuarios.
3.4.2 Detallar Soluciones de Disefio

El uso de escenarios, simulaciones, maquetas y prototipos permite a los desarrolladores

presentar el disefio del sistema a los stakeholders para obtener retroalimentacion.
Como resultado:

» Las decisiones de disefio se vuelven méas claras y detalladas a través de la
comunicacion entre los miembros del equipo de disefio y la comunicacién con los
usuarios en las etapas iniciales del desarrollo del proyecto.

= Los desarrolladores pueden explorar varios conceptos de disefio antes de elegir
uno para usar.

= Es posible tener en cuenta la retroalimentacion de los usuarios en las etapas
iniciales del desarrollo del proyecto.

= Es posible evaluar mdltiples iteraciones del proyecto y proyectos alternativos.

= Se mejora la calidad e integridad de la especificacion funcional del proyecto.

Una representacion o prototipo simple y no funcional de un sistema se utiliza al principio
de la fase de disefio para explorar alternativas. La creacion de prototipos elaborados puede
ser util, pero el nivel de elaboracion y detalle en estos debe ser coherente con los

problemas y dificultades identificados en estos prototipos.

Una gran inversion de tiempo o dinero para crear un prototipo bien desarrollado puede
ser injustificada y generar resistencia a realizar cambios o ajustes en el proyecto (ISO,
2019).

El disefio del portal web descrito en este documento, basa su disefio en lograr la
participacion e interaccion de adolescentes estudiantes, pero sobre todo en desarrollar un
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sistema que permita evaluar hasta qué punto es posible motivar a estos usuarios a realizar

actividad fisica a traves de la interaccion entre ellos y con el sistema a desarrollar.

Por esta razon, es importante encontrar una solucion de disefio que capte la atencion de
los usuarios, teniendo en cuenta las funcionalidades especificadas en los requerimientos
de usuario y sobre todo disefiando para que la usabilidad sea uno de los pilares al

momento del desarrollo.

Partiendo de la consigna de captar la atencion de los usuarios, el enfoque parte de crear
una marca o nombre con el cual se pueda identificar y asociar al sistema en desarrollo,
dandole un sentido de pertenencia y propiedad a los usuarios que han participado en

conjunto con el equipo de disefio en la creacion de este nombre y logotipo.
Marca e Identidad

El sistema en desarrollo tiene la particularidad de estar destinado a usuarios adolescentes
con un entorno sociocultural latinoamericano, por esta razon una de las aproximaciones
para buscar un sentido de pertenencia fue buscar un nombre acorde a estas caracteristicas,
con un idioma de la regién y fécil de recordar, pero que a la vez guarde coherencia con lo

que representa, un portal web para promover habitos saludables.

Luego de una sesidon de lluvia de ideas con los usuarios involucrados en el disefio y demas
stakeholders, surge un nombre que cumple con los requisitos de pertenencia, identidad y
habitos saludables: del idioma quechua “qhali-kay” quiere decir “salud y bienestar”, y
para efectos de practicidad con el nombre de la marca se opta por reducirlo a “Qhali”, un
nombre con el que las partes interesadas se sienten cobmodos para usarlo en el sistema a

desarrollar.

Continuando con el proceso de disefio de marca e identidad, un logotipo minimalista pero
lo suficientemente facil de distinguir es indispensable para realzar la identidad del
producto en desarrollo. De igual manera, es clave mantenerse bajo la consigna de habitos

saludables y sentido de pertenencia, en ese sentido, surgen algunas posibilidades de las
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cuales destaca un logotipo de un elemento basado en el chasqui 3, con caracteristicas de

deportista y de intercambiar mensajes permitiendo interaccion entre dos partes.

Finalmente, la recomendacion del personal de disefio respecto a la tipografia en el nombre
sugiere una fuente que se relacione con un elemento de la naturaleza o aire libre, puesto
que el sistema a disefiar tiene como objetivo promover dichas actividades en espacios
exteriores, por esta razon una montafia como simbolo de actividades al aire libre reflejada
en la letra “A” del nombre de la marca, fue la decision tomada por el equipo de disefio y

los stakeholders.

El disefio resultante luego de las reuniones mediante grupos focales se expone en la Figura
3.4y la Figura 3.5, incluyendo variantes que permitan su uso en lugares estratégicos del

portal web y de diversos elementos del sistema en desarrollo:

% JHAL

Figura 3.4 Logotipo Original “Qhali”.

4

uﬁﬁi, % QHALI uﬁiLl £ QHALI

+4

! . +£{
ouaLr A QHALL FERY

% QHALI

uﬁill £ QHALI Uﬁill £ QHALI

++ + +*

S + N 2
AL 4 QHAL 4 QHALL Moun))

“% QHALI

Figura 3.5 Variaciones del Logotipo "Qhali".

3 Era un corredor joven que llevaba un mensaje o recado en el sistema de correos del Tahuantinsuyo,
desplazandose a la carrera de una posta a la inmediata siguiente.
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Las soluciones de disefio que se presentan a continuacion buscan incluir tanto las tareas
de los usuarios, como la interaccion de ellos con el sistema y ofrecer una perspectiva
gréafica de como seré la interfaz de usuario del portal web. Al tratarse de un portal web,
el sistema estd pensado para funcionar mediante el navegador de cualquier dispositivo
con acceso a Internet, por esta razén las soluciones de disefio seran adaptables o

responsive para dispositivos méviles como teléfonos inteligentes o tabletas:
Interfaz de Usuario

La pagina de bienvenida se muestra en la Figura 3.6, en ella se encuentra el formulario
de inicio de sesion y la informacion general del portal web donde se incluyen

funcionalidades, comentarios y caracteristicas.

La pagina de bienvenida permite el acceso al formulario de registro de un usuario nuevo
(ver Figura 3.7), finalmente una vez que un usuario ha accedido de manera correcta
utilizando sus credenciales (nombre de usuario y contrasefia), podra verificar su perfil

personal como se indica en la Figura 3.8.

Qnhali- Salud y Bienestar

% QHALI

Opiniones de la Comunidad

Figura 3.6 Pagina de Bienvenida al Portal Web.
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Qhali - Salud y Bienestar

O C> X Q (https.//ghali.net/register ) @

+¢ u H A LI Acerca De Preguntas  Contacto
;t

Registrarme

Figura 3.7 Formulario de Registro Usuario Nuevo.

Qhali - Salud y Bienestar

O Q x Q ((https://ghali.net/user ) @

7,74‘1 Actividad I Info ] Grupos I Valoraciones l Maés l € Puntos Totales
1000
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| & Grupos
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@ Basquet
@ - — (ﬂ" o] @ Ciclismo

Figura 3.8 Perfil Personal del Usuario.
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Tareas e Interaccion del Usuario con el Sistema

Una vez que el usuario se ha registrado y ha accedido al portal web, tendré acceso a las

tareas mencionadas en la seccion 3.4.1, la pagina de actividad principal (ver Figura 3.9).

Qhali - Salud y Bienestar

O Q x G (hl(pa://qhuli.nel/uclivity ] @
—
= & usor -

Inicio AcercaDe Preguntas Contacto

m—l m [WI A Notificaciones

¢Qué meta o actividad has cumplido hoy?

[ Tipo de Actividad |+ m Tarjeta de Presentacion

®

L. 8 8 8 ¢
12 100 4

| Publicaciones I Puntos l Insignioil

Juan Pérez registr ciclismo de 10 km en una 1 hora.

Grupos
€ Fatbol

&' Basquet

@ Ciclismo

o Me Gusta @ Comentario = Compartir

Ana Peralta ha cambiado su foto de perfil.

J

f Me Gusta @ Comentario > Compartir

Doménica Solano ha registrado baile de 30 min.

Figura 3.9 Pagina de Actividad Principal.
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De igual manera dentro de las tareas que el usuario puede ejecutar se encuentran los grupos, los
cuales se pueden consultar de manera general (ver Figura 3.10) o de manera especifica (ver

Figura 3.11). Adicionalmente la Figura 3.12 permite visualizar cdmo se ha disefiado la

pagina de recompensas.

“4 QHALI

*iﬁ Grupos Qhali

Qhali - Salud y Bienestar
C‘ C> x Q |hl|Es:IIqhuIi.ne|/grDups j @:D
—
= & soro -

Inicio Acerca De Preguntas Contacto

I Todos los Grupos  Mis Grupos ~ Crear un Grupo IQ buscar l
b 4
0‘9 ova '
Fatbol Bdsquetbol Natacién

81 100 40

| Participarties I Publicaciones I Mmhm.d\nl

Unirse al Grupo

25 100 50

1 Participantes | Publicacion: e | Mummldu.ll

32 100 60

| Participantes I Publicaciones I Mmﬁm.dml

Unirse al Grupo

Unirse al Grupo

®

Gimnasio

28 100 40

| rericpomes | euticaiones | masmecn |

Unirse al Grupo

Atletismo

12 60 49

| Foricpomes | eubtcaciones | rusimesis |

-

Senderismo

41 86 47

| rericpomes | pusicaciones | masmeca |

Unirse al Grupo

Unirse al Grupo

Figura 3.10 P4gina de Grupos en el Portal Web.
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Qhali - Salud y Bienestar

O Q x Q { https://ghali.net/group/soccer ) @

& vsuoro -
o i
Inicio AcercaDe Preguntas Contacto

@ Grupo de Futbolistas

@& Administradores
Texto Foto Video
r ] L I l ] & Marco Medina

¢Hola futbolista, qué meta cumpliste hoy?

[Too 3o Acwaea] @ Integrontes |

# Juan Pérez
Juan Pérez registro fatbol en cancha sintética 60 min. 4 Ana Solano
4 Daniela Diaz

f Luis Pesdntez

f Carlos Mufioz

sl Me Gusta ¢ Comentario ¢ Compartir

Ana Solano se ha unido al grupo.

i Me Gusta @ Comentario ¢ Compartir

Figura 3.11 Grupo Especifico en el Portal Web.
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Qhali - Salud y Bienestar

a Q x {} Mpu:t’/qhnli.nellrewarda ) @
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Inicio AcercaDe Preguntas Contacto

Recompensas Qhali

Filtrar Por H Filtrar Recompensas
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Guantes 800P Cintas Deportivas 800P

Canjear Recompensa Canjear Recompensa

Figura 3.12 Pagina de Recompensas.
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3.4.3 Ajustar Soluciones de Disefio con Base en la Retroalimentacion

Un analisis y posterior retroalimentacion respecto a las soluciones de disefio son puntos
importantes para realizar cambios y mejoras al sistema. Informacidn obtenida a través de
la retroalimentacion puede ayudar a identificar fortalezas y debilidades del disefio e
incluso puede llegar a identificar informacion nueva sobre las necesidades de los usuarios

y potenciales areas para mejoras.

Los costos y beneficios de los cambios y ajustes propuestos deben analizarse y tenerse en
cuenta al tomar y justificar decisiones sobre dichos cambios. Los esfuerzos para cambiar
representan un problema especifico; pueden ser pequefios o requerir recursos importantes,
y la decision sobre la necesidad de cambiar el proyecto se toma en funcién de lo critico

del problema.

Para el sistema desarrollado en este documento, las soluciones de disefio se presentan en
la seccién 3.4.2, mismas que han sido socializadas y puestas en conocimiento de los
usuarios involucrados en el proceso de disefio a través de entrevistas y reuniones mediante

grupos focales, de donde nace la siguiente retroalimentacion:
Sobre la Interfaz de Usuario

Los usuarios han determinado que las soluciones de disefio propuestas satisfacen los
requerimientos de usuario que tienen relacion con la interfaz, requerimientos como RFQ7,
RF08, RF09 o0 RNF01 y RNFO02 descritos en la seccion 3.3.2 han sido considerados en el
proceso de disefio de tal forma que se logre la consecucion de ellos y se cumpla con el

disefio planteado en la seccién 3.4.1.2 enfocado en la interfaz de usuario.

Por otra parte, existen algunos ajustes y necesidades a tener en cuenta respecto a lo
planteado en la seccidn de disefio de las tareas del usuario y la interaccion de éste con el

sistema, de aqui nacen las siguientes observaciones:
Sobre las Tareas del Usuario

Tras las reuniones mediante grupos focales, el analisis y la retroalimentacion respectiva,

se determina que las soluciones de disefio planteadas ayudan a la consecucion de
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requerimientos como: RF01, RF02, RF10, RF11 o RF16y, por ende, a la ejecucion de las

tareas del usuario descritas en la seccion 3.4.1.1.

Sin embargo, la retroalimentacion obtenida evidencia un elemento de posible mejora para
favorecer la interaccion entre los usuarios, esta mejora, ademas, busca la consecucion de
requerimientos como RF12 y RF14 que no han sido considerados implicitamente en el

disefio de tareas del usuario.

La nueva solucion de disefio comprende la posibilidad de que los usuarios agreguen a
otros usuarios en un circulo personal denominado “amigos”. Para ello, en las paginas de
actividad y grupos, los usuarios encontraran botones de interaccién para agregar amigos
asu circulo personal con los cuales podran interactuar de manera mas personal, realizando
valoraciones a sus amigos Yy realizando publicaciones destinadas a ellos. La solucién de

disefio ajustada para esta caracteristica se presenta en la Figura 3.14.
Sobre la Interaccion con el Sistema

Respecto a la interaccion del usuario con el sistema, se ha determinado que existe un
requerimiento que no ha sido considerado y por ende no ha sido desarrollado en las
soluciones de disefio. Se trata del requerimiento RF13 que hace referencia a la posibilidad
de los usuarios para consultar informacion alimentaria, en este sentido, se procede a
disefiar la solucién para satisfacer este requerimiento y completar una necesidad del

usuario que hasta el momento no habia sido considerada.

Esta solucion de disefio involucra una nueva pagina que sera el sitio de publicacién de
articulos y resefias sobre informacién alimentaria provista por un profesional de nutricion.
En este espacio considerado como “Blog Qhali” los usuarios podran obtener informacion
para mejorar sus habitos alimenticios, y descubrir mitos y verdades sobre la ingesta de

alimentos saludables. Dicha solucion se presenta en la Figura 3.13.
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Figura 3.13 P4gina Blog Qhali.
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Figura 3.14 P4gina Actividad con Ajustes de Disefio.

Los cambios y ajustes sugeridos por el andlisis y la retroalimentacién de manera oportuna
usualmente pueden ser tomados en consideracion y redisefiados para satisfacer las
expectativas y necesidades de los usuarios. Mientras que los cambios y ajustes
identificados de manera tardia podrian significar grandes dificultades y costos que afecten
el desarrollo del sistema y trastoquen la planificacion de este, por lo que podrian incluso
no llegarse a implementar cambios o ajustes que no supongan una relacion costo beneficio
lo suficientemente importante para el proyecto siempre y cuando se traten de elementos
criticos del sistema, en este caso, el proyecto se retrasaria, dado que habria que dar

solucion a cambios y ajustes criticos..
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3.4.4 Comunicar la Solucion de Disefio para su Implementacién

Hay muchas formas de delegar una solucion de disefio a los responsables de
implementarla y de la construccion del sistema. Las herramientas de comunicacion
eficaces pueden abarcar desde proporcionar documentacion hasta generar muestras e
incluir expertos en disefio centrado en personas en el equipo de desarrollo del proyecto.

Para discutir todas las caracteristicas del proyecto, se debe crear un canal de
comunicacion entre los responsables del disefio centrado en personas y otros miembros
del equipo de disefio. Cuando se comunica una decision de disefio, se debe adjuntar una
justificacién detallada, especialmente en el caso de decisiones que puedan comprometer
el desarrollo del sistema (1SO, 2019). La comunicacién de las soluciones debe tener en
cuenta las limitaciones del disefio, asi como los requerimientos y el disefio de la interfaz

de usuario.

Para el sistema disefiado e implementado en este documento no existen equipos de disefio
e implementacion por separado, es decir, existe Gnicamente un equipo de disefio y
desarrollo del sistema compuesto por el autor de esta investigacion y los usuarios

participantes del disefio centrado en personas.

Por esta razén, para complementar el proceso de analisis y disefio del sistema propuesto
y poder contar con un nivel de detalle suficiente para la implementacion del sistema
propuesto, ademas del disefio de prototipos no funcionales, se adjunta en el Anexo C una
version resumida de un documento de especificacion de requerimientos de software

basado en la estructura del estandar IEEE-830.

De esta manera, los requerimientos de usuario de la seccion 3.3.2 que han sido descritos
en un lenguaje natural puesto que son requerimientos que deben ser comprensibles para
el usuario, se encuentran detallados en el documento de especificacion de requerimientos
de software de tal forma que un equipo de desarrollo de software cuente con la

informacidn necesaria para la construccion del sistema.
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3.5 Evaluar el Disefio

El andlisis o evaluacion es un elemento importante y necesario dentro del proceso de

disefio centrado en el usuario (1ISO, 2019).

Incluso en las primeras etapas de disefio, al desarrollar un concepto de proyecto, se debe
analizar dicho concepto en funcion de la percepcién de las necesidades del usuario. El
uso de un producto, sistema o servicio en la vida real es un proceso complejo, y el analisis
de disefio centrado en el usuario es un elemento esencial. Sin embargo, la evaluacion del
disefio por parte del usuario (evaluacién con participacion del usuario, ver 3.5.3) no
siempre es rentable en todas las etapas del disefio. En este caso, las decisiones de disefio
deben investigarse de una manera diferente, por ejemplo, utilizando el modelado de
tareas. Estos métodos también estdn orientados a dilucidar la percepcion que tiene el
usuario del sistema, aunque los usuarios no participan directamente en ellos (ISO, 2002,
2019).

El anélisis de un proyecto centrado en el usuario también se puede utilizar para:

= Recopilar nueva informacion sobre las necesidades de los usuarios.

= Proporcionar informacion sobre las fortalezas y debilidades de la solucién de
disefio desde la perspectiva del usuario (con el fin de mejorar el disefio).

= Determinar en qué medida se cumplen los requerimientos del usuario.

= Comparacion de proyectos.
3.5.1 Llevar a Cabo una Evaluacion Centrada en el Usuario

Para realizar el andlisis del proyecto, es necesario:

= Asignar recursos para obtener retroalimentacion durante las primeras etapas del
desarrollo del proyecto para mejorarlo, y luego para verificar que se estan
cumpliendo los requisitos.

= Planificar el analisis de evaluacion centrado en el humano de acuerdo con el
cronograma de desarrollo del proyecto.

= Realizar pruebas exhaustivas para obtener datos sobre el sistema completo.
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= Analizar los resultados de la evaluacion, clasificar los problemas y las soluciones
propuestas.
= Compartir informacion sobre soluciones para su uso efectivo por parte del equipo

de disefio.
3.5.2 Métodos de Evaluacion Centrada en el Usuario

En ISO 16982 se analizan los métodos que apoyan el disefio centrado en el usuario
basados en la usabilidad. En la préctica, es posible utilizar varios métodos al mismo
tiempo, por ejemplo, métodos que involucren interrogacion y observacion del trabajo. Se
pueden utilizar varios métodos para abordar diferentes problemas durante el ciclo de vida

de un proyecto (International Organization for Standardization, 2002).

Por estas razones, es aconsejable no limitarse a un método preseleccionado. Cuantos mas
métodos se utilicen para lograr los objetivos de usabilidad, mejores seran los resultados.
El uso de varios métodos puede aumentar la cobertura de los resultados (ISO, 2002,
2019).

Se deben asignar los recursos necesarios para obtener retroalimentacion tanto al principio
de la fase de disefio como para validar los requisitos en una etapa posterior. El alcance
del andlisis del proyecto en las Ultimas etapas estéa relacionado con la verificacion del

cumplimiento de requerimientos (ISO, 2019).
Dos formas comunes de analizar y evaluar un proyecto centrado en el usuario son:

= Analisis y evaluacion con la participacion del usuario.

= Revisién basada en la verificacion de que se han cumplido los requerimientos de
usabilidad y accesibilidad y las directrices relacionadas. También conocido como
participacion indirecta de los usuarios, que se utiliza cuando no es posible
recopilar datos de uso debido a la ausencia de usuarios, o cuando se brindan datos

e informacion adicional.

En la Tabla 3.6 se detallan descripciones breves de los métodos y técnicas mas comunes
a la hora de analizar y evaluar disefios centrados en el usuario segin 1SO 16982 (1SO,
2002).
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Tabla 3.6

Métodos de Evaluacion para Disefio Centrado en Personas (ISO, 2002).

Nombre del Método

Participacion Directa

Descripcién

Recopilacion meticulosa y sistematica de
informacion sobre comportamiento y acciones
del usuario en el contexto de determinadas
tareas durante la actividad del usuario

Recopilar datos de rendimiento cuantificables
para comprender el impacto de los problemas de
usabilidad

Recopilacion sistematica de datos sobre eventos
especificos (positivos 0 negativos)

Métodos de evaluacion que recopilan opiniones
de los usuarios sobre la interfaz de usuario en
cuestionarios predefinidos.

Se realiza por analogia con el cuestionario, pero
con mayor flexibilidad y con contacto personal
con el entrevistado

Los usuarios expresan constantemente en voz
alta todos sus pensamientos, creencias,
expectativas, dudas, descubrimientos, etc.
mientras utilizan el sistema bajo prueba.

Métodos que permiten a diferentes tipos de
partes interesadas (usuarios, desarrolladores de
productos y especialistas en factores humanos)
colaborar en la evaluacién o el disefio de
sistemas.

Métodos que incluyen la identificacion de las
propiedades de nuevos productos y sistemas,
generalmente obtenidos como resultado de
interacciones entre miembros del grupo. En el
contexto de enfoques centrados en el ser
humano, a menudo los miembros de dichos
grupos son usuarios.

del Usuario
Supervision de la Si
actividad del usuario
Medidas relacionadas si
con el desempefio
Andlisis de eventos si
criticos
Cuestionario Si
Entrevista Si
Registrar
"pensamientos en voz Si
alta"
Disefio y evaluacion .
. Si
colaborativos
Meétodos creativos Si/ No
Meétodos basados en
No

documentos

Examen de los documentos existentes por un
especialista en idoneidad para formar una
evaluacidn profesional del sistema.
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El uso de modelos que son representaciones

Enfoques basados en No abstractas del producto que se evalla, que

modelos . ) . .
permiten predecir las acciones del usuario.
Evaluacién basada en el conocimiento, la
., rofesionalidad y la experiencia practica en el
Revision de expertos No P Y P P

campo de la ergonomia del especialista en
usabilidad.

Algoritmos enfocados en criterios de usabilidad
0 el uso de sistemas basados en el conocimiento
Evaluacion No de la ergonomia, con la ayuda de los cuales se
automatica determinan las deficiencias del producto como
resultado de la comparacion con reglas
predefinidas.

Para el sistema disefiado en este documento la aproximacion que se ha tomado es la de
una evaluacion y analisis con la participacion de los usuarios debido a la naturaleza del
estudio en donde los usuarios han sido parte activa del proceso de disefio y por la facilidad

de llevar a cabo métodos como entrevistas o grupos focales de analisis.

Algunos de los métodos de evaluacion utilizados en esta investigacion son, entrevistas,
registrar “pensamientos en voz alta” y principalmente cuestionarios que favorecen una

aproximacion general basada en disefio y evaluacién colaborativos.

En la seccion 3.5.3 se muestra una recopilacion de la informacién obtenida gracias a la
aplicacion de los métodos mencionados previamente, es importante recalcar que los
resultados obtenidos hasta este punto representan el sentir de los usuarios que han sido
participes del proceso de disefio y por ende lo evaluado hasta este punto son las soluciones
de disefio presentadas previamente, éstas se implementan en el capitulo 4 y son el

resultado de iteraciones dentro del proceso HCD.
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3.5.3 Evaluacién y Analisis con Participacion Usuario

Durante la fase de disefio inicial, a los usuarios se les pueden presentar modelos,
escenarios 0 bocetos de conceptos para que ellos los evalten frente al uso en el mundo

real.

Estos primeros ensayos proporcionan informacion valiosa sobre la aceptabilidad de los
disefios propuestos. Los aspectos de un proyecto a menudo se pueden analizar de forma
rdpida y econdmica, por ejemplo, utilizando versiones en papel de los dialogos
propuestos. En la etapa de tareas simuladas o reales en condiciones adecuadas, siempre

se necesitan modelos de interaccion (1SO, 2002).

Al probar muestras, los usuarios deben completar las tareas utilizando la muestra, en lugar
de simplemente ver una demostracion del proyecto. La informacion recopilada debe

utilizarse para mejorar el proyecto.

En etapas posteriores de disefio o fase avanzada, se realizan pruebas asistidas por el
usuario para evaluar el logro de los objetivos de usabilidad en las condiciones de uso

previstas, incluidos los criterios de rendimiento y la satisfaccion del usuario.

En este apartado se presenta una evaluacion y andlisis de los bocetos disefiados en la
seccién 3.4.2, los cuales han sido gestionados en una herramienta de software en linea
(InVisionApp %) que permite generar interaccion en base a los prototipos no funcionales
por medio de llamadas o enlaces entre las imagenes que resultan del disefio de los bocetos
y prototipos (ver Figura 3.15). Ejemplos de su uso en investigacion sobre aplicaciones

pueden encontrarse en (Appleton et al., 2019; Kotsiou et al., 2021).

La evaluacion se realiza por medio de pruebas asistidas con los usuarios, con el objetivo
de obtener datos sobre la aceptabilidad de las soluciones de disefio propuestas y la
factibilidad de realizar y ejecutar tareas especificas referentes a los requerimientos

propuestos para el sistema interactivo.

Para la evaluacion de tareas y analisis de la aceptacion de los disefios propuestos, se ha

hecho uso de cuestionarios que listan los requerimientos, tareas, necesidades, interfaces

4 https://www.invisionapp.com/
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y elementos de disefio que son evaluados por los usuarios. Esta evaluacion comprende

tres parametros: “Se lleva a cabo”, cuando el usuario ha podido ejecutar con éxito la tarea

0 ha identificado el cumplimiento de un requerimiento en las soluciones de disefio; “No

estoy seguro”, cuando el usuario ha presentado dificultades en el cumplimiento de una

tarea 0 no ha podido verificar el cumplimiento de un requerimiento; “No se cumple”,

cuando el usuario no ha podido ejecutar una tarea o no ha podido verificar el

cumplimiento de un requerimiento. Los resultados obtenidos se muestran en la Tabla 3.7

en base al porcentaje de usuarios para cada respuesta.

Tabla 3.7
Evaluacion y Andlisis de Soluciones de Disefio de Tareas y Requerimientos.

Elemento a Evaluar (Tareasy Se Ileva a cabo No estoy No se
Requerimientos) seguro cumple
Acceso y autentificacion del usuario. 100.00% - -
Registro de usuario nuevo. 83.33% 16.66% -
Modlflcar/EI;rSQ?r:igtsrl;Zrc;? por parte del i 16.66% 83.33%
Perfil personal y personalizacién de este. - 25.00% 75.00%
Tarjeta de presentacion ,de_ cada usuario en sitios 91.66% 8.33% i
estratégicos.
Insignias que rembznnzgz:suarlos por unirse a 91.66% 8.33% i
Panel de actividad para acced_er a publicaciones 100.00% i i
de otros usuarios.
Registrar/Publicar una actw@ad nueva por parte 91.66% 8.33% i
de un usuario.
Reacciones y comenutgzg?oas publicaciones de los 58.33% 41.66% i
Notificaciones automaticas del sistema para 25 00% 75.00% i
alertar novedades.
Valoraciones a usuarios por parte de otros i 16.66% 83.33%
usuarios en el sistema. o070 297
Tienda de recompensas y proceso de canje de 58.33% 41.66% i
recompensas.
Consultar informacion alimentaria a través de un 33.33% 66.66% i

blog de publicaciones verificadas.
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En cuanto a interfaces y disefio, se establecieron tres parametros para la evaluacion: “De
acuerdo”, cuando el usuario es capaz de verificar un elemento de la interfaz en las
soluciones de disefio propuestas; “No estoy seguro”, cuando el usuario ha encontrado un
elemento dentro de las soluciones de disefio que podria cumplir con el elemento a evaluar,
pero no es posible verificarlo en su totalidad; “No estoy de acuerdo”, cuando el usuario
no ha podido verificar un elemento a evaluar. La Tabla 3.8 muestra los resultados

obtenidos en base al porcentaje obtenido para cada respuesta.

Tabla 3.8
Evaluacion y Andlisis de Soluciones de Disefio de Interfaz y Apariencia.

No estoy No estoy de

Elemento a Evaluar (Interfaz y Disefio) De acuerdo
seguro acuerdo
El disefio debe presentarse al usuario de
manera similar a lo que se conoce como red 100.00% - -
social (paginas y feed).
Menu superior y lateral de ac_uerdo con el 100.00% i i
acceso de un usuario.
Feed de publlcacmnes,ordenada de manera 5833% 41.66% i
cronoldgica.
Interfaz intuitiva y ele_mentos interactivos de 91.66% 8.33% i
uso simple.
El logotipo del portal gl_Jarda sentido de 91.66% 8.33% i
pertenencia.
El logotipo del portal es facil de entender 33.33% 50 00% 16.66%
como un concepto de marca.
El logotipo del portal despierta interés y 5833% 41.66% i

curiosidad.

En términos generales, la aceptacion de los usuarios participes del proceso HCD respecto
a las soluciones de disefio propuestas es positiva, sin embargo, una vez analizados los
resultados, se procede a recopilar aspectos que puedan ser considerados como puntos a
mejorar en fases posteriores y seran incluidos en el disefio de prototipos funcionales que

son evaluados mas adelante.

Respecto a tareas y requerimientos de los usuarios, se puede evidenciar carencias en
cuanto a la falta de una solucion de disefio que permita la personalizacion del perfil de un

usuario (75% de los usuarios manifiesta que no se cumple con esta tarea).
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Asi mismo, los usuarios no respaldan que las soluciones de disefio permitan ejecutar la
tarea de valorar o dejar una resefia a otros usuarios, de hecho, en conjunto con la falta de
una solucion de disefio que facilite llevar a cabo la tarea de gestion de los usuarios por
parte del administrador, suponen los puntos mas bajos (83.33% reportan que no se cumple

con estas tareas) en la evaluacion y analisis de los usuarios.

Por otra parte, en cuanto a la interfaz y el disefio respecta, los usuarios han manifestado
un grado de aceptacion alto (76.19% en promedio entre todos los elementos de interfaz y
disefio), lo cual deberd mantenerse en fases posteriores cuando se implementen las
soluciones de disefio y sean liberadas a los usuarios, manteniendo o incrementando los
niveles de aceptacion. Los puntos bajos en cumplimiento de tareas y requerimientos de
los usuarios son elementos criticos para tratar en la fase de implementacion del sistema,

en donde se debera incrementar la aceptacion y dar cumplimiento a estas necesidades.

Link to
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Link Back / Close (last screen
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Screen as Overlay
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Figura 3.15 Herramienta InVision Para Generar Interaccion en Prototipos No Funcionales.
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3.5.4 Monitoreo a Largo Plazo

Un proceso de disefio centrado en personas debe incluir el seguimiento de un producto,
sistema o servicio en el campo. Implica recopilar informacion ingresada por el usuario

durante un periodo de tiempo.

El monitoreo en servicio es a menudo una parte formal de la verificacion del sistemay se
realiza durante un periodo de tiempo especifico, por ejemplo, de seis meses a un afo
después de que el sistema se pone en servicio. EI monitoreo en servicio a menudo tiene
como objetivo verificar el rendimiento del sistema y recopilar datos sobre la exactitud de

la definicion e implementacion de los requerimientos y necesidades de los usuarios.

Para el sistema desarrollado en este documento se ha establecido un monitoreo con un

plazo inicial de 6 meses a partir de la puesta en servicio del portal web.
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CAPITULO 4

Implementacion
del Portal Multimedia

En este capitulo se presenta el proceso de implementacién y configuracion del portal web
denominado “Qhali.net”, el mismo que fue disefiado en el capitulo anterior. En primer
lugar, se describe de manera sucinta las caracteristicas principales de un CMS (seccion
4.1), continuando con el registro inicial del dominio y alojamiento web para el portal
(seccidn 4.2). Posteriormente, se procede a la configuracién del CMS WordPress para la
gestién de contenidos (seccion 4.3) y finalmente, se describen de manera completa tanto
el back end como el front end del portal web, brindando el detalle correspondiente a cada

elemento que hace parte del sistema (seccion 4.4).
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4.1 Sistema de Gestion de Contenido

Un sistema de gestion de contenido (CMS) es una herramienta utilizada para administrar
el contenido de un sitio web y sus repositorios de informacién. Un CMS es un paquete de
software que permite crear un sitio web de tal forma que personal con poca experiencia o
sin conocimientos técnicos, puede actualizar de manera rapida y sencilla los contenidos
de este (Ghorecha & Bhatt, 2013). Se trata de sistemas de cddigo abierto o codigo libre
creados y respaldados por una comunidad de desarrolladores y disponen de una version

que se puede descargar sin costo alguno.

La implementacion de un sitio web puede requerir mucho tiempo, dinero y experiencia
técnica, que a menudo no estan disponibles. Y el hecho de tener un sitio web en
funcionamiento no significa que el trabajo esté terminado. Se requiere estar al dia con el
mantenimiento, las actualizaciones y las nuevas caracteristicas o funcionalidades que
surjan a posteriori. Aqui es donde un sistema de gestion de contenido de cddigo abierto
puede ayudar (Cabot, 2018).

Los sistemas de gestion de contenido se han convertido en algo mas que publicar
contenido, sino también gestionar usuarios o administrar un flujo de trabajo. Hoy en dia,
los CMS permiten crear, editar, indexar y publicar contenido facilmente, al mismo tiempo
que brindan a los disefiadores y desarrolladores mas flexibilidad para personalizar la
apariencia y funcionalidad de un sitio web (Reyes, 2009). Aunque existen varias
alternativas que requieren habilidades avanzadas para ser empleadas con éxito, este
documento presenta una propuesta con un CMS que cuenta con un equilibrio entre el

disefio, el codigo y la usabilidad del usuario final.

El trabajo presentado en este apartado del documento es el resultado de la implementacion
de un portal web que incorpora elementos interactivos, a través del uso y configuracion
de un CMS que simplifique los procesos de creacion, personalizacion y mantenimiento a

futuro del portal mencionado.

El portal web ha sido disefiado previamente a través de una aproximacion de disefio
centrado en personas, se han identificado requerimientos de los usuarios, asi como las

necesidades y las tareas que estos deberan llevar a cabo mediante el portal que es la
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principal herramienta para que los usuarios se desenvuelvan y puedan posteriormente
evaluar la usabilidad y la facilidad para ejecutar tareas especificas y cumplir con los
objetivos propuestos en capitulos anteriores de este documento. A continuacién, se detalla
a modo de guia préactica el proceso seguido para la configuracion inicial y la puesta en

marcha del portal web “Qhali.net”.
4.1.1 WordPress Como Sistema de Gestion de Contenido

Se trata del CMS més popular del mundo, y gestiona cerca del 41% de todos los sitios
web (W3Techs, 2021). Existen otros CMS conocidos como Joomla, Drupal, Shopify y
Squarespace, todos ellos con una participacién de mercado mucho menor. Mas del 60%
de todos los sitios que usan un CMS se gestionan a través de WordPress, el nico con una
participacion de dos digitos, (Shopify y Joomla que ocupan el segundo y tercer lugar
respectivamente, cuentan con una participacion de mercado de apenas 3.5% y 2.1%)
(Cabot, 2018; W3Techs, 2021).

WordPress es un proyecto de codigo abierto publicado bajo GPL (Licencia Publica
General GNU). WordPress busca democratizar la publicacién, asegurando que cualquier
persona sin conocimientos técnicos pueda crear un sitio web y, al mismo tiempo, crear
un producto que pueda escalar hasta los productos empresariales con necesidades un tanto
mas complejas (Cabot, 2018). La reciente incorporacion de la APl REST (Transferencia
de Estado Representacional) de WordPress es un paso adelante en esta direccion (Uzayr,
2016). Gracias a la API, ahora es posible utilizar WordPress para construir aplicaciones
web, aprovechando los beneficios de todas sus funcionalidades basicas de back-end

como, por ejemplo, la colaboracién y la gestion de contenido y usuarios.

Adicionalmente, WordPress cuenta con caracteristicas como una arquitectura basada en
diversos plug-in ° y un sistema de plantillas o estructuras base para la creacion de sitios

web.

® Pequefios programas o fragmentos de cddigo complementarios que amplian las funciones de aplicaciones
web y programas de escritorio. Por norma general, al instalar un plugin, el software en cuestion adquiere
una nueva funcion.
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4.2 Registroy Configuracion Inicial

Un sitio web creado bajo un CMS cuenta con proceso de configuracion inicial similar a
un sitio web desarrollado de manera tradicional, es decir, requiere de un nombre de
dominio y un almacenamiento web debidamente configurados antes de comenzar a

implementar cualquier funcionalidad o configurar el sitio web para el usuario final.

Para el portal web implementado en este estudio se procedié con la obtencion de un
nombre de dominio y la configuracién correspondiente para asociar dicho nombre con un
plan de alojamiento web que permitié desplegar el CMS WordPress y posteriormente

implementar las funcionalidades y caracteristicas disefiadas en capitulos anteriores.
4.2.1 Dominio del Portal Web

El nombre de dominio, normalmente asociado al nombre del producto o marca, es el
primer elemento tomado en cuenta al momento de comenzar con el proceso de
configuracion. Es importante contar con un nombre de dominio que permita el acceso a

los usuarios que son participes del portal web.

Para este proyecto, se optd por el nombre de dominio “ghali.net” (ver Figura 4.1)
guardando concordancia con la marca e identificacion “Qhali”, disefiada en capitulos
anteriores. Para registrar el nombre del dominio, se hizo uso del proveedor
“Domain.com”, catalogado como uno de los mejores proveedores de dominios web entre
los afios de 2020 y 2021 (Krol, 2021), por su facilidad al registrar y administrar la

configuracion del nombre de dominio para un sitio web.

@) DOMAIN INFORMATION

Domain ghali.net
Registrar Domaincom
Registered On February 2, 2021
Expires On February 2, 2022
Rensws Cn January 18, 2022

Figura 4.1 Resumen de Informacién de Registro de Dominio "Qhali.net".
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4.2.2 Alojamiento Web

El siguiente punto a considerar en la creacién del sitio web, fue la seleccion de un plan
de alojamiento web que permitio la instalacion y almacenamiento del CMS a través del

cual se desplegd el contenido del portal y sus funcionalidades.

Para ello se eligio un plan de alojamiento web que brinde herramientas especificas como:
espacio suficiente para hospedar el portal web, posibilidad de instalacion de CMS
WordPress para la gestion de contenido, certificado SSL (Secure Sockets Layer) para
garantizar y autenticar la identidad del sitio web, y finalmente que sea posible asociar un

dominio web obtenido previamente (ver Figura 4.2).

GENERAL INFORMATION

Current User

ghalikay

& ghali.net 4

Figura 4.2 Informacion General del Panel de Control de Alojamiento Web.

4.2.3 Configuracion Dominio y Alojamiento Web

Al tratarse de una adquisicion de nombre de dominio y alojamiento web por separado, se
procedié a realizar la configuracién correspondiente para el correcto funcionamiento y

direccionamiento del sitio web.

Esto comprendid la activacion de los DNS (Domain Name Server ) provistos por el
registrador de alojamiento web, en el panel de control del proveedor del nombre de

dominio para el sitio web en cuestion.

De esta forma, el proveedor de servicio de hospedaje web, dio de alta el dominio en el
servidor y se pudo comenzar a trabajar directamente en el panel de control del sitio web
(cPanel), en la instalacion y configuracién del CMS requerido para la creacién e

implementacion del portal web.

6 Sistema de codificacion especifico que permite transformar el nombre de un dominio en una direccion IP
numeérica.
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4.2.4 Instalacion del CMS WordPress

Una vez ha sido seleccionado de manera oportuna tanto el dominio como el alojamiento
web, se procedio a la instalacion del paquete de gestion de contenido para la creacion,

configuracién y administracion del portal web.

El CMS utilizado en la implementacion del sitio web de este documento es WordPress,
un sistema de gestion de contenido que, como se describi6 en la seccion 4.1.1 destaca no
solamente por su gran popularidad, si no por su versatilidad a la hora de gestionar
usuarios, agregar funcionalidades al portal por medio de la instalacién de plugins

especificos o el gran soporte de la comunidad al tratarse de un proyecto de cddigo libre.

Para la instalacion de WordPress se hizo uso de la herramienta Softaculous dentro del
panel de control del portal provisto por el servidor de alojamiento web. La version
utilizada en este proyecto es la version 5.6.4 (la mas actual a la fecha de instalaciéon), es

importante instalar el CMS en el directorio raiz tal y como se indica en la Figura 4.3.

Install

__ WordPress skskle
|j_®)] version : 5.7.2, 5.6.4, 5.5.5, 5.4.6, 5.3.8, 5.2.11, 5.1.10, 5.0.13, 49.18
=" Release Date : 12-05-2021

m Overview Features Screenshots Demo Ratings Reviews Import
Software Setup m

Choose the version you want to install

Please select the version to insta

Choose Installation URL , )
f. w| ghalinet v

Choose Domain @ n Directory @

Please choose the URL to install the software

Site Settings

Site Name

Qhali

Site Description

¢Qué meta alcanzaras hoy?

Figura 4.3 Datos Para Instalacion de WordPress.
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4.3 Configuracion y Personalizacion en WordPress

Una vez instalado WordPress como el gestor de contenido para el sitio web, es posible
acceder al panel de administracion en donde se ha llevado a cabo toda la gestion
correspondiente al portal web. Tras el registro y configuracion inicial, se dio paso al

proceso de configuracion y personalizacion del CMS.

Es importante mencionar que de la mano de la instalacion del CMS WordPress, se obtiene
un sitio web base como punto de partida para el disefio, personalizacién y administracion
del proyecto a implementar. Sin embargo, todos los elementos de muestra que vienen con
el CMS han sido eliminados con la finalidad de partir de un sitio en blanco que pueda ser
modificado y personalizado para cumplir con las especificaciones de disefio y

requerimientos detalladas en capitulos anteriores.
4.3.1 Panel de Administracion y Opciones Generales

Una de las herramientas mas importantes de WordPress es su panel de administracion, en
éste es posible gestionar todo el contenido y funcionalidades con las que contara el sitio
web. Durante el proceso de instalacion del CMS, se obtuvieron credenciales de acceso
para este panel de administracion, mismo que puede ser accedido de manera sencilla a

través de “ghali.net/wp-admin” (ver Figura 4.4).

MNombre de usuario o direccion de correo

Contrasefia

®

C] Recuérdame m

Registrarse | ;Olvidaste tu contrasefia?

~ Ir a Qhali

Figura 4.4 Inicio de Sesién Para Administrador del Sitio "ghali.net/wp-admin”.
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Tras el inicio de sesion correspondiente, es posible acceder al panel de administracion

general del CMS WordPress (ver Figura 4.5), en este es posible acceder a las diferentes

opciones de configuracion y administracion de contenido del sitio web.

() B Dashboard

Home

Updates -

A Posts

Q7 Media

M Pages

B Comments
> Appearance
¥ Plugins

& Users

& Tools

Settings

_____________________________________________

Figura 4.5 Panel de Administracion WordPress.

Se realizaron los ajustes principales a la configuracion general del portal (ver Figura 4.6),

de tal forma que el sitio refleje la informacidn correspondiente y permita a diferentes

usuarios registrarse mas adelante.

Titulo del sitio

Descripcién corta

Direccién de WordPress (URL)
Direccidn del sitio (URL)

Direccion de Correo
Electronico de Administracion

Miembros

Perfil predeterminado para
nuevos usuarios

Idioma del sitio By

l Chali l

l :Qué meta alcanzaras hoy? l

En pocas palabras, explica de qué va este sitio.

https://ghali.net

https://ghali.net

[ fernando.munoz@ucuenca.edu.ec

Esta direccitn se usa para propdsitos administrativos. Si la cambias,

Cualquiera puede registrarse

I Espaiiol de México v ]

Figura 4.6 Ajustes Generales del Portal Web Qhali.
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4.3.2 Instalacion de Certificado SSL

Uno de los requerimientos del usuario mencionado en capitulos anteriores de este
documento, es la necesidad de contar con un sitio web que garantice la seguridad y la
confidencialidad de la informacion que se almacena y comparte a través de este. Un
certificado SSL (Secure Sockets Layer), es un estandar de seguridad global que permite
la transferencia de datos cifrados entre un navegador y un servidor web, de esta forma la

capa SSL garantiza que las dos partes tengan una comunicacion segura y privada.

Para el portal web implementado en este estudio, se obtuvo un certificado SSL mediante
el proveedor del servicio de alojamiento web, dado que dentro del paquete contratado se
incluye la instalacién de dicho estandar, facilitando asi la autenticacion de la identidad

del sitio y garantizando a los usuarios que no han accedido a un sitio falso o fraudulento.
4.4 Disefo y Apariencia del Portal Web

Luego de la configuracion y ajustes iniciales, se procedid a trabajar en la apariencia del
portal web, siempre buscando favorecer las soluciones de disefio planteadas en el capitulo

anterior.

WordPress presenta la facilidad de implementar plantillas o temas predisefiados que
permitan tener un punto de partida al momento de incluir elementos de disefio a la
apariencia del sitio web. Para ello, es importante realizar una investigacion previa sobre
las distintas posibilidades que existen respecto a plantillas dado que, al tratarse de una

solucidn de cddigo libre, las variantes y opciones de temas predisefiados son amplias.

De igual manera, es importante escoger herramientas de modelado que posibiliten el
trabajo de disefio y la implementacion de elementos graficos dentro del sitio web, para
esto no es necesario contar con capacidades de disefio avanzadas, sin embargo, resulta
clave el conocer de primera mano como funcionan las herramientas de modelado y disefio

para plantillas mediante WordPress.
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4.4.1 Aparienciay Tema del Portal Web

El anélisis para la seleccion de la plantilla a utilizar en el portal web, se realizd mediante
la consigna de conseguir un tema predisefiado con enfoque a un sitio web interactivo bajo
la modalidad “red social”. De esta forma se dio acogida a la sugerencia del documento de
especificacion de requerimientos para el sistema disefiado en este estudio, en donde se
indica que la apariencia del portal web deberia asemejarse a una red social, favoreciendo

asi la usabilidad y la facilidad de manejo por parte de los usuarios.

Con dicha consigna, fue posible analizar algunas opciones de las cuales resulto la
seleccidn de un tema que se acoplo a las necesidades y sobre todo permitio ajustarse a las
soluciones de disefio que se trabajaron previamente. El tema inicial consto de un disefio
con colores llamativos, una estructura de tipo red social mediante publicaciones,
funcionalidades similares a las buscadas en los requerimientos respecto de las reacciones

y comentarios a dichas publicaciones y una barra de navegacion superior (ver Figura 4.7).

\’) OLYMPUS . Home Community ~ Pages * Blog ~ Events ~ shop ~
BUDDYPRESS SOCIAL NETWORK

a
o
a
2

. s B ) B ) = Filter By All Categories ~

2

= 4

C .
s PR X

Olympus join people all over the 50 ideas of delicious breakfast Things You Didn't Know About Us
world

Figura 4.7 Plantilla de Disefio Base Para el Portal Web.
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4.4.2 Plugins y Widgets (Back End)

Como se ha mencionado en secciones anteriores de este capitulo, un plugin es un
fragmento de codigo o programas complementarios que agregan funcionalidades
especificas a un software, en ese sentido, se busco obtener las funcionalidades referentes
a los requerimientos del usuario por medio de plugins que simplifiquen la implementacion

del portal web.

Tras el proceso de instalacion de una plantilla que modifique la apariencia base del portal
web, se procedio con el andlisis y configuracion de los plugins necesarios para dar
funcionalidad al sitio, dando cumplimiento a los requerimientos del usuario planteados

previamente.

La instalacion de un plugin mediante WordPress se realiza por medio del panel de
administracion bajo la pestafia de “Plugins”. El proceso puede darse de dos formas:
obtener un plugin de la lista disponible en el CMS de manera directa, o cargar un plugin
conseguido en un sitio externo o de terceros en formato comprimido (ver Figura 4.8).
Para la implementacion de este proyecto, se usaron las dos aproximaciones debido a la

disponibilidad de ciertos plugins.

Afadir plugins

New extensions updates available. Go to Updates page

Resultados de la bisqueda  Destacados  Populares  Recomendados — Favoritos

c 1 Events Manager Instalar ahora BuddyPress ¥ Actualizar ahora
Fully featured event registration Méas detalles BuddyPress ayuda 2 los creadores de Méas detalles
management including recurring events, sitios y rrolladores a afiadir
locations management, calendar, Google funcionalidades de comunidad a...
map integration, booking..

Por The Bud ommunity
Por Marcus Sykes
(338) Ultima actualizacién: hace 2 meses
(326) J izacion: hace 3 meses
(326) URknalacualizadidnzhace imeszs 200,000+ instalaciones activas + Compatible con tu version de WordPress
100,000+ instalaciones activas + Compatible con tu versién de WordPress

Figura 4.8 Panel de Plugins en WordPress.

Luego de que un plugin es instalado en el CMS, de manera automatica se crea una pestafia

con la configuracion especifica para cada uno de ellos.
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Comunidad y Perfiles de Usuarios — En primer lugar, se dio atencion a los
requerimientos que mencionan el registro, autentificacion y modificacion de los usuarios
(RFO1, RF02, RF03), para ello se hizo uso de “BuddyPress” y “Youzer”; se trata de dos
plugins encaminados a la creacion de perfiles, comunidades y la gestion de estos.
Catalogados como plugins del tipo “red social”, se acoplaron directamente con los

requerimientos que se buscaba satisfacer.

Una vez instalado Youzer, se procedio con la configuracion de las paginas de “Inicio de
Sesion” y “Recuperacion de Contrasenia”, para ello el plugin genera dichas paginas de
manera automatica, las que deben ser incluidas en la estructura de menus que proporciona
el CMS (ver Figura 4.9).

Pages a Menu Structure
Drag each item into the order you prefer, Click the arrow on the right of the
Most Recent = View All  Search
Password Heset o~
demos Page ¥
Register
Account
a ae v
Profile 1 Author Widgets Page
Login
Frequently Asked Questions Profile Page ¥
(FAQ)
Portfolio Account Page ¥
Services e
Select Al Add to Menu Login / Page ¥

Figura 4.9 Configuracion Pégina de Inicio de Sesion

Perfil Personal y Tarjeta de Presentacion — Para que cada usuario pueda contar con su
espacio personal y su pagina de perfil (RF05, RF06), se hizo uso de la funcionalidad de
“Estructura de Perfil” y “Widgets” del plugin Youzer y su variante Youzify. En estos
ajustes es importante seleccionar la estructura que tendra el perfil de los usuarios respecto
de la apariencia y el posicionamiento de sus barras laterales y superiores para incluir

widgets (ver Figura 4.10).

7 Son pequefias aplicaciones que se incluyen en la web con el objetivo de ampliar las funcionalidades que
ofrece ésta. En WordPress se utilizan de manera frecuente, la propia plataforma trae por defecto algunos
widgets en sus plantillas.
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Profile Columns Layouts

Figura 4.10 Ajustes de Widgets Perfil Personal del Usuario.

Respecto a los widgets principales se habilitaron los siguientes: galeria de iméagenes,
habilidades, cita, y redes sociales. Y en cuanto a los widgets de la barra lateral, se

incluyeron: acceso, logros, insignias, acerca de mi (tarjeta de presentacidn) y amistades.

Para la tarjeta de presentacion del usuario, se configurd el widget “Caja de Autor” del
plugin Youzer (ver Figura 4.11), el cual permite incluir informacién de cada uno de los

usuarios organizada en una tarjeta de manera automatica.

De esta forma se dio cumplimiento a los requerimientos relacionados con el perfil
personal del usuario, que son los elementos principales en el perfil personal de cada
usuario, es importante mencionar que en este apartado se enumeran las funcionalidades
generales y méas adelante se describen funcionalidades especificas como ajustes

personalizados para cada usuario (fotografia de perfil, portada, etc.).
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=== Disefio Caja de Autor

Figura 4.11 Estructura de Tarjeta de Presentacion del Usuario.
P4gina de Actividad, Reacciones y Comentarios — Para el panel de actividad se hizo
uso de la herramienta “Muro” (Wall Settings) de Youzer en conjunto con el plugin
“rtMedia”, esto hizo posible generar una pagina de publicaciones conocida como feed.
En este conjunto de ajustes, se configuraron las funcionalidades de: reacciones o0 “me
gusta”, comentarios, carga de archivos multimedia (ver Figura 4.12) y los tipos de

publicaciones que los usuarios pueden realizar.

Visibilidad Control Publicaciones en Muro

Figura 4.12 Archivos Multimedia Permitidos en Actividad o Feed.
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Con la configuracion de los ajustes para el muro de actividad o feed, se dio cumplimiento
con los requerimientos del usuario asociados a las publicaciones y contenido del portal
web respecto de la actividad de los usuarios (RF08, RF09, RF10).

Grupos e Insignias de Usuarios — En cuanto a los grupos de usuarios que comparten
publicaciones y contenido sobre actividades especificas se implementd las
funcionalidades del plugin “bbPress”, un plugin que permite agregar espacios para foros

y grupos particulares con la ayuda de BuddyPress, el plugin principal del portal web.

Por otra parte, en lo referente a las insignias y puntos que el sistema otorga a los usuarios
por su participacion dentro del portal web, se hizo uso del plugin “myCred”, el cual
permitid generar insignias otorgadas a los participantes que registren actividades en

grupos especificos (ver Figura 4.13).

- Imagen N
Nembre de Insignia Primer Nivel Requisitos
O 9 Predefinica q

() Gimnasio Nivel 1:
© Ganado 0 por *Ajuste Manual por Administrador”

) Nadador/a ( Nivel 1:
> “g © Ganado 0 por “Ajuste Manual por Administrador”

O ciclista = Nivel 1:
é? © Ganado 0 por “Ajuste Manual por Administrador”

(O Basquetholista Nivel 1:
& Ganado 0 por *Ajuste Manual por Administrador”

(O Futbolista Nivel 1:
o Ganado 1 por *Ajuste Manual por Administrador”

Figura 4.13 Configuracién de Insignias de Grupos.

Al mismo tiempo, myCred permitio otorgar puntos o “crédito”, denominados “Puntos
Qhali”, a los usuarios que participan activamente del portal web, acciones como:
“registrarse”, “iniciar sesion”, “publicar contenido”, “interactuar con publicaciones”,
entre otras, hacen posible que los usuarios sumen puntos que pueden ser canjeados
posteriormente en las recompensas del portal web. De esta forma se dio cumplimiento al

requerimiento de usuario RFO7.
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Valoraciones a Usuarios — El requerimiento de usuario RF13 hace referencia a la
posibilidad que tienen los usuarios de calificar o valorar la participacion de otros usuarios
en grupos y en el portal web en general. Este requerimiento ha sido satisfecho mediante
el plugin myCred, mismo que fue implementado mediante WordPress afiadiendo la

funcionalidad de resefias a los perfiles de cada usuario.

Recompensas Qhali — Para el requerimiento de usuario RF14, se realiz6 un analisis
previo para la seleccion de esta estructura para premiar la participacion dentro del sitio.
Tras el analisis, se opto por implementar una tienda de recompensas fisicas mediante el
plugin “WooCommerce ”, misma que fue modificada para que los articulos puedan ser
reclamados Unicamente con puntos obtenidos a través de a la participacion de cada
usuario (ver Figura 4.14).

Método Activado
Transferencia bancaria directa CD
Pagos por cheque CD
Contra reembolso — Puntos Qhali ()
PayPal estandar — PayPal CD

Figura 4.14 Ajuste de Método de Transaccion - Tienda de Recompensas.
Reclamar una recompensa no incluye en ningun punto dinero real, y cada transaccion es
supervisada por el administrador del sistema de tal forma que la tienda de recompensas

no suponga un riesgo para la seguridad de los usuarios y del portal web (ver Figura 4.15).
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7] Nombre SKU Inventario Precio Categorias
g
P Gorro de Baflo - En existencia ®800 RECOMPEMSAS
)
— HeadBands Deportivas - En existencia ®950 RECOMPENSAS
=
e Llavero Tenis - En existencia ®850 RECOMPENSAS
L
“ Guantes - En existencia ®900 RECOMPENSAS
10: 1695 | Editar | Edicién rapida | Enviar a la Papelera | Ver | Duplicar
' Buff Tzanza - En existencia @850 RECOMPENSAS

Figura 4.15 Recompensas con Puntos Qhali.

Funcionalidades adicionales — Sobre algunas funcionalidades adicionales en lo que
respecta a los requerimientos del usuario RF04, RF11 y RF12, no se hicieron uso de

plugins adicionales.

Para el caso del RF11 sobre las notificaciones, estas se generan de manera automatica a
través de WordPress y se muestran en los perfiles de cada usuario por medio del widget

propio de la plantilla implementada.

En cuanto a la eliminacion de usuarios (RF04), esta opcidn se implementd Gnicamente
para el administrador del sistema, de tal forma que es posible gestionar las altas y bajas
de usuarios por medio del panel de administracion de WordPress sin necesidad de plugins

adicionales.

Informacién Alimentaria — Finalmente, para el requerimiento RF12 sobre consulta de
informacidn alimentaria, no se hizo uso de plugins adicionales dado que se trata de una
pagina informativa en formato blog, con elementos interactivos para que los usuarios

puedan informarse sobre diferentes tipos de contenido respecto de su alimentacion.

Es importante mencionar que la informacion y los elementos interactivos sobre
alimentacion saludable y dietas balanceadas han sido proporcionadas por profesionales
de la rama. Se trata de informacion especifica creada por profesionales en el area de

nutricion y de manera especifica en nutricion infantil y para adolescentes.

De esta forma, los consejos y sugerencias sobre dietas y platos que los usuarios pueden

consultar mediante el blog de informacion alimentaria, es informacion previamente
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calculada para personas en los rangos de edad de los participantes de este estudio, es decir,

nifios, nifias y adolescentes de entre 11 y 16 afos.

Con lo descrito previamente se dio cumplimiento a cada uno de los requerimientos
funcionales planteados en el analisis de requerimientos y en el proceso de disefio centrado
en personas de capitulos anteriores. Los requerimientos no funcionales son detallados en

las secciones a continuacion.
4.4.3 Interfaz del Sistema (Front End)

En cuanto a las interfaces graficas del usuario, se implementaron por medio de la plantilla
instalada y configurada en la seccion anterior. Para ello, se tomaron en cuenta las
soluciones de disefio descritas en el capitulo 3 de este documento, mismas que son el
resultado del proceso de disefio centrado en personas en colaboracién con usuarios

participantes del proyecto.

Landing Page, Login y Registro — En primer lugar, la pagina principal conocida también
como landing page, presenta una estructura informativa Unicamente con los menus

generales en la parte superior, y un formulario de inicio de sesion (ver Figura 4.16).
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+
*;-{ u “ A L I Inicio Preguntas Frecuentes Acerca De Blog Qhali [“P

Ingresa a tu Cuenta

¢Qué meta alcanzaras hoy?

Qhali, el portal donde puedes registrar y llevar un seguimiento de la actividad fisica que
realizas. Conecta con més usuarios de tu entomo y participa en retos para obtener Contrasefia
recompensas y logros.

Recuérdame Olvidé mi Contrasefia

iNo tienes una cuenta? Registrate Ahora! es realmente
sencillo y se puede empezar a disfrutar de todos los
beneficios!

Figura 4.16 Landing Page de Qhali.net.

Esta landing page puede ser accedida por cualquier persona y en ella se redirecciona a
los diferentes usuarios de acuerdo con la accion que necesitan ejecutar, como por ejemplo
iniciar sesion, registrarse (ver Figura 4.17), consultar preguntas frecuentes (ver Figura

4.18) o informacion general del proyecto.
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.
t‘-{ u “ A I_ ] Inicio Preguntas Frecuentes Acerca De Blog Qhali [“P
REGISTRATE

DETALLES DE LA CUENTA

Nombre de usuario  OBLIGATORIO

Direccién de correo electrénico  0sUGATORIO
Escribe una contrasefia  OBLIGATORIO
Confirma la contrasefia osuGaTORIO

DETALLES DEL PERFIL

Nombre y Apellido  (02UGATORD)

Este campo puede ser visto por:  Todos

Fecha de Nacimiento

Figura 4.17 Formulario de Registro de Nuevo Usuario.

4
g Inicio Preguntas Frecuentes Acerca De Blog Qhali b

Preguntas Frecuentes

¢Coémo crear mi cuenta Qhali? =

Para ser parte de la Comunidad Qhali, inicamente necesitas un correo electrénico
y ganas de salir a divertirte y hacer deporte.

Puedes crear tu cuenta Qhali haciendo clic en: Registrate aqui! es totalmente
gratuito y puedes comenzar ahora mismo.

¢Mi cuenta es gratuita, o debo pagar algun valor? #

¢Cualquiera puede crear una cuenta? +

Figura 4.18 Pégina de Preguntas Frecuentes del Portal Web.
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Pagina de Actividad o Feed — Tras el inicio de sesidn o registro de un nuevo usuario,
este es redireccionado a la pagina de actividad general o feed, en ella el usuario puede
verificar la informacion o publicaciones de los demas usuarios o publicar contenido de su

autoria.

En la pagina de actividad (ver Figura 4.19), se incluye el médulo para agregar una nueva
actividad (ver Figura 4.20), seleccionando el tipo de actividad, el publico que puede ver

dicha publicacion y el contenido multimedia que se puede incluir en esta.

En la barra lateral se muestran ciertos widgets como la tarjeta de presentacion del usuario,
los usuarios que se han conectado recientemente, y algunas recomendaciones sobre

grupos y actividades que pueden ser del interés del usuario conectado.

Adicionalmente, existe una barra superior que actta como filtro de las publicaciones,
permitiendo al usuario seleccionar el tipo de publicaciones que aparecen en la seccién de

actividad.

+
"_{ Inicio Preguntas Frecuentes Acerca De Blog Qhali o

Todos 39 Mis amigos 2 Mis grupos 6 Mis favoritos 2 Menciones

Valeria Orellana registro 0 entrenamiento fisico rutina de piernas por 45 min

o

Hoy tuve el taller de aco onamiento fisico en mi colegio, el profe nos hizo trabajar piernas

Me gusta Comentario Compartir

a‘ Fernanda Peralta registro G entrenamiento fisico rutina de piernas por 45 mir 1 0 252
PUBLICACIONES COMENTARIOS PUNTOS

El taller de acondicionamiento estuvo intenso! &

Figura 4.19 Pagina de Actividad General.
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B Estado

Busca/Elige un tipo de activida
Ciclismo

Caminata / Senderismo

000

Natacién n

Figura 4.20 Médulo de Nueva Actividad.

Respecto al médulo de “nueva actividad”, el usuario cuenta con la posibilidad de escribir
una entrada que acompafie la publicacion, posterior a esto debe seleccionar el tipo de
actividad que se esta registrando y completar los datos de dicha actividad, finalmente es

posible agregar contenido multimedia de manera opcional.

Perfil del Usuario — El usuario cuenta con un espacio propio dentro del portal,
denominado perfil personal, en este es posible agregar informacion personal sobre cada

participante y verificar la actividad que este ha publicado durante el tiempo.

En el perfil del usuario también es posible verificar informacién general, datos personales,
publicaciones multimedia, lista de amigos, grupos a los que pertenece el usuario y las
valoraciones que otros usuarios han hecho. Todo esto por medio de una barra superior

que permite desplazarse por el perfil (ver Figura 4.21).

Adicionalmente, el perfil cuenta con widgets laterales predeterminados, entre los cuales
destacan el widget de logros y el de insignias, estos muestran los reconocimientos
obtenidos por parte de cada usuario, gracias a la participacion de ellos dentro del portal
web. Tambien es posible encontrar otros widgets como el de grupos a los que pertenece

el usuario, amigos del usuario o el contenido multimedia compartido a lo largo del tiempo.
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©Q cuenca, EcuADOR ¢ CUENCA, ECUADOR * % % & # - 5085 - 1RATING

General Actividad Info Multimedia Amigos 2 Grupos & Mas

Info Personal Balance de Logros

@ Balance De Logros
Nombre y Apellido =~

Fecha de Nacimiento 393 _s‘mv%z 52 /
4 <

Direccion

Pais

Ciudad

Y7 Insignias

Gustos y pasatiempos

TDRO
Educacion (g‘;b g g

Escuela/Colegio

Figura 4.21 Perfil Personal del Usuario en el Portal Web.

Grupos Qhali — Los grupos se presentan de manera general a todos los usuarios, cada
uno de ellos puede unirse de manera sencilla a los grupos que considere de su interés (ver
Figura 4.22).

La pagina de cada grupo es similar a la pagina de actividad general, con la diferencia de
que en los grupos dicha pagina de actividad cuenta con publicaciones Unicamente de la
categoria a la que corresponde el grupo, y solo los usuarios participantes de un grupo
pueden publicar contenido en este.

Respecto a la creacion, configuracidn y administracion de los grupos, estan a cargo del
administrador del sistema quien es el encargado de crear un grupo de acuerdo a la
necesidad que se presente (ver Figura 4.23) y de configurar los pardmetros de seguridad

de cada grupo.

Finalmente, cada grupo cuenta con un foro relevante al tema general del grupo y los
usuarios participantes de un grupo cuentan con la posibilidad de enviar invitaciones a

otros usuarios para que ellos se unan a este.
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’5& u “ A I. I Inicio Preguntas Frecuentes AcercaDe Blog Qhali f?
Grupos Qhali

® TodoslosGrpos s Q) MisGrpos s [} GrearnGrupo

Natacién Baile
@ Grupo piblico @ Grupo pablico @ Grupo piblico

aan ajo].] 2]o] ]

Gimnasio

Figura 4.22 Listado de Grupos Disponibles.

1. Detalles 2. Ajustes 3. Foro 4. Imagen 5. Multimedia 6. Imagen de portada

7. Invitaciones

Nombre del grupo (requerido)

Baile

Descripcion del grupo (requerido)

Para los artistas activos en el baile y la danza!

CREA UN GRUPO Y CONTINUA

Figura 4.23 Proceso de Creacion de un Nuevo Grupo.
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Valoraciones o0 Raitings — El proceso para valorar o dejar una resefia a un usuario se lo
lleva a cabo visitando el perfil del usuario al que se desea valorar (ver Figura 4.24), el
sistema muestra en la tarjeta de presentacion de cada usuario, un promedio de las

valoraciones que este ha recibido.

:Cuél es tu valoracién?
Valoracién

4

[ Enviar Valoracion

Figura 4.24 Agregar una Nueva Valoracion.

Tienda de Recompensas Qhali — Las recompensas que los usuarios pueden reclamar
con puntos obtenidos por su participacion en el portal web, se maneja como una tienda
en linea (ver Figura 4.25), en donde se listan productos con su descripcion y costo

representado por “puntos Qhali”.

= % QHALI T T

Figura 4.25 Tienda de Recompensas Qhali.
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Como se ha indicado previamente el proceso de canje de recompensas se da Unicamente
cuando un participante cuenta con los puntos necesarios para reclamar un premio. Esto
fue enteramente gestionado por el administrador del sistema, garantizando la seguridad
de la tienda de recompensas y de las transacciones. Las recompensas canjeadas fueron

entregadas de manera personal en la unidad educativa participante de este estudio.

Notificaciones en el Portal Web — En cuanto a las notificaciones generadas por el
sistema de manera automatica, estas se muestran para cada usuario de manera particular
en todas las paginas del portal web (ver Figura 4.26), las notificaciones incluyen:
reacciones de otros usuarios a publicaciones, invitaciones a formar parte de grupos,

solicitudes de amistad, entre otras.

aMelany Velasquez le gustd tu publicacién

hace 1 hora

Notificaciones

5 usuarios mas les gusté tu publicacion
{T) HACE 2 DIAS, 1 HORA

a Valeria Orellana le gusté tu publicacién

hace 23 horas,

a Fernanda Peralta le gusto tu publicacion

hace 23 horas, 2

Ver Todas Marcar Todas

Figura 4.26 Notificaciones en el Portal Web.

Adicionalmente, el portal web incorpora un médulo de mensajeria o buzén de mensajes,
a través de la cual los usuarios pueden comunicarse entre ellos, favoreciendo la
interaccion y la participacion de estos en el portal web. Sin embargo, para el caso de
estudio presentado en este documento no se hizo uso de dicha funcionalidad, dejandola
en un segundo plano y priorizando las funcionalidades establecidas en los requerimientos

de usuario y las necesidades de usuario del proceso HCD descrito en capitulos anteriores.

Blog Qhali — La informacion alimentaria que el portal web proporcioné a los usuarios,

se la expuso en un formato tipo blog, con entradas semanales sobre consejos, recetas e
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informacidn general en temas de alimentacion saludable y alimentacidn en nifios, nifias y

adolescentes.

Dicha informacion pudo ser consultada a través del “Blog Qhali” (ver Figura 4.27), tanto

para usuarios registrados como para usuarios no registrados y fue proporcionada por

profesionales del area de nutricidn, esto ayud6 a que la informacion presentada fuese

especifica para los individuos de interés participantes de este estudio.

En el Blog Qhali, encontrars las tltimas noticias sobre actividades al aire libre, alimentacion saludable, deportes y més! Interactia
con stickers, comenta y comparte las publicaciones que sean de tu interés

Blog Qhali

-

2 =

Qhali
0 publicado en Alimentacion 10/06/2021

Ingredientes

 3/4 Tz de leche (integral o de
vaca)

« 2 cdas de avena en hojuelas
« Fruta picada a eleccion (fresa

y guineo - Mango y fresa -
manzana y fresa)

8 niezas de frutos secos

Receta Saludable — Porridge de Avena

Preparacién

« Enunbowl agregar la leche y la

avena.

« Dejar reposar 10 min hasta que

tenga una consistencia espesa.

 Agregar la fruta a eleccion.

« Agregar los frutos secos

triturados.

Inicio

Preguntas Frecuentes

Acerca De Blog Qhali P

Ultimas Publicaciones

Receta Saludable -
Porridge de Avena

Por Valentina Cordero M. - Nutricionista

POR QHALI -10/06/2021

Nutricion en nifios, nifias

Figura 4.27 Publicaciones en el Blog Qhali.
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4.4.4 Requerimientos No Funcionales

En las secciones anteriores se describieron las funcionalidades e interfaces del sistema,
en esta seccion se pretende dar seguimiento a los requerimientos no funcionales que se
han establecido en el documento de especificacion de requisitos de software para el
sistema Qhali.net.

Disefio Adaptable — Conocido también como caracteristica responsive para sitios web,
el requerimiento no funcional de adaptabilidad de las interfaces del sistema se lo llevo a
cabo gracias a las caracteristicas propias del CMS WordPress y particularmente a la
plantilla elegida para el portal web, misma que incorpora elementos disefiados para ser
adaptables de manera automatica, en la Figura 4.28 y la Figura 4.29 se pueden verificar

algunas interfaces adaptadas a dispositivos moviles.

£ QHALI —o| [ QRALI — o | [ QHALI -
Registrate ahora! w ¢Qué meta o actividad has cumplido hoy,
Qhali? 0 ¢ Qué meta o actividad has cumplido hoy,
Qhali?
® Piblico v (@ 9
®: Fublicn & o Q, Busca/Elige un tipo de actividad N
Ingresa a tu Cuenta
Eeblps Mo Caminata / Senderismo >
¢Cudnto durd tu caminata?
Nombre de usuario
“ Natacién >
¢Cuénto tiempo nadaste?
Diego Guzman registré @ Ciclismo1hora T,
(5 hace 2 horas

Salida al parque en la bici g

P e ) B B

Q Yanome gusta O Comentario [@ Compartir Publicar en

Fernanda Peralta regis @ entrenamiento
3 fisico abdominalesy s r4

Figura 4.28 Interfaces Adaptadas a Dispositivos Moviles.
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“% QHALI

Recompensas Qhali

Acd encontraras articulos que puedes canjear cuando recolectes Ios puntos
Qhali suficientes, diviértete y gana fecompensas hoy!

' —
@® .

Receta Saludable —
Porridge de Avena

Filtrar Po Elige una categoria
1 RATI

Ordenar por popularidad
Q CUENCA, ECUADOR rdenar por popularida

& CUENCA, ECUADOR

1]

Ingredientes Preparacidén

“
vaca) ens

Figura 4.29 Interfaces Adicionales Adaptadas a Dispositivos Mdviles.

Para el caso de tabletas o computadores portatiles con pantallas reducidas, el disefio
adaptable de la plantilla adecua de manera oportuna los elementos del portal web de tal
forma que se incluyan en la interfaz del usuario. De esta forma el disefio del sistema
incorpora elementos como los menus superiores y laterales que se pueden contraer o

mostrar en su totalidad dependiendo del dispositivo en donde se esta accediendo.

Desempefio y Rendimiento — En cuanto al requerimiento de desempefio y rendimiento,
el sistema cuenta con plugins dedicados especificamente a la tarea de optimizar el sitio

web.

Se trata de los plugins “Autoptimize” y “NitroPack”, los cuales de manera automatica
realizan tareas como reducir el tamafio de las imagenes en el sitio web, de tal forma que
la carga de estas sea eficiente, o la tarea conocida como “lazy loading” |a cual retrasa la
carga de elementos en la interfaz segun el usuario va haciendo uso de esta, de tal forma
que el tiempo de respuesta inicial disminuye y Gnicamente se cargan ciertos elementos

del portal, cuando el usuario lo requiere.
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Para medir los tiempos de respuesta del portal web tanto en su version de escritorio como
su version para dispositivos maviles, se hizo uso de la herramienta gratuita de Google
“PageSpeed Insights” obteniendo resultados positivos para las dos versiones, tal y como
se puede observar en la Figura 4.30 y la Figura 4.31 respectivamente.

/m PageSpeed Insights HOME DOCS

hitps:ifqhell nety ANALIZAR

[ onoenaDoR

0 mewe

https://ghali.net/

A 9-49 W 58-89 @ %a-ien (O

Datos de campo — 1 inforrme
real sobre la velocidad de esta pigina

y - Elinforme Exp

real sobre la velocidad de este origen

Datos de experimentos. = =

@ First Contentful Paint 03s @ TimetoInteractive 11s
@ Speed Index 08s ® Total Blocking Time 30ms
® Largest Contentful Paint 06s ® Cumulative Layout Shift 0,001

Los valores son estimaciones y pueden variar. La puntuacién del rendimiento se calcula
directamente a partir de estas métricas. See calculator.

Figura 4.30 Resultados PageSpeed Insights Para la Version de Escritorio.

o~ PageSpeed Insights HOME DoCS

hitps://ghali net/

0 move

(] oRDEMADOR

https://qhali.net/

A 0-49 ™ 50-89 @ 99100

Datos de campo — & informe “Experiencia de
real sobre la velocidad de esta pigina

Usuario de Chrome" no tiene suficientes datos a tiempo °

~ Elinforme Exper datos a tiempo

real sobre la velocidad de este origen.

Datos de experimentos a

@ First Contentful Paint 11s = Time to Interactive

® Speed Index 22s m Total Blocking Time

© Largest Contentful Paint & 21s = Cumulative Layout Shift

pueden variar. La puntuacion del rendimiento se calcula
métricas. See caiculator,

Figura 4.31 Resultados PageSpeed Insights Para la Version Mdvil.
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Tutoriales y Guias a Usuarios — Para el requerimiento de tutoriales requeridos por parte
de los usuarios para conocer de manera practica, como funcionan los procesos clave
dentro del portal web, se elaboraron una serie de videos explicativos que posteriormente
fueron cargados al canal de YouTube denominado “Qhali Ecuador” (ver Figura 4.32), en
este, los usuarios pudieron consultar los videos con la explicaciéon debida a diferentes

procesos que se pueden llevar a cabo dentro del portal web.

+ .
»{ Qhall Ecuador SUSCRIBIRME

QHAL

INICIO VIiDEOS LISTAS CANALES COMENTARIOS MAS INFORMACION

riptores

Subidas REPRODUCIR TODO = ORDENAR POR

4. Completa tu Perfil Qhali 3. Cambia tu Foto de Portada

=g 87 feon

2. Cambia tu Foto de Perfil 1. Inicia Sesién en Qhali

Figura 4.32 Video Tutoriales en Canal de YouTube.
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CAPITULO5

Planificacion Experimental

El presente capitulo describe el proceso de la planificacion del experimento llevado a
cabo en este documento, en primer lugar, se aborda el objetivo del experimento y el
contexto (seccién 5.1), posteriormente se numeran las preguntas de investigacion y se
formulan las hipotesis (seccion 5.2) seguido de la seleccion de variables para el
experimento (seccion 5.3). De igual manera, se describen los sujetos experimentales
(seccion 5.4), se disefia el experimento a ejecutarse (seccion 5.5) y adicionalmente se
detallan los objetos experimentales (seccion 5.6). Finalmente, se da paso a la ejecucion
del experimento (seccion 5.7) y se describen las posibles amenazas a la validacion de los

resultados obtenidos (seccion 5.8).
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5.1 Objetivoy Contexto

Usando la plantilla GQM (Goal Question Metric) empleada para definir el objetivo de la
evaluacion y que ha sido sugerida por Wohlin (2012), el objetivo de investigacion es:

Analizar el Portal Web Interactivo,

Con el propésito de realizar una evaluacion sobre “promover hdbitos saludables”
Con respecto a su usabilidad

Desde el punto de vista del investigador

En el contexto de nifios, nifias y adolescentes

El objetivo de este estudio es aplicar una evaluacion de un portal web interactivo que
permita promocionar practicas saludables en cuanto a nutricion y actividad fisica para

mejorar la calidad de vida en adolescentes estudiantes de la ciudad de Cuenca.

Para ello, se pretende obtener las caracteristicas del usuario-persona, mediante
cuestionarios para determinar el tipo de usuario con el que se va a trabajar, analizar los
parametros de actividad fisica de los usuarios potenciales, posteriormente construir un
portal multimedia, incorporando elementos interactivos que promuevan el uso de este por
parte de los adolescentes y finalmente, aplicar cuestionarios reconocidos por la
comunidad HCI, para validar la usabilidad del portal web.

5.2 Preguntas de Investigacion y Formulacion de Hipotesis

El experimento se basa en la construccion de un portal web interactivo, mediante un
disefio centrado en personas, posterior a esto, el portal ha de ser utilizado por individuos
adolescentes quienes seran los encargados de proporcionar una perspectiva de sus habitos

saludables antes y después del uso del sistema.

De igual forma, los individuos forman parte del proceso de valoracién de la experiencia
de usuario y de las pruebas de usabilidad. En este sentido se han planteado las siguientes

preguntas de investigacion (PI):
P11: ;Se promueve la actividad fisica a través del uso del portal web desarrollado?

P12: ¢;En qué medida se mejoran las practicas saludables con el uso de elementos que

permiten HCI?
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P13: ¢La HCI produce efectos positivos (empatia o interés) en estudiantes de nivel

educacion basica superior y bachillerato?
P14: ;Cuanto influye el uso de tecnologia en la actividad fisica?

En este sentido, las preguntas de investigacion han de ser abordadas con la premisa de las
siguientes hipotesis nulas:

Ho1: Es posible promover y mejorar habitos alimenticios, asi como la actividad fisica a

través de técnicas y elementos de interaccion humano computador.

Hoz: Los habitos en la actividad fisica de los estudiantes en instituciones educativas y
durante el periodo de clases en modalidad virtual pueden ser modificados de manera

positiva gracias al uso de un portal multimedia interactivo.

Hos: Existen efectos positivos en estudiantes al realizar actividades de HCI mediante un

portal multimedia interactivo durante el periodo de clases en modalidad virtual.
5.3 Seleccion de Variables

La seleccion de variables para el presente estudio se la realiza teniendo en cuenta las

preguntas de investigacion conjuntamente con las hipétesis formuladas previamente.
5.3.1 Variable Independiente

La variable independiente (V1) en el presente experimento es la interaccion adolescente

computador (TeenCl).
5.3.2 Variable Dependiente

Derivada de las hip6tesis las variables dependientes (VD) consideradas variables de
respuesta en este estudio son: la actividad fisica (AF) que realizan los adolescentes
participantes, la usabilidad en términos de satisfaccion del usuario (SU) y la experiencia
de usuario (EU).

Meétricas — Para poder responder a las preguntas de investigacion, se han definido

métricas que permitan obtener resultados en términos de cantidad de actividad fisica antes
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y después del uso del portal web, asi como métricas que permitan determinar el grado de

satisfaccion que tienen los usuarios respecto a la usabilidad y la experiencia de usuario.

La Tabla 5.1 describe un resumen de las variables dependientes, sus métricas y las

preguntas de investigacion que se intentan responder:

Tabla 5.1

Variables Dependientes Para Evaluar Actividad Fisica y Satisfaccion de TeenCl.

Variables

Dependientes Métricas

Pregunta de

Definicion NN
Investigacion

Horas por semana de

Actividad Fisica
cuatro contextos

Representa el nimero de horas por
semana en las que los usuarios realizan
actividad fisica (colegio, academias,

Pargiifasn tes diferentes de parques/patios y familia/amigos), PILyPI2
actividad fisica resultados antes y después del uso del
portal web.
Puntaje de Escalade  Representa un puntaje sobre 100 tanto
Satisfaccion en Usabilidad de del estudio de satisfaccion usando la
Términos de Sistemas (SUS) y Escala de Usabilidad de Sistemas, P13y Pl4
Usabilidad Escala Likert en como la Escala de Likert en un
Cuestionario In-Test cuestionario In-Test.
Escala de Likert a
Experiencia del través de_ Resultados en base a la h’erra_lmienta
Usuario Cuestionario propuesta por UEQ en términos de P13y Pl4

Experiencia de
Usuario (UEQ)

Experiencia del Usuario.

5.4 Sujetos Experimentales

Los sujetos se eligen en funcion de la conveniencia y del contexto, es decir, son 42
estudiantes que cursan los niveles de educacion general basica superior y bachillerato
(8EGB a 1BGU) en una institucién particular. Los sujetos participantes son una muestra
de todos los estudiantes de las instituciones de la ciudad de Cuenca, pero no son una

muestra aleatoria.
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La Tabla 5.2 detalla la cantidad en horas por semana (H/S) de actividad fisica realizada
por los sujetos experimentales antes del uso del portal web, esto con respecto a diversas
situaciones en donde los usuarios pueden o no realizar actividad fisica. Para obtener estos
valores, los sujetos experimentales completaron el cuestionario descrito en el Anexo A.2.

Tabla5.2
Actividad Fisica Previo al Uso del Portal Web.

Tipo de AF <1 H/S 1-2 H/S 2-4 H/S 4-6 H/S 6-8 H/S >8 H/S

Actividades relacionadas

con ol colegio 11(26%) 17 (40%) 7 (17%) 4(10%) 3 (7%) 0 (0%)

Academias de deportes

0 0, 0, 0, 0, 0,
especificos 22 (52%) 10 (24%) 3(7%) 5(12%) 2(5%) 0 (0%)

Actividades en el patio 0

0, 0, 0, 0, 0, 0,
parque de mi casa 18 (43%) 13 (31%) 6(14%) 3(7%)  2(5%) 0 (0%)

Actividades con

familia/amigos 13(31%) 10 (24%) 12(29%) 3(7%) 3 (7%)  1(2%)

5.5 Disefio del Experimento

En este experimento, se hace uso de un disefio antes-y-después sin grupo de control
(Kothari, 2004), en tal disefio, se selecciona un solo grupo de prueba y la variable
dependiente (AF) se mide antes de la introduccion del elemento considerado en la variable
independiente (también conocido como “tratamiento”), en este caso el portal web
interactivo. Luego de esto, se introduce el tratamiento en el experimento y se vuelve a
medir la variable dependiente (AF). El efecto producido por el tratamiento sera igual al
nivel de actividad fisica después del tratamiento menos el nivel de actividad fisica antes

del tratamiento (ver Figura 5.1).

Area de Prueba:  Nivel del fenémeno antes Tratamiento Nivel del fendmeno después
del tratamiento (X) Introducido del tratamiento (Y)
—_—

Efecto del Tratamiento: (Y) — (X)

Figura 5.1 Disefio de Experimento “Antes y Después Sin Grupo de Control” (Kothari, 2004).
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La Tabla 5.3 muestra el promedio (obtenido de los datos de la Tabla 5.2) de actividad
fisica realizada por los sujetos del experimento antes del tratamiento (uso del portal web
interactivo); a esto se considera la variable (X) del experimento y es calculada para cada
tipo o contexto en el que se puede realizar dicha actividad fisica.

Tabla 5.3
Promedio de Actividad Fisica Previo al Tratamiento.

Tipo de AF Media de H/S
Actividades relacionadas con 291
el colegio '
Academias de deportes
o 1.75
especificos
Actividades en el patio 0
. 1.83
parque de mi casa
Actividades con 533

familia/amigos

Las variables dependientes SU y EU, no se consideran dentro del experimento antes-y-
después ya que no pueden ser evaluadas o medidas previo al uso del portal web, sin
embargo, son tomadas en cuenta como parte de los resultados en el capitulo 6 de este
documento en conjunto con los resultados del tratamiento propuesto en el experimento

de esta seccion (variable (Y)).

5.6 Objetos Experimentales

Los instrumentos que hacen parte del experimento comprenden cuestionarios, entre los
cuales estan: demografico, usabilidad (preguntas pre-test, in-test y post-test) y
experiencia de usuario, a ser utilizados para recopilar la informacion requerida previo al

estudio y después del estudio con los resultados.

Como parte del proceso de validacion de la usabilidad, los usuarios han de ejecutar tareas
concretas que permitan verificar la satisfaccion de los sujetos respecto a la ejecucion de

estas; la Tabla 5.4 lista dichas tareas.
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Tabla 5.4
Tareas a Ejecutar en el Experimento. de Usabilidad.

N° Tarea Descripcion

“Acceder al portal web ghali.net y registrarse como un nuevo usuario, una vez

T1 . o
registrado acceder al sitio”.

T “Iniciar sesion con sus credenciales, verificar y modificar sus datos del perfil imagenes
de portada o perfil”.

T3 “Publicar una nueva entrada en el panel de actividades, registrando el tipo de actividad
y la duracion de ésta”.

T4 “Interactuar con otras publicaciones por medio de reacciones o comentarios”.

T5 “Agregar amistades nuevas y verificar notificaciones de solicitudes”.

T6 “Consultar informacion alimentaria en el Blog Qhali”.

T7 “Buscar grupos afines con su estilo de vida y actividades favoritas”

T8 “Consultar las recompensas disponibles en la Tienda de Recompensas Qhali”.

T9 “Canjear una recompensa disponible en la Tienda de Recompensas Qhali”.

Adicionalmente, el portal web interactivo (considerado como tratamiento en este
experimento), debera ser utilizado por los sujetos experimentales para, posterior a esto,
analizar si existe un efecto gracias a dicho tratamiento y poder validar y responder a

preguntas de investigacion.

Los cuestionarios, han de ser aplicados a los sujetos experimentales de acuerdo con el
avance del experimento, es decir, en la fase inicial, se aplicara el cuestionario
demogréafico para obtener los datos de los sujetos con los que se trabajara y posterior a

esto se aplicaran cuestionarios relacionados con la usabilidad y experiencia de usuario.

La Tabla 5.5 describe los instrumentos y formularios utilizados en este experimento,
mismos que han sido desarrollados con antelacion al igual que el objeto experimental,
denominado portal web interactivo, y la lista de tareas a ejecutar para validar la

usabilidad.
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Tabla 5.5

Instrumentos Definidos Para el Experimento.

Instrumento

Descripcion

Formulario/Cuestionario
Demografico

Cuestionario de 25 preguntas diversas para obtener informacion general,
informacion sobre pasatiempos, informacién sobre vivienda, e interés en
participar del experimento de los usuarios potenciales. (ver Anexo A.1y A.2)

Lista de Tareas a
Ejecutar

Documento que describe las tareas a ser ejecutadas en el experimento para
validar la usabilidad, contiene un enunciado de cada tarea. (ver Tabla 5.4)

Cuestionario Usabilidad

Cuestionario con preguntas pre-test, in-test y post-test para comprobar la
satisfaccion del usuario ejecutando las tareas descritas y con el portal web de
manera general. Contiene preguntas con escala Likert de 1 (insatisfecho) a 5
(satisfecho). (ver Anexo A.3)

Cuestionario Escala de
Usabilidad de Sistemas
(SUS)

Cuestionario de 10 preguntas propuestas en (Usability Government, n.d.),
haciendo uso de la escala SUS para validar la usabilidad de sistemas, contiene
preguntas con escala Likert de 1 (en total desacuerdo) a 5 (totalmente de
acuerdo). (ver Tabla 6.8)

Cuestionario
Experiencia de Usuario

(UEQ)

Cuestionario de 8 preguntas propuestas en (Hinderks et al., 2018), contiene
preguntas con escala Likert de 1 a 7 con extremos diversos para comprobar la
experiencia de usuario. (ver Tabla 6.10)

Finalmente, los sujetos seran parte de reuniones virtuales semanales con el moderador del

experimento en las que

se explican las tareas principales y se solventan dudas generales

sobre el uso del portal web.

Adicionalmente, contaran con videos & explicativos sobre la ejecucion de ciertas tareas

dentro del portal web interactivo. Estos videos estaran disponibles mediante la web y han

de ser explicados en una sesion virtual con los participantes.

8 https://www.youtube.com/channel/lUCvJ5y Y -XghQkHQKOVjHeBA
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5.7 Ejecucion del Experimento

En esta seccion se describe el procedimiento utilizado para conducir el experimento
disefiado previamente. Antes de la ejecucion del experimento, se realizaron sesiones
demostrativas con los participantes mediante sesiones virtuales con el guia del
experimento, esto ayudo a tener una vision clara del objeto experimental y los

instrumentos a utilizarse.

Es importante aclarar que el experimento se dividié en 3 estudios diferentes, en primer
lugar, considerado el estudio de usabilidad para validar la satisfaccion del usuario, contd
con la participacion de 5 usuarios del grupo general en una prueba de usabilidad moderada
remota (Moran, 2020), durante un periodo de tiempo de una semana y dos sesiones

guiadas por el moderador.

Por otra parte, el segundo y tercer estudio, escala de usabilidad y experiencia de usuario
respectivamente contaron con la participacion de todos los sujetos experimentales,
durante un periodo de tiempo de 6 semanas, dejando a libre uso el portal web, y posterior
a esto aplicando los cuestionarios correspondientes, permitiendo asi obtener los

resultados necesarios para dar respuesta a las preguntas de investigacion.

En todos los estudios del experimento, los usuarios contaron con su perfil dentro del portal
web interactivo, y pudieron realizar consultas en las sesiones semanales con el guia del

experimento.
Los pasos en el procedimiento del experimento fueron (ver Figura 5.2):

Paso 1: El objetivo del experimento fue explicado a los sujetos, al igual que las pautas
sobre como llevar a cabo el proceso y lo que deberian realizar, ademas, se dio una breve

demostracién de como funcionaria el portal web.

Paso 2: Cada sujeto completo el cuestionario demografico antes de comenzar a utilizar
el portal web, en este cuestionario los sujetos respondieron a preguntas acerca de su edad,
género, nivel que cursan, nacionalidad, actividad fisica, pasatiempos, entre otras. Los
resultados de este cuestionario se describen en la Tabla 5.2 y en la seccion 6.1 de este

documento.
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Paso 3: EIl primer estudio del experimento a ejecutarse fue la prueba de usabilidad
moderada remota, los 5 sujetos fueron seleccionados en base a los perfiles de usuario-
persona de manera heterogénea, tratando de abarcar diferentes tipos de usuario. Los
sujetos ejecutaron las tareas descritas en el instrumento correspondiente al listado de

tareas, pero realizaron este proceso con el acompafiamiento del moderador del estudio.

En este paso, los sujetos asistieron a una sesion virtual con el moderador, en donde
pudieron despejar ciertas dudas respecto a algunas tareas y pudieron tener un primer
contacto con el portal web, por su parte el moderador utilizé este espacio de pruebas para
obtener una retroalimentacion respecto a la satisfaccion de los usuarios al utilizar el portal

web y al ejecutar las tareas proporcionadas a lo sujetos.

Al finalizar este proceso de prueba de usabilidad moderada remota, los sujetos
completaron el cuestionario de usabilidad con preguntas pre-test, in-test y post-test. Los
datos de los sujetos participes en este estudio, asi como los resultados de satisfaccion
obtenidos al ejecutar las tareas propuestas, se describen mas adelante en la seccién 6.2.1

de este documento.

Paso 4: El segundo y tercer estudio del experimento, se ejecutaron en este paso, donde se
introdujo el portal web a los sujetos y se les indicé las tareas que estos podrian realizar
dentro del sistema. Sin embargo, no se oblig6 a ningln sujeto a ejecutar todas las tareas,

de esta forma se asegura una participacién mas natural por parte de los sujetos.

El periodo de uso del portal web por parte de los sujetos fue de 6 semanas desde la sesion
en donde se dio una guia sobre como utilizar las funcionalidades mas destacadas del portal
web. Este proceso fue el mas extenso dentro del experimento y fue el que ayudo a obtener

datos reales dentro del portal web.

Una vez finalizado el proceso de uso del portal web interactivo, los sujetos completaron
el cuestionario SUS y UEQ para validar tanto la usabilidad en términos de usabilidad
como la experiencia de usuario. Los resultados de estos cuestionarios se detallan en las

secciones 6.2.2 y 6.3 respectivamente.
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Disefador

Explicacion del Evaluacion
Objetivo y Tareas Final

A

Usuario Final

Cuestionario Prueba de Usabilidad Cuestionario '591‘ Cuestionarios
Demografico Moderada Remota in-test y post-test Uso del Portal Web SUSy UEQ

Figura 5.2 Diagrama de Bloque de los Pasos del Experimento Realizado.

5.8 Amenazas a la Validez

En esta

seccidn se discuten algunas de las amenazas mas importantes que podrian afectar

la validez de los resultados del experimento. Se han clasificado las amenazas segun

Wohlin et al. (2012), mismas que se analiza a continuacion.

Validacion Interna: Las principales amenazas para la validacion interna son:

Conectividad de los sujetos: esta amenaza hace referencia al acceso que tienen los
usuarios tanto a internet como a un dispositivo en donde acceder al portal web.
Esta amenaza ha sido resuelta desde un inicio, dado que los sujetos del
experimento fueron estudiantes que asistian a clases virtuales en la institucion
educativa, lo cual garantizaba su conectividad.

Experiencia de los sujetos usando sistemas interactivos: existen algunos factores
que podrian afectar el experimento, como por ejemplo el hecho de que algunos
usuarios podrian estar familiarizados con sistemas interactivos del estilo “red
social” como es el caso del portal web, lo cual podria afectar la evaluacion de
escala de usabilidad, de manera particular en preguntas que refieren a la facilidad
de uso. Esta amenaza se ha resuelto gracias a que los participantes tuvieron guia
del instructor del experimento y pudieron tener un periodo de uso de prueba del
sistema en donde se familiarizaron con el mismo.

Fatiga o Desinterés: esta amenaza se ha podido manejar gracias al hecho de que
los usuarios han tenido un tiempo prolongado de uso para llevar a cabo las tareas

propuestas.
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Validacion Externa: La principal amenaza para la validacion externa es:

i. Duracion del experimento: Debido a que la duraciéon de los estudios en el
experimento es variada, se ha de tomar como una reduccion a la amenaza, el
tiempo de duracion de la prueba de usabilidad moderada remota, mismo que fue
de 60 minutos para las tareas propuestas, en donde los usuarios fueron capaces de

realizar las tareas y completar el cuestionario propuesto.

Validez del Constructo: La amenaza referente a la validez del constructo es:

i.  Fiabilidad del Cuestionario: La fiabilidad del cuestionario de experiencia de
usuario (UEQ), la consistencia y validez de sus escalas ha sido comprobada

mediante el Alpha de Cronbach en (Laugwitz et al., 2008).

Validez de la Conclusion: La principal amenaza para la validez de la conclusion es:

i.  Bajo Poder Estadistico: Esto ocurre cuando el tamafio de la muestra no es lo
suficientemente grande. Para la prueba de usabilidad moderada remota, de
acuerdo con Moran (Moran, 2019), la cantidad de participantes en una prueba de
usabilidad es de 5, que es el tamafio de la muestra utilizada en dicha prueba, con

esto se ha minimizado la amenaza.
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CAPITULO 6

Resultados y Discusion

A continuacion, se detallan los resultados obtenidos en el experimento llevado a cabo en
el capitulo anterior. En primer lugar, se describen los datos generales de los participantes
(seccidn 6.1), luego se exponen los resultados obtenidos en los estudios de usabilidad del
portal web (seccién 6.2) y de experiencia de usuario (seccién 6.3). Posterior a esto, se
documentan resultados en el ambito de la actividad fisica (seccion 6.4) y la alimentacién
de los participantes (seccion 6.5). Finalmente, (seccion 6.6) se da paso a la discusion de
los resultados de los diferentes estudios, dando respuesta a las preguntas de investigacion
planteadas previamente.
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6.1 Descripcion de los Participantes

El presente estudio contd con la participacion de estudiantes de la Unidad Educativa
Particular Porvenir, quienes previamente habian respondido a un sondeo (seccion 3.2.3)

para verificar su interés en ser parte del proyecto.

De dicho sondeo se seleccionaron a los participantes que fueron parte del proceso de
disefio centrado en personas del capitulo 3, asi como a los estudiantes que fueron parte
del estudio con el uso del portal web durante un periodo de 6 semanas. Datos

demogréaficos generales de dichos participantes se detallan en la Tabla 6.1.

Tabla 6.1
Datos Demograficos de los Participantes.

Masculino Femenino No responde
Género
20 (47.6%) 22 (52.4%) 0 (0%)
11 a 12 afios 12 a 14 afos 15 a 16 afios
Edad
1 (2.4%) 32 (76.2%) 9 (21.4%)
Ecuatoriana Otra en Latinoamérica
Nacionalidad
39 (92.86%) 3 (7.14%)

6.2 Usabilidad del Portal Web

Dentro de los objetivos de este estudio, se plante6 la validacién de la usabilidad del portal
web. Algunas de las premisas de realizar dicha validacion fueron: obtener més
informacidn sobre como se sienten los usuarios con respecto al portal web; descubrir
cuanto conocen los usuarios el portal; y determinar qué problemas han encontrado los

usuarios.

Para validar la usabilidad se llevaron a cabo dos metodologias, en primer lugar, se llevd
a cabo una prueba de usabilidad moderada remota, y adicionalmente, un cuestionario
basado en la Escala de Usabilidad del Sistema (SUS), en donde se plantearon dos
objetivos: obtener informacion sobre cOmo se ejecutan ciertas tareas y determinar qué tan

sencillo es utilizar el portal web.
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6.2.1 Prueba de Usabilidad Moderada Remota

Propuesta por el grupo Nielsen y Norman (Moran, 2020), se trata de una metodologia con
una muestra de 5 usuarios nuevos como participantes, en donde realizaron tareas
especificas guiadas por un facilitador (ver Figura 6.1), con la caracteristica de que dichas
pruebas se llevaron a cabo de manera remota a través de un software que permitio

compartir la pantalla del usuario.

Flujo de Informacion:
Pruebas de Usabilidad

Observa

Entrevista

020

Retroalimenta

Facilitador Participante

Administra Ejecuta

Tareas
NN/g

Figura 6.1 Flujo de Informacién en Pruebas de Usabilidad (Moran, 2019).

El facilitador, se reuni6 con cada uno de los usuarios participantes de esta metodologia
(ver Figura 6.2) guiandolos en el proceso de ejecutar las tareas y proporcionando la

informacion necesaria sobre estas tareas.

Escenarios de Tareas — Las tareas que llevaron a cabo los usuarios, abarcaron las
funcionalidades principales del portal web y han sido descritas previamente en la Tabla
5.4. La prueba de usabilidad moderada remota permitio recopilar informacion de dos
formas distintas, por un lado, el facilitador obtuvo retroalimentacion en vivo sobre
caracteristicas positivas y también ciertas dificultades. Por otra parte, los usuarios
participantes continuaron utilizando el portal web luego de las pruebas y respondieron a

un cuestionario de usabilidad con secciones y preguntas especificas.
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Figura 6.2 Sesién Remota con Participantes.

Preguntas de Identificacion

Similares a las preguntas en un cuestionario demografico (ver Anexo A.3), permitieron

obtener informacidn sobre los participantes de las pruebas de usabilidad moderada remota

y ciertos habitos de ellos (ver Figura 6.3 y Figura 6.4). De esta forma, fue posible

determinar participantes (ver Tabla 6.2) que pudieran ayudar a descubrir informacién

relevante para el estudio.

Tabla 6.2
Datos Participantes Pruebas Usabilidad Moderada Remota.

Masculino Femenino
Género
60% 40%
11 a 12 arios 12 a 14 afos 15 a 16 afos
Edad
20% 60% 20%
8vo EGB 9no EGB 10mo EGB 1ro BGU
Nivel
20% 40% 20% 20%
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¢ Qué tan seguido accedes a Qhali.net?

W1 - 2 veces por semana
| 3 - 4 veces por semana

|5 - 7 veces por semana

¢ Cuénto tiempo empleas en el portal web cuando accedes?

m 1 a 10 minutos
m 10 a 20 minutos
m 20 a 45 minutos

Figura 6.3 Sobre el Tiempo de Uso del Portal Web - Pruebas de Usabilidad Moderada.

JEn qué dispositivo accedes a “Qhali.net”?

Tableta

Teléfono Inteligente

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 6.4 Sobre los Dispositivos de Acceso al Portal Web - Pruebas de Usabilidad Moderada.
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Preguntas Pre-Test

Continuando con el formulario de usabilidad, las preguntas pre-test permitieron
establecer un criterio sobre las tareas que los usuarios ejecutaron con mayor frecuencia,
asi como la satisfaccion con estas. Para ello los usuarios respondieron a diversas
preguntas usando la Escala de Likert, evitando asi respuestas abiertas o generalizadas

priorizando resultados que permitan verificar la satisfaccion del usuario.
Satisfaccion con las Funcionalidades y Tareas

Las preguntas del cuestionario sobre usabilidad encaminadas a determinar la satisfaccion
del usuario con respecto a las funcionalidades y tareas ejecutadas por los participantes se

enumeran en la Tabla 6.3 el cuestionario completo se detalla en el Anexo A.3.

Tabla 6.3
Preguntas Sobre Satisfaccién en Funcionalidades y Tareas - Pruebas de Usabilidad Moderada.

N°  Preguntas relacionadas a la satisfaccion en el proceso de pruebas de usabilidad moderada

P1 ¢ Qué tan satisfecho estas con el proceso de registrarse como un nuevo usuario en Qhali.net?
P2 ¢ Qué tan satisfecho estas con el proceso de iniciar sesion en Qhali.net?

P3 ¢ Qué tan satisfecho estas con la funcionalidad de publicar tu actividad fisica?

P4 ¢ Qué tan satisfecho estas con la funcionalidad de consultar informacién alimentaria?

P5 ¢ Qué tan satisfecho estas con la funcionalidad de participar en grupos?

P6 ¢Qué tan satisfecho estas con la funcionalidad de agregar amigos?

P7 ¢Qué tan satisfecho estas con la funcionalidad de reclamar recompensas?

P8 ¢ Qué tan satisfecho estas con la funcionalidad de comentar y reaccionar a publicaciones?
P9 ¢ Qué tan satisfecho estas con la opcién de cambiar tu fotografia de perfil y portada?

Estas preguntas fueron respondidas por los usuarios por medio de la Escala de Likert, de

esta forma se pudo obtener un grado de satisfaccion.
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Los resultados obtenidos se detallan en la Tabla 6.4 con valores totales tanto por pregunta

(tarea o funcionalidad) como por usuario en valores totales y porcentuales.

Tabla 6.4
Resultados Satisfaccion en Escala de Likert Por Pregunta y Usuario.

Usuario P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 Totales  Porcentaje

Ul 5 5 4 3 3 5 3 5 4 37 82%
uz2 5 5 5 4 4 5 3 5 5 41 91%
U3 5 5 4 4 4 5 3 5 5 40 89%
U4 4 5 5 4 3 4 3 4 3 35 78%
us 5 5 5 4 4 5 3 5 5 41 91%

Totales 24 25 23 19 18 24 15 24 22 Promedio 86%0

Porcentaje 96% 100% 92% 76% 72% 96% 60% 96% 88%

Segln la Escala de Likert, un puntaje en un rango del 51% al 80% demuestra una
disposicion neutral del usuario y un rango de 81% en adelante demuestra satisfaccion
(Hammond, 2021).

Para el caso de los usuarios, existe un individuo que presenta una disposicion neutral,
mientras que el resto estan satisfechos. Sin embargo, un puntaje promedio del 86%

permite tener una visién global de la satisfaccion por parte de los usuarios.

Respecto a preguntas especificas que presentan una puntuacién que demuestra una
disposicion neutral, se tienen las preguntas P4, P5 y P7, mismas que tratan sobre las
funcionalidades de consulta de informacion alimentaria, participacion en grupos y tienda

de recompensas respectivamente.

Tabla 6.5
Composicidn Total de Satisfaccion - Pruebas de Usabilidad Moderada.

Composicién Total de Satisfaccion

Totalmente satisfecho 23 51%
Satisfecho 13 29%

Algo satisfecho 9 20%
Insatisfecho 0 0%
Totalmente insatisfecho 0 0%

Total 45 100%
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Por otra parte, y de manera general, la Tabla 6.5 y la Figura 6.5, permiten observar el
grado de satisfaccion general obtenido mediante las pruebas de usabilidad moderada

remota y las preguntas de satisfaccion dentro del cuestionario de usabilidad.

Se puede evidenciar que no existe grado de insatisfaccion por parte de los usuarios, sin
embargo, la satisfaccion total inicamente se da para el 51% del estudio, esto es un punto

a tener en cuenta a futuro.

Satisfaccion Total de Tareas y Funcionalidades

m Totalmente satisfecho = Satisfecho = Algo satisfecho

Insatisfecho = Totalmente insatisfecho

Figura 6.5 Satisfaccion General Respecto a Tareas y Funcionalidades - Pruebas de Usabilidad Moderada.

Preguntas In-Test
Dentro de la validacion de usabilidad, las preguntas in-test fueron el centro del estudio de
usabilidad moderada, permitiendo descubrir puntos favorables, oportunidades, y

dificultades que tuvieron los usuarios con el portal web.

Cuando inicias sesion, ¢Qué es lo primero que realizas?

H Revisar nuevas publicaciones
® Consultar informacion alimentaria
® Publicar actividad

Otra tarea

Figura 6.6 Tarea Mas Popular al Iniciar Sesion - Pruebas de Usabilidad Moderada.
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¢ Qué parte del portal web utilizas méas?

m P4gina "Actividad"
u Blog Qhali
u Mi Perfil

Otra Pagina

Figura 6.7 Elemento Mas Utilizado en el Portal Web - Pruebas de Usabilidad Moderada.

¢ Qué parte del portal web utilizas menos?

m Blog Qhali
u Grupos
= Tienda de Recompensas

Otra Pagina

Figura 6.8 Elemento Menos Utilizado en el Portal Web - Pruebas de Usabilidad Moderada.

La Figura 6.6, permite tener un panorama claro sobre la principal tarea que realizan los
usuarios al ingresar al portal web, esto coincide también con el elemento mas utilizado
(ver Figura 6.7) por los usuarios en este caso ha sido la seccion de “Actividad” del portal
Qhali.net.

Estos resultados indican que se han cumplido con los objetivos planteados en un inicio,
sobre desarrollar el portal web pensado para la interaccion de los usuarios, facilitando la

publicacién de contenido y la visualizacién de éste.

Por otra parte, la Figura 6.8 deja en evidencia elementos del portal web que no han sido
utilizados en gran medida por parte de los usuarios, como son el caso de grupos o de la
tienda de recompensas, y abre un espacio para analisis y discusién a futuro sobre mejorar
o modificar estos espacios con miras a que los usuarios se involucren mas con dichos

elementos y puedan beneficiarse de las caracteristicas de estos.
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Preguntas Post-Test

Finalmente, la ultima etapa de la encuesta permitio realizar preguntas que clarifiquen
algunas de las respuestas obtenidas previamente y de igual forma dar un espacio al usuario
para respuestas mas generales y de caracter personal que no pudieron ser respondidas
hasta este punto. En esta seccion se incluyd, ademas, una pregunta que facilité obtener un
puntaje en la escala Net Promoter (NPS), mismo que permite conocer qué tan probable

es que el producto o sistema sea recomendado.

En términos generales, ¢ Cdémo ha sido tu experiencia usando Qhali.net?

Tabla 6.6
Experiencia General de los Usuarios - Pruebas de Usabilidad Moderada.

Experiencia General

Excelente 60%
Buena 40%
Regular 0%
Mala 0%
Muy Mala 0%
Total 100%

La Tabla 6.6, permite obtener una vision general de la experiencia de los usuarios que
han sido parte del proceso de pruebas de usabilidad moderada remota con respecto al
portal web. De igual forma y reforzando los resultados de las preguntas in-test la Figura

6.9 evidencia los puntos favorables del sistema.

Elige algo que te guste més de todo el portal web.

® Publicar Contenido

u [nterfaz y Apariencia

u Consumir Contenido
Interaccion con Otros

m Otra

Figura 6.9 Elemento Favorito de los Usuarios - Pruebas de Usabilidad Moderada.
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¢ Qué tan probable es que recomiendes Qhali.net a tus amigos?

Tabla 6.7
NPS Para Probabilidad de Recomendacion del Portal Web - Pruebas de Usabilidad Moderada.

Resultados Recomendacién

Muy Probable (9 - 10) 20%

Neutral (7 - 8) 80%

Poco Probable (1 - 6) 0%
Net Promoter Score (NPS) 20

Finalmente, respecto a la probabilidad de que los usuarios participantes en las pruebas de
usabilidad moderada remota recomienden el sistema a otros compafieros, se utilizd la

escala Net Promoter, de la cual se obtuvieron los valores representados en la Tabla 6.7.

De estos valores, el 80% son considerados usuarios pasivos, un 20% son considerados
promotores del sistema y un 0% detractores de este. Asi, el indice NPS obtenido es de 20,
lo cual demuestra un resultado catalogado como “Bueno” respecto a la probabilidad de

promocionar el portal web a mas usuarios.

¢,Cual es un buen puntaje NPS?

+co [ EXNETI -

EXCELENTE
(-100 - 0) (0-30) (30-70) (70-100)

Figura 6.10 Clasificacién Net Promoter Score (Grigore, 2021).

Las pruebas de usabilidad moderada remota permitieron llevar a cabo un analisis guiado
respecto a las tareas que los usuarios debieron ejecutar. De esta forma, los resultados
obtenidos han de contraponerse con mas pruebas de usabilidad llevadas a cabo en esta

seccion, para determinar los indices de usabilidad del portal web.
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6.2.2 Escala de Usabilidad

Como parte del proceso de valoracion de la usabilidad, se llevé a cabo un cuestionario
basado en la Escala de Usabilidad del Sistema (SUS), este cuestionario fue aplicado a

todos los participantes del portal web, luego del periodo de uso del sistema.

El cuestionario, propuesto por la comunidad de profesionales del area del disefio centrado
en el usuario, que tiene como objetivo medir la usabilidad de un producto, en este caso el
portal web. Originalmente creado por Brooke (Brooke, 1986), consiste en un cuestionario
(ver Tabla 6.8) de 10 preguntas con 5 respuestas posibles, desde “en total desacuerdo”

hasta “totalmente de acuerdo” (ver Anexo A.4) (Usability Government, n.d.).

Tabla 6.8
Preguntas del Cuestionario de Escala de Usabilidad del Sistema.

N° Preguntas Cuestionario Escala de Usabilidad del Sistema
P1(SUS) Creo que me gustaria utilizar este sistema con frecuencia.
P2(SUS) Me pareci6 el sistema innecesariamente complejo.

P3(SUS) Me parecid que el sistema fue facil de usar.

P4(SUS) Creo que necesitaria el apoyo de un técnico para poder utilizar este sistema.
P5(SUS) Encontré que las diversas funciones de este sistema estaban bien integradas.
P6(SUS) Me pareci6 que habia demasiada inconsistencia en este sistema.

Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a utilizar este sistema muy

P7(SUS) rapidamente.

P8(SUS) Me pareci6 que el sistema es muy complicado de usar.

P9(SUS) Me senti confiado usando el sistema.

P10(SUS) Necesité aprender muchas cosas antes de ser capaz de utilizar el sistema.
Tabla 6.9

Resultados de la Escala de Usabilidad del Sistema.

PL P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
Totales 155 54 175 43 146 79 164 69 128 89
Promedio 3.69 1.29 417 102 348 188 39 164 305 212

SUS Impares 13
SUS Pares 17
Puntaje SUS 76
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Es importante remarcar, que SUS no es un valor en porcentaje, si no un puntaje en una
escala, segun los estudios, un resultado superior a 68 indica aceptacion y se encuentra por
encima del promedio establecido por la comunidad de disefio centrado en el usuario
(Usability Government, n.d.). Para este estudio el puntaje obtenido fue de 76 como lo

indica la Tabla 6.9, lo cual demuestra aceptacion respecto a la usabilidad del sistema.
6.3 EXxperiencia de Usuario

Dentro del experimento llevado a cabo en el capitulo anterior, una de las variables de
respuesta fue la experiencia de usuario (EU), este estudio se lo llevé a cabo utilizando la
version reducida del cuestionario de experiencia de usuario propuesto por Laugwitz et al.
(Laugwitz et al., 2008).

Los participantes, completaron el cuestionario de 8 items seleccionando una puntuacién
en una escala de Likert del 1 al 7 para cada uno de ellos con anténimos en los extremos,

la Tabla 6.10 detalla los items del cuestionario.

Tabla 6.10
Items del Cuestionario de Experiencia de Usuario.

Ne Items Cuestionario Experiencia de Usuario
11 obstructivo © 0 0 0 0 0 o impulsor de apoyo
12 complicado © © 0 0 0 o o facil

13 ineficiente © 0 0 0 o o o eficiente

14 confuso 0 0 0 0 0 o o claro

15 aburrido 0 © © 0 0 0 0 emocionante

16 no interesante 0 0 © 0 o o o interesante
17 convencional © © 0 © 0 o o original

18 convencional © © © © 0 0 0 novedoso

Para organizar los resultados se hizo uso de la herramienta de benchmark proporcionada
por el UEQ en (Laugwitz et al., 2008), la cual facilito la tabulacion de datos y la obtencion

de resultados de acuerdo con la escala adaptada para Atractividad (ver Figura 6.11).
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La Atractividad es una dimension de valencia (dimension sobre la que se construye
experiencia emocional) pura. La claridad, la eficiencia y la confiabilidad son aspectos de
calidad (pragmaticos) relacionados con tareas u objetivos. La estimulacion y la novedad
son aspectos de calidad heddnica. De esta premisa nacen los resultados de este
cuestionario: Calidad Pragmatica (11 a 14) y Calidad Hedonica (15 a 18) que permiten

obtener una Calidad General.

Atractividad
Calidad Calidad
Pragmatica Hedonica
Eficiencia Novedad
Claridad Estimulacion
Confiabilidad

Figura 6.11 Estructura de la Escala de Atractividad en UEQ (Laugwitz et al., 2008).

Es posible interpretar las medias de las escalas de calidad pragmatica y calidad hedoénica
(Laugwitz et al., 2008). Los valores entre -0,8 y 0,8 representan una evaluacion neutra de
la escala correspondiente, los valores >0,8 representan una evaluacion positiva y los

valores <-0,8 representan una evaluacion negativa.

El rango de las escalas esta entre -3 (horriblemente malo) y +3 (extremadamente bueno).
Pero en aplicaciones reales, en general, solo se han de observar valores en un rango
restringido. Se debe al calculo de medias sobre un rango de diferentes personas con
diferentes opiniones y tendencias de respuesta, por ejemplo, se suele evitar categorias de

respuesta extremas con valores por encima de +2 o por debajo de -2.
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Por lo tanto, incluso un valor bastante bueno de +1.5 para la escala parece, desde el punto
de vista puramente visual, en un rango de -3 a +3 no tan positivo como realmente es, pero
esto no deberd afectar el juicio final de los resultados, puesto que la herramienta de
benckmark realiza el tratamiento de los datos para obtener resultados reales en una escala

de +2 a-2. La Tabla 6.11, detalla los resultados en base a los items y sus escalas.

Tabla 6.11 i
Resultados por Items del UEQ.
< . . Desv. . ..
Item Media Varianza Est No. Negativo Positivo Escala
1 1.1 0.6 0.8 42 obstructivo impulsor de Calidad Pragmaética
apoyo
2 15 0.5 0.7 42 complicado facil Calidad Pragmaética
3 1.0 0.5 0.7 42 ineficiente eficiente Calidad Pragmaética
4 15 0.6 0.8 42 confuso claro Calidad Pragmatica
5 1.3 0.7 0.8 42 aburrido emocionante Calidad Hedonico
6 1.2 0.8 0.9 42 no interesante interesante Calidad Hedonico
7 15 0.5 0.7 42  convencional original Calidad Hedonico
8 14 0.6 0.8 42  convencional novedoso Calidad Hedonico

Los resultados de las medias por item de las escalas de calidad pragmatica y hedonica
demuestran una valoracion positiva por parte de los usuarios, con resultados por encima
del 1.0 en promedio. La Tabla 6.12 y la Figura 6.12 demuestran una vision general sobre

los resultados en las escalas previamente mencionadas.

Tabla 6.12
Resultados Totales de Calidad Pragmatica y Calidad Heddnica en UEQ.

Escalas UEQ Totales

Calidad Pragmatica 1.280
Calidad Hedonico 1.333
General 1.307
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Figura 6.12 Resultados Totales de Calidad Pragmatica y Calidad Hed6nica en UEQ.
Las medias de escala obtenidas se compararon con los valores existentes de un conjunto
de datos de referencia (benckmark). Estos datos de referencia se basan en diversos
estudios de un banco de estudios del UEQ en (Laugwitz et al., 2008). La Tabla 6.13 y la
Figura 6.13 detallan los resultados obtenidos en comparacion con el benchmark del UEQ.

Tabla 6.13
Resultados en Comparacién con Benchmark UEQ.

Escala Media Comparacién con Benckmark
Calidad Pragmatica 1.28 Por Encima de la Media
Calidad Hedonica 1.33 Bueno
General 131 Por Encima de la Media
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0.50 ) )
Por Debajo de la Media
0.00 == Malo
e \edia
-0.50
-1.00
Calidad Calidad General
Pragmética Hedobnica

Figura 6.13 Resultados en Comparacion con Benchmark UEQ.

Los resultados son alentadores, puesto que en la escala de calidad pragmaética el
experimento se encuentra por encima de la media establecida de la muestra oficial para
UEQ, vy en la escala de calidad hedonica se obtuvieron incluso mejores resultados
obteniendo una calificacion “Buena” en comparacion con la muestra. Esto resulta en una
calificacion general por encima de la media para el estudio de experiencia de usuario

presentado en el experimento de este documento.
6.4 Actividad Fisica en Estudiantes

En el capitulo 5 de este documento se ha descrito el experimento que incluye el estudio
de la actividad fisica de los participantes, donde se ha declarado al portal web interactivo
como el tratamiento a utilizarse para procurar modificar positivamente los habitos

saludables de los sujetos.

En la seccion 5.4 se detallaron los resultados obtenidos del cuestionario demogréafico con
las preguntas referentes a la actividad fisica realizada por los sujetos en una métrica de

horas por semana (H/S) previo al uso del portal web interactivo.

A continuacidn, se describen los resultados de una version modificada especificamente
para obtener resultados relevantes a la actividad fisica de los participantes, luego del uso

del portal web interactivo, completando asi el experimento propuesto previamente.
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La Tabla 6.14, detalla los resultados por intervalos de tiempo en H/S, de las categorias de
actividad fisica propuestas en el cuestionario luego del tratamiento con el uso del portal
web interactivo. Esto ha de analizarse en base a los resultados obtenidos en la seccion 5.4

previo al uso del portal.

Tabla 6.14
Resultados por Categoria de Actividad Fisica Posterior al Uso del Portal Web.

Tipo de AF <1l H/S 1-2H/S 2-4H/S 4-6H/S  6-8H/S >8 H/S
Actividades
relacionadas con el 8 (19%) 19 (45%) 8 (19%) 4 (10%) 3 (7%) 0 (0%)
colegio

Academias de deportes

0, 0 0, 0, 0, 0,
especificos 14 (33%) 13(31%) 9(21%) 4(10%) 1(2%)  1(2%)

Actividades en el patio o o 0 o 0 0 0
parque de mi casa 12 (29%) 18 (43%) 8 (19%) 2 (5%) 2 (5%) 0 (0%)

Actividades con

familia/amigos 7(17%) 13 (31%) 12 (29%) 6 (14%) 2(5%) 2 (5%)

De igual manera, la Tabla 6.15, muestra un promedio de los resultados obtenidos luego
del uso del portal web en cuanto a categorias de actividad fisica. Estos resultados han de
compararse con lo obtenido en la seccion 5.5, considerando que los valores de la Tabla
6.15 son los niveles del fendmeno después del tratamiento o variable (YY) del experimento.

Tabla 6.15
Promedio en H/S de las Categorias de Actividad Fisica Posterior al Uso del Portal Web.
Tipo de AF Media de H/S
Actividades relacionadas con el colegio 2.32
Academias de deportes especificos 2.08
Actividades en el patio o parque de mi casa 2.14
Actividades con familia/amigos 3.02
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A continuacién, se muestran los resultados obtenidos en pardmetros del experimento
planteado en la seccién 5.5, restando los valores obtenidos antes del uso del portal web

de los valores obtenidos después del uso del portal web.

A esto se lo conoce como el “Efecto del Tratamiento” en (Kothari, 2004) y permitié
verificar si existio una mejora o un cambio positivo en términos de actividad fisica
realizada al introducir el tratamiento (uso del portal web interactivo) en el experimento.
Los resultados positivos (+) 0 mayores a cero reflejan un incremento en la cantidad de
H/S de actividad fisica en cada categoria, los valores negativos (-) 0 menores a cero
demuestran una disminucion en este aspecto mientras que un resultado de cero indica que

no existieron cambios.

Tabla 6.16
Efecto del Tratamiento en Intervalos de Tiempo H/S.

Tipo de AF <lH/IS 1-2H/S 2-4H/S 4-6H/S 6-8H/S >8H/S
Actividades relac!onadas conel 3 5 1 0 0 0
colegio
Academias de deportes especificos -8 3 6 -1 0 0
Actividades en e] patio o parque de -10 7 3 0 0 0
mi casa
Actividades con familia/amigos -8 3 1 4 0 0

La Tabla 6.16, ha de ser interpretada de manera correcta, si bien los valores negativos (-)
indican una disminucion de actividad fisica en las diferentes categorias, se debe observar
que dichos valores se encuentran en el primer intervalo de tiempo en H/S, es decir, en el

intervalo de menos de una hora a la semana.

Por el contrario, los valores positivos (+) en la Tabla 6.16 que indican un incremento en
la actividad fisica en las diferentes categorias, se encuentran en los intervalos de mas
horas por semana, esto indica que los sujetos que disminuyeron en el primer intervalo (<1
H/S) aumentaron en los intervalos de mas horas por semana (1-2, 2-4 y 4-6 H/S
respectivamente) lo que resulta en un incremento de actividad fisica en base a H/S como

se puede observar en la Tabla 6.17 con el promedio obtenido de manera general.
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Tabla 6.17
Promedio de los Resultados del Efecto del Tratamiento.
Tipo de AF Hora/Semana Min/Semana
Actividades relacionadas con el colegio 0.11 6.4
Academias de deportes especificos 0.33 20.0
Actividades en el patio o parque de mi casa 0.31 18.6
Actividades con familia/amigos 0.69 414

La Tabla 6.17 permite evidenciar el incremento de actividad fisica por categorias, esto se
ha obtenido de la resta entre los promedios obtenidos antes y después del tratamiento (uso

del portal web interactivo), ecuacién detallada en la seccion 5.5.

6.5 Alimentacion Saludable en Estudiantes

Dentro de los objetivos planteados en este documento se planted promover habitos
saludables entre los estudiantes participes de este estudio, dichos habitos saludables
incluian tanto la actividad fisica de los participantes como la alimentacion sana. En un
inicio el estudio estuvo planteado para ser llevado a cabo en el ambito y espacio de las
instituciones educativas, trabajando en conjunto con los patios y bares de los colegios

para monitorear y promover los dos habitos saludables mencionados previamente.

Sin embargo, al iniciar el proyecto se presentd la emergencia sanitaria de la COVID-19,
que tal y como se indicé en la introduccién de este documento, modificd el curso del

estudio y los objetivos planteados.

Por la situacién indicada, los estudiantes trasladaron sus actividades relacionadas con sus
instituciones educativas a un &mbito en modalidad virtual, no asistieron a las instituciones

y por ende no pudieron hacer uso ni de patios ni de bares de los colegios.

Adicional a esto, durante el desarrollo del proyecto se evidencié que un analisis de la
ingesta de alimentos, dietas balanceadas o alimentacion sana requeria de la participacion
de expertos en el area de la nutricion en nifios, nifias y adolescentes, lo cual dificulté adn

mas las posibilidades de llevar a cabo un estudio referente a la alimentacion.
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Por estas razones, y debido al hecho de que no se pudo trabajar con los representantes de
los bares de las instituciones educativas, no se llevo a cabo un experimento que permita
verificar si es 0 no posible promover o incrementar la alimentacion saludable en los

participantes del proyecto.

Sin embargo, se realizaron esfuerzos trabajando con la ayuda de una nutricionista
profesional, la misma que facilitd una serie de consejos, recomendaciones y recetas
balanceadas para nifios, nifias y adolescentes, las cuales fueron compartidas con los

participantes por medio del portal web interactivo para conocimiento de los usuarios.

Si bien la nutricionista colaboradora del proyecto facilité dicho material y dio algunas
recomendaciones, no se la incluyé como parte del estudio dadas las condiciones del
proyecto y la dificultad para llevar un control de la ingesta de alimentos y los datos sobre
la dieta y nutricidn de los nifios, nifias y adolescentes. Este aspecto ha de ser considerado
en el capitulo 7, bajo la seccion de trabajo futuro que se podria llevar a cabo como

complemento de este estudio.
6.6 Discusion

En la presente seccion se analizan los resultados obtenidos para cada pregunta de

investigacion (PI).

6.6.1 PI1: ;Se promueve la actividad fisica a través del uso del portal

web desarrollado?

Se ha considerado al portal web interactivo como el tratamiento para el experimento que
da respuesta a esta PI, la seccion 6.4 describe los resultados obtenidos en el contexto de
la actividad fisica que han desarrollado los participantes antes y después del tratamiento.

La Tabla 6.16 detalla el resultado en cantidad de participantes por intervalo de horas por
semana (H/S) invertidas en cada categoria de actividad fisica, estos resultados reflejan un
decremento promedio en el primer intervalo <1 H/S de -7 sujetos, los cuales se han
trasladado a los intervalos de 1-2, 2-4 y 4-6 H/S con incrementos promedio de 4, 3y 1

sujetos respectivamente.
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De acuerdo con dichos resultados, se puede concluir que es posible promover la actividad
fisica gracias al uso del portal web, sin embargo, la hipdtesis H1: “Es posible promover
y mejorar hébitos alimenticios, asi como la actividad fisica a través de técnicas y
elementos de interaccion humano computador” asociada con esta Pl ha de descartarse
parcialmente dado que no existen resultados para el estudio de habitos alimenticios, por

lo que Unicamente es posible validar el estudio de la actividad fisica.

6.6.2 PI2: ;En qué medida se mejoran las practicas saludables con el

uso de elementos que permiten HCI?

De acuerdo con la Tabla 6.17 muestra el promedio de los incrementos en cuanto a las
categorias de actividad fisica propuestas, esto es, un incremento del 4.84% en actividad
fisica relacionada con el colegio, un incremento del 19.05% en actividades relacionadas
con academias o talleres, un incremento del 16.88% en actividades en el patio o parque
de casa y de igual forma, un incremento del 29.59% en actividades con familiares o

amistades.

Los resultados reflejan un incremento minimo en actividad fisica relacionada con el
colegio, esto tiene sentido, puesto que la mayoria de estudiantes han seguido asistiendo a
las mismas clases virtuales durante el periodo del tratamiento. A pesar de ello, en las otras
categorias se evidencia un incremento mayor, por lo que se puede validar la hipétesis H2:
“Los habitos en la actividad fisica de los estudiantes en instituciones educativas y durante
el periodo de clases en modalidad virtual pueden ser modificados de manera positiva

gracias al uso de un portal multimedia interactivo.”

6.6.3 PI13: ¢(La HCI produce efectos positivos (empatia o interés) en

estudiantes de nivel educacion basica superior y bachillerato?

Los sujetos participes del experimento completaron cuestionarios de usabilidad en
términos de satisfaccién y de experiencia de usuario, los resultados de dichos estudios se

detallan en las secciones 6.2 y 6.3.
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El estudio de usabilidad en términos de satisfaccion produjo una valoracion en escala
Likert del 86% en promedio (ver Tabla 6.4), lo cual segin Moran en (2019, 2020) indica

satisfaccion general por parte de los usuarios.

Por otra parte, el estudio de experiencia de usuario produjo resultados positivos descritos
en la Tabla 6.13, la cual divide la “Atractividad” de un sistema en calidad pragmatica y
calidad hedonica, para las cuales se obtuvieron puntajes de 1.28 y 1.33 respectivamente
y 1.31 de manera general. Lo cual, segun Hinderks (2018), son resultados que demuestran
estar por encima de la media o incluso mejor con respecto al benchmark de estudios de

experiencia de usuario con UEQ.

Adicionalmente, la Tabla 6.7 detalla los resultados obtenidos en la pregunta para obtener
el puntaje NPS sobre la probabilidad de que los usuarios recomienden el sistema, el
puntaje NPS obtenido fue de 20, lo cual es catalogado como “Bueno” dentro de dicha

escala, ya que existe un 20% de usuarios promotores delo sistema.

Por lo anteriormente descrito, es posible validar la hipotesis H3: “Existen efectos
positivos en estudiantes al realizar actividades de HCI mediante un portal multimedia
interactivo durante el periodo de clases en modalidad virtual. ”, dando respuesta a esta
PI.

6.6.4 PIl4: ;Cuanto influye el uso de tecnologia en la actividad fisica?

Finalmente, tras los estudios y el experimento llevados a cabo se declara a la P14 como
no concluyente, dado que los resultados obtenidos en dichos estudios no aportaron

suficiente informacion para poder dar una respuesta a esta pregunta de investigacion.

Es posible mencionar que el portal web interactivo, tuvo gran acogida por parte de los
participantes y la interaccion adolescente computador aportdé positivamente en los
resultados del experimento, lo cual indica que es posible influir positivamente en la
actividad fisica de los adolescentes por medio de la tecnologia, sin embargo, los estudios
no generaron suficientes datos como para dar una respuesta en términos de la cantidad o

el nivel de influencia de la tecnologia respecto a la actividad fisica.
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CAPITULO 7

Conclusiones y
Trabajo Futuro

En el presente capitulo se presentan las principales contribuciones que derivan del
desarrollo de este trabajo de titulacion (seccion 7.1). Finalmente, se enuncian
recomendaciones y el trabajo futuro que se propone para aquellos estudios relacionados
con la interaccion adolescente computador para promover habitos saludables (seccién
7.2).
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7.1 Conclusiones

En el &rea de investigacion de la Interaccion Humano-Computador (HCI), se han derivado
poco a poco ramas de investigacion involucrando a individuos de rangos de edades
especificas, es el caso de la Interaccion Adolescente-Computador (Teen-Computer
Interaction, TeenCl). En el presente documento se aplicaron estudios basados en HCI a
través de un portal multimedia interactivo que permitié promover la actividad fisica de
estudiantes adolescentes y llevar a cabo un experimento haciendo uso de TeenCl
fundamentado en HCI para validar la usabilidad del portal web y evaluar la experiencia

de usuario, lo cual permitio dar respuesta a las preguntas de investigacion planteadas.

El trabajo de titulacion se dividié en dos partes, en primer lugar, se realizé un disefio
centrado en personas con la participacion de adolescentes de la Unidad Educativa
Particular Porvenir de los cuales se obtuvieron las caracteristicas del Usuario-Persona
mediante cuestionarios para determinar el tipo de usuario al que iba destinado el portal

web interactivo.

Posterior a esto, y gracias al disefio centrado en personas, se procedid a construir un portal
web, incorporando elementos interactivos que promoviesen el uso de este por parte de los

usuarios.

La segunda parte de este trabajo de titulacion consistio en llevar a cabo un experimento
con la finalidad de validar hipotesis referentes a la actividad fisica de los participantes,
asi como la usabilidad del portal web y la experiencia de los usuarios participes de dicho

experimento.

El experimento comenz6 por analizar los parametros de actividad fisica de los sujetos
experimentales para obtener datos que podrian ser analizados posteriormente. Luego, se
aplicaron cuestionarios reconocidos por la comunidad HCI, para validar la usabilidad del

portal web y la experiencia de usuario.

Una vez finalizado el experimento, se procedid a obtener los resultados que permitirian
dar respuesta a las preguntas de investigacion demostrando la validez de las hip6tesis o

descartandolas en base a dichos resultados.
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Los resultados obtenidos evidenciaron respuestas positivas a 3 de las 4 preguntas de

investigacion planteadas, dejando como conclusiones lo siguiente:

Es posible promover y mejorar la actividad fisica a través de técnicas y elementos
de interaccion humano computador aplicadas a adolescentes.

Los habitos en la actividad fisica de los estudiantes en instituciones educativas y
durante el periodo de clases en modalidad virtual pueden ser modificados de
manera positiva gracias al uso de un portal multimedia interactivo. Favoreciendo
principalmente la actividad fisica en parques o patios de los hogares de los
participantes y las relaciones con amigos o familiares.

Existen efectos positivos en cuanto a satisfaccion y experiencia de usuario en los
estudiantes al realizar actividades de HCI mediante el portal multimedia
interactivo durante el periodo de clases en modalidad virtual.

La HCI produce empatia e interés en estudiantes de nivel de educacion basica
superior y bachillerato con los sistemas interactivos, e incluso se pudo llegar a
observar un grupo de estudiantes que podrian Ilegar a ser promotores del uso del

portal web.

Aunque los resultados experimentales son buenos en el &mbito de la actividad fisica de

los adolescentes participantes, hay que tomar consciencia de que mas experimentacion es

necesaria para confirmar dichos resultados. Estos, deben interpretarse dentro del contexto

de este experimento en donde uno de los aspectos criticos fue la emergencia sanitaria por

la COVID-19 lo cual dificulta el poder replicar este estudio.

Finalmente, es importante remarcar que el experimento ha sido llevado a cabo con

estudiantes de una Unica institucion educativa, y bajo la supervision y guia del autor de

este documento, proporcionando espacios para solventar dudas e interrogantes sobre el

uso del portal web, asi como obteniendo retroalimentacion constante por parte de los

sujetos experimentales.
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7.2 Trabajo Futuro

Como parte del trabajo futuro, se propone llevar a cabo el experimento como fue

planteado en un inicio, con los estudiantes en modalidad presencial asistiendo a clases y

a actividades relacionadas con su institucion educativa dentro de las instalaciones.

Adicionalmente, algunos aspectos podrian ser considerados en el trabajo futuro como,

por ejemplo:

Incluir estudiantes adolescentes de mas instituciones educativas, lo cual
incrementaria la muestra del experimento y ayudaria a obtener una muestra mas
variada dado que la realidad de cada institucion es diferente.

Desarrollar una aplicacién mavil dedicada a recopilar datos especificos sobre el
movimiento de los sujetos experimentales, permitiendo asi, obtener resultados
detallados sobre la actividad fisica de los individuos.

Finalmente, un aspecto importante a ser considerado en el trabajo futuro es la
oportunidad de incluir en el experimento a profesionales del area de la salud y la
nutricion, que permitan realizar un estudio sobre la alimentacion de los
participantes, de esta forma se podria llevar el experimento al siguiente nivel
complementando los hébitos saludables ya no Unicamente con actividad fisica,

sino con alimentacién sana.

Adicionalmente, la posibilidad de trabajar directamente con los responsables de los bares

y comedores de las instituciones educativas es una oportunidad de investigacién mucho

mas amplia pero que ha de considerarse como un elemento importante dentro del trabajo

futuro.
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Anexo A

Formularios y Cuestionarios

El presente anexo muestra los formularios y cuestionarios aplicados a los diferentes
participantes del caso de estudio descrito en este trabajo de titulacién. Los formularios

han sido presentados mediante la herramienta Google Forms en linea.
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Qhali.net ; Qué meta alcanzaras hoy?

Ohali.net es un portal web que permite a sus usuarios registrar la actividad fisica que ellos
realizan, a cambio, el portal web promueve la interaccion de sus usuarios a través de un
plan de objetivas v recompensas entre amigaes o conocidos, ademas brinda informacian
zobre hébitos saludables v proporciona datos relevantes a cada usuario acerca de su
actividad fisica.

Este formulario forma parte del provecto de titulacion de la Universidad de Cuenca:
“Interaccion humano computador para promover actividad fisica v redisefiar los habitos
alimenticios de jovenses estudiantes en una Institucion Educativa de Cuenca”.

Su objetivo es conocer datos generales sobre usuarios potencizles del portal web, asi como
datos sobre sus habitos saludables v de uso de dispositives inteligentes o computadoras.

Agradecemos su participacion.

*Ohbligatorio

i Cual es tu nombre?

Tu respuesta

iCudl es tu edad actual? *

{:} Menos de 12 afos
{:} 12 afios 3 14 afos

{:} Masz de 15 afos
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iCon que genere te identificas? *

O Masculino
O Femeninge

O Prefiera no contestar

i Cual es tu nacionalidad? *

O Ecuatoriana

O (tro:

Vives con: ™

Papa y mama
Solo papa
Scolo mama
Abuelos

Prefiera no contestar

©CO0O0OO0O0O0

(tro:

iTienes hermanos/as? ~

(O si
OND

iCual es tu posicion respecto a tus hermanocs?

O Hermano mayor

O Hermano menor

O (tro:
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A.2 Cuestionario Sobre Habitos y Pasatiempos

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Qhali.net ;Qué meta alcanzaras hoy?

*Obligatorio

i En que tipo de vivienda resides? *

O Casa

O Departamento

() oma

¢ Existen dreas verdes o lugares donde puedes realizar actividad fisica cerca de

tu vivienda? *

O Si
O Mo

i Es seguro realizar actividad fisica cerca de tu vivienda? *

() si
O Mo
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Te consideras un estudiants: *

O Excelente

() Promedio
O Por debajo del promedio

O Prefiero no contestar

Te consideras una perscna: *

() Activa

O Sederaria

O Mo lo sé

iTe gustaria hacer mas ejercicio? *

O si
OND

iCrees que tu condicion fisica es adecuada? ®

(O si
OND
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iConsideras que tienes algun tipo de discapacidad fisica? *

O si
OND

O Prefiero no contestar

Selecciona las que mas te gusten *
D Ver series/peliculas

[] videcjuegos

D Redes sociales

|:| Leer

[] Deports

D Juegos de mesa

|:| Jugar con tu mascota
D Hablar con tus amistades

D Compartir en familia

i En tu vivienda cuentas con una computadora o dispositivo inteligente? *

O si
OND

i En tu vivienda cuentas con accesc a Internet? *

() si
OND
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Con respecto al uso de computadoras o dispositives maviles, te consideras: ™

() Muy habil
() Habil
() Poco habil

O Mo o sé

Selecciona aguellas cpcicnes que consideres tus metas a alcanzar: *

|:| Mejorar mis calificaciones

Mejorar mi relacion con mis amigos

Mejorar la cantidad de actividad fisica gue realizo
kejorar mi alimentacicn

Mejorar mi relacion con mi familia

Otro:

COodoo

Selecciona aguellas opcicnes que consideres que representa un reto a la hora de

curnplir tus metas: *

Debo compartic mi computador con Mas personas

Paso mucho tiempo realizando actividades sedentarias como
videnjuegos/series/peliculas

Mo tengo tiempo para hacer deporte o actividad fisica

Ii conexidn a Imernet es inestable o lenta

I I I O

Otro:
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Con respecto al uso de una computadora o dispositivo inteligents: *

Menos de  1-2horas  2-4 horas  4-6 horas  &-Bhoras  Masd= 3
1horz ala ala ala ala ala horas a la
SEMENa SEMana LEMmana ZEMaENa SEMana EMana

Para actividades
del colegio O D O O O D

Para redes
sociales

Para ver
series/peliculas

@) O @] O O O
1:3?::] uegos O O O O O O
@) O O O O O

Sobre tu actividad fisica o deporte: *

Menos de  1-Zhoras  2-4horas 46 horas 68 horas  Masde g
Thorzala ala ala ala ala horas ala
SEMana semana semana SEMana semana semana

Actividades

relacionadas O O O O O @)

con el colegio

Academias de

Fitbol, basquet, O O D O O O

natacion, etc.)

Actividades en

&l patio o
paFr:quE de mi D O D D O O

Casza

Actividades con

la O O D O O D

familia/amigos
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UNIVERSIDAD DE CUENCA

Qhali.net ;Queé meta alcanzaras hoy?

*Obligatorio

ile interesa participar?

i Estarias interesadofa en formar parte de un grupeo de estudiantes que registran
su actividad fisica en un portal web y obtienen recompensas por elle? *

O Muy interesado/a
O Interesado/a
() Pocointerssado/a

() Mada interesado/a

Deja una frase o comentario que describa tu posicion respecto a la actividad
fisica y la vida saludable *

Tu respuesta
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A.3 Cuestionario “Usabilidad”

% JHAL

Usabilidad "Qhali.net"

Ohali.net ez un portal web gque permite a sus usuarios registrar |a actividad fisica que ellos
rezlizan, a cambio, el portal web promusve |a interaccion de sus usuarios a través de un
plan de ohjetivos y recompensas entre amigos o conocidos, ademas brinda informacion
sobre habitos saludables y proporciona datos relevantes a cada usuario acerca de su
actividad fisica.

Este formulario forma parte del proyecto de titulacion de la Universidad de Cuenca:
"Interaccion humano computador para promaver actividad fisica v redisefiar los habitos
alimenticios de jdvenss estudiantes en una Institucion Educativa de Cusnca”.

Su objetivo es validar |a usabilidad del portal web mediante cuestionarios de interaccian
humano computador.

Agradecernos su participacion.

Slguients I Paginag 1de S
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Preguntas de ldentificacion

iCual es tu edad actual? *

() Menos de 12 afios
() 12 afios a 14 afios

O Mas de 15 afos

iCon qué generc te identificas? *

() Masculino
O Femenino

O Prefiero no contestar

iTienes hermanos/as? *

() si
ONU

iEn qué curso estas? ™
() 8voEGB

() 9noEGB

() 1omeoEGB

() 1roBGU

iQue tan seguido accedes a Qhalinet? *

O 1-2 veces por semana
O 3 -4 veces por semana

O 5-7 veces por semana
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Preguntas Pre-Test

i Qué tan satisfecho estas con el proceso de registrarse come un nuaveo usuario
en Qhali.net? *

Inzatisfecho D O O O D Satisfecho

i Oue tan satisfecho estas con el proceso de iniciar sesién en Qhalinet? *

1 2 3 4 5

Insatizfecho D O O ':::' D Satisfecho

iQue tanto utilizas la funcicnalidad de publicar tu actividad fisica? *

1 2 3 4 5

Mada O O O O 'C:' Mucho

(Qué tan satisfecho estas con la funcienalidad de publicar tu actividad fisica? *

1 2 3 4 3

Insatisfecho O O O O D Satisfecho

i Oue tanto utilizas la funcionalidad de consultar informacion alimentaria? *

1 2 3 4 3

Mada O O O O C:' Mucho
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+Oue tan satisfecho estas con la funcionalidad de consultar informacion
alimentaria? *

Insatisfecho O O O O C:' Satisfecho

0w tanto utilizas la funcionalidad de participar en grupos? *

1 2 3 4 5

Mada O O O O O Mucho

+0Oue tan satisfecho estas con la funcicnalidad de participar en grupes? *

1 2 3 4 3

Inzatisfecho O D O O O Satisfecho

+Oue tanto utilizas la funcionalidad de agregar amigos? *

1 2 3 4 5

Mada D O O O O Mucho

+Oue tan satisfecho estas con la funcicnalidad de agregar amiges? *

Inzatisfecho D O O O 'C:' Satisfecho

Luis F. Mufioz Alvarez 161



(e Universidad de Cuenca

$Oue tanto utilizas la funcionalidad de reclamar recompensas? *

1 2 3 4 3

Mada O O O C:' D Mucho

iQue tan satisfecho estas con la funcicnalidad de reclamar recompensas? *

1 2 3 4 3

Inzatisfecho D O O D O Satisfecho

£ Oue tanto utilizas la funcionalidad de comentar y reaccicnar a publicacicnes? *

1 2 3 4 3

Mada O O O C:' D Mucho

i0ue tan satisfecho estas con la funcicnalidad de comentar y reaccicnar a
publicaciones? *

Inzatisfecho O O O D O Satisfecho

iQue tanto utilizas la cpeidn de cambiar tu fotografia de perfil y portada? *

1 2 3 4 5

Mada O O O 'C:' D Mucho
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Preguntas In-Test

Cuandeo inicias sesion qué es lo primero que realizas: *

Revisar nuevas publicaciones
Revisar notificaciones

Ver mi perfil

Publicar actividad

Consultar informacion alimentaria

Reclamar recompensas

OO 0000 O0

Otro:

i Oue parte del portal web utilizas mas? *
Pagina "Actividad”

Blog Qhali

Mi Perfil

Grupos

OONONONG®

Tienda de Recompensas Qhali

iQue parte del portal web utilizas menos? *

@)

Pagina "Actividad"
() Blog Qhali
Mi Perfil

Grupos

o O O

Tienda de Recompensas Qhali

i0ue te parece la interfaz y apariencia del portal web? *
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Preguntas Post-Test

En términos generales, ;Cémao ha sido tu experiencia usande Qhali.net?
Muy Mala O O O O O Muy Buena

Elige una cosa que te guste mas de todo el portal web

Interfaz v apariencia

Publicar comtenido

Interactuar con otros companeros
Consumir contenido

Conseguir informacion

Ver archivos multimedia

OO0 O0O0O0O0O0

Otro:

i 5i pudieses cambiar alge del portal web qué seria? *

Tu respuesta

i0ue tan probable es gue recomiendes Qhali.net a tus amigos? *

i 2 3 4 5 & 7 8 9 10

Mada Probahle O O D O O C:' O O O O IMuy Probable

Luis F. Mufioz Alvarez 164



Universidad de Cuenca

A.4 Cuestionario “Scale Usability System”

% QHALI

Escala de Usabilidad

Ohali.net s un portzl web que permite & sus usuarios registrar la actividad fisica que ellos
realizan, a cambio, el portal web promueve |z interaccion de sus usuarios a través de un
plan de objetivos v recOMPEnsas entre amigos o conocidos, ademas brinda informacian
zobre habitos saludables v proporciona datos relevantes a cada usuario acerca de su
actividad fisica.

Este formulario forma parte del provecto de titulacion de |a Universidad de Cuenca:
“Interaccion humano computador para promover actividad fisica v redizenar los habitos
alimenticios de jdvenes estudiames n una Institucion Educativa de Cuenca”.

Su objetivo es validar |a usabilidad del portal web mediane |2 escala de usahilidad.

Agradecemas su participacion.

“Obligatario

Creo que me gustaria utilizar este sistema con frecusncia. *

1 2 3 4 5

En total desacuerdo O O O O O Totalmente de acusrdo

Me parecic el sisterna innecesariamente complejo. *

1 2 3 4 3

En total desacuerdo O O O D O Totalmente de acusrdo
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Me parecid que el sistema fue facil de usar. *

1 2 3 4 2

En total desacuerdo O D O C:' O Totalmente de acuerdo

Creo que necesitaria el apoyo de un técnico para poder utilizar este sistema. ™

1 2 3 4 5

En total desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo

Encontre que las diversas funcicnes de este sisterma estaban bien integradas. *

1 2 3 4 3

En total desacuerdo O D D O D Totalmente de acuerdo

Me parecid gque habia dermasiada inconsistencia en este sistema. ™

1 2 3 4 5

En total desacuerdo O D O ':::' O Totalmente de acuerdo

Me imagino gue la mayoria de la gente aprenderia a utilizar este sisterna muy
rapidamente. *

1 2 3 4 5

En total desacuerdo O D O C:' O Totalmente de acuerdo

Luis F. Mufioz Alvarez 166



(e Universidad de Cuenca

Me parecic gue el sistema es muy complicade de usar. *

1 2 3 4 5

En total desacuerdo D O D O D Totalmente de acusrdo

Me senti confiado usando el sistema. ™
1 2 3 4 5

En total desacusrdo O O D O D Totalmente de acusrdo

Necesite aprender muchas cosas antes de ser capaz de utilizar el sistema. *

1 2 3 4 3

En total desacusrdo D O D O D Totalmente de acusrdo

Enviar
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Anexo B

Usuario - Persona

En el presente anexo se describen las tres representaciones de personas descritas
previamente en la seccion 3.2.1, se detallan de manera mas completa y siguiendo las
recomendaciones de la literatura para la creacidn de usuarios-persona.

Es importante recalcar que las personas descritas en esta seccidén son representaciones
ficticias de usuarios reales del sistema a desarrollar, por lo tanto, cada una de estas
representaciones busca generalizar a diferentes grupos de usuarios que comparten
necesidades u objetivos en comun.
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B.1 Persona “Basica”

AMBIENTE DEL USUARIO

Ubicacién:
Domicilio / Oficina de sus padres

La mayor parte del tiempo lo pasa en su domicilio, cuenta
con un patio pequefio y un pargue cerca.

Considera que es seguro ir al parque, sin embargo no lo
frecuenta mucho.

Dispositivos
Computadora / Celular Personal / Consola

Cuenta con una portatil personal para asistir a sus clases virtuales
y realizar las tareas del colegio. También tiene un dispositivo movil
de gama media en el cual consume redes sociales.

Ademas cuenta con una videoconsola del hogar en la que invierte
mucho tiempo en videojuegos.

ACTITUDES E INTERESES

« Habilidad y afinidad con el manejo de dispositivos
tecnolégicos como computadores/maviles/consolas.

o Gran parte del tiempo lo invierte en actividades
sedentarias como clases virtuales o videojuegos y
peliculas.

« Participante activo de redes sociales y entornos virtuales.

METAS Y MOTIVACIONES

Entre sus motivaciones estan:

e Mejorar la relacién con comparieros o amigos.
* Mejorar Calificaciones

e Mejorar su alimentaciéon

Su principal meta es la de incrementar la cantidad de
actividad fisica asi como sus habitos saludables

DESAFIiOS O DIFICULTADES

Si bien cuenta con espacios para realizar actividad fisica en
su hogar o cerca de este, invierte mucho tiempo en
videojuegos, redes sociales o ver series de tv.

No comparte computador con nadie mas en su hogar, pero
la conexion a internet es inestable en ciertos momentos del
dia.

Adicionalmente, no se siente motivado por realizar actividad
fisica puesto que normalmente esto significa estar solo.

ESCENARIO

"De 3 a 5 veces por semana intento realizar actividad fisica
en mi hogar o en el parque cercano, normalmente es una
actividad que la realizo solo o con algun familiar, sin
embargo poder compartir mi experiencia y recibir
reacciones o comentarios de otros companeros y amigos
que también disfrutan la actividad fisica hace mi ejercicio
mas divertido."

Figura B.1 Usuario - Persona "Basica".
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B.2 Persona “Intermedia”

AMBIENTE DEL USUARIO

Ubicacién:
Domicilio propio / Domicilio abuelos

La mayor parte del tiempo lo pasa en su domicilio, cuenta
con un patio pequefio y no existen parques cerca.
Considera que su patio es un buen espacio para hacer
actividad fisica, ademas los fines de semana tiene
posibilidades de visitar diversas areas verdes.

Dispositivos
Computadora / Celular Personal / Tablet

Cuenta con una portatil personal para asistir a sus clases
virtuales y realizar las tareas del colegio. También tiene un
dispositivo movil de gama media y una tableta inteligente
en la cual consume redes sociales y ve peliculas y series casi
a diario.

ACTITUDES E INTERESES

« Habilidad y afinidad con el manejo de dispositivos
techolégicos como computadores/dispositivos moviles.

« Gran parte del tiempo lo invierte en redes sociales, clases
virtuales y viendo series o peliculas.

e Participante activa de redes sociales tanto como
creadora de contenido y como consumidora.

METAS Y MOTIVACIONES

Entre sus motivaciones estan:

e Mejorar Calificaciones

« Mejorar la cantidad de actividad fisica que realiza
« Mejorar relacion con sus padres

Su principal meta es la de compartir sus experiencias y su
diario vivir a través de redes sociales o plataformas
interactivas.

DESAFiOS O DIFICULTADES

Su principal desafio es la cantidad reducida de tiempo a la
que destina actividad fisica o habitos saludables, asi como el
espacio verde con el que cuenta no la motiva a ejercitarse.

No comparte computador con nadie mas en su hogar, pero
la conexidn a internet es inestable en ciertos momentos del
dfa.

Adicionalmente, la modalidad virtual de las clases le ha
impedido desenvolverse con amigos y compafneros.

ESCENARIO

"Disfruto mucho de las redes sociales, me gusta compartir
mis vivencias con otras personas, entre estas vivencias esta el
deporte que realizo (andar en bicicleta, correr, bailar), es
interesante compartir mi progreso con mas gente y poder
mejorar semana a semana respecto al resto de gente.
Publicar fotografias sobre mi actividad fisica es algo muy
divertido y me motiva a diario a salir a descubrir nuevas
oportunidades de ejercitarme.”

Figura B.2 Usuario - Persona "Intermedia".
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AMBIENTE DEL USUARIO

Ubicacion:
Domicilio / Academia de Baile

Divide su tiempo entre su domicilio durante las mananas
asistiendo a clases virtuales y por las tardes en su academia
de baile. Ademas procura visitar espacios verdes los fines de
semana.

Dispositivos
Computadora / Celular Personal

Cuenta con una computadora en casa para asistir a sus clases
virtuales y realizar las tareas del colegio. También tiene un
dispositivo movil de gama alta en el cual consume redes sociales y
cada cierto tiempo mira peliculas.

ACTITUDES E INTERESES

Es una persona activa que disfruta mucho del deporte en
especial del baile.

Gran parte del tiempo lo invierte en su academia de baile
donde se ha mantenido activa por varios anos.

Consume redes sociales y videos de manera activa.

METAS Y MOTIVACIONES

Entre sus motivaciones estan:

* Mejorar Calificaciones

e Mejorar la relacién con companeros o amigos.
e Distribuir mejor su tiempo

Su principal objetivo es incentivar a otros adolescentes a
practicar baile y utilizar su experiencia como un impulso
para crecer profesionalmente en el futuro como bailarina.

DESAFIiOS O DIFICULTADES

La pandemia a reducido el tiempo que invertia en baile y
otras actividades fisicas y ahora ese tiempo por lo general lo
utiliza en redes sociales o viendo series.

Comparte su computadora en casa, lo que limita el tiempo
para realizar sus tareas escolares.

Considera que el baile no es tan reconocido a nivel local lo
cual podria interferir con su objetivo de bailar de manera
profesional.

"Todos los dias asisto a mi academia de baile, practico entre
1-2 al dia, ademas mi familia aprovecha los fines de semana
para conocer huevos lugares ya sea caminando o en
bicicleta disfrutamos de los paseos. Poder compartir mi
experiencia en el baile y motivar a otras personas a practicar
este deporte es algo muy importante para mi"

Figura B.3 Usuario - Persona "Avanzada".
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Anexo C

Especificacion de Requerimientos
de Software (IEEE-830)

En el presente anexo se describe de manera mas detallada la especificacion de
requerimientos de software para el sistema disefiado e implementado en este documento.
Esto como parte del proceso de comunicacion de soluciones de disefio dentro de las

actividades del disefio de sistemas interactivos centrado en el usuario.

La especificacion detallada en la seccidn 3.3 se utiliza como punto de referencia para el
desarrollo de este documento anexo, sin embargo, los requerimientos mencionados en
dicha seccidn estan descritos en un lenguaje natural que puede ser comprendido por los
usuarios que son parte del proceso de disefio. Por esta razon es importante proveer de
informacién mas detallada y con un lenguaje técnico de tal forma que en el proceso de

implementacién se pueda usar como referencia este anexo.
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1. Introduccidon

El documento a continuacion detallado, describe la informacion necesaria para el
desarrollo e implementacion del sistema “Qhali.net”. Dando una perspectiva detallada
sobre el producto y sus funcionalidades, asi como detalles requeridos por el personal de
desarrollo para poder satisfacer las necesidades de los usuarios y cumplir con lo requerido

por estos.

De igual manera, presenta restricciones y limitaciones de este sistema que permitiran

tener una vision clara de qué es lo que se espera de este producto y lo que representa.
1.1 Propésito

El propdsito de este documento consta de:

= Explicar como los requerimientos preliminares establecidos para el sistema
“Qhali.net” han sido analizados y refinados.

= Establecer los requerimientos para el sistema comprendido en el portal web
“Qhali.net” de tal forma que se describan en detalle requerimientos analizados en
fases previas.

» Mostrar el analisis de los requerimientos (dependencias, problemas resueltos, el

cdémo se comprenden ciertos requerimientos, etc.)

Ademas de una especificacidn de requerimientos, se busca establecer una perspectiva de

cémo los requerimientos se relacionan entre ellos.
1.2 Alcance

El producto es un portal web al que se accede por medio de un navegador en diferentes
dispositivos (computadores, teléfonos inteligentes o tabletas) a través de Internet, este se
utiliza para registrar informacion sobre actividad fisica de los usuarios en forma de
publicacion y permitir la interaccion entre ellos a traveés de grupos enfocados en una
actividad especifica, otorgando recompensas por la participacién de los usuarios con el

sistema.
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1.3 Definiciones, Acronimos y Abreviaciones

= CMS Sistema de Gestion de Contenido

» ERS Especificacion de Requerimientos de Software

= HTTPS Protocolo Seguro de Transferencia de Hipertexto
= PC Computador Personal

* RNF Requerimiento No Funcional

* RF Requerimiento Funcional

=  SMTP Protocolo de Transferencia de Correo Simple
1.4 Referencias

= |EEE-830

= Qhali.net Documentacion del Proyecto, por Luis F. Mufioz
1.5 Vision General

Este documento se presenta en un formato basado en la estructura del estandar IEEE-830
con algunas variantes. La mayor diferencia con el estandar es el enfoque particular que
se da a los requerimientos previamente descritos en lenguaje natural puesto que se han

obtenido de la participacion de usuarios en un disefio centrado en personas.
La siguiente informacion esta en este documento:

= Seccidn 2: Descripcion general del producto, caracteristicas de los usuarios y
restricciones generales.
= Seccion 3: Requerimientos funcionales y no funcionales.

= La Seccion 4 describe el proceso de manejo de cambios a futuro.
2. Descripcion General

Se trata de un portal multimedia interactivo que nace de la oportunidad para mejorar los
habitos saludables de jovenes estudiantes, este permite a los usuarios registrar su
actividad fisica o ingesta de alimentos y a través de su participacion obtener recompensas
y reconocimientos dentro del portal, buscando de esta manera obtener motivacion para

mejorar e incrementar las practicas saludables en su dia a dia.
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El portal de acceso mediante Internet cuenta con un registro previo de cada uno de los
participantes, en donde proporcionan informacion basica para la creacion de sus perfiles

dentro del portal.

De igual manera, los usuarios pueden personalizar ciertos aspectos de sus perfiles
personales, como si de una red social se tratase, por ejemplo, su fotografia, pasatiempos,

disefio de la portada de su perfil, entre otros.
2.1 Perspectiva del Producto

El sistema de Qhali.net, es un portal web autdbnomo; sin embargo, requerira que los
usuarios tengan acceso a un navegador web en la computadora o dispositivo movil. Esto
significa que los usuarios del sistema no necesitan invertir en ningan otro software para
aprovechar al maximo el sistema de software, ya que cualquier PC, teléfono inteligente o
tableta cuenta con un navegador web. El sistema también tendra la capacidad de enviar
notificaciones por correo electronico a los usuarios cuando se registre una novedad
referente a nuevos usuarios interactuando con publicaciones de otros usuarios. Esta

funcion esta integrada en el portal web y no requiere ningun otro software para funcionar.
2.2 Funciones del Producto

El objetivo principal del sistema es brindar a sus usuarios un espacio dentro de un portal
web interactivo en donde estos puedan compartir sus experiencias y vivencias referentes
a actividad fisica o hébitos saludables. De esta forma, los usuarios obtendrén
reconocimiento y recompensas dentro del portal, asi como la posibilidad de interactuar
con otros participantes, logrando asi que los usuarios se motiven unos a otros a seguir

siendo participes activos de este entorno virtual.

Respecto a los usuarios, sus metas y objetivos giran en torno a su desempefio saludable.
Un usuario del sistema tiene como objetivo principal incrementar el tiempo que invierten
en hacer actividad fisica mejorar sus habitos saludables, para ello utilizan el entorno
interactivo que ofrece el sistema para publicar y administrar sus registros de actividad

fisica, de esta manera obtienen reconocimiento por parte de otros usuarios que interactdan
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con sus publicaciones brindandoles respaldo y retroalimentacion, a la vez que obtienen

recompensas dentro del portal web.

Tareas iniciales que desarrolla el usuario dentro del sistema, pueden estar asociadas a la
personalizacion de sus perfiles personales, brindando informacion sobre ellos y sobre las
actividades y pasatiempos que realizan, de igual forma pueden unirse y participar de
diferentes grupos focalizados a ciertas actividades o deportes en particular.

Posterior a esto, la tarea principal de cada uno de los usuarios es la de registrar o publicar
la actividad fisica y practicas saludables que realizan. Esto por medio del sistema que
brinda un entorno similar a una red social pero enfocada en la actividad fisica de los
participantes. Cada una de estas tareas ejecutadas por los usuarios, va generando
contenido dentro del sistema, mismo que puede ser sujeto de interaccion por parte de

otros participantes.

De esta forma, tanto los usuarios que realizan las tareas principales (publicaciones) o
adicionales (personalizacion de perfiles), obtienen recompensas dentro del sistema 'y son
premiados por ello. Con esto se busca motivar ain mas a los usuarios a ser parte activa

del entorno virtual.

No existen restricciones respecto a la frecuencia con la que los usuarios pueden registrar
estas tareas, sin embargo, si existen restricciones respecto al tipo de publicaciones que los
usuarios realicen. Esta restriccion particularmente se enfoca en garantizar que los
registros y publicaciones de los usuarios se encuentren dentro del contexto de actividad
fisica y habitos saludables. Por esta razén, un usuario siempre debera especificar el tipo
de actividad a publicar en el sistema, seleccionando de un listado limitado de actividades

y préacticas saludables preestablecidas.

Existe cierto nivel de riesgo respecto al contenido de las publicaciones por parte de los
usuarios, sobre todo en el apartado multimedia. Dentro del sistema existe la posibilidad
de adjuntar fotografias o videos que complementen una publicacion sobre una actividad
fisica o préactica saludable, sin embargo, el contenido de estos elementos multimedia

puede ser sujeto de mal uso o uso incorrecto por parte de los usuarios.
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Para solventar este riesgo, el sistema ofrece la posibilidad de edicion/eliminacion de todas
las publicaciones dentro del mismo. De igual manera, un perfil de un usuario esta sujeto
a cambios y modificaciones por parte del usuario como tal y del administrador del

sistema.

El sistema ofrece a los usuarios la posibilidad de interactuar tanto con reacciones y
comentarios a diversas publicaciones de manera publica, pero por otra parte también
permite a los usuarios intercambiar mensajes directos, los mismos que son privados. Esto
no es verificable por parte del administrador del sistema, y el uso que se pueda dar a esta

funcionalidad esta sujeto al compromiso de los usuarios.

Ademas, como parte del programa de logros y recompensas que ofrece el sistema, se
cuenta con una tienda virtual, donde se pueden canjear puntos obtenidos tras la
participacion dentro del entorno virtual por recompensas que sean del interés de los

usuarios.

Este altimo punto supone una observacion respecto a la transaccion de canje por parte de
los usuarios. Se debe remarcar que esta tienda virtual bajo ningln punto de vista permite
transacciones que involucren dinero real, al contrario, busca fomentar la obtencion de
puntos dentro del entorno virtual para poder realizar dicho canje por articulos que

despierten interés en los usuarios.

Finalmente, es importante indicar que tanto el apartado de la gestién de usuarios como la
gestién de contenido dentro del sistema, puede ser modificada y controlada siempre por
el administrador o administradores del sistema, quienes son los encargados de velar por

la seguridad del entorno virtual.
2.3 Caracteristicas de los Usuarios

Tras el andlisis de los datos, se procede con la creacion y modelado de tres usuario-

personas:

En primer lugar, se ha denominado persona “basica” al grupo de usuarios representados
por estudiantes adolescentes de entre 12 y 14 afios, quienes se consideran sedentarios o

indecisos respecto a la actividad fisica que realizan, ademas, estos usuarios presentan
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dificultades para cumplir objetivos referentes a buenos habitos saludables, asi como
ciertos desafios respecto al uso de dispositivos moviles o computadoras. A pesar de las
dificultades y su condicion fisica, este grupo de usuarios muestra interés en mejorar sus

habitos saludables a través de un sistema multimedia interactivo.

El segundo rol o modelo de persona se denomina “intermedia”, esta representa al grupo
de usuarios con edades diversas entre 11 y 15 afios los cuales no se consideran
sedentarios, pero declaran invertir poco tiempo en actividad fisica y mayor tiempo en
actividades normalmente sedentarias como navegacion en redes sociales, videojuegos o
ver series y peliculas. Este grupo de usuarios manifiesta interés en mejorar sus habitos
saludables e incluso una de sus metas es la de incrementar el tiempo que dedican a

ejercitarse o realizar actividad fisica.

Finalmente, el tercer grupo de usuarios que esta representado por la persona “avanzada”,
son participantes con una actividad fisica alta, es decir, usuarios que usualmente practican
algun deporte de manera regular o incluso realizan actividad fisica en academias. Estos
usuarios a pesar de invertir tiempo diario en sus habitos saludables han manifestado
interés en el uso de un sistema interactivo que les permita compartir sus experiencias y
ayudar a otros participantes, esto se convierte en su principal objetivo. Presentan ciertas
dificultades de caréacter tecnoldgico o de tiempo insuficiente, lo cual supone un desafio

para sus intereses.
2.4 Restricciones Generales

Hay una serie de limitaciones que se deben considerar durante el desarrollo. El sistema
debe desarrollarse dentro de sus limites. Estas restricciones dictan una serie de
requerimientos funcionales y no funcionales especificados en este documento. Otras se
deben a un requerimiento que se ha especificado por los usuarios participes del proceso
de disefio. Es importante tener en cuenta todas éstas durante la implementacion del

sistema de software.

= El sistema se desarrollard para uso distribuido como una aplicacion web. Esto

limitara la capacidad de realizar actualizaciones en tiempo real del sistema.
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El sistema se desarrollard mediante un CMS que permita tanto la gestion del

contenido como la gestion del registro de los usuarios y el mantenimiento

respectivo.

= Los datos deben almacenarse en una base de datos relacional para consultas y
almacenamiento rapidos.

= Las contrasefias deben enviarse y almacenarse en forma cifrada.

= Algunos usuarios son usuarios administradores mientras que otros son usuarios
generales.

= El sistema debe ser lo suficientemente robusto para manejar sesiones de varios
usuarios en simultaneo.

= El sistema debe poder enviar notificaciones por correo electronico a cualquier
servidor de correo electronico comun de manera adecuada.

= Mantener la gestion del usuario al minimo respecto a funciones que no requieran

interaccion. En cualquier lugar donde el sistema pueda manejar una decision por

si mismo, debe hacerlo.
2.5 Suposiciones y Dependencias

= Los usuarios cuentan con un computador o dispositivo, asi como acceso a Internet
en dichos dispositivos.

= Los usuarios estan al tanto del tipo contenido que se publica en el portal web.

» El administrador del sistema tiene poder de decision sobre los usuarios y sobre el

contenido del portal web.
3. Requerimientos Especificos

Los requerimientos descritos a continuacion parten de lo expuesto en la seccién 2 de este
documento, y deberan ser lo suficientemente completos ya que de ellos nace el disefio,

implementacion y pruebas del producto en desarrollo.
3.1 Requerimientos de Interfaz Externa

Esta seccion especifica las interfaces de usuario del sistema. Toda la interfaz de usuario

se realiza a través de una interfaz de usuario web. Cada pagina dentro del portal web tiene
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el objetivo de satisfacer y ayudar a la consecucion de los requerimientos a continuacion

descritos.
3.1.1 Interfaces de Usuario

Todas las interfaces de usuario se presentan mediante paginas dentro de un portal web a
través de un navegador. No se requiere interfaces adicionales.

3.1.2 Interfaces de Hardware

No existen interfaces de hardware para el sistema en cuestion.

3.1.3 Interfaces de Software

El sistema contara con una interfaz hacia un sistema de correo electrénico usando SMTP.
3.1.4 Interfaces de Comunicacion

El sistema usara el protocolo de transferencia HTTPS.
3.2 Requerimientos Funcionales

Esta seccion describe las caracteristicas y funcionalidades especificas del producto de

software, sobre las cuales se implementara el sistema.
3.2.1 Autentificacion de Usuario RF #1

3.2.1.1 Introduccién

Los usuarios, en este caso estudiantes, deberan identificarse para acceder a cualquier parte funcional de la

aplicacion.
3.2.1.2 Entradas

Credenciales de inicio de sesion del usuario: nombre de usuario y contrasefia ingresadas en el formulario

de inicio de sesion.
3.2.1.3 Procesamiento

El CMS en el cual es instalado el sistema hara uso de la autentificacion propia del CMS para verificar las

credenciales de acceso del usuario.

3.2.1.4 Salidas
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En caso de ser credenciales validas, el sistema redireccionara al usuario a la pagina principal de actividad

general de los participantes.
3.2.1.5 Manejo de Errores

En caso de un intento fallido por credenciales erréneas, el sistema indicara al usuario el fallo, y permitira

un nuevo intento de inicio de sesion.

3.2.2 Registro de Usuario RF #2

3.2.2.1 Introduccion
Los usuarios deberan registrarse en la aplicacion para acceder a cualquier parte del sistema.

3.2.2.2 Entradas
Datos personales del usuario en el formulario de registro.

3.2.2.3 Procesamiento

El sistema permitira al usuario registrarse. El usuario debe suministrar datos como: Nombre de usuario,
Nombre, Apellido, Correo, Usuario y Contrasefia. Posterior a esto, de manera automatica el CMS envia un

correo de verificacién a la direccién proporcionada por el usuario.
3.2.2.4 Salidas

En caso de proveer los datos solicitados por el formulario de registro, el sistema redirecciona a una pagina
que indica que el usuario debe verificar su correo electronico a través del enlace enviado a la direccion

proporcionada.
3.2.2.5 Manejo de Errores

En caso de proporcionar datos incompletos o duplicados, el sistema muestra un mensaje de error, indicando

los datos faltantes o equivocados.
3.2.3 Eliminar Usuario RF #3

3.2.3.1 Introduccion

Permite eliminar un usuario, en este caso estudiante, de la aplicacién. El administrador tendréa la posibilidad

de eliminar un determinado estudiante del sistema, incluyendo toda su informacién personal.

3.2.3.2 Entradas
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Mediante el CMS, se debera seleccionar un usuario del listado de usuarios registrados y posterior a esto

seleccionar la opcion de “eliminar usuario”.
3.2.3.3 Procesamiento

El CMS a través de su panel de control proporcionara la posibilidad de eliminar un usuario previamente

registrado.
3.2.3.4 Salidas

Una vez eliminado el usuario, el sistema mostrard nuevamente mediante el panel de administracion, la

pagina de usuarios listados (sin el usuario eliminado previamente).
3.2.3.5 Manejo de Errores

El CMS mediante el panel de administracion previo al proceso de eliminacién de un usuario, mostrard un

mensaje de confirmacion sobre la accidn.

3.2.4 Perfil Personal RF #4

3.2.4.1 Introduccion

El sistema permitird a los usuarios la personalizacion de su perfil personal, agregando diferentes elementos

modificables.
3.2.4.2 Entradas

El usuario proporcionara la informacion en los campos a editar/actualizar. Ademas, el usuario podré agregar

una imagen personal y una imagen de portada para su perfil personal.
3.2.4.3 Procesamiento

A través de una pagina de edicién de perfil, cada usuario tendra la posibilidad de personalizar su perfil

personal incorporando elementos multimedia que le den una apariencia distintiva al mismo.
3.2.4.4 Salidas

El sistema mostrara la pagina de perfil personal con los datos y elementos multimedia actualizados.
3.2.4.5 Manejo de Errores

En caso de que el usuario cancele el proceso, el sistema recuperara datos previos y mostrara la pagina del

perfil personal con los datos actualizados.
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3.2.5 Tarjeta de Presentacion RF #5

3.2.5.1 Introduccion
El sistema mostrara en diferentes paginas del portal web, la tarjeta de presentacion de cada usuario.
3.2.5.2 Entradas

No existen entradas por parte del usuario, sin embargo, el sistema utilizara los datos proporcionados por el
usuario en la creacion de su perfil, asi como los datos generados automaticamente tras la interaccion del

usuario, para la creacion de la tarjeta de presentacion.
3.2.5.3 Procesamiento

El sistema generara una tarjeta de presentacion de cada usuario con su foto de perfil o avatar, sus insignias,

valoraciones, puntos, etc. Dicha tarjeta de presentacién aparecera en sitios estratégicos del sistema.
3.2.5.4 Salidas

El sistema mostrard de manera automaética la tarjeta de presentacion del usuario, en lugares estratégicos del

sistema.
3.2.5.5 Manejo de Errores

En caso de existir datos faltantes para la creacion completa de la tarjeta de presentacién de un usuario, el
sistema completara dicha tarjeta con datos genéricos (por ejemplo, una imagen de perfil de un avatar
genérico).

3.2.6 Insignias y Grupos RF #6

3.2.6.1 Introduccion

El sistema otorgard insignias y reconocimientos a usuarios que participen de grupos especificos.

3.2.6.2 Entradas

El sistema contara con una pagina en donde se listen los grupos creados por el administrador del sistema.
3.2.6.3 Procesamiento

Cada usuario podra unirse a uno o0 varios grupos por medio de un botdn de accion. Los usuarios que formen
parte de un grupo especifico relacionado a una actividad fisica recibiran un reconocimiento en forma de

insignia generado automéaticamente por el sistema.

3.2.6.4 Salidas
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Una vez que un usuario se ha unido a un nuevo grupo, el sistema redireccionara al usuario a la pagina

principal con la actividad del grupo seleccionado.
3.2.6.5 Manejo de Errores

En caso de que el usuario cancele el proceso o este opte por abandonar un grupo el sistema redireccionara

a la pagina en donde se listan los grupos, evidenciando que el usuario no forma parte del grupo en cuestion.

3.2.7 Panel de Actividad RF #7

3.2.7.1 Introduccién

El sistema contara con una pégina principal de actividad en donde se mostraran las publicaciones de los

usuarios y la actividad generada automaticamente.

3.2.7.2 Entradas

Un usuario debera autentificarse previamente para poder acceder al panel de actividad del sistema.
3.2.7.3 Procesamiento

El sistema permitira a cada usuario acceder a un panel de actividad en donde cada usuario podra dar un
seguimiento a las publicaciones de otros usuarios del sistema. De igual manera el sistema generara

publicaciones automaticas cuando un usuario se registre por primera vez, 0 se una a diversos grupos.
3.2.7.4 Salidas

Una vez que el usuario se ha autentificado, el sistema mostrara la pagina de actividad principal, permitiendo
al usuario filtrar el contenido.

3.2.7.5 Manejo de Errores

En caso de que un usuario no se haya autentificado previamente, el sistema redireccionara al usuario al

formulario de inicio de sesion.
3.2.8 Registrar Actividad RF #8
3.2.8.1 Introduccion

Cada usuario contara con un elemento interactivo dentro de la pagina de actividad para registrar una nueva

actividad dentro del sistema.

3.2.8.2 Entradas
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El usuario proporcionard informacién como el tipo de actividad, un comentario con detalles de la actividad

realizada y un adjunto multimedia como imagen o video que acompafien a la publicacion.
3.2.8.3 Procesamiento

El sistema permitira a cada usuario registrar una actividad (deportes, actividades al aire libre, alimentacion)
y publicarla en el panel de actividades para que otros usuarios puedan interactuar con esta. En este apartado

sera posible compartir elementos multimedia con cada publicacion.
3.2.8.4 Salidas

Una vez que el usuario ha proporcionado los datos requeridos por el sistema, se generard automéaticamente

la actividad dentro del feed de actividades de la pagina principal.
3.2.8.5 Manejo de Errores

En caso de existir datos faltantes para la creacion de la publicacion el sistema generara un mensaje de alerta
indicando los elementos faltantes y permitiendo al usuario ingresar dichos datos.

3.2.9 Reacciones y Comentarios RF #9

3.2.9.1 Introduccioén

Los usuarios podran interactuar con publicaciones de otros usuarios, ya sea en forma de comentario o

reacciones al estilo red social.
3.2.9.2 Entradas

Cada publicacion generada en la pagina principal de actividad contara con botones de interaccion (reaccion,
comentario, compartir) los cuales podran ser usados por los usuarios para expresar su sentir con cada

publicacion.
3.2.9.3 Procesamiento

El sistema permitird a cada usuario reaccionar a publicaciones sobre actividades que realizan otros usuarios,

esto mediante comentarios o reacciones con dichas publicaciones.
3.2.9.4 Salidas

Una vez que un usuario haya seleccionado un boton interactivo, el sistema mostrar la reaccion del usuario

con una publicacién.

3.2.9.5 Manejo de Errores
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En caso de cancelar el proceso o de querer deshacer la accion el sistema permitira al usuario eliminar la

reaccion o comentario creado previamente.

3.2.10 Notificaciones RF #10

3.2.10.1 Introduccién

Notificaciones generadas automaticamente por el sistema, de tal forma que el usuario pueda verificar alertas

referentes a interacciones respecto a su actividad y publicaciones.
3.2.10.2 Entradas

Cuando un usuario interact(a con una publicacién o elemento multimedia de otro usuario, el sistema enviara

una notificacion de manera automatica.
3.2.10.3 Procesamiento

El sistema generara notificaciones automaticas que alerten al usuario cuando otros usuarios interactdien con

sus publicaciones o elementos multimedia.
3.2.10.4 Salidas

El sistema contard con un panel de notificaciones en donde cada usuario podra verificar cuando otros

interactlan con sus publicaciones o elementos multimedia.
3.2.10.5 Manejo de Errores

En caso de que una notificacion haga referencia a una publicacién que ya no esta disponible, el sistema

mostrara un mensaje de alerta que indicara que la publicacién mencionada ya no existe.

3.2.11 Consultar Informacion Alimentaria RF #11

3.2.11.1 Introduccién

El sistema ofrecera al usuario informacion general acerca de nutricién diaria, alimentos saludables y recetas

recomendadas.
3.2.11.2 Entradas

El administrador del sistema por medio del panel de administracion del CMS podra agregar entradas a la

pagina tipo blog creada para este proposito.

3.2.11.3 Procesamiento
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El sistema mostrara informacién general sobre dietas recomendadas y alimentos saludables que pueden
complementar la actividad fisica de los participantes por medio de una pagina dedicada a esta informacion
en formato blog, el mismo que sera editado y llenado por parte del administrador del sistema mediante el
CMS.

3.2.11.4 Salidas
El sistema mostrara las publicaciones del administrador en la pagina tipo blog de manera periddica.
3.2.11.5 Manejo de Errores

En caso de que el usuario esté consultando una pégina que hace referencia a una publicacion que ya no

existe, el sistema mostrara un mensaje de error que evidencie el recurso faltante.

3.2.12 Valoraciones a Usuarios RF #12

3.2.12.1 Introduccién

El sistema permitird a cada usuario valorar o calificar mediante resefias a otros usuarios, esto para fomentar

la interaccion entre ellos.
3.2.12.2 Entradas

Un usuario deberd proporcionar una pequefia resefia y una valoracién tipo puntaje sobre otro usuario en el

sistema.
3.2.12.3 Procesamiento

El usuario debera dirigirse a la pagina del perfil personal de otro usuario para dejar una valoracion y una

resefia sobre dicho usuario.
3.2.12.4 Salidas

El administrador del sistema debera autorizar dicha valoracion, y posterior a esto la resefia y valoracion se

mostraréan en el perfil personal del usuario que ha sido valorado.
3.2.12.5 Manejo de Errores

En caso de que una valoracién no proceda, el sistema no la incluira en el perfil personal del usuario que ha

sido valorado.

3.2.13 Tienda de Recompensas RF #13

3.2.13.1 Introduccion
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Permitira a los usuarios acceder a un catalogo de recompensas que pueden ser canjeadas por puntos

obtenidos cuando los usuarios hacen uso del sistema e interacttan entre ellos.
3.2.13.2 Entradas

Los usuarios contaran con un listado de recompensas que podran seleccionar y canjear por puntos obtenidos

por su interaccion en el sistema.
3.2.13.3 Procesamiento

El sistema otorgara puntos establecidos previamente por el administrador del sistema mediante el CMS a

los usuarios que cumplan con ciertas tareas de interaccion con el sistema y con otros usuarios.

Los usuarios podran acceder a una pagina de recompensas en donde podran verificar una imagen de la

recompensa y completar su proceso de canje siempre y cuando cumplan con la puntuacién requerida.
3.2.13.4 Salidas

El sistema generara una orden de canje que se enviara automaticamente al administrador del sistema para

que él se encargue de la entrega personalizada de la recompensa.
3.2.13.5 Manejo de Errores

En caso de que un usuario no cuente con el saldo de puntos requeridos para canjear una recompensa, el

sistema no permitira continuar con el proceso de canje y mostrara una alerta de falta de puntos.
3.3 Requerimientos No Funcionales

Ademéas de los requerimientos funcionales del sistema, es necesario detallar los
requerimientos no funcionales para el producto, de tal forma que se cumplan con las

necesidades del usuario respecto a la respuesta del portal web.
3.3.1 Rendimiento

El sistema garantizara a los usuarios un tiempo de respuesta menor a dos segundos. Para
poder cumplir con las caracteristicas de desempefio del sistema interactivo para los
diferentes usuarios, se debe contar con un servidor robusto y evaluar el tiempo de

respuesta del sitio a través de pruebas y manejo en la carga y precarga de los datos.
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3.3.2 Fiabilidad y Disponibilidad

La disponibilidad del sistema debe ser continua con un nivel de servicio para los usuarios
de 7 dias por 24 horas, garantizando un esquema adecuado que permita un

funcionamiento sin interrupciones.

El sistema tendra que estar en funcionamiento las 24 horas, todos los 7 dias de la semana.

Ya que es un portal web disefiado para la carga de datos y comunicacion entre usuarios.
3.3.3 Interfaz Adaptable y Portabilidad

El sistema debe contar con una interfaz de usuario intuitiva, incorporando elementos que

favorezcan la usabilidad (pestafias, botones, mendus, etc.).

El sistema presentara una interfaz de usuario amigable y sencilla que sea de facil manejo
para los usuarios. El disefio de esta interfaz estara basado en elementos que se encuentran

en redes sociales populares.

La interfaz de usuario debe ajustarse a las caracteristicas del dispositivo en el que se
ejecuta. El sistema debera tener una interfaz de usuario, manteniendo las caracteristicas

adaptativas de una pagina web o ser responsive en los dispositivos en los que se ejecute.
3.3.4 Seguridad

El sistema garantizara a los usuarios una seguridad en cuanto a la informacion que se

procese en el sistema.

Es importante poder garantizar la seguridad del sistema con respecto a la informacién y
datos que se manejan tales sean mensajes, archivos y contrasefias. Para ello, el sistema

utiliza el protocolo de transferencia HTTPS.
3.3.5 Mantenibilidad

El sistema debera contar con un panel de administracion y mantenimiento que facilite los

ajustes y mantenimientos que seran realizados por el administrador.
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Para esto, el CMS proporciona un acceso como administrador en donde el usuario con
permisos de administracién podra dar mantenimiento a los datos y caracteristicas del

sistema.
3.3.6 Guias y Tutoriales

Proporcionan al usuario una guia sobre como realizar los procesos mas relevantes dentro

del sistema.

Permitira a los usuarios obtener informacion audiovisual y detallada sobre como realizar

actividades dentro del sistema.
3.4 Restricciones de Disefo

El portal web descrito en este documento, estd disefiado para usuarios con un contexto
sociocultural dentro de Latinoamérica, por esta razén el sistema debera ser desarrollado

de manera integra en idioma espafiol.

Adicionalmente, al tratarse de un portal web a ser accedido a traves de un navegador,
debera adaptarse a las actualizaciones de los navegadores més utilizados como Chrome,

Firefox, Safari o Edge.
4. Proceso de Administracion de Cambios

El proceso de administracion de cambios estd sujeto a las actividades en el proceso
iterativo del disefio centrado en el usuario. Es decir, los usuarios seran participes del
proceso de disefio de las caracteristicas, funcionalidades y cambios del sistema, sin
embargo, las decisiones finales son responsabilidad del duefio del sistema, o de los

stakeholders, en este caso la institucion educativa a la que asisten los usuarios.
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