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Resumen
En la actualidad, la experiencia de usuario (UX) juega un papel crucial en el disefio de
plataformas digitales, especialmente en entornos educativos. Segun Salgado (2023), el aula
virtual de la Universidad Técnica del Norte (UTN) presenta deficiencias en usabilidad e

interaccion web, afectando la experiencia de los estudiantes.

El presente estudio, titulado "Prototipo funcional basado en la experiencia de usuario (UX)
para fortalecer la interaccion web del aula virtual en el portafolio estudiantil de la Universidad

Técnica del Norte", se estructura en tres capitulos fundamentales que delinean su desarrollo.

El primer capitulo explora el marco tedrico, abordando conceptos clave como
experiencia de usuario, disefio de interfaces, metodologias UX y principios de usabilidad. Se
analizan modelos como Design Thinking y Agile UX, fundamentales en la construccion de

interfaces eficientes y centradas en el usuario.

El segundo capitulo detalla la metodologia empleada en el desarrollo del prototipo,
incorporando técnicas de investigacion UX como encuestas, entrevistas y pruebas de usabilidad.
Se aplicaron herramientas como MAXQDA para el analisis cualitativo y el estandar ISO 9241 -

143:2012 para garantizar el cumplimiento de criterios de accesibilidad y ergonomia.

El tercer capitulo se enfoca en la validacion del prototipo funcional a través de pruebas
de usabilidad, evaluando la percepcion de los estudiantes mediante métricas como el Net
Promoter Score (NPS) y el System Usability Scale (SUS). Los resultados evidencian mejoras

significativas en la interaccidon web y en la reduccion de la carga cognitiva de los usuarios.

Palabras Clave: Experiencia de usuario, Usabilidad web, Agile UX, Design Thinking, Aula

Virtual, UTN, Prototipado.
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Abstract

Currently, User Experience (UX) plays a crucial role in the design of digital platforms,
especially in educational environments. According to Salgado (2023), the virtual classroom of
the Universidad Técnica del Norte (UTN) presents usability and web interaction deficiencies,

affecting students' experience.

This study, titled "Functional Prototype Based on User Experience (UX) to Strengthen
Web Interaction in the Virtual Classroom of the Student Portfolio at Universidad Técnica

del Norte," is structured into three fundamental chapters outlining its development.

The first chapter explores the theoretical framework, addressing key concepts such as
user experience, interface design, UX methodologies, and usability principles. Models such as
Design Thinking and Agile UX are analyzed, which are fundamental in building efficient and

user-centered interfaces.

The second chapter details the methodology used in prototype development,
incorporating UX research techniques such as surveys, interviews, and usability testing. Tools
such as MAXQDA were applied for qualitative analysis, and the ISO 9241-143:2012 standard

was used to ensure compliance with accessibility and ergonomics criteria.

The third chapter focuses on the validation of the functional prototype through
usability tests, evaluating students' perceptions using metrics such as the Net Promoter Score
(NPS) and the System Usability Scale (SUS). The results show significant improvements in web

interaction and a reduction in users' cognitive load.

Keywords: User Experience, Web Usability, Agile UX, Design Thinking, Virtual Classroom, UTN,

Prototyping.
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Introduccién
Tema
Prototipo funcional basado en la experiencia de usuario (UX) para fortalecer la interaccion

web del aula virtual en el portafolio estudiantil de la Universidad Técnica del Norte.

Antecedentes

La Universidad Técnica del Norte (UTN) en el afio 2014 realizé la aprobacion del
lanzamiento de la primera version del Portafolio Estudiantil, en el cual “contiene la historia de la
labor del estudiante y su trayectoria universitaria, a través de un proceso sistémico y continuo de
recopilacion de evidencias, que permitira reflejar la identidad del estudiante y valorar su actuacion
como profesional en formacién.” (Universidad Técnica del Norte, 2014). Dentro del portafolio se
encuentra el médulo del aula virtual que dispone varias secciones dentro del proceso de gestion
académica: Contenidos académicos, Foros, Recursos, Calendario, Notas, Silabo, mediante
pruebas de campo se ha observado defectos en la experiencia de usuario generada por una alta
carga cognitiva por parte de los estudiantes en la interaccion con tareas el médulo del Aula Virtual
estudiantil del Sistema Informatico Integrado Universitario (SIIU) UTN, causado por la falta de
aplicacion de métodos y técnicas del disefio de experiencia de usuario (UX) e interfaces de
usuario (Ul), el desarrollo del portafolio se enfocé mayormente en la funcionalidad de la aplicacion

por sobre la usabilidad de la misma.

Situacién Actual

En la actualidad se sigue dando uso al aula virtual en el portafolio estudiantil de la
Universidad Técnica del Norte, la misma que ha tenido muchos cambios los cuales no se han
basado completamente en la experiencia de usuario lo que ha generado ciertas discordancias

entre quienes utilizan esta interfaz web.



Planteamiento del problema

Actualmente el aula virtual estudiantil ha tenido muchos cambios, sin embargo se
encontré un numero de problemas enfocados a la usabilidad como son: interfaces poco intuitivos
y atractivos, mala distribucion de componentes web, mala distribucién de barras de navegacion
en varias secciones del portafolio, disefio no responsivo cuando se accede mediante
navegadores de dispositivos moéviles, mensajes de alerta constituido por varios idiomas,
imagenes y colorimetria que no son del agrado del usuario y no toman en cuenta patologias que
distorsionan las mismas, texto poco legible en varias secciones del portafolio, distribucién de
botones, elementos, objetos y cuadros de texto con bajo nivel de aplicacion de estandares y

reglas de disefio.

Se utilizé6 la Matriz Vester para el desarrollo del arbol de problemas, en el cual se enfoca
la identificaciéon de la problematica con mayor impacto en el presente proyecto, generando la

Figura 1.

Figura 1

Arbol de problema

Pérdida de tiempo al usar el Esfuerzo cognitivo elevado en el uso Baja interaccion del usuario Dificultad alta al usar el aula virtual
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Efectos
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Nota. Elaboracion propia.



Objetivos
Objetivo General

Desarrollar un prototipo funcional utilizando principios y leyes de disefio UX/UI que
permita fortalecer la interaccion web en la interfaz de usuario del aula virtual en el portafolio

estudiantil del sistema informatico de la Universidad Técnica del Norte.

Objetivos Especificos
e Construir un marco teorico de los principios de UX/UI en el disefio de interacciones

e interfaces web utilizadas en los entonos virtuales de aprendizaje.

e Realizar un diagnéstico en un entorno experimental sobre la percepcion de los
estudiantes de la UTN en la interaccion de las interfaces web del aula virtual del

sistema informatico.

e Construir un prototipo web funcional de acuerdo con los principios y leyes de
disefio UX/UI con base en el estandar ISO 9241-143:2012 para el desarrollo de

formularios.

e Validar los resultados de la investigacion propuesta mediante pruebas de

usabilidad.

Alcance

Este proyecto de trabajo de grado plantea implementar técnicas, principios de UX que
segun Edix (2020) “hacen referencia al conjunto de factores y elementos relativos a la interaccion
del usuario con un entorno o dispositivo concretos, cuyo resultado es la generaciéon de una
percepcion, positiva o negativa, de dicho producto” y de Ul que “es el proceso de disefio de las
pantallas de interaccion de aplicacién, sitio web u otro, en tiempos recientes se incluye la
interaccion de interfaces de voz” UX en espafiol (2020), para encontrar las causas existentes que

originan bajos niveles de experiencia de usuario dentro del aula virtual estudiantil en el SIIU -



UTN, el mismo que es parte del proceso de gestion académica estudiantil, con el fin de fortalecer
al incremento del nivel de interaccion y experiencia de usuario con interfaces web de los procesos
identificados, y a su vez plantear mediante fundamentos un redisefio a través de prototipado de
software basado en la metodologia Agile UX, que se basa en “la prueba continua. Es decir, en

adaptar el disefio a la experiencia de usuario de forma constante” (MarTech Forum, 2017).

La elaboracion de los prototipos se realizara a través de la creacion de wireframes, que
son “es un tipo de prototipo mas refinado que el sketch y, a menudo, se suelen utilizar para
mostrar como se conectan la arquitectura de la informacién o las estructuras conceptuales con
el disefio de interaccion se esta proponiendo” Fernandez (2021). Un modelo conceptual o de
concepto tiene el distintivo de mostrar una vista sencilla de la interfaz de una aplicacion,
exponiendo un nivel basico de disefio, también contiene una representacion esquematica y de
estructura, funciones y contenido estandar. A partir de dichos esquemas se generaran los
mockups, donde se va a definir la apariencia que tendran las interfaces web aplicando
metodologias de UX/UI, esto nos entrega como resultado final un prototipo de alto nivel,
implementado con el framework Apex Oracle y la base de datos Oracle, esto en concordancia a
la vigente arquitectura tecnoldgica que se dispone oficialmente dentro del aula estudiantil SIIU —

UTN.

Concretamente se alcanzara un prototipo funcional enfocado en el redisefio de interfaces
graficas web basado en los principios de Ul Design, como también las leyes de Gestalt, estan
son ‘leyes a partir de como los humanos interpretan las cosas (en cuanto a forma y
configuracion)” Diaz (2020), soportado y orientado por Agile UX. Ademas, se apoyara del
estandar ISO 9241-143:2012 (Formularios), y en el capitulo 2 seccién 4 del cuerpo del
conocimiento SWEBOK, donde se detallan los fundamentos del disefio de interfaces de usuario

como se muestra en la Figura 2



Figura 2
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Metodologia

En el primer objetivo se va a realizar una revision literaria en las bases de datos
bibliograficas como Scopus, Web of Science y Google Scholar, etc., para establecer el marco
tedrico referente a los principios de UX/UI en el disefio de interacciones e interfaces web

utilizadas en los entonos virtuales de aprendizaje. A continuacién, se detalla los siguientes pasos:
* Definir la unidad de analisis: seleccionar el tema principal a tratar.

* Definir la cadena de busqueda, busqueda de articulos: se identifica, elige, valora, extrae

y resume datos de estudio.
* Juicios de inclusion y exclusion: se despliega un protocolo de estudio o revision.
» Exposicion de resultados: se redacta y valida el informe.

Para el cumplimiento del segundo objetivo, se emplearan métodos de investigacion UX
Research orientados a las dimensiones actitudinales y conductuales aplicando instrumentos de
investigacion de tipo cualitativo como lo son las entrevistas y/o encuestas, “las entrevistas y las
encuestas son un excelente complemento. Por ejemplo, es posible extraer de una entrevista las
categorias a medir en la poblacién en general a través de una encuesta.” (SurveyMonkey, 2019).
Ademas, realizar pruebas de eye tracking, mapas de calor y card sorting, que admita evaluar la
experiencia de usuario y establecer el nivel de percepcion de interaccion web en el proceso de

gestion académica dentro del aula virtual estudiantil del SIIU - UTN.

Para el cumplimiento del tercer objetivo, se empleara un flujo de labor que es ‘“la
secuencia de procesos por los que atraviesa una parte del trabajo, desde su inicio hasta su
finalizacion” Moon (2019), la cual siguen los estudiantes para la ejecuciéon de acciones como:
acceso al aula virtual de las materias cursadas por el estudiante, visualizacion de notas,

visualizacion y manejo de actividades en el calendario, visualizacion y entrega en el apartado de



actividades, acceso a foros y a recursos. Con los diferentes flujos, se aplicara la metodologia
Agile UX que “agrupa el disefio de la experiencia del usuario dentro del marco de desarrollo Agile”

(UX en espafiol, 2020).

La metodologia Agile UX y las herramientas propuestas por Apex Oracle, en conjunto con
el estandar ISO 9241-143:2012, las leyes de Gestalt, haciendo énfasis en la ley de proximidad y
continuidad, ademas el capitulo 2, seccion 4 de SWEBOK que sera la guia para implementacion
de prototipos con mayor enfoque en el usuario y la formacién de una interfaz web usable, con el
fin de originar recursos que aumenten la interaccion del usuario para obtener un producto de

software viable con bases en las mejoras de un redisefio.

Por ultimo, para la ejecucion del cuarto objetivo, se llevara a cabo la validacion de datos
por medio de métodos y métricas de evaluacion de la usabilidad de UX Research, asi como lo
indica Medina (2020) “Podemos comprobar también como ha evolucionado el disefio web en los
ultimos anos, siendo la tendencia hacer un disefio limpio y sencillo y lo mas facil posible para el
usuario”. En este sentido se hara una comparativa el antes y el después de la interfaz web, la

Figura 3 muestra el proceso de la metodologia del proyecto.



Figura 3

Flujo de la metodologia del proyecto de tesis

Aplicacion de revision sistematica de la Implementacién de métodos de
literatura en base a las experiencias de diagrama como son entrevistas o
usuario. encuestas.

Aplicacién de leyes de Gestalt enfocadas a la ley
de proximidad y continuidad; Agile UX, Guia de
usabilidad de la Swebook y principios de la ISO/IEC
9241-143.

Nota. Elaboracion propia.
Justificacion

El presente trabajo de titulacion desea aplicar UX Research en un caso de estudio
experimental en el Aula Virtual estudiantil del SIIU de la UTN, también tendra un enfoque para la

solucién de 2 objetivos de desarrollo sostenible, ODS:

Objetivo numero 4 “Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover
oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos”, centrada en las metas “Aumentar
considerablemente el nimero de jovenes y adultos que tienen las 13 competencias necesarias,
en particular técnicas y profesionales, para acceder al empleo, el trabajo decente y el
emprendimiento” y en la meta “Aumentar considerablemente la oferta de docentes calificados,
incluso mediante la cooperacion internacional para la formacion de docentes en los paises en
desarrollo, especialmente los paises menos adelantados y los pequenos Estados insulares en

desarrollo” (Naciones Unidas, 2022).



Justificacion Institucional del DDTI
Este proyecto se orientara en la evaluacién del proceso de planificacion y evaluacion del
aula virtual estudiantil, con la finalidad de elaborar una propuesta de redisefio que pueda ser un

modelo para la mejora de las interfaces web.

Justificaciéon Tecnolégica

Este proyecto hace énfasis en resolver la baja experiencia de usuario relacionada con la
alta carga cognitiva al realizar el proceso de ejecucion del aula virtual estudiantil de la UTN, a
través de la aplicacién de los fundamentos de UX Research y principios UX a través de un
producto minimo viable en forma de un prototipo soportado por la metodologia Agile Ux y que

tenga un disefio centrado en el usuario.

Justificacion Social

El presente proyecto estara orientado a determinar los inconvenientes trascendentales
que presentan los estudiantes de la UTN al momento de ejecutar una acciéon determinada en el
aula virtual estudiantil, de tal manera que se proporcione una idea de un potencial redisefio en

donde se consideren los hallazgos obtenidos de la investigacion.

Justificacion Académica

Este proyecto de titulacion favorecera a los estudiantes al reducir su carga cognitiva,
permitiendo realizar sus respectivas actividades de una manera mas eficiente, todo esto resulta
en un beneficio para la Universidad puesto que se denotara su interés por mejorar los aspectos

académicos.



CAPITULO 1
Revisidon de la Literatura
Una revision sistematica de la literatura, conocida como SLR, tiene como objetivo buscar,
evaluar, resumir y analizar estudios pertinentes en un area de investigacién especifica. Segun
Loépez et al (2021), la SLR se concibe como una forma de investigacion cientifica que de manera
objetiva incorpora cada uno de los hallazgos de estudios empiricos relacionados con un problema

de investigacion, este proceso implica una serie de pasos detallados, que se representan en la

Figura 4.

Figura 4
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Unidad de Analisis

La exploraciéon metodica orientada a la ergonomia cognitiva tiene como objetivo identificar
recursos orientados a la tecnologia, principios y metodologias aplicadas para el disefio,
prototipado y valoracion de interfaz web, orientado a un proceso gestor académico estudiantil
que cumplan con principios, leyes y normas de usabilidad para fortalecer la interaccion web del

usuario hacia el interfaz web del aula virtual en el portafolio estudiantil de la Universidad Técnica

del Norte.

Preguntas de Investigacion
Tabla 1

Preguntas de investigacion

Preguntas de Investigacion

Motivacion

P01: ¢ Cual es el estado del UX en el mundo
y el Ecuador?

P02: ;Cuales son los métodos, practicas y
herramientas de UX utilizadas en produccién

de sistemas de gestion?

P03: ;De qué forma influye el uso de
metodologias o principios de usabilidad en la
experiencia de usuario hacia el portafolio
estudiantil en el SIlU de la Universidad

Técnica del Norte?

Conocer sobre el contexto actual del UX en

el Mundo y el Ecuador

Detallar los diferentes métodos, practicas y

herramientas de UX

Llegar a la idea general de como la
insercion de metodologias o principios
orientados al disefo orientado al usuario
pueden mejorar la experiencia de estos al
momento de interactuar con el portafolio
estudiantil en el SlIIlU de la Universidad

Técnica del Norte.

11



Conocer como la aplicacién de un prototipo
P04: ;De qué manera llega a contribuir un

funcional puede mejorar el producto final
prototipo desarrollado con principios de

para un usuario lo que puede generar un
usabilidad orientados al UX a los estudiantes

mayor nivel satisfaccion, proporcionando
de la UTN para la gestiéon del aula virtual del

como resultado un uso mas, eficiente,
portafolio estudiantil?

eficaz y satisfactorio del sistema.

Nota. PON significa pregunta ON
Definir Cadena de Busqueda

Para definir las palabras clave, se ha tomado en cuenta el problema planteado como base
de la investigacion enfocado al UX/UI en el disefio de interacciones e interfaces web utilizadas
en los entonos virtuales de aprendizaje y las preguntas de investigacion planteadas, sugiriendo

sinbnimos y abreviaturas, ademas de formas alternativas para escribir las palabras.

Para la elaboracion de las cadenas de busqueda se toma en cuenta los siguientes
criterios en base a las palabras clave, utilizando operadores légicos AND, OR dando como

resultado:

Tabla 2

Cadena de busqueda

Cadena de busqueda con palabras clave

(Web UX OR Software UX OR UX OR UX/UI) AND (Methods OR Methodologies OR Principles

OR Laws) AND (Academic or University OR Student)

Nota. Los conectores OR sirven para incluir un tema u otro mientras que el AND sirve
para agregar de manera obligatoria el siguiente tema

12



Busqueda de Documentos
La exploracion de documentos se realiz6 en motores de busqueda académicos como:
Scopus, Science Direct, Google Scholar, IEEE y Web of Science, en un plano general orientado

al UX de gestion académica.

Tabla 3

Busqueda de documentos

Motor de busqueda Numero de articulos
Scopus 421

Science Direct 734

Google Scholar 890

IEEE 92

Web of Science 88

TOTAL 2225

Nota. Elaboracion propia
Criterios de Exclusion e Inclusién

Crear directrices para establecer quiénes pueden y no pueden participar en un estudio es
una préactica frecuente y basica en la elaboracion de protocolos de investigacion rigurosos. Los
criterios de inclusion se refieren a las caracteristicas esenciales de la poblacion que los
investigadores emplearan para responder a su pregunta de investigacion. Por el contrario, los
criterios de exclusion se definen como caracteristicas de los posibles participantes en el estudio
que cumplen los criterios de inclusion, pero presentan caracteristicas adicionales que podrian
interferir en el éxito del estudio o aumentar el riesgo de un resultado desfavorable, entre los

criterios de exclusion habituales se incluyen las caracteristicas de los individuos elegibles que

13



hacen que sea muy probable que se pierdan durante el sequimiento, que no acudan a las citas
programadas para recopilar datos, que proporcionen datos inexactos, que presenten
comorbilidades que podrian sesgar los resultados del estudio o que aumenten su riesgo de sufrir
acontecimientos adversos (Patino & Ferreira, 2018) .

Tabla 4

Criterios de inclusién y exclusién

Criterios de inclusién Criterios de exclusion
Articulos en inglés y espafol Tesis, articulos no referenciados,
orientados a la academia. manuales y guias.

Articulos publicados entre 2018 vy Articulos que no presenten un enfoque
2023. especifico orientado al UX en software.

] Articulos que esten alineados a las
Articulos que destacan UX en _ L
preguntas de investigacion del actual
software.
proyecto.

Nota. Elaboracion propia

Seleccion de Articulos

Para eso se siguieron tres fases:

l. Primera fase, inclusion: articulos en inglés y espariol orientados a la academia y el UX,
libros, articulos de investigacion, articulos cientificos, resumenes de conferencias en
areas de ingenieria; para criterios de exclusion los documentos menores al afio 2018 y

con acceso pagado para su visualizacion.

Il.  Segunda fase, optar por documentos importantes para la cadena de busqueda

establecida, teniendo en cuenta el titulo, resumen y palabras clave.
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1. Tercera fase, se examina informacién como su, resumen, introduccién y conclusiones,
ademas debe aportar valia a las preguntas de investigacion.

Tabla 5

Fases de seleccion de articulos

Motor de busqueda Fase | Fase Il Fase llI
Scopus 421 23 7
Science Direct 734 36 3
Google Scholar 890 55 10
IEEE 92 12 1

Web of Science 88 17 0
TOTAL 2225 143 21

Nota. Elaboracion propia

Los 21 papers cientificos, tesis y libros se especifican en la Tabla 6, tomando en cuenta
como codigo la letra P de paper continuado con una secuencia de nimeros en orden ascendente,

el titulo del paper, el autor y el afio de publicacién, ordenando alfabéticamente por autor.

Tabla 6

Detalles de articulos seleccionados
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Cddigo Titulo Autor Ano
Exploring UX Maturity in

P1 Software Development Alhadreti, O. 2020
Environments in Saudi Arabia
Artificial intelligence assisted

P2 improved human-computer Alkatheiri, M. S. 2022
interactions for computer
systems
Usabilidad y accesibilidad en , ,

P3 sitios web, situacion actual en las AnChLind'a’ P., Castillo, V., 2023

) ) : Cederio, A., & Palma, W.

Universidades Ecuatorianas
Influences of UX factors in the Choma, J., Guerra, E. M.,

P4 Agile UX context of software Alvaro, A., Pereira, R., & Zaina, 2022
startups L.
Optimizing E-Learning Cognitive

P5 Ergonomics Based on Structural  Chorfi, H. O., & Al-hudhud, G. 2019
Analysis of Dynamic Responses
Usability in m-health applications I

P6 for application in healthcare ge Oliveira, E. M., & Scherer, 2021
environments '
The importance of integrating

p7 thinking design, user experience ..y M. & Ivetié, D. 2022
and agile methodologies to
increase profitability
Evaluation of Usability and User .

P8 Experience in Educational g:lrﬁn;\cgrn;z_sgﬁgﬁ’é” & 2023
Videogames Related to Heritage P T
Influence of Professors on s L

P9 Student Satisfaction With e- Gamiz-Sanchez, V., Gutiérrez- g

. Santiuste, E., & Pareja, E. F.

Portfolio Use

P10 b P g D., Thomaschewski, J., & 2022

software development: A
systematic literature review

Escalona, M. J.
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P11

P12

P13

P14

P15

P16

P17

P18

P19

Ergonomics of human-system
interaction — COPYRIGHT
PROTECTED DOCUMENT

Developing Usability Guidelines
for mHealth Applications
(UGmMHA)

Gestalt Principles Governed
Fitness Function for Genetic
Pythagorean Neutrosophic
WASPAS Game Scene
Generation

Increasing the User Experience
Research Maturity of a Global
Accommodation Comparison
Platform

Sistema de Gestién Académica a
través del desarrollo de Modelo-
Vista-Controlador

Challenges of 20th century
Ethiopian Science education

Introduction to special issue on
Agile UX: challenges, successes
and barriers to improvement

Integrating Lean UX Practices
Into the Development of Library
Systems

A Food Waste Mobile Gamified
Application Design Model using
UX Agile Approach in Malaysia

ISO

Nasr, E., Alsaggaf, W., &
Sinnatri, D.

Petrovas, A., Bausys, R., &
Zavadskas, E.

Pretorius, M., & Penkert, L. C.

Rojas, E. M., Ramirez, M. R.,
Moreno, H. B. R., Soto, M. del
C.S., Millan, N. del C. O., &
Suarez, L. M. C.

Sbhatu, D. B.

Schon, E. M., Silva da Silva, T.,
Hinderks, A., Sharp, H., &
Thomaschewski, J.

Snapp, M. B., & Henley, M.

Tuah, N. M., Ghani, S. K. A.,
Darham, S., & Sura, S.

2012

2023

2023

2023

2019

2021

2023

2020

2022
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A Comparative Research on Wang, J., Xu, Z., Wang, X., &

P20 Usability and User Experience of L 2022
. u, J.
User Interface Design Software
P21 Laws of UX: using psychology to Yablonski, J. 2020
design better products & services
Nota. “P” tiene por significado paper
Extraccion de Datos Relevantes
Tabla 7
Matriz de conceptos
o
Concepto -8
8
< 2
2 £
o
3
® 8 5
S £ £
[} ) S
© T - T
L 3 c «, o o c
T = N
Paper S § ) S s > o 2
—— N [$] o — Y (7] O
c 0 @ c = ] ) o
(7] - 3] o Ne] ‘D [1'4 -
o 0 =] o © (m] O
x - © = [ — > .-
i o w w D D ) £
P X X X X
P2 X X X X
P3 X x x X
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P4

P5

P6

P7

P8

P9

P10

P11

P12

P13

P14

19



P15

X X X
P16 ¢ < ¢
P17 ¢ ¢ ¢
P18 ¢ ¢ ¢
P19 ¢ ¢ ¢
P20 X X X X
P21 X < X X X

Nota. Elaboracién propia

Marco Teodrico
Administracion Académica Estudiantil

Segun Rojas et al. (2019), en las instituciones de educacion, es muy importante reconocer
que los sistemas que impactan el proceso de ensefianza-aprendizaje tienen la misma relevancia
que aquellos sistemas de gestion administrativa. La implementacién de sistemas de informacién

permite la automatizacion de procesos esenciales en empresas e instituciones, optimizando la

20



eficiencia de las operaciones relacionadas con su ambito de actividad, por lo que promover una

mejor gestion académica que es vital para un mejor entorno cognitivo y educativo.

Recursos Tecnolégicos para Administracion Académica

Los recursos tecnolégicos como portafolios digitales en la actualidad son indispensables
en el contexto actual de la gestion académica, Gamiz-Sanchez et al. (2018) menciona a Currant
et al. (2010), quienes determinaron un estudio enfocado en la correlacion entre los Portafolios
Electrénicos y la autonomia del estudiante, envolviendo aspectos como la autoeficacia, la
metacognicion, la autorregulacion y la actitud proactiva, identificaron el valor de emplear los
Portafolios Electrénicos tanto para la evaluacion formativa como sumativa. Recalcaron la
importancia de equilibrar las actividades estructuradas con la libertad de aprendizaje a través de
la exploracion. Los autores hicieron hincapié en el desafio que enfrentan los educadores al
implementar los Portafolios Electronicos de manera que fomenten un aprendizaje significativo en

diversas disciplinas académicas.

Ademas, cita a Haave (2016), quien descubri6 que la utilizacion de Portafolios
Electronicos asistio a los estudiantes en el incremento de su comprension de los temas del curso,
siendo una actividad educativa valiosa que contribuyé al desarrollo de habilidades de busqueda
y escritura, ademas de facilitar la conexién del aprendizaje con la vida real por parte de los

estudiantes.

Gestion Académica en la UTN

En la actualidad se sigue dando uso al aula virtual en el portafolio estudiantil de la
Universidad Técnica del Norte, la misma que ha tenido muchos cambios los cuales no se han
basado completamente en la experiencia de usuario lo que ha generado ciertas discordancias

entre quienes utilizan esta interfaz web.
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Educacién como Ciencia
Para Sbhatu (2021) el antiguo dicho de Tigra, "jHE719P7: HE+9PAL", que se traduce

como "quien no esta educado no esta liberado", encierra el poder transformador de la educacion
en la humanidad. Esta frase ancestral trasciende el tiempo y el espacio, revelando que la
educacion no solo es un proceso de adquirir conocimiento, sino también la llave maestra que
desbloquea las puertas de la libertad y el entendimiento. Desde civilizaciones antiguas hasta la
era moderna, la educacion ha sido el faro de esperanza, igualdad y progreso, para impulsar y

apoyar la vida politico-cultural, socioeconémica y cientifico-tecnolégica de sus sociedades.

En la actualidad, tanto los entes gubernamentales como la sociedad en su conjunto han
identificado el problema y estan enfocados en la busqueda de incentivaciébn de nuevas
metodologias educativas que tienen como base la tecnologia. Este enfoque tiene como objetivo
prevenir la pérdida de interés de los estudiantes en las clases, lo cual puede resultar en una

pérdida significativa de informacion.

Es crucial tener en cuenta que la transicion de un modelo educativo convencional hacia
uno basado en tecnologia debe ser cuidadosamente planificada y ejecutada, siguiendo un
proceso de integracion. Este enfoque garantiza la reduccion de las tasas de fallos y evita errores
durante la transformacion educativa, asegurando asi una formacién efectiva y significativa para

los estudiantes.

Interaccién Humano Computadora

Para (Alkatheiri, 2022) la Interaccion Humano-Computadora (HCI) es una rama cientifica
enfocada en concebir, evaluar e implementar sistemas computacionales interactivos para el uso
humano, asi como en investigar sus fenémenos clave. Un sistema HCI engloba al usuario, la
computadora y sus interacciones mutuas. Este campo multidisciplinario se centra en la
interaccion entre humanos (usuarios) y tecnologia informatica, fusionando conocimientos de
informaética, psicologia, factores humanos y ergonomia. Desde sus inicios, HCI ha evolucionado
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para abarcar practicamente todos los aspectos del disefio de tecnologia de la informacion,
considerando elementos como la intencion de uso, el ambito de aplicacion, los recursos
disponibles, el costo y la viabilidad. También aborda el avance, analisis y uso de tecnologias de
la informacién y comunicacién con el propdésito de potenciar la satisfaccion del usuario,

perfeccionar el rendimiento en diversas tareas y elevar el nivel de vida.

Ergonomia Cognitiva

Para Chorfi & Al-hudhud (2019) el complejo campo del disefio de sistemas, la Ergonomia
Cognitiva (EC) surge como el pilar fundamental que se dedica al estudio de los procesos
cognitivos, como la percepcion, la memoria, el pensamiento y la ejecucion de acciones motoras,
los cuales influyen en las relaciones entre las personas y otros componentes de un sistema, ya
sea en el mundo real o en el digital. En un entorno educativo digital, saturado de tecnologia
avanzada como el e-learning, donde la falta de interaccion y el bajo nivel de retencion de
conocimientos son desafios omnipresentes, la EC se erige como el faro que ilumina el camino
hacia experiencias educativas significativas y memorables. Esta disciplina no solo comprende
las complejidades del pensamiento humano, sino que también moldea el disefio de sistemas
para facilitar una conexiéon auténtica entre el alumno y el vasto conocimiento digital, asegurando

asi que la interaccion sea profundamente humana, inteligente y, sobre todo, efectiva.

Usabilidad Web

(Anchundia et al., 2023) menciona a Beckers & Heisel, (2013) quienes dicen que la
usabilidad tiene por definicion y origen que, la usabilidad es semejante a facilidad de uso, sistema
usable que equivale a facil de aprender y facil de manejar. Ademas, cita a la ISO, (2019) que
detalla a la usabilidad como el nivel de eficacia, eficiencia y satisfaccion con el que usuarios
determinados puedan lograr objetivos especificos en contextos de uso concretos. De igual

manera menciona a Nielsen (1994) donde dice que esto involucraria que las paginas web
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dependan de la usabilidad para que tengan mayor aceptacion y pueda perdurar en el tiempo,

porque si al usuario le resulta dificil utilizar un sitio web es casi seguro que lo abandonaria.

(Anchundia et al., 2023) hace referencia a Nielsen, (2020) quien sugiere varios
mecanismos de calidad que participan para determinar si un sistema es usable: Capacidad de

Aprendizaje, Eficiencia, Fiabilidad, Control de Errores y Satisfaccion.

Usabilidad Web en Ecuador

Segun (Anchundia et al., 2023) quien nombra a Chamba et al, (2016) situacion actual de
los portales Web de las Universidades de Ecuador. Para esta investigacion se usaron métodos
heuristicos para evaluar la usabilidad de los sitios web, haciendo uso de la herramienta
Prometheus y del sistema Sirius para ejecutar todo el proceso de las pruebas. A diferencia de
las ofras investigaciones esta solo se basa en métodos heuristicos de para evaluar la usabilidad.
Se lo ejecuto en las paginas web de las universidades publicas y privadas del Ecuador, dando
como resultado que estas dos herramientas son de gran ayuda para la medicién de usabilidad y
posterior toma de decisiones de los desarrolladores web y marca un precedente para futuros

estudios de usabilidad con ayuda de herramientas en este pais.

Experiencia de Usuario (UX)

En el fascinante mundo del disefio de interfaces, el concepto de Experiencia de Usuario,
como detalla (Choma et al., 2022), tiene sus raices en los escritos de Donald Norman, quien lo
difundié en la década de 1990 para incluir todos los aspectos de la interaccion entre una persona
y un sistema. Mientras avanzaba el tiempo, distintas definiciones surgian, todas intentando
desentranar la confusa red que es la experiencia del usuario. Esta referencia se convirtio en una
percepcion holistica, que va mas alla de la simple usabilidad, incluyendo la apreciacion profunda
de la funcionalidad y la calidad del software. Algunas definiciones, como sefialan los autores, han

evolucionado para incluir la triada principal de usuario-sistema-contexto, lo que resalta la
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importancia de comprender los diversos factores que influyen en la experiencia del usuario,

creando asi un campo de estudio dinamico y en inmutable canje.

En el contexto de desarrollo de aplicaciones Snapp & Henley (2020), nos introduce en la
importancia critica de la experiencia del usuario (UX). Para ellos, la UX no es solo un elemento
adicional; esta profundamente adaptada en todo el ciclo de vida del desarrollo de aplicaciones.
Este enfoque completo se vuelve especialmente decisivo en el espacio de las bibliotecas
universitarias, donde las aplicaciones locales no solo deben ser funcionales, sino también
proporcionar una experiencia del usuario positiva. Sin embargo, como es comun en cualquier
evolucion significativa, no ha estado exenta de desafios. Los autores nos recuerdan que, a pesar
de las trabas, la atencion minuciosa a la UX en el desarrollo de aplicaciones es esencial para
asegurar que las bibliotecas universitarias puedan satisfacer las necesidades de sus usuarios de

manera segura y satisfactoria, incluso en medio de conflictos.

UX en el Mundo

Segtn Alhadreti (2020) sefnalé que las empresas de alto perfil como Apple y Google han
incorporado el disefio UX como pieza central de su éxito. La demanda de especialistas en UX en
la industria esta generando un nimero cada vez mayor de cursos relacionados en universidades
de todo el mundo, y cada vez hay mas personas capacitadas y capaces de alcanzar la excelencia
en disefio de UX. (p. 168)

Métodos y Metodologias UX

Cuatro métodos que constituyen el conocimiento de las necesidades de los usuarios
orientado al desarrollo de software agil Human-Centred Design/Disefio Centrado en las
Personas, Design Thinking/Pensamiento de Disefio, Contextual Inquiry/Investigacion Contextual,

Participatory Design/Disefio Participativo, Agile UX, Lean UX (Hinderks et al., 2022, p. 3).
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Leyes UX

La Ley de Jacob afirma que, los usuarios eligen aquellos sitios que trabajen de la misma
manera que los que ya conocen; la Ley de Fitts corrobord que el tiempo que se necesita para
llegar a un objetivo guarda una correspondencia directa con su distancia y tamafio.; la Ley de
Hick nos menciona que, el tiempo que conlleva la toma de una decisidon se acrecienta con el
numero de elecciones y su nivel de complejidad; la Ley de Miller nos dice que, el individuo
promedio llega a conservar aproximadamente 7 elementos en su memoria de trabajo; la Ley de
Postel habla sobre, ser liberal en lo que se admite y moderado en lo que se remite; la Regla de
fin de pico indica que, centra nuestra memoria en torno a momentos mas intensos “picos” de una
experiencia y el efecto experimentado al finalizar; el Efecto de Estética-Usabilidad sefiala que,
los usuarios muy seguido distinguen un disefio estéticamente atractivo al disefio que tiene mas
utilidad; el Efecto Von Restorff predice que, si hay algunos objetos semejantes en un mismo lugar
es mas factible que se recuerde al que es diferente de los demas; la Ley de Tesler estable que,
cualquier sistema tiene un nivel de complejidad que no se consigue reducir; el Umbral De Doherty
estable que, la eficacia de produccion se eleva al momento que una computadora y sus usuarios
interactuan a un tiempo menor de 400ms garantizando que nadie tenga que aguardar por nadie

(Yablonski, 2020).

Herramientas de UX

Con el avance vertiginoso de la industria de Internet ha conllevado al surgimiento del
diserio de interfaz de usuario (Ul), induciendo al desarrollo de las herramientas de software y el
continuo avance en la aplicacién y disefio de interfaces. Estos programas centrados en disefio
de interfaz de usuario redimen un rol importante en el proceso de disefio y creacién de
aplicaciones. Entre los estudiantes y profesionales de la industria del disefio, es comtnmente
reconocido que Sketch, Adobe XD y Figma son los programas mas utilizados para esta finalidad

(Wang et al., 2022a).
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UX en Ecuador

En el estudio de Galan-Montesdeoca & Campoverde-Duran (2023) al desarrollar un
prototipo funcional de un videojuego orientado a las instituciones educativas de la provincia del
Canar, se determina que, usando el método SUS, en primera instancia, como herramienta valiosa
para identificar rapidamente problemas de usabilidad a través de datos cuantitativos.
Combinando esta informacién con las opiniones de los usuarios, que aportan datos cualitativos,
se logra una eficiente correccion de errores y una mejora sustancial en la experiencia del juego,
lo que acelera el desarrollo de prototipos. Después de perfeccionar el prototipo inicial, en una
segunda instancia, el modelo TAM se convierte en una opcion mas completa que el método SUS.
Esto se debe a que el TAM permite medir tanto la usabilidad como la experiencia del usuario de
manera simultanea, conllevando a un acercamiento sustancial del producto minimo viable, el
mismo que seria de alto valor ya que satisface las necesidades del usuario. Es importante
destacar que, en el contexto ecuatoriano, resulta esencial aplicar diversas técnicas y métodos

con el proposito de mejorar la experiencia del usuario en el uso de aplicaciones webs y moviles.

Metodologia Design Thinking.

Segtn Gaborov & Iveti¢ (2022), la creatividad y la empatia son los pilares fundamentales
en el Design Thinking, este enfoque innovador, centrado en las personas, va mas alla de la
creacion de simples productos o servicios. Es un proceso profundo y reflexivo que se inicia con
la razén intima de las necesidades del cliente. Al unir la mente creativa con las peticiones del

mercado, el DT emerge como una eficaz herramienta para impulsar la innovacion.

En el estudio de Choma et al. (2022), resaltaron al Design Thinking como un proceso
creativo de resolucion de problemas principal para el mundo empresarial actual, detallado en la
Figura 5. Esta orientacién dinamica capacita a los profesionales para alcanzar a fondo las
necesidades humanas, mientras consideran la posibilidad tecnolégica y econdémica de la

empresa.
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Figura 5

Proceso Design Thinking
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Metodologia Agile UX

Como mencionan Schén et al. (2023) en su ultima investigacion Agile UX, representa la
fusién perfecta entre los enfoques agiles y el disefio centrado en el usuario (UX), tiene como
objetivo principal mejorar tanto la eficacia como la calidad del proceso de desarrollo de productos
y servicios digitales; completando la rapidez y flexibilidad de las metodologias agiles con el
enfoque minucioso y meticuloso del disefio centrado en el usuario. Existen diferentes formas de
implementar esta metodologia, y cada proyecto puede requerir adaptaciones especificas. La
flexibilidad es uno de los puntos fuertes de Agile UX; se adapta y evoluciona segun las
necesidades del proyecto y las demandas de los usuarios, en la Figura 6 encontramos las etapas

del Agile UX.

Las empresas de software de Malasia han optado por adoptar un enfoque agil en sus

proyectos de desarrollo de software con un valor agregado del UX. Esta adopcién se debe al
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acuerdo de la empresa para apoyar los proyectos globales de desarrollo de software,
Subcontratando las tareas a otras empresas offshore. Ademas, la implementacion agil en el
contexto de proyectos de Sl en Malasia fue un enfoque exitoso a la hora de conseguir una rapida

implementacion del sistema (Tuah et al., 2022).

Figura 6

Etapas de Agile UX

Agile UX

Planificacion e investigacion
- Reunidn con clientes.
- Reunidn con usuarios.
- Benchmark.

Definicién de requisitos
. - Definicidn de escenarios.
- Personas o arquetipos.
- Taxonomia / cardsorting.

Disefio de prototipo
- Prototipo de interfaz de usuario.
- Disefio de informacidn y de interaccion. ®
- Validacidn: prototipado colaborativo.
- Paseo cognitivo.
- Evaluacion heuristica.

Implementacién
- Instalacidn: servidor, dominio,
@ administracion.

- Despliegue: arquitectura de
contenido.

- Disefio Ul bajo estandares

- Publicacion: plan de contenidos,
ciclo de vida, plataformas.

Evaluacién
- Seguimiento: evaluacion
de usuarios en plataforma.
- Tracking de usuarios, test
remotos.
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UX Research

Definicién, utilidad y aplicacién de UX research

En un mundo cada vez mas digitalizado como mencionan Pretorius & Penkert (2023), las
organizaciones estan examinando la importancia de incluir la investigacion de la experiencia del
usuario (UXR) como un pilar fundamental en el proceso de disefio y desarrollo de software. Esta
tendencia llevé a la institucionalizacion del disefio centrado en el cliente en las estructuras
organizativas. Para que esta transformacion sea positiva, es fundamental establecer una practica
que involucre el uso de las mejores practicas y la provision de herramientas, métodos y recursos
a los equipos. La investigacion con los usuarios finales se ha convertido en una parte basica de
este enfoque, ya que proporciona valiosas perspectivas para la toma de decisiones. Una UXR
eficaz no solo aporta claridad y direccion, sino que también puede ahorrar tiempo y dinero a los
equipos de produccion, al reducir las incognitas y establecer una base sélida para construir

productos de alta calidad de manera eficiente.

Principales Métodos de UX Research

Segun Hinderks et al. (2022), los enfoques de UX research se emplean de diversas
maneras, generalmente en conjunto con un proceso o marco determinado, hablemos de los
principales enfoques de estudio. Los dos métodos mas destacados son Prototyping y Personas.
Tanto los prototipos como las personas pueden servir como herramientas para la comunicacion
entre disenadores y desarrolladores de Ul. Los disefiadores de Ul rara vez desarrollan un
prototipo junto a los desarrolladores o trabajan en él antes del desarrollo real. Por otro lado, las
personas suelen utilizarse de forma continua. Para determinar los requisitos, se aplican varios
meétodos, entre ellos escenarios de tareas/uso, grupos focales, investigacion contextual,
evaluacién de usuarios, entrevistas, pruebas A/B, clasificacion de tarjetas, lluvia de ideas y

FlexREQ. Para medir y evaluar la experiencia del usuario, se recurre a métodos como la prueba
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de aceptacion, revisiones de expertos, cuestionarios de UX, pruebas de usabilidad e inspeccion

de usabilidad.

Principios de Gestalt

El cerebro humano percibe el mundo en capas de abstraccion, lo que significa que
tenemos una jerarquia de elementos visuales definidos por su tamafio y alcance, los principios
de Gestalt se utilizan para organizar estos elementos de manera que se logre un efecto estético
deseado segun explican en el estudio de Petrovas et al. (2023), ademas mencionan que los
principios de Gestalt se basan en un conjunto de reglas abstractas y su aplicacion varia segun
el objetivo seleccionado. Ademéas, se menciona que hay entre 5 y 10 principios de Gestalt y
resalta los siguientes: Similitud, los objetos de aspecto similar se agrupan visualmente
independientemente de su proximidad entre si (Figura 7); Proximidad, cuando los objetos estan
cerca unos de otros, se perciben como grupos (Figura 8); Continuidad, las trayectorias alineadas
y mas suaves se integran en conjuntos perceptivos (Figura 9); Punto focal, un objeto que es
diferente en comparaciéon con un conjunto destacara (Figura 10); Regiéon comun, cuando los
objetos se encuentran dentro de una region cerrada, se perciben como un grupo (Figura 11);
Cierre, los patrones de objetos incompletos se perciben como completos (Figura 12); Figura de
fondo, separacién de objetos entre el primer plano y el fondo en funcioén de su forma y sus
asociaciones (Figura 13); Destino comun, los objetos que apuntan en la misma direccién se

agrupan (Figura 14).
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Figura 7

Similitud

Figura 8

Proximidad

Figura 9

Continuidad
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Figura 10

Punto focal

Figura 11

Regién comun

%

i 1

Figura 12

Cierre
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Figura 13

Figura de fondo

Figura 14

Destino comun

Ul Design
Wang et al. (2022) mencionan que el Ul Design desemperfia un papel importante en el
disefio y desarrollo de aplicaciones. Sin embargo, hay pocos estudios centrados en la usabilidad

y la experiencia de usuario del software de disefio de IU.

De acuerdo con Nasr et al. (2023) afirman que las pautas de usabilidad tienen la ventaja
de que pueden aplicarse en las primeras etapas del disefio y usarse para evaluar y descubrir

problemas de usabilidad antes del lanzamiento de la aplicacion,
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Principios de Ul Design

(Anchundia et al., 2023) mencionan los 10 principios usuales de Nielsen (2020) para el
diserio de interfaces de usuario. Se les denomina "heuristicas" porque son principios o reglas
frecuentes y no pautas de usabilidad especificas, dentro de estos principios encontramos la
visibilidad del estado del sistema, coincidencia entre el sistema y el mundo real, control y libertad
de usuario, coherencia y estandares, prevencion de errores, reconocimiento en lugar de recordar,
flexibilidad y eficiencia de uso, disefio estético y minimalista, ayude a los usuarios a reconocet,
diagnosticar y recuperarse de errores, ayuda y documentacion. En la Figura 15 se puede

visualizar un ejemplo de proceso de Ul Design.

Figura 15

Ejemplo de proceso de Ul Design

1. Seleccione el tipo de sitio web

|

2. Obtener dominio

3. Usar la heuristica de Nielsen

| 4. Seleccionar usabilidad vs. estética

5. Generar
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Normas ISO

La norma ISO (International Organization for Standardization) representa la cuspide de la
excelencia global, siendo un faro de estandares internacionales en areas vitales para la calidad,
seguridad y eficiencia en diversas industrias. Detras de estas normas, cuidadosamente
elaboradas por comités técnicos de ISO, se encuentra un proceso riguroso que exige el respaldo
apasionado del 75% de los organismos miembros para convertirse en leyes internacionales (1SO,

2012).

ISO 9241-143: 2012

La norma ISO 9241-143 es parte de la serie de normas ISO 9241, ha sido elaborada por
el Comité Técnico ISO/TC 159, Ergonomia, Subcomité SC 4, Ergonomia de la interaccion
hombre-sistema ISO (2012), que proporciona orientacion sobre el desarrollo de formularios para
la interaccion en interfaces de usuario. Esta norma establece pautas y principios para el disefio
y la presentacion de formularios en aplicaciones de software, con el objetivo de optimizar la
usabilidad y la UX. Proporciona directrices sobre aspectos como la disposicion de los campos, la

legibilidad del texto y la interaccién con los formularios (de Oliveira & Scherer, 2021).
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CAPITULO 2
Desarrollo
Comprensién del Proyecto
El Para el desarrollo de un prototipo funcional basado en la experiencia de usuario (UX)
en el aula virtual del portafolio estudiantil de la Universidad Técnica del Norte, es fundamental
comprender las necesidades y expectativas de los usuarios. Este analisis inicial es la base sobre
la cual se disefia una interfaz optimizada, asegurando que la interaccion dentro de la plataforma

sea intuitiva y accesible para los estudiantes.

Antes de iniciar la fase de desarrollo, es crucial recopilar informacion sobre las dificultades
que enfrentan los estudiantes al navegar en el aula virtual. La interaccién con los usuarios permite
detectar problemas de usabilidad y definir mejoras basadas en principios de Agile UX, priorizando

una experiencia mas eficiente y centrada en el usuario.

Este proceso garantiza que los cambios en la plataforma respondan a las necesidades
reales de los estudiantes, optimizando la navegacion y facilitando el acceso a recursos

académicos clave (Espejo Vinasco, 2022).

Flow User Map

Un diagrama de flujo es una representacion grafica de un algoritmo o proceso, que
muestra los pasos o procesos a sequir para alcanzar la solucion de un problema. Su correcta
construccién es esencial, ya que a partir de él se puede escribir un programa en algun lenguaje
de programacioén. Si el diagrama de flujo esta completo y correcto, su traduccién a un lenguaje

de programacion es relativamente simple y directa (Herrera, 2020).
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Figura 16

Flow User Diagram

Gaiton s gins seraamic Estusem

Ingreso de Credenciales Gestion del Registro Académico

picia

Proceso de Gestion academica estudiantil

Nota. Elaboracién propia.

Seleccién de Usuarios

En la Tabla 8 se refleja informacion clave sobre la composicion demografica de la
comunidad estudiantil de la Universidad Técnica del Norte en funcion del sexo, etnia y
procedencia en diferentes periodos académicos. Aunque la base de datos original contenia mas
informacién, se ha realizado una seleccién especifica para optimizar el analisis y centrarlo en las

variables de mayor relevancia para este estudio.

1. Sexo: Se analizaron las proporciones de estudiantes masculinos y femeninos en dos
periodos académicos distintos y su promedio. Esta informacion es fundamental para

identificar tendencias de equidad de género en la matricula universitaria.
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2. Etnia: Se incluyeron los grupos étnicos mas representativos, permitiendo una visiéon mas

clara sobre la diversidad dentro de la comunidad estudiantil.

3. Procedencia: Se consideraron las principales provincias de origen de los estudiantes,
permitiendo evaluar la distribucién geografica y posibles patrones migratorios internos

dentro del pais hacia la institucion educativa.

Tabla 8
Estadisticas de estudiantes matriculados en la Universidad Técnica del Norte en Mar24-Ago24

Sep24-Feb25

Mar24- Sep24-
Sexo Promedio

Ago24 Feb25
Femenino 58,09% 58,64% 58,37%
Masculino 41.91% 41,36% 41,63%
Etnia
Mestizo 80,31 79,08 79,69
Blanco 0,27 0,29 0,28
Indigena 11,69 12,33 12,01
Afroecuatoriano 2,82 2,96
Mulato 0,65 0,66

5,90

Negro 0,38 0,47
Montubio 0,34 0,45 0,4
No registra 3,56 3,76 3,66

Procedencia
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Imbabura 62,96

Pichincha 15,37
Carchi 13,00
Esmeraldas 1,55
Sucumbios 1,04

63,91

14,67

12,64

1,86

0,96

63,43

15,02

12,82

1,71

1,01

Nota. Datos obtenidos de la Universidad Técnica del Norte (2025) sobre la matricula de

los periodos marzo 2024 - agosto 2024 y septiembre 2024 - febrero 2025 (Universidad Técnica

del Norte, 2025).

Arquetipo

Segun Jung, los arquetipos son patrones universales presentes en el inconsciente
colectivo que influyen en el comportamiento humano y la interpretacion de la realidad. Estos
modelos simbdlicos se reflejan en la cultura, los mitos y las experiencias individuales,

proporcionando estructuras cognitivas para comprender el mundo (Jung, 2020).

Por lo tanto, como base del arquetipo se tendra en cuenta que sea un usuario del
portafolio estudiantil, un estudiante de la UTN, que seréa diferenciado por lo antes mencionado.

Esto nos va a brindar un excelente escenario para poder abordar de mejor manera el proceso de

UX Research.
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Figura 17

Arquetipo de usuario — Estudiante (Mestizo), UTN.

Carlos Montalvo (41,63%0)

B 23 @ Tulcan & Ingenieria Mecatronica
Biografia Etnia
Carlos reside en Tulcan y se traslada Blanco @)
a Ibarra para sus estudios en la UTN. Mestizo ®
Debido a la distancia y compromisos Indigena ®)
laborales, depende en gran medida Afroecuatoriano (O
del aula virtual para acceder a Negro @)
materiales de estudio, participar en Mulato O
clasesy comunicarse con docentesy Montubio @)
companeros. No Registra (@]
Navegacion Plataforma Mayor estabilidad en la
mas intuitiva y optimizada para | carga de informacién,
rapida, con maviles, con reduciendo tiempos
menus claros y mejor de espera.
Objetivos vy accesibles. visualizacion en
MNecesidades smartphones v
tables.
Sisterma de alertas v Soporte técnico mas eficiente,
notificaciones, para con chat en vivo o asistencia
recordatorios de pagos, automatizada.
matriculas v eventos
importantes.
Experiencia Positiva Experiencia Negativas
= Acceso centralizado a notas, e Interfaz poco intuitiva vy
horarios, pagos 4 desactualizada, con un diseno
documentos importantes. que dificulta la navegacian.
= Facilidad para consultar = Lentitud en la carga de ciertas
calificaciones sin necesidad secciones, especialmente
de visitar oficinas durante periodos de matricula.
administrativas. e Ausencia de notificaciones
= Disponibilidad 24/7, personalizadas, lo gue hace
permitiendo gestionar que los estudiantes se pierdan
tramites en cualqguier eventos importantes.
momento. e Soporte técnico lento, lo que
= Accesible desde cualquier impide resolver problemas de
navegador, evitando acceso de manera inmediata.
instalacion de software
adicional.

Nota. Arquetipo de usuario-estudiante de la UTN de la investigacion.
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Figura 18

Arquetipo de usuario — Estudiante (Blanca), UTN

‘-_-' Andrea Lépez (58,37%)
\ . ~

g ! B 23 @ Tulcan £ Ingenieria en Biotecnologia

Biografia Etnia
Andrea es una estudiante de la Blancao Y
Universidad Técnica del Norte que usa el Mestizo @)
Portafolio Estudiantil de la UTN para Indigena O
consultar sus calificaciones, revisar Afroecuatoriano ()
horarios, descargar documentos Negro O
administrativos y realizar pagos. Utiliza la Mulato @)
plataforma wvarias wveces al mes y ha Montubio O
experimentado tanto facilidades como No Registra O
frustraciones en su uso.
Acceder MNavegar en una | Tener acceso
rapidamente a sus interfaz mas | soporte técnico
calificaciones v moderna e | rapido en caso de
horarios sin perder intuitiva, con un | errores en la

Objetivos y tiempo en menus disefio mas visual | plataforma.

Necesidades complejos. y accesible.

desde su teléfono
inconvenientes,

Poder utilizar la plataforma

sin

optimizada para moviles.

Recibir notificaciones
personalizadas sobre fechas
importantes (matriculas,
pagos, cambios de horario).

Experiencia Positiva

Experiencia Negativas

s Acceso a informacién clave
como notas, horarios y
documentos académicos en
un solo lugar.

e Facilidad para ver
calificaciones y realizar
seguimiento del rendimiento
académico.

e Compatibilidad con multiples
dispositivos, permitiendo
acceso desde computadoras
y moviles.

s Interfaz con opciones claras,
facilitando Lla navegacion
basica para estudiantes
nuevos.

Interfaz desactualizada y poco

intuitiva, lo que dificulta la
navegacion fluida.
Carga lenta de secciones

clave, lo que afecta Ila
experiencia del usuario.
Falta de personalizacion, sin

opciones para personalizar
notificaciones o© secciones
prioritarias.

Soporte técnico lento o

inexistente, lo gue complica
resolver problemas urgentes.
Errores ocasionales al realizar
matriculas o consultar notas,
lo que genera estrés en los
estudiantes.

Nota. Arquetipo de usuario-estudiante de la UTN de la investigacion.
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Figura 19

Arquetipo de usuario — Estudiante (Hombre Indigena), UTN.

Juan Rodriguez (41,63%)

Biografia

Juan estudia Ingenieria Industrial en la
UTN y accede al Portafolio Estudiantil
principalmente desde los laboratorios de
la universidad. Debido a la falta de
acceso a internet en su hogar, depende
de la plataforma para wver horarios,
calificaciones y tramites administrativos

¢ Otavalo 3

cuando esta en el campus.

Ingenieria Industrial

Etnia
Blanco
Mestizo
Indigena
Afroecuatoriano
MNegro
Mulato
Montubio
Mo Registra

CO000e00

Objetivos y
Necesidades

Plataforma
accesible
rapida
conexiones
limitadas.

Interfaz
' adaptada
para celulares
tablets.

Mejor organizacion de
para | notificaciones Vi
y | recordatorios.

Implementacion un sistema

Mayor estabilidad y velocidad en

de busqueda avanzada
dentro de la plataforma.

la carga de datos.

Experiencia Positiva

Experiencia Negativas

e Accede a sus calificaciones )
y pagos de manera rapida en
la universidad. -

e Puede realizar tramites sin
necesidad de ir a oficinas .
administrativas.

= Tiene la opcion de ver los -
horarios de clases
organizados por semestre.

No puede usar la plataforma
facilmente desde su celular.

La plataforma carga lentamente
cuando hay alta demanda.

Falta de compatibilidad con
navegadores mas ligeros.

No recibe alertas sobre fechas
de matricula 0 pagos
pendientes.

Nota. Arquetipo de usuario-estudiante de la UTN de la investigacion.
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Figura 20

Arquetipo de usuario — Estudiante (Mujer Afroecuatoriana), UTN

Sofia Chamba (58,37%)

Objetivos y
Necesidades

5 21 ¢ Quito & Medicina
Blografla ‘ o _ Etnia
Sofia estudlf:l I‘jdedlcn.wa y tiene una Blanco O
carga academica exigente. Usa el Mestizo O
Portafolio ES.tL.ldIantll pf:lra co‘nsultar Indigena O
notas, verificar asistencias ‘ y Afroecuatoriano @
descargar documentos necesarios Negro O
para tramites universitarios. Mulato O
Montubio O
No Registra O
Un panel de Mejor Integracion con
rendimiento organizacion de | plataformas de

con su
promedio
actualizado.

los documentos
administrativos.

aprendizaje virtual.

Garantizar la accesibilidad
y compatibilidad en
multiples dispositivos
(movil, PC, Tablet).

Integracion con herramientas
académicas vy plataformas
externas (Google Drive, Zoom,
correo institucional).

Experiencia Positiva

Experiencia Negativas

e |Le facilita

e Puede acceder a sus .
calificaciones ¥
documentos de manera
digital. .

la gestion de

matriculas cada semestre.
Accede a informacién
academica sin depender de
terceros.

Problemas de usabilidad al
buscar documentos
especificos.

La interfaz no muestra
estadisticas de rendimiento
académico.

Falta integracién con otras

plataformas universitarias.

Nota. Arquetipo de usuario-estudiante de la UTN de la investigacion.
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Figura 21

Arquetipo de usuario — Estudiante (Montubio), UTN

Marina Moreira (58,37%)

g 23 ¢ Manabi & Ingenieria en Software

Biografia Etnia
Marina es un estudiante de Blanco O
tecnologia que tiene altas Mestizo O
expectativas sobre plataformas Indigena O
digitales. Evalta la wusabilidad y Afroecuatoriano O
disefio del Portafolio Estudiantil y lo Negro '®)
considera una herramienta util, pero Mulato O
con muchas areas de mejora en Montubio ®
cuanto a UI/UX. No Registra @)
Interfaz mas Plataforma Personalizacién de
moderna y optimizada para | notificaciones ¥
optimizada para moviles, con | alertas académicas.
UXx. mejor
Objetivos y visualizacién en
MNecesidades smartphones vy
tables.
Busqueda avanzada Soporte técnico mas eficiente,
dentro de la plataforma. con chat en vivo o asistencia
automatizada.

Experiencia Positiva Experiencia Negativas
o Puede acceder a la e El disefno y usabilidad de la
plataforma desde plataforma son poco intuitivos.
diferentes dispositivos. e Falta una opcion de busqueda
* Tiene informacion clave avanzada para encontrar
sobre sus cursos |y informacién.
calificaciones. s« Mo hay integracion con APIs de
= Encuentra facil acceso a terceros para mejorar la
reportes de notas. funcionalidad.

Nota. Arquetipo de usuario-estudiante de la UTN de la investigacion.
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When to Use Which User-Experience Research Methods

Nielsen Norman Group, ofrece una guia para seleccionar el método de investigacion de
experiencia de usuario (UX) mas adecuado segun las necesidades especificas de un proyecto.
Rohrer presenta un marco tridimensional que ayuda a entender y elegir entre 20 métodos de

investigacion UX, considerando las siguientes dimensiones:

1. Actitudinal vs. Conductual: Contrasta lo que las personas dicen (actitudes, creencias y

percepciones) frente a lo que hacen (comportamientos observables).

2. Cualitativo vs. Cuantitativo: Distingue entre métodos que generan datos descriptivos y
detallados (cualitativos) y aquellos que producen datos numéricos y medibles

(cuantitativos).

3. Contexto de Uso: Considera el entorno en el que se utiliza el producto, ya sea en
condiciones controladas (como en un laboratorio) o en el entorno natural del usuario.
Ademas, el articulo analiza como estos métodos se aplican en las diferentes fases del

desarrollo de un producto, desde la investigacion inicial hasta la evaluacién posterior al
lanzamiento. Rohrer enfatiza la importancia de combinar multiples métodos para obtener una
comprension mas completa de la experiencia del usuario y evitar depender tnicamente de uno

o dos enfoques familiares (Rohrer, 2022).
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Figura 22

A landscape of user research methods

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

Nota. Diagrama de métodos de investigacion UX (Rohrer, 2022).

Protocolo de la investigaciéon

El objetivo principal de esta investigacion es desarrollar un prototipo funcional basado en
la experiencia de usuario (UX) para mejorar la interaccion web del aula virtual en el portafolio
estudiantil de la Universidad Técnica del Norte. Para ello, se aplico la metodologia Agile UX, una
estrategia agil enfocada en la mejora continua y la adaptacion a las necesidades del usuario.

Esta metodologia permitié estructurar el proceso de disefio del prototipo de manera iterativa,
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asegurando que cada fase del desarrollo estuviera alineada con los principios de usabilidad y
accesibilidad, optimizando asi la experiencia del usuario en la plataforma. Todo este concepto
como guia de trabajo es abstraido por la investigacion realizada en el marco teérico (Tuah et al.,

2022).

Bajo este contexto se ha desarrollado un protocolo, para la tesis de grado titulada:
“Prototipo funcional basado en la experiencia de usuario (UX) para fortalecer la interaccion web
del aula virtual en el portafolio estudiantil de la Universidad Técnica del Norte”, que permite
indagar el estado de usabilidad del producto tecnolégico en el que se encuentra el registro

académico de portafolio estudiantil del SIIU de la UTN.

Este protocolo sera manejado con ftotal criterio de responsabilidad, confiabilidad y
confidencialidad de la informacién provista. El propdsito es recolectar datos como fuente de

informacién relevante sobre el tema de investigacion.

Entrevista

La entrevista es una técnica fundamental en la investigacion cualitativa que permite
obtener informacion detallada sobre las experiencias, percepciones y significados que las
personas atribuyen a diversos fenémenos. Se caracteriza por ser una conversacion estructurada
con un proposito especifico. Esta interaccion facilita la comprension del mundo desde la
perspectiva del participante, desentrafiando los significados de sus experiencias y vivencias.
Como senala Gonzalez et al. (2021), la entrevista es una técnica basica de recoleccién de
informacién en las ciencias sociales que plantea cuestiones sobre la realidad de las personas,
registrando la interpretacion de un contexto determinado en condiciones naturales, sociales,

culturales e historicas.
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Figura 23

Vista de una parte de la entrevista dirigida a los usuarios.

ENTREVISTA DIRIGIDA A USUARIOS QUE UTILIZAN EL PORTAFOLIO ESTUDIANTIL
DEL SISTEMA INFORMATICO INTEGRADO (SliU) DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL
NORTE (UTN)

Consentimiento informado

Acepta participar voluntariamente en esta investigacion, ademas de que esta entrevista sea
grabada?

[ Si | X |
[ No | |

Fecha: dd/mm/aaaa

SECCION 1: Preguntas generales

Las preguntas presentadas en esta seccion tienen como proposito conocer la perspectiva
general que tiene el usuario respecto al portafolio estudiantil del SIIU de la UTN, orientado
hacia el médulo del aula virtual.

PREGUNTAS GENERALES RESPUESTAS
1. ¢ Cuantos afios tiena? 19
2. ¢ Cuanto tiempo ha sido estudiante en la UTN? 6 meses

Comencemos con preguntas para conocer sus opiniones y experiencias con el aula virtual:

3. ¢ Como describiria la facilidad de uso del aula virtual en general? ;Por
que?

4. ¢4 Ha recibido capacitacion sobre el uso del aula virtual? ¢ Considera que
ha sido suficiente para aprovechar al maximo sus funcionalidades?

5 ¢Ha utilizado otras herramientas similares al aula virtual? ¢ Como las
compararia en términos de funcionalidad y facilidad de uso?

6. ¢Hay alguna caracteristica que le gustaria ver incorporada en el aula
wvirtual para mejorar su eficacia en el proceso de aprendizaje?

7 ¢Cree que el aula virtual cumple con sus expectativas en cuanto a la
organizacion y almacenamiento de los datos de las matenas?

SECCION 2: Preguntas exploratorias

En esta seccion nos centramos mas en el proceso de planificacion y organizacion del aula
virtual:

Nota. Elaboracion propia.
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Figura 24

Entrevista en curso.
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Nota. Elaboracion propia.

Encuesta

La encuesta es una técnica de investigacion ampliamente utilizada en las ciencias
sociales para recopilar datos de manera eficiente y econémica. Consiste en la aplicacion de
cuestionarios estandarizados a una muestra representativa de individuos, con el objetivo de
obtener informacién sobre opiniones, comportamientos o caracteristicas especificas. Segun
Feria Avila et al. (2020), la encuesta se considera un método de indagacién empirica que permite

obtener y elaborar datos de modo rapido y eficaz.
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Figura 25

Vista de una parte de la encuesta dirigida a los usuarios.

CUESTIONARIO DIRIGIDO A USUARIOS QUE UTILIZAN EL PORTAFOLIO
ESTUDIANTIL DEL SISTEMA INFORMATICO INTEGRADO (SIIU) DE LA UNIVERSIDAD

TECNICA DEL NORTE (UTN)

Consentimiento Informado

¢ Esta usted de acuerdo en proporcionar informacion con fines investigativos para obtener
datos reales sobre el tema a investigar?

+

Si X \

No

PREGUNTA

RESPUESTA

¢ En general cual es su satisfaccion con la facilidad de uso
que le brinda la seccion del aula virtual dentro del portafolio
estudiantil como recurso didactico?

Nada satisfecho — Poco
satisfecho — Neutro —
Satisfecho -  Muy
satisfecho

;,Como estudiante, como calificaria su nivel de satisfaccion
en el momento de ingreso del portafolio estudiantil UTN?

Nada satisfecho — Poco
satisfecho — Neutro —
Satisfecho -  Muy
satisfecho

i Encuentra que el menu principal de la seccidn aula virtual
del portafolio estudiantil UTN es amigable, entendible y de
facil uso?

Nada satisfecho — Poco
satisfecho — Neutro —
Satisfecho -  Muy
satisfecho

i, Se siente conforme al momento de navegar y localizar las
secciones y apartados necesarios del aula virtual como son:
contenidos de la materia, ; foros, recursos, actividades, notas
y silabo del estudiante?

Nada satisfecho — Poco
satisfecho — Neutro —
Satisfecho -  Muy
satisfecho

+En general, el disefio visual de la interfaz de la plataforma
cumple con un estilo amigable y atractivo para el usuario?

Nada satisfecho — Poco
satisfecho — Neutro —
Satisfecho -  Muy
satisfecho

¢;La organizacion y ubicacion de elementos visuales como
son tablas, botones, areas de texto, iconos e imagenes que
estan presentes en el proceso de del aula virtual estudiantil,
son intuitivos y satisfacen la comprension del contenido para
el usuario?

Nada satisfecho — Poco
satisfecho — Neutro —
Satisfecho - Muy
satisfecho

;,Los colores que presentan actualmente la plataforma,
hacen referencia a la imagen institucional de la UTN?

Nada satisfecho — Poco
satisfecho — Neutro —
Satisfecho -  Muy

Nota. Elaboracion propia.
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Ficha de Observacion

Una ficha de observacion es un instrumento de investigacion utilizado para recopilar datos
de manera sistematica y estructurada durante observaciones en un entorno determinado. Estas
fichas permiten a los investigadores registrar informacién relevante sobre eventos,
comportamientos, caracteristicas o patrones que se observan directamente, facilitando un
analisis detallado del fenémeno estudiado. Segun Arias (2020), las fichas de observacién son
herramientas que permiten documentar de manera detallada lo que ocurre en un contexto
especifico, siendo fundamentales en diversos campos como la investigacion académica, la

investigacion social y la observacion en el aula.

Figura 26

Vista de una parte de la ficha de observacion.

FICHA DE OBSERVACION PARA RECOLEECION DE INFORMACION SOBRE LA
ENTREVISTA A USUARIOS QUE UTILIZAN EL PORTAFOLIO ESTUDIANTIL DEL
SISTEMA INFORMATICO INTEGRADO (SIIU) DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL

NORTE (UTN)
Calificacion de
experiencia de
usuario
Escala de Likert:
1. -> Muy
insatisfechola
2.->
Insatisfechola
Criterio 3. -> Indiferente Observacion
4, >
Satisfecho/a
5.
Extremadamente
satisfecho/a
1/2|3(4]|5
1. ¢Elinicio de sesion hace referencia X Ninguna
ala marca UTN?
2. 4El proceso de inicio de sesion es X Ninguna
intuitivo?
3. ¢Essencillo para el usuario realizar Ninguna
los procesos de gestion de
actividades, foros, recursos, notas, X
calendario y contenidos de la
materia?
4. ;La estructura de navegacioén es X Ninguna
clara 'y coherente?
5. ¢Lavisualizacién de su aula virtual X Ninguna
es atractiva y facil de entender?
6. ¢El usuario puede ver su trabajo x Ninguna
realizado de manera clara?
7. ¢El usuario puede interactuar con x Ninguna
oftros estudiantes o profesores?
8. ;El software es accesible en x Ninguna

Nota. Elaboracion propia.
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Roadmap User

Una hoja de ruta de usuario es una herramienta de planificacion estratégica que permite
visualizar el desarrollo y evolucién de un producto o servicio desde la perspectiva del usuario. Su
propdsito es alinear a los equipos en torno a objetivos claros, priorizar iniciativas clave y
garantizar que las soluciones implementadas respondan a las necesidades del usuario en

diferentes etapas del proceso de disefio y desarrollo (Gibbons, 2020).

Figura 27

Hoja de ruta del usuario.

~
Month1 Month 2 Month 3 Month 4
Milestone Version 1 Feature Launch Version 1.1 Feature Launch
- for first time users
( Software requests ) ( User profiles ,
Product
( Pilot ) C Launch )
UX & UI ( UX Design template ) < Easy setup & use ’ ( Wireframe )
Performance improvements
Development C_—CD ( Feature release ) ( Feature release )

Nota. De "How to create an effective UX roadmap that aligns stakeholders", por Giada, 2024

(https://maze.co/collections/ux-management/roadmap/). Copyright 2024 por Maze.

Nota. Elaboracién propia.
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Lluvia de ideas

La lluvia de ideas, también conocida como brainstorming, es una técnica que busca
generar soluciones creativas a problemas especificos. Consiste en que los participantes aporten
ideas de manera espontanea y sin restricciones, fomentando un ambiente libre de criticas para
promover la creatividad y la innovacion. Esta metodologia, introducida por Alex F. Osborn en
1954, es una herramienta eficaz en diversos ambitos, incluyendo la educacion, donde se utiliza

para potenciar el pensamiento creativo de los estudiantes (Delgado, 2021).

Figura 28
Lluvia de ideas o
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8 ' £ § = T Impactonegativo
I g 8 552 'is"“'" Informacion d
Intuitva &
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g 2 Navegacion web =
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< = Deficienciaenforos &
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Nota. Elaboracion propia.
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Axial Coding

La codificacion axial es una fase del analisis en la investigacion cualitativa,
particularmente en la teoria fundamentada, que implica relacionar categorias y subcategorias
emergentes de los datos para identificar patrones y conexiones significativas. Este proceso busca
reorganizar y conectar codigos previamente identificados durante la codificacion abierta (Open
Coding), facilitando una comprensién profunda del fendbmeno estudiado. Como sefiala, la
codificacion axial es el proceso de identificacion de relaciones entre las categorias obtenidas
previamente y sus subcategorias, determinado por las propiedades y dimensiones de estas.

1. Facilidad de Uso y Navegacion
Facilidad de Uso
Cadigos relacionados: "Generalmente positiva”, "Intuitiva y facil de navegar”

Citas: "Creo que para todos los estudiantes de la Universidad ha sido como método de

facilidad para nosotros el poder estar relacionados con las materias con nuestros docentes."
"Para mi es muy facil utilizar.”
Capacitacion
Cadigos relacionados: "Falta de capacitacion formal”, "Capacitacion inicial"

Citas: "Ninguno de los entrevistados recibié capacitacion formal sobre el uso de la

plataforma.”

"Nosotros tuvimos nivelacion de nuestra carrera, tuvimos una materia que nos ayudo

socializando el manejo de la plataforma.”
Preferencias de Funcionalidades

Cédigos relacionados: "Deseos de funcionalidades adicionales”, "Limite de intentos en

tareas”
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Citas: "Seria bueno que no haya un limite de intentos para subir tareas."

"Me gustaria que las actividades no tuvieran un limite de intentos."

2. Organizacion y Almacenamiento de Informacion

Organizacion y Almacenamiento

Cédigos relacionados: "Positiva percepcion”, "Facil de encontrar informacion”

Citas: "Todo se queda grabado aqui, entonces creo que si es mas facil y conveniente

para nosotros."
"Es mas facil encontrar todo lo que he realizado y subido en la pagina.”
Problemas Funcionales
Cadigos relacionados: "Problemas menores”, "Sincronizacion del calendario”
Citas: "Problemas menores de sincronizacién en el calendario general.”
"Algunas tareas no se reflejan en el calendario general.”
3. Interaccién y Comunicacion
Interaccién y Comunicacion

Cadigos relacionados: "Uso de la seccion de foros”, "Necesidad de mas medios de

comunicacion”
Citas: "La seccién de foros es utilizada para interaccion.”
"No hay interaccion directa con profesores a través de la plataforma.”
Acceso Movil

Cadigos relacionados: "Funciona en dispositivos moviles", "Adaptabilidad mejorable”
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Citas: "La mayoria ha utilizado la plataforma en dispositivos moviles y considera que

funciona correctamente."
"La plataforma deberia mejorar su adaptabilidad para dispositivos méviles."
4. Representacion Institucional y Disefio Visual
Aspectos Visuales y Contenido

Cédigos relacionados: "Satisfaccion con los aspectos visuales”, "Mejorar representacion

institucional”
Citas: "La mayoria no encuentra aspectos visuales o de contenido confusos."
"Los colores no representan a la UTN."
Representacién Institucional
Cadigos relacionados: "Falta de elementos visuales”, "Identidad de la UTN"

Citas: "La plataforma podria representar mejor la imagen institucional de la UTN mediante

el uso de logotipos y colores institucionales.”
“No hace referencia a la institucion.”
5. Impacto en el Aprendizaje
Impacto en el Aprendizaje
Cadigos relacionados: "Facilita el aprendizaje”, "Almacenamiento de informacién”
Citas: "La plataforma ha tenido un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes.”
"Es mas facil encontrar todo lo que he realizado y subido en la pagina.”

6. Legibilidad y Accesibilidad

Legibilidad y Disefio del Texto
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Cadigos relacionados: "Texto legible”, "Mejorar para usuarios con problemas visuales”
Citas: "El texto que usted visualiza es legible."

"Para mi el texto esta bien, aunque puede ser un poco pequefio para algunos.”
Problemas Funcionales

Cédigos relacionados: "Dificultades para personas con problemas visuales”, "Uso de

colores"

Citas: "Las personas con daltonismo tal vez se les daria dificil reconocer entre una

actividad que, si se subid y una que no, porque el color es rojo y verde."”

MAXQDA

Software lider a nivel mundial disefiado para el anélisis de datos cualitativos y métodos
mixtos. Permite a los investigadores analizar diversos tipos de datos, incluyendo textos,
imagenes, archivos de audio y video, paginas web, tuits, discusiones de grupos focales y
respuestas a encuestas. Desarrollado por VERBI Software en Berlin, Alemania, MAXQDA es
reconocido por su interfaz intuitiva y sus potentes herramientas analiticas, facilitando la
organizacion, codificacion y visualizacion de datos cualitativos de manera eficiente. Ademas, es
compatible tanto con sistemas operativos Windows como Mac, ofreciendo una experiencia

uniforme en ambas plataformas (VERBI Software, 2025).

Mapas
En MAXQDA se han generado diferentes mapas que nos muestran la jerarquia dentro
del Axial Coding, pero sobre todo como este se correlaciona con las transcripciones de las

entrevistas a cada estudiante.
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Figura 29

Caodigos correlacionados a la transcripcién de la entrevista con Esteban Carrion

Modelo de caso-unico (jerarquia de cddigo)

Entrevista __ Sr. Esteban Carrion _ Experiencia y
Usabilidad del Portafolio Estudiantil SIIU UTN

AN

Aspsnm y contenido Aprandlza]e Ameslbl\ldad Inlsracclon \nfolmamon Navegacmn web

Disefio visual Impacto positivo en el Impacto negativo en el Legible Comunicacion Problemas funcionales Organizacion y almacenamientc Guia y ensefianza Facilidad de uso
i R ; \
Sugerenm de mejora Facilidad de ap nd\za]e Elementagisual negativo Deficienpa en foros Poswl\va orgghizacion
Repres.emaclon institucional Dificultad el aprend\zaje Comprensible Negat\va organizacién Exploramon intuitiva

Nota. Elaboracion propia.

Figura 30

Modelo jerarquico codigo-subcodigos

Modelo jerarquico codigo-subcodigos

cn)

Navegacién web

Capacitacion Facilidad de uso
[

/
|

' \
© @ @

Megativo Positive Intuitiva
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Nota. Elaboracion propia.

Figura 31

Cddigos correlacionados a la transcripcion de la entrevista con Alanis Endara

Modelo de caso-unico (jerarquia de codigo)

Entrevista _ Srta. Alanis Endara_ Experiencia y
Usabilidad del Aula Virtual del SIIU UTN

AN

Aspecto y contenido Apmnmzaﬁ Accesibilidad Interaccion Informarién Navegaclun web

NI IARN

Disefo visual Impacto positivo en el Impacto negativo en el Legible unicacion oblemas funcionales Organizacidn y almacenamiento Guia y enseianza Facilidad de uso

Sugersncias de mejora Representacién institucional \nterfaz positiva Interfaz negativa Facilidad de aprendizaje Dificultad el aprendizaje Elemento visual negativo Deficiencia en foros Positiva organizacion

Nota. Elaboracioén propia.

60



Figura 32

Cddigos correlacionados a la transcripcién de la entrevista con Kelyla Rodriguez.

Modelo de caso-unico (jerarquia de cédigo)

Entrevista _ Srta. Keyla Rodriguez_ Experiencia y
Usabilidad del Aula Virtual del SIIU UTN

AN

Aspectoy Duntemdc

//////\ AN

Disefio visual_ Impacto positivo en el Impacto negativo en el Legible Problemas ! Guia y ensefianza  Facilidad de uso
5ugerenc\as de mejora Facilidad de aprenciizaje Elemento visual nega Dsfc\snc\a an foroa Capacitacion negativa
Representacion institucional Dificultad el aprendizaje Comprensible Positiva arganizacian

Nota. Elaboracion propia.

Figura 33

Caodigos correlacionados a la transcripcidn de la entrevista con Alexander Enriquez.

Modelo de caso-unico {jerarquia de codigo)

Entrevista __ Sr. Alexander Enriquez _ Experiencia y
Usabllidad del Portafolio Estudiantil SIU UTN

AN

AsDuc(o v contenido \rﬂvrm:clun Nawgacmn web

Disafio visual | Impacts positvo on ol Impacto negativo o of chlhc\a Pmb\ Guay A Facilidad de use

@)

Dcﬂclcm:la on foros * Exploracmn intuitiva

Sugerencias e mejar: Facilidad de aprondizajc Elcmento wsum nega
Reprasentacion institucional Dificultad el aprendizaja No respensive Negativa arganizacian

Nota. Elaboracion propia.

61



Figura 34

i_ Experiencia y

Cddigos correlacionados a la transcripcién de la entrevista con Freddy Mangui

Entrevista __ Sr. Freddy Mangui _
Usabilidad del Portafolio Estudiantil SIIU UTN
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\
\
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Nota. Elaboracién propia

Figura 35
Caddigos correlacionados a la transcripcién de la entrevista con Juan Champutiz

Experiencia y

Modelo de caso-unico (jerarquia de codigo)

Sr. Juan Champutiz

Entrevista __ Sr.
Usabilidad del Ponafollo Esludlantl\ SIIUUTN

\nﬁjrmac\un Navegacmn web

Aprenume Aocemmdnd Interacmon

y
Legible, G Proclemas funci Guia y cnseh Faciidad de uso
/
/
/

Impacta negativa en el
sprandicaje

&)/
.ay/ faros Capacitacion nagativa

Elamanta visUa| nagativo Deficiancia
i Exploracion intuitiva

Posiliva organizacicn

Intarfaz hagativa
Comprensible

pattn pasitive on of

Discfi visua L
pr

Sugaraigjas de mejora
Facilidad da sprendizaje

Reprasentacian institucional

Nota. Elaboracién propia
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Figura 36
Caodigos correlacionados a la transcripcién de la entrevista con Luis Cuastumal.

Modelo de caso-Unico (jerarquia de cédigo)

Entrevista __ Sr. Luis Cuastumal _ Experiencia y
Usabilidad del Portafolic Estudiantil SIIU UTN
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Nota. Elaboracién propia.

Figura 37
Cddigos correlacionados a la transcripcion de la entrevista con Miguel Yaguana.

Modelo de caso-unico (jerarquia de codigo)

Entrevista __ Sr. Miguel Yaguana _ Experiencia y
Usabilidad del Portafolio Estudiantil SIIU UTN
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Nota. Elaboracién propia.
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Figura 38

Caodigos correlacionados a la transcripcién de la entrevista con Ana Morales

Mecdelo de caso-Unico (jerarquia de codigo)

Entrevista __ Srta. Ana Morales_ Experiencia y
Usabilidad del Portafolio Estudiantil SIIU UTN
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Nota. Elaboracion propia.

Figura 39

Caodigos correlacionados a la transcripcion de la entrevista con Carla Montesdeoca

Modelo de caso-unico (jerarquia de codigo)

Enitrevista _ Srta. Carla Montesdeoca _ Experiencia y
Usabilidad del Por‘tafolla Esiudlantl\ Sliv UTN
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Nota. Elaboracion propia.
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Figura 40
Caodigos correlacionados a la transcripcion de la entrevista con Daniela Churta

Modelo de caso-Unico (jerarquia de codigo)

Entrevista __ Srta. Daniela Churta_ Experiencia y
Usabilidad del Portafollo Estudiantil SIU UTN
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Nota. Elaboracién propia

Figura 41
Cddigos correlacionados a la transcripcién de la entrevista con Diana Mosquera

Modelo de caso-Unico (jerarquia de cédigo)

Entrevista __ Srta. Diana Mosquera _ Experiencia y
Usabilidad del Ponafollo Estudlantll SIHU UTN
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Nota. Elaboracion propia
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Figura 42

Caodigos correlacionados a la transcripcién de la entrevista con Doris Ascanta

Modelo de caso-Unico (jerarquia de cédigo)
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Usabilidad del Portafolio Estudiantil SIIU UTN
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Figura 43

Caodigos correlacionados a la transcripcion de la entrevista con Jeniffer Coronel

Modelo de caso-Unico (jerarquia de cédigo)

Entrevista

Srta. Jeniffer Coronel i
Usabilidad del Portafolio Estudiantil SIIU UTN
-
-~

_ Experiencia y
J \
e ’f \'\ \\
/ / \
- ’f‘
/ '

y
\
\
Aspecto y contenido

.
A\ .
Aprsnmzap
// i

) e @
Accesw bilidad lnwra(:nﬁn hlnrrna:ién Navegacion web
: :
- \‘
// \
/ \
,/ / / / \
/ / - / / .\
\
r's » |
Disefi visual ~~|mpacto pnsmva snel __Impacto nag alive an el qum\eﬁ‘b@ﬂu\wamon Froblemas funcionales  Organizacion y almacenamiento  Guia y enseiianza  Facilidad de uso
\ apreadizaj endize ~
\‘ o - \
- § N
\ - . T
\ “\\ ~_ \\ — “
\ AN I T~ S~ T
i ™~ . . - T
\ S ~_ ~ ~—
- .
<:>j “© ) e \‘@ ™ *®
de mejora jan institucional Interfaz positiva Faclidsd de aprendizaje Elemento visual negativo Comprensible

Positiva organizacion

66



Figura 44

Cddigos correlacionados a la transcripcién de la entrevista con Karla Amaya

Modelo de caso-unico (jerarquia de codigo)

Entrevista __ Srta. Karla Amaya _ Experiencia y
Usabllldad del F'ortafollo EStUd\al'ltﬂ SIIU UTN

Aspam ycnmy Aprenﬁlzaje
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N aprendizaje / 1 /
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Facilidad de uso

Facilidad de aprendlmje 'y Elemento mual negatyo
C

stituciona Dificultad el

Representacion institucional

Sugerencias de mejora
Nota. Elaboracién propia

Figura 45

Caddigos correlacionados a la transcripcidn de la entrevista Valeria Lopez

Modelo de caso-Unico (jerarquia de c6digo)

Srta. Valeria Lépez _ Experiencia y

Entrevista __ .
Usabilidad del Portafolio Estudiantil SIIU UTN
~ ]
f: \\l
/ \
/ \
i \
Nsvlgac\on wab

Inlerauﬂiﬁn \nvama cion

AcuBsIbIl\dad

Aprenmzape
Facilidad de uso

Aspem y contenida

Legible~_ Ci

i a

Impacto negativo en el
Exploracién intutiva

Diseic visual  Impacto positivo en el
aprendizaje Te
Elemento visual negativ

Facilidad de aprendizaje
Deficiencia en foros

Dificultad &l prendizaje

Positiva organizacién

Capacitacion negativa
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Nota. Elaboracion propia
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Figura 46
Caodigos correlacionados a la transcripcién de la entrevista con Zhara Monteros.

Modelo de caso-unico (jerarquia de codigo)

Srta. Zhara Monteros _ Experiencia y

Entrevista __
Usabilidad del Portafolio Estudiantil SIIU UTN
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Nota. Elaboracion propia.

Estadistica
MAXQDA me permite generar diferentes graficas para explorar y concluir sobre diferentes

datos estadisticos.
En la Figura 46 se evidencia cuales son los aspectos negativos o algunos positivos que

también fueron mencionados en las entrevistas, se dispuso en una escala descendente para
hacer énfasis en los problemas detectados en las entrevistas, con esto se justifica este trabajo
de grado puesto que los elementos negativos son mayormente mencionados en cantidad y
frecuencia. Sin embargo, el uso continuo de la aplicacion web actual, conlleva a los estudiantes
a un nivel alto de adaptabilidad que se puede entender de manera positiva ya que la aplicacion
cumple en un 90% en un tema funcional, pero también eso puede sesgar el juicio de los usuarios
mas experimentados y eso condiciona el porcentaje de problemas detectados en la estructura

no funcional de la pagina web, la cual alcanza un 67% como muestra a Figura 47.
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Figura 47

Aspectos negativos destacados, con 3 positivos detectados en las entrevistas.

Open coding entrevistas

Representacion 100% (173
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Sugerencias de mejora 94% (16)
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I sugerencias de mejora

Pesitiva organizacion 4% (16)

I racilidad de aprendizaje

Deficiencia en foros 88% (15)

I Positiva arganizacian

Dificultad el aprendizaje 6% (13) Deficiencia en foros
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Comprensible 53% (9) B comprensible

B Copacitacion negativa
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Interfaz negativa 29% (5)

. Capacitacion positiva

No responsivo

Capacitacién positiva

0% 0% 20% 30% 40% 50%. BO% TO0% 80% B0% 100%

Nota. Elaboracién propia.

Figura 48

Distribucién de problemas funcionales y no funcionales en entrevistas.

60

&

8

Nimero de Entrevistas (Total: 171

Problemas Funcionales Problemas No Funcionales

Categoria de Problemas

Nota. Elaboracion propia.
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Reporte UX Research
MAXQDA me permite generar diferentes graficas para explorar y concluir sobre diferentes

datos estadisticos.

El aula virtual del Sistema Informatico Integrado Universitario (SIIU) de la Universidad
Técnica del Norte (UTN) es una herramienta esencial para la gestion académica. Este Reporte
UX analiza la experiencia de usuario (UX) en la plataforma con el objetivo de identificar problemas
de usabilidad y proponer mejoras basadas en estandares internacionales como ISO 9241-

143:2012 y WCAG 2.1.

La investigacion se baso en entrevistas estructuradas con 17 estudiantes, encuestas con
escala Likert y observaciones directas, utilizando MAXQDAZ24 para el analisis cualitativo

mediante Open Coding y Axial Coding.
Hallazgos Principales
1. Disefio Visual:
o Botones poco intuitivos como "Notas" y "Silabo".
o Falta de alineacion con la identidad visual de la UTN.
o Tipografia dificil de leer en secciones clave.
2. Aprendizaje:

o El calendario ayuda en la planificacion, pero la ausencia de un tutorial inicial

dificulta el aprendizaje.
o Se detecta una curva de aprendizaje empirica sin orientacién formal.
3. Accesibilidad:
o Tamafio de vistas previas insuficiente para una navegacion comoda.

o Mensajes de error poco claros, dificultando la correccién de problemas.
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4. Interaccion:

o Falta de disefio responsivo adecuado para dispositivos moviles.

o Foros mal ubicados y poco utilizados debido a su disefio confuso.
5. Navegacion:

o Actividades marcadas como caducadas antes del tiempo limite.

o Redundancia en la ubicacion de los silabos, causando confusion.

En conclusién, el reporte evidencia que los problemas en disefio, accesibilidad y
navegacion afectan la experiencia de los estudiantes. La implementacion de estas mejoras
garantizaria una plataforma mas intuitiva y alineada con los estandares internacionales. Se
recomienda un monitoreo continuo y la recopilacién de retroalimentacion para futuras

optimizaciones.

Necesidades / Oportunidades

En la Tabla 9 se realizé un analisis de necesidades vs oportunidades, basado en la
investigacion de este trabajo de grado.
Tabla 9

Necesidades vs Oportunidades

Necesidades Oportunidades

Mejorar la usabilidad y accesibilidad Aplicar metodologias UX para

del aula virtual. redisefiar la plataforma.

Reducir la carga cognitiva en la Desarrollar interfaces mas intuitivas y
navegacion y tareas. amigables.

Implementar un disefio responsivo Disefiar una version moévil optimizada
para dispositivos moviles. con mejores funciones.
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Optimizar la organizacion y

visibilidad de los contenidos.

Facilitar la interaccion entre

estudiantes y docentes.

Incluir mejores mecanismos de

retroalimentacidn en actividades.

Alinear la interfaz con la identidad

institucional de la UTN.

Aplicar principios de UX/UI para

mejorar la experiencia de usuario.

Optimizar tiempos de carga y

estabilidad del sistema.

Implementar tutoriales y guias

interactivas para nuevos usuarios.

Estandarizar la estructura y flujo de

informacion en el aula virtual.

Incorporar herramientas de

comunicacion en tiempo real.

Mejorar el sistema de notificaciones y

recordatorios.

Actualizar la paleta de colores y
tipografia segiin estandares

institucionales.

Integrar pruebas de usabilidad y

evaluaciones iterativas.

Aprovechar tecnologias en la nube para

mejorar rendimiento.

Crear una seccion de ayuda con

contenido multimedia.

Nota. Elaboracién propia.

Recomendaciones (Redisefno)

Las siguientes recomendaciones propuestas en la Tabla 10 se sustentan en un estudio

de las diferentes técnicas de Ul y técnicas de UX.
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Tabla 10

Técnicas y sustento para el rediseno del aula virtual estudiantil de la UTN.

Axial & Open

Coding

Técnica Ul Técnica UX

Sustento

Aspecto y
contenido >
Diserio visual >
Sugerencias de

mejora

Aspecto y
contenido >
Diserio visual >
Representacion

institucional

Aspecto y
contenido >
Disenrio visual >

Interfaz negativa

Aprendizaje >

Impacto positivo

Atomic Design

Material Design

de Google

Estandar de
legibilidad
especificados por
la ISO 9241-

143:2012

Ley de Similitud

de Gestalt

ISO 9241-
143:2012

ISO 9241-
143:2012
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en el aprendizaje
> Facilidad de

aprendizaje

Aprendizaje >

Impacto negativo
en el aprendizaje
> Dificultad en el

aprendizaje

Accesibilidad >
Legible >
Elemento visual

negativo

Accesibilidad >
Legible >

Comprensible

Interaccion >
Acceso movil >

No responsivo

Touch Targets

Onboarding Onboarding

Interactivo Interactivo

Pautas del W3C

en las WCAG 2.1

Disefio de
10 heuristicas de
mensajes de
usabilidad
error amigables
Universal Theme
y Responsive

Grid Layout de

Apex

Ley de Fitts

Design Thinking

Ley de Hick

NNG

ISO 9241-

143:2012
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Interaccion >
Comunicacioén >
Deficiencia en

foros

Informacién >
Problemas

funcionales

Informacion >
Organizacion y
almacenamiento
> Negativa

organizacion

Navegacion web
> Guia y
ensefianza >
Capacitacion

negativa

Navegacion web
> Facilidad de

uso >

Validaciones
Dinamicas con
Apex Dynamic

Actions

Minimalismo
Funcional en
Diserio de

Interfaces

Tooltips
Contextuales /
Centro de Ayuda

Integrado

Card Sorting

Diserio de Menus

Jerarquicos y

Agrupacion

Contextual

Ley de
Proximidad de

Gestalt

Principio Fail-

Safe de Nielsen

Ley de
Simplicidad  de

Gestalt

Metodologia

Design Thinking

NNG
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Exploracion

intuitiva

Historias de Usuario

Las historias de usuario son descripciones breves de funcionalidades del software desde
la perspectiva del usuario final. Estas historias se utilizan en metodologias agiles para especificar
requisitos y facilitar la comunicacién entre desarrolladores y clientes. Generalmente, se redactan
en un lenguaje sencillo y comprensible, enfocandose en el valor que la funcionalidad aporta al
usuario. Ademas, las historias de usuario permiten una gestion agil de los requisitos,
adaptandose a cambios y priorizando las necesidades mas relevantes para el cliente (Alexander
etal.,, 2022).

Tabla 11

Kanban Board de las HU de la version IxD.

In Progress Testing
To Done
Product Backlog D (En (En (Completado)
o ompletado
Desarrollo)  Pruebas) g

H1. Como estudiante, quiero que el
portafolio tenga una interfaz intuitiva
para encontrar mis asignaturas

facilmente.

H2. Como estudiante, quiero

que los colores y la tipografia

del portafolio sean mas X
agradables y alineados con la

identidad de la UTN.
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H3. Como estudiante, quiero
que el portafolio me permita
organizar mis actividades por

prioridad.

H4. Como estudiante, deseo
que el sistema sea accesible
desde mi teléfono sin problemas

de visualizacion.

H5. Como estudiante, necesito
que el menu principal tenga
opciones organizadas por
categoria para facilitar mi

navegacion.

H6. Como estudiante, deseo
contar con tutoriales interactivos
para aprender a usar todas las

funciones del portafolio.

H7. Como estudiante, deseo un
acceso rapido a documentos

compartidos por mis docentes.

H8. Como estudiante, quiero
que las entregas de actividades
sean confirmadas con un

mensaje claro.

H9. Como estudiante, quiero

que los foros sean mas
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interactivos y faciles de

responder.

H10. Como estudiante, quiero
que los mensajes de error sean
mas claros cuando subo una

tarea.

H11. Como estudiante, quiero
que los cuestionarios sean
accesibles y permitan reanudar

intentos guardados.

H12. Como estudiante, quiero
verificar que las fechas limite
del calendario sean correctas

para evitar confusion.

H13. Como estudiante, deseo
comprobar que los botones y
enlaces del portafolio funcionen
correctamente en todos los

dispositivos.

H14. Como estudiante, deseo
recibir recordatorios
automaticos de actividades

pendientes.

H15. Como estudiante, quiero
recibir notificaciones cuando un

docente califique una actividad.
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H16. Como estudiante, deseo
poder ver una lista de mis
actividades pendientes en la

pagina de inicio.

H17. Como estudiante, quiero

que el sistema me muestre

analisis de mi rendimiento X
académico con graficos y

estadisticas.

H18. Como estudiante, quiero
visualizar contenido esencial de
la materia, faltas y avance del

curso

Nota. Elaboracion propia a partir de las necesidades del usuario.

Técnica de Estimacion

Se ha escogido a T-Shirt Sizing como técnica de estimacion, esta técnica es
especialmente util en las etapas iniciales de un proyecto, donde la informacién detallada sobre
las tareas auin es limitada. Al proporcionar una evaluacion general del tamafio y la complejidad,
el T-Shirt Sizing permite a los equipos planificar y priorizar de manera mas efectiva. Ademas,
fomenta la colaboracién y el consenso dentro del equipo, ya que todos los miembros participan
en la asignaciéon de tamafios a las tareas, promoviendo una comprension colectiva del proyecto

(Pablo & Fernando, 2020).
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Tabla 12

Estimacién del tiempo en dias para las historias de usuario

Tamarno Dias estimados

XS Tarea muy pequenia, 0.5 dias 0 menos

S Tarea pequena, 1 dia

M Tarea media, 2-3 dias

L Tarea grande, 5 dias (una semana laboral)

XL Tarea muy grande, 8-10 dias

XXL Tarea extremadamente grande, mas de 10 dias (requiere dividirse)

Nota. Adaptado de "Metodologias agiles en equipos de operaciones del area de tecnologia de la
informacion (TI)", por (Pablo & Fernando, 2020), EconStor

(https://www.econstor.eu/bitstream/10419/238408/1/783.pdf). Copyright 2020 por los autores.

Tabla 13

Niveles de prioridad en historias de usuario

Nivel de Valor

Descripcion
Prioridad Numeérico

Puede hacerse en cualquier momento, no es
Baja 1

urgente.
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Necesaria, pero puede esperar si hay tareas mas
Media 2
urgentes.

Es critica, debe ejecutarse lo antes posible en el

Alta 3
sprint.

Nota. Elaboracion propia.

Lista de Historias de Usuario
Tabla 14

Lista de historias de usuario version IxD.

Tamarno T- Prioridad (1-Baja, 2-
ID Historia de Usuario

Shirt Media, 3-Alta)
Interfaz intuitiva para encontrar
H1 M 3
asignaturas
Colores y tipografia alineados con la
H2 S 2
UTN
H3  Organizar actividades por prioridad M 3
Acceso desde el teléfono sin
H4 L 3

problemas
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H5

H6

H7

H8

H9

H10

H11

H12

H13

Menua  principal con  opciones

organizadas

Tutoriales interactivos sobre el

portafolio

Acceso rapido a documentos

compartidos

Confirmacion clara de entrega de

actividades

Foros mas interactivos y faciles de

responder

Mensajes de error mas claros al

subir tareas

Cuestionarios accesibles y con

reanudacion

Verificacion de fechas Ilimite del

calendario

Comprobacion de botones y enlaces

funcionales
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H14

H15

H16

H17

H18

Recordatorios automaticos de

actividades

Notificacion cuando un docente

califique

Lista de actividades pendientes en

inicio

Analisis de rendimiento con graficos

Visualizacién de contenido esencial

del curso

Nota. Elaboracion propia.
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Figura 49

Historia de Usuario 1

Figura 50

Interfaz intuitiva para encontrar asignaturas

1D: H1 Dependencia: Ninguna
Prioridad: 3 (Alta) Estimacion: M
Descripcion:

Implementacién de una interfaz de usuario optimizada
para facilitar la busqueda y acceso a las asignaturas dentro
del portafolio.

Prueba de Aceptacion:
1. Acceder al portafolio.
2. Buscar una asignatura.
3. Verificar que la asignatura es facil de encontrar.

4. Evaluar la rapidez de carga.

Nota. Elaboracion propia.

Historia de Usuario 2

Colores y tipografia alineados con la UTN

ID: H2 Dependencia: Ninguna

Prioridad: 2 (Media) Estimacién: S

Descripcion:
Adaptacion del disefio del portafolio para cumplir con la
identidad visual institucional de la UTN.

Prueba de Aceptacion:
1. Ingresar a la plataforma.

2. Validar que los colores y tipografia cumplen con el

manual institucional.

3. Verificar la legibilidad en distintos dispositivos.
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Figura 51

Historia de Usuario 3

Figura 52

Historia de Usuario 4

Nota. Elaboracion propia.

Organizar actividades por prioridad

ID: H3 Dependencia: Ninguna

Prioridad: 3 (Alta) Estimacion: M

Descripcion:

Desarrollo de una funcionalidad que permita a los
estudiantes ordenar y visualizar actividades segun su
prioridad.

Prueba de Aceptacion:
1. Acceder a la lista de actividades.
2. Organizar actividades por importancia.

3. Quiero confirmar si el orden de prioridad se respeta.

Nota. Elaboracién propia.

Acceso desde el teléfono sin problemas

ID: H4 Dependencia: Ninguna
Prioridad: 3 (Alta) Estimacion: L
Descripcién:

Optimizacion del disefio responsivo del portafolio para su
correcto funcionamiento en dispositivos moviles.

Prueba de Aceptacion:
1. Abrir el portafolio en un celular.
2. Navegar por las secciones.

3. Verificar que el contenido se adapte correctamente.
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Figura 53

Historia de Usuario 5

Figura 54

Historia de Usuario 6

Nota. Elaboracion propia.

Ment principal con opciones organizadas

ID: H5 Dependencia: Ninguna
Prioridad: 2 (Media) Estimacion: M
Descripcion:

Implementacion de un menu estructurado por categorias
para mejorar la navegacion y experiencia del usuario.

Prueba de Aceptacion:
1. Acceder al menu principal.

2. Verificar que las opciones estén agrupadas

correctamente.

3. Evaluar la facilidad de uso.

Nota. Elaboracion propia.

Tutoriales interactivos sobre el portafolio

ID: H6 Dependencia: Ninguna
Prioridad: 2 (Media) Estimacion: L
Descripcion:

Desarrollo de tutoriales interactivos que guien a los
estudiantes en el uso del portafolio.

Prueba de Aceptacién:
1. Iniciar un tutorial.
2. Completar los pasos indicados.

3. Evaluar si el tutorial facilita la comprension de la
herramienta.
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Figura 55

Historia de Usuario 7

Nota. Elaboracién propia.

Acceso rapido a documentos compartidos

ID: H7 Dependencia: Ninguna
Prioridad: 3 (Alta) Estimacion: M
Descripcion:

Facilitar el acceso rapido a documentos compartidos por
docentes y estudiantes en el portafolio.

Prueba de Aceptacion:
1. Cargar un documento en la plataforma.
2. Buscar documentos compartidos.

3. Verificar que el acceso sea agil y sin errores.

Nota. Elaboracion propia.
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Figura 56

Historia de Usuario 8

Figura 57

Historia de Usuario 9

Confirmacion clara de entrega de actividades

ID: H8 Dependencia: Ninguna
Prioridad: 2 (Media) Estimacién: S
Descripcion:

Implementacion de notificaciones y mensajes de
confirmacién al entregar actividades para evitar
confusiones.

Prueba de Aceptacion:
1. Subir una tarea en la plataforma.

2. Verificar que el sistema muestre un mensaje de

entrega exitosa.

3. Comprobar que el mensaje es claro y sin

ambigluedades.

Nota. Elaboracién propia.

Foros mas interactivos y faciles de responder

ID: H9 Dependencia: Ninguna
Prioridad: 3 (Alta) Estimacion: M
Descripcion:

Mejoras en la funcionalidad de los foros para que sean mas
interactivos y permitan respuestas dinamicas entre
estudiantes.

Prueba de Aceptacion:
1. Acceder a un foro de discusion.
2. Publicar una respuesta.

3. Verificar que la interfaz sea intuitiva y facil de usa

Nota. Elaboracién propia.
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Figura 58

Historia de Usuario 10

Mensajes de error mas claros al subir tareas

ID: H10 Dependencia: Ninguna

Prioridad: 2 (Media) Estimacion: S

Descripcién:

Optimizacion de los mensajes de error para que sean
comprensibles y guien al usuario en la solucion de
problemas al subir tareas.

Prueba de Aceptacion:
1. Intentar subir un archivo incorrecto.
2. Leer el mensaje de error generado.

3. Evaluar la claridad de la explicacion y verificar si

proporciona una solucion.

Figura 59

Historia de Usuario 11

Nota. Elaboracion propia.

Cuestionarios accesibles y con reanudacion

ID: H11 Dependencia: Ninguna

Prioridad: 3 (Alta) Estimacién: M

Descripcion:
Desarrollo de una funcionalidad que permita reanudar
intentos de cuestionarios en caso de interrupciones.

Prueba de Aceptacion:
1. Iniciar un cuestionario.
2. Cerrar sesion abruptamente.

3. Reabrir el cuestionario y verificar que continta
desde donde quedo.

Nota. Elaboracién propia.
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Figura 60

Historia de Usuario 12

Verificacion de fechas limite del calendario

ID: H12 Dependencia: Ninguna
Prioridad: 2 (Media) Estimacion: M
Descripcion:

Implementacion de una interfaz de usuario optimizada para
facilitar la busqueda y acceso a las asignaturas dentro del

portafolio.

Prueba de Aceptacion:
1. Acceder al portafolio.
2. Buscar una asignatura.
3. Verificar que la asignatura es facil de encontrar.

4. Evaluar la rapidez de carga.

Nota. Elaboracion propia.

Figura 61

Historia de Usuario 13

Comprobacion de botones y enlaces funcionales

ID: H13 Dependencia: Ninguna
Prioridad: 3 (Alta) Estimacion: M
Descripcion:

Revision y aseguramiento de la funcionalidad de los
botones y enlaces en todas las secciones del portafolio.

Prueba de Aceptacion:

1. Probar todos los botones y enlaces en la
plataforma.

2. Evaluar si conducen a la seccion correcta.

3. Verificar que no haya enlaces rotos.

Nota. Elaboracién propia.
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Figura 62

Historia de Usuario 14

Recordatorios automaticos de actividades

ID: H14 Dependencia: Ninguna
Prioridad: 3 (Alta) Estimacién: L
Descripcion:

Implementacion de recordatorios automaticos para
notificar a los estudiantes sobre actividades pendientes.

Prueba de Aceptacion:
1. Programar una tarea con fecha limite.
2. Esperar la notificacion del recordatorio.

3. Confirmar que la notificacion se recibid

correctamente y a tiempo.

Figura 63

Historia de Usuario 15

Nota. Elaboracion propia.

Notificacion cuando un docente califique

ID: H15 Dependencia: Ninguna
Prioridad: 3 (Alta) Estimacion: S
Descripcién:

Desarrollo de notificaciones automaticas que informen a
los estudiantes cuando un docente haya calificado una

actividad.

Prueba de Aceptacion:
1. Subir una tarea para su calificacion.
2. Esperar a que el docente la califique.

3. Verificar que el estudiante recibe la notificacion

correspondiente.

Nota. Elaboracién propia.
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Figura 64

Historia de Usuario 16

Figura 65

Lista de actividades pendientes en inicio

ID: H16 Dependencia: Ninguna
Prioridad: 3 (Alta) Estimacion: M
Descripcion:

Incorporacion de una lista de actividades pendientes en la
pantalla principal para mejorar la organizacion del

estudiante.

Prueba de Aceptacion:
1. Acceder a la pagina de inicio de la plataforma.

2. Verificar que las actividades pendientes aparecen

de forma clara y ordenada.

3. Evaluar si facilita la organizacion del estudiante.

Nota. Elaboracién propia.

Historia de Usuario 17

Andlisis de rendimiento con graficos

ID: H17 Dependencia: Ninguna

Prioridad: 3 (Alta) Estimacion: L

Descripcion:
Implementacion de graficos de analisis de rendimiento

académico basados en el progreso del estudiante.

Prueba de Aceptacion:

1. Revisar la seccion de estadisticas y analisis de

rendimiento.

2. Comparar los datos de rendimiento con tareas

completadas.

3. Verificar que la informacién es clara, util y

comprensible.

92




Nota. Elaboracién propia.

Figura 66

Historia de Usuario 18

Visualizacidon de contenido esencial del curso

ID: H18 Dependencia: Ninguna

Prioridad: 2 (Media) Estimacion: M

Descripcion:

Implementacion de una interfaz de usuario optimizada para
facilitar la busqueda y acceso a las asignaturas dentro del
portafolio.

Prueba de Aceptacion:

1. Acceder a la seccion de contenido esencial del

curso.

2. Verificar que la informacion mostrada es relevante
y esta actualizada.

3. Evaluar la facilidad de acceso a los datos. Evaluar
la rapidez de carga.

Nota. Elaboracién propia.

UX Design
Journal Map

Customer Journey Map (Mapa de viaje del cliente): Una herramienta utilizada en el disefio
de experiencias de usuario que representa visualmente el proceso que sigue un cliente para
alcanzar un objetivo especifico con una empresa. Este mapa ayuda a las organizaciones a

comprender y mejorar la experiencia del cliente en cada punto de contacto (Mike Smith, 2024).
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Figura 67

Journal Map
1. Primer Ingreso 2.- Exploracién
Problema: Dificultad para Problema: Interfaz con
ubicar opciones clave y elementos no
botones poco intuitivos. diferenciables y disefio no
alineado con la identidad

Emocion: & (Neutral) institucional

Posible solucion: Mejorar

la visibilidad y el disefio de Emocién: © (Confusién)

los botones interactivos, Posible solucién: Aplicar la

aplicando la Ley de paleta de colores

Similitud de Gestalt para institucional y mejorar la

diferenciarlos de jerarquizacién de

elementos decorativos. informacién con técnicas
de Atomic Design y

Material Design.

- .o . e -~
— == o ~ -~

Nota. Elaboracién propia.

Card Sorting

Card Sorting es una técnica de investigacion en la que los participantes organizan tarjetas
etiquetadas individualmente en grupos segun criterios que les resulten lI6gicos. Esta metodologia
se utiliza para descubrir los modelos mentales de los usuarios y crear una arquitectura de

informacion que se ajuste a sus expectativas (Samhita & Katie, 2024).

He habilitado una prueba de card sorting en la herramienta web uxtweak, para poder

recibir un feedback de los usuarios para poder tener una mejor barra de menu y navegacion.
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Figura 68

Captura de pantalla de prueba de card sorting

Card Sorting de Barra Menu o s < m
@ Unmoderated « Active Closed

Overview Respondents Analysis Export Sharing

Overview
O Q
Summary Time Taken Top Locations
Tan Location Respondents
o os 1 15 2 285 3 35 E 45 Sm
SHOW MORE
Lowest observed time 533 (0 89m)
Lower quartile 1m 4s (1.06m)
Created on February 25, 2025 Median 1m 258 (1.42m)
Launched on February 25, 2025 Upper quartile 2m 463 (2.77m)
Last respondent February 26, 2025 Highest observed time 4m 45 (4.07m)
Completed 9 respondents
Abandoned O respondents
Total unique categories 5

Nota. Elaboracion propia.

Figura 69

Analisis en UXtweak del porcentaje de respuestas seleccionadas por los usuarios.

Overview Respondents Analysis Export Sharing

< Popular placements matrix c RECALCULATE ANALYSIS §

L

{1 FULLSCREEN

Hide rows withno data 1D

Cards Perfil estudiantil | Gestion Academica Pagos y Becas Soparte Tecnico Tramites y Documentos
Informacidn del estudiante 10% 0% 0% 0%
Cursos del estudiante 40% 0% 0% 0%
Documentos personales 0% 10% 0% 30%
Horario de clases 0% 0% 0%
Ficha socio Economica 304 0% 30%
Certificados del estudiante 0% 40%
Plan de Estudios de (2 materia 0% 20%
Notas det estudiante 0% 0%
Evaluacion haca el docente 20% 20%

0%

108

109

0%
10%
c%

0%

0%

2006

Pagos del estudiante 0%
Becas 0%
T—" 1ow on . -
= para practicas i 20% 0% 0%
Matriculas 10% 0% 0%

Nota. Elaboracion propia.
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Test A/B
Las pruebas A/B son una metodologia experimental en la que se comparan dos variantes
de un componente de software desde la perspectiva del usuario final, permitiendo la toma de

decisiones basadas en datos (Quin et al., 2023).

Dibujé bocetos con dos opciones para cada vista principal del proceso que voy a recrear
implementando el redisefio. Se realizd la prueba a 20 estudiantes de los cuales el 85% selecciond

los dibujos sefialados con un visto.

Figura 70

Pagina 1 Test A/B

@D stencs L 4 0 orousen skETecHEas | @ o

Nota. La pagina de inicio del aula virtual estudiantil se alinea a perspectivas
modernas y minimalistas en donde se busca tener un resumen completo de la

informacién en tarjetas y dashboards.
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Figura 71

Pagina 2 Test A/B

Test A/ B
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Figura 72

Pagina 2 Test A/B
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Nota. Elaboracién propia.
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Sketch
Sketch Engine es una herramienta de analisis de corpus utilizada en lingiiistica
computacional para la identificacion de patrones tematicos y sintacticos en grandes voliimenes

de texto (Del Olmo Suérez & Arias Rodriguez, 2021).

Después de que la prueba A/B nos ayude en nuestro proceso con sustento en Agile UX,
se procedié a dibujar los Sketch definitivos, pero aun estan sujetos a mejora continua a medida

que vamos avanzando en el proceso de prototipado.

Figura 73

Sketch del Login.
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Nota. Elaboracion propia.

99



Figura 74

Sketch Lading Page Aula Virtual Estudiantil.
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Figura 75

Sketch Foro.
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Nota. Elaboracion propia.

Figura 76

Sketch crear Foro.
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Nota. Elaboracion propia.
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Figura 77

Sketch Mis Deberes.
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Nota. Elaboracion propia.

Figura 78

Sketch Enviar Actividad Aula Virtual Estudiantil.
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Nota. Elaboracién propia.

102



Figura 79

Sketch Actividad Completada.
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Nota. Elaboracion propia.

Figura 80

Sketch Recursos.
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Nota. Elaboracién propia.
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Figura 81

Sketch Notas.
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Nota. Elaboracién propia.

Wireframe

Un wireframe es una representacion visual que muestra la estructura basica de
una pagina web o aplicacién, enfocandose en la disposicion y funcionalidad de los
elementos sin considerar aspectos estéticos como colores o tipografias. Su objetivo
principal es delinear la organizacion del contenido y la interaccion del usuario, facilitando
la comunicacion entre disefiadores, desarrolladores y otros involucrados en el proyecto.
Esta herramienta es esencial en las etapas iniciales del disefio para asegurar una

experiencia de usuario coherente y efectiva (Universidad Internacional de La Rioja, 2020).

Se uso pencil para el desarrollo de los wireframe para continuar en la mejora del prototipo

del aula virtual.
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Figura 82

Wireframe login.

Portafelio Estudiantil UTN
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€ seguida del nimero de cédula fanto en usuario como
en contrasefia. Posteriormente, se recomienda
cambiarla por seguridod

i necesitos ayuda, escribe a soporte@utn eduec @

Nota. En este wireframe se tratd de mantener la estética actual y familiar del login original.

Figura 83

Wireframe Landing Page Aula Virtual.
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Nota. La pagina de inicio del aula virtual estudiantil se alinea a perspectivas modernas y
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minimalistas en donde se busca tener un resumen completo de la informacién en tarjetas y

dashboards.

Figura 84

Wireframe Mis Deberes.
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Nota. Elaboracion propia.
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Figura 85

Wireframe Actividad Completada
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Nota. Elaboracién propia.

Figura 86

Wireframe Enviar Actividad.
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Nota. Elaboracién propia.
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Figura 87

Wireframe Foros.

Pertafelic [— ||D|
B2 x 24 A [ GO = vorge s
A Inicio Home=Perfil>Cursos del Estudiante=Titulacion 2= Foros ™ AUG - 2018 »
=) calendario [ Inicie s M T W T F sa
- Foros 1 2| 3 4 5 6
ursos
= 7!/ 8 [ ®|[10/[11]/12 13
B} Perfil Estudiantil Nuevo Foro | 14 15 (16 17 18 19 20
= ot 21|22 ||23| (24| (26|26 |27
otas Inteligencia Artificial 28 29 |30 31 1 2
Ultima actualizacion: 2024-02-21 —— 5 6 7 & 9
Mis Deberes Ver Mas
Foro de Discusion 2 [ = Ryl N o
Ultima actualizacion: 2024-02-21 o
Examan 1 Bimastral
Planificacion Definitiva
Foro de Discusion 3
Ultima actualizacion: 2024-02-21 S
Znicie del Portafalic |IN{=1ES
B2 x 24 & [ GO = vorge
M nicio Home>Perfil>Cursos del Estudiante>Titulacion 2>Fores>Fublicar P AUG - 2016 »>
5) calendario Iniciom|

B cursos

B} Perfil Estudiantil

Escribir un Nuevo Foro

B) notas

l e o o

Subir Imagen

Publicar

Cancelar

2 3 4 5 6
=] 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 256 26 27

s M T wW T F sa
1
8

Mis Deberes

[ Conesimierme do
Fecha limite: 10- 2020 090000

B Tt Bimesreal
Facha limite: 18-Marzo-2025 14:30-00

Planificacion Definitiva
B e i Eemmarmo- 20528 18:00:00

Nota. Elaboracion propia.
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Figura 89

Wireframe Ingresar Foro.
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Nota. Elaboracion propia.

Figura 90

Wireframe Notas.
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Nota. La tendencia son las tarjetas, pero habria que analizar el tema de caracter del software.
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Figura 91

Wireframe Recursos.
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Nota. Una idea de un libro interactivo para revisar los recursos.

Figura 92

Wireframe Hoja de Vida.
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Nota. Elaboracién propia.
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Prueba de los cinco segundos al Wireframe

Five Second Test es una técnica de evaluacion de usabilidad que mide la primera
impresién de un usuario al visualizar una interfaz durante cinco segundos. Posteriormente, se le
solicita al usuario que describa lo que recuerda y su percepcion general, proporcionando
informacién valiosa sobre la efectividad del disefio en comunicar su proposito de manera rapida

y clara (l. Fernandez, 2024).

En la Figura 92 al 100% de los usuarios puestos a prueba, respondieron de manera

acertada, reforzando la idea de la construccion del prototipo.

Al momento de construir los wireframes se ha sequido un lineamento de UX, sin embargo,
para el prototipo IxD y la version Alpha se va a aplicar en toda la extension que requieren las

leyes, principios y la norma.

Figura 93

Prueba Cinco Segundos 2
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Respondents 4

Nota. Elaboracién propia.
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Ul Design

Guia de Estilo Integral para el Aula Virtual

1. Introduccién

Esta guia de estilo integra los estandares de disefio, principios UX/UI, normas de
accesibilidad (WCAG 2.1), la norma ISO 9241-143:2012 y la identidad institucional de la UTN.
Su objetivo es establecer un marco coherente y modular para el desarrollo y redisefio del Aula
Virtual, mejorando la experiencia de usuario (UX), la usabilidad y la accesibilidad. Se han
incorporado también practicas de disefio responsivo, layouts basados en sistemas de grid (como

Bootstrap 5) y componentes reutilizables inspirados en el Universal Theme de Oracle APEX.

2. Objetivos

Objetivo General:

Desarrollar una plataforma educativa que facilite la interaccién y el aprendizaje, garantizando

consistencia visual, accesibilidad y eficiencia en el uso.

Objetivos Especificos:

Diagnosticar y corregir problemas de usabilidad y navegacion.

e fFortalecer la identidad visual y la representacion institucional.

e Implementar un disefio modular basado en componentes reutilizables.

e Asegurar el cumplimiento de estandares internacionales y accesibilidad.

e Integrar metodologias agiles y feedback continuo para la mejora iterativa.
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3. Identidad Visual

3.1 Paleta de Colores

¢ Rojo Institucional:

o HEX:#D20A11

o RGB: (209, 10, 17)

o CMYK: (0, 100, 100, 10)

e Gris Secundario:

o HEX: #706F6F

o RGB: (112, 111, 111)

o CMYK: (0, 0, 0, 70)

e Blanco:

o HEX: #FFFFFF

o Colores de Soporte:

e Se pueden incluir tonos adicionales para botones secundarios (por ejemplo, Azul Neutro
#0056B3, Gris Neutro #6C757D, Verde Suave #27AE60, Rojo Suave #E74C3C) para

diferenciar acciones (Guardar, Enviar, Cancelar, Abrir, Ir, Volver).

3.2 Tipografia

e Fuente Primaria: Helvetica Neue
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e Tamano Base: 16 px para texto principal

Titulos:

o Secciones: 20 px

o Encabezados principales: 24 px

Tracking: -20 (segun especificacion)

Se debe respetar el contraste minimo de 4.5:1 entre el texto y el fondo.

4. Reticulacion y Layout

4.1 Grid System

e Sistema de 12 columnas (basado en Bootstrap 5) para disefios de escritorio.

e Breakpoints:

o Movil: £768 px (una columna o disefios adaptados)

o Tablet: 769-1024 px (entre 2 y 4 columnas)

o Escritorio: 21025 px (maximo uso de las 12 columnas)

e Margen Lateral: 24 px

o Gutters: 16 px entre columnas

4.2 Distribucion de Elementos en la Pagina

o Encabezado (Header):

o Altura: 80 px
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o Fondo: Rojo Institucional (#D20A11)

o Elementos: Logo UTN a la izquierda, menu de navegacion a la derecha

e Menu de Navegacion:

o lconos SVG alineados a la izquierda, acompafiados de etiquetas descriptivas

o Efecto hover con fondo mas oscuro (#B50A0E)

e Cuerpo (Main Content):

o Uso de tarjetas (cards) para accesos rapidos a médulos (Notas, Horarios, Perfil,

etc.)

o Bordes redondeados (4 px)

e Pie de Pagina (Footer):

o Altura: 60 px

o Fondo: Gris Secundario (#706F6F)

o Texto centrado con enlaces de contacto

5. Componentes de la Interfaz (Ul)

Los componentes se disefiaran de manera modular siguiendo principios de Atomic Design y se

adaptaran a la estructura del Universal Theme de Oracle APEX.

5.1 Botones

e Boton Primario (Guardar):
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o Fondo: Rojo Institucional (#D20A11)

o Texto: Blanco, claro y directo

Icono: [S) (Disquete)

(@)

o Hover: Fondo mas oscuro (#B50A0E) y sombra suave

o Bordes: 4 px redondeados

e Botoén Secundario (Enviar):

o Fondo: Azul Neutro (#0056B3)

o Texto: Amigable y directo

o lcono: & (Sobre con flecha)

e Botoén Terciario (Cancelar):

o Fondo: Gris Neutro (#6C757D)

o Texto: Conciso

o lcono: X (Equis)

e Botén de Cerrar:

o Fondo: Rojo Suave (#E74C3C)

o Texto o solo icono: [X] (Cruz de cierre)
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e Otros Botones (Abrir, Ir, Volver):

o Se definiran con colores y tamarfios adaptativos, respetando espacios y margenes, con

iconografia coherente.

5.2 Formularios

e Campos de Texto:

o Bordes en gris claro

o Esquinas redondeadas (2 px)

o Mensajes de error: Texto en rojo (#D20A11) debajo del campo afectado

o Validaciones Dinamicas:

o Retroalimentacién inmediata (Dynamic Actions de Oracle APEX)

o Mensajes claros y especificos (basados en heuristicas de Nielsen)

5.3 Otros Componentes Inspirados en APEX

Se incorporan componentes y layouts aprendidos del Universal Theme de Oracle APEX:

o Alertas, Breadcrumbs, Menus y Tab Containers:

o Se utilizaran plantillas y regiones especificas para lograr coherencia visual y funcional.

o Grid Layout, Carousel, Interactive Report y Grid:
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e Para reportes, presentaciones de datos y navegacion, asegurando un disefio responsivo

y modular.

6. Accesibilidad y Usabilidad

6.1 Accesibilidad (WCAG 2.1)

e Contraste minimo: 4.5:1 entre texto e iconos

e Navegacion por teclado: Asegurada en toda la plataforma

o Implementacién de atributos ARIA: En elementos interactivos

6.2 Usabilidad

e Onboarding Interactivo: Tutoriales y ayudas contextuales para nuevos usuarios

e Feedback Visual: Efectos hover, sombras y cambios de color para indicar acciones

e Diseno Responsivo: Adaptacion automatica a dispositivos moviles, tabletas y escritorio

(Responsive Grid Layout y Universal Theme)

7. Comportamiento Interactivo y Animaciones

e Transiciones y Animaciones:

o Duracién: 200-300 ms para transiciones suaves en botones y modales

e Interacciones:

o Validaciones en tiempo real para minimizar errores

o Tooltips contextuales y centros de ayuda integrados para facilitar el uso
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8. Navegacion e Informacion

8.1 Menu Principal y Estructura de Navegaciéon

o Jerarquia: Categorias organizadas de forma légica (apoyado en Card Sorting y principios

de la Ley de Proximidad de Gestalt)

e Onboarding: Guias interactivas y capacitaciones iniciales para minimizar la curva de

aprendizaje

8.2 Organizacién de Contenidos

e Distribucion Modular: Uso de tarjetas, listas y reportes (inspirados en las regiones y

plantillas de APEX)

e Optimizacion de Silabos y Recursos: Consolidaciéon en secciones tnicas para evitar

redundancias

9. Propuestas de Mejora Basadas en Reporte UX

9.1 Aspecto y Contenido

e Redisenar botones y elementos interactivos (por ejemplo, "Notas" y "Silabo") para

mejorar su visibilidad y usabilidad.

o Alinear la paleta de colores y tipografia con la identidad institucional, fortaleciendo la

representacion visual.

9.2 Aprendizaje y Accesibilidad

o Mejorar el calendario y tutoriales interactivos, facilitando la planificacién y reduciendo

la carga cognitiva.

119



e Aumentar el tamano de elementos visuales clave (por ejemplo, vistas previas de

recursos y tipografia) para asegurar legibilidad.

9.3 Interaccion y Navegacion

e Optimizar la versién mévil mediante un disefio responsivo robusto.

e Reubicar y redisenar foros y menus, asegurando que sean intuitivos y accesibles.

9.4 Validaciones y Feedback

o Implementar validaciones en tiempo real en formularios para minimizar errores.

e Redisenar mensajes de error siguiendo las 10 heuristicas de Nielsen para mejorar la

orientacion del usuario.

10. Conclusiones y Recomendaciones

e Adopcion de un enfoque modular: Basado en Atomic Design y las plantillas del

Universal Theme, permitiendo actualizaciones y mantenimiento sencillo.

o Enfoque en la accesibilidad: Cumplimiento estricto de WCAG 2.1 e implementacion de

buenas practicas de usabilidad.

e Monitoreo continuo: Uso de herramientas de evaluacion (como axe DevTools) y

metodologias agiles (Scrum) para iterar y mejorar la experiencia.

o Validacién con usuarios: Recopilacion de feedback cualitativo y cuantitativo para

asegurar que los cambios satisfacen las necesidades reales de los usuarios.
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Design System

Un sistema de disefio es un conjunto completo de estandares destinados a gestionar el
disefio a gran escala mediante componentes y patrones reutilizables. Su objetivo principal es
reducir la redundancia y crear un lenguaje compartido que garantice la coherencia visual en
diferentes paginas y canales. Al implementar un sistema de disefio, las organizaciones pueden
agilizar el trabajo de disefio y desarrollo, permitiendo la rapida replicacion de elementos de
interfaz de usuario y asegurando una experiencia cohesiva para el usuario. Ademas, estos
sistemas facilitan la colaboraciéon entre equipos multifuncionales al establecer un lenguaje
unificado y reducir malentendidos en la comunicacion. Sin embargo, es importante considerar
que la creacion y mantenimiento de un sistema de disefio requiere una inversion significativa de
tiempo y recursos dedicados. Por lo tanto, su implementacion debe evaluarse cuidadosamente

segun las necesidades y capacidades especificas de la organizacion (Fessenden, 2021).

Grid System

Un sistema de cuadricula de 12 columnas es una estructura de disefio utilizada en
desarrollo web y disefio grafico que divide una pagina en 12 columnas verticales iguales. Esta
configuracion flexible permite a los disefiadores organizar y alinear contenido de manera
coherente y adaptable, facilitando la creacién de disefios responsivos que se ajustan a diferentes
tamanos de pantalla. La eleccion de 12 columnas se debe a su versatilidad, ya que el nimero 12
puede dividirse de mdltiples formas (por ejemplo, en mitades, tercios o cuartos), lo que ofrece
diversas combinaciones para estructurar el contenido. Frameworks como Bootstrap implementan
este sistema para simplificar la maquetacion y garantizar la consistencia visual en proyectos web

(Moyano, 2023).
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Figura 94

Grid System Aplicado en el Landing Page del Aula Virtual.
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Nota. Elaboracion propia.

Mockup

Un mockup es una representacion visual estatica de una interfaz de usuario que muestra
la estructura y disefio de una aplicacion o sitio web sin incorporar funcionalidad interactiva. Se
utiliza en las etapas iniciales del desarrollo para visualizar la disposicion de los elementos y
obtener retroalimentacion antes de la implementacion. Esta herramienta es esencial para

coordinar con el cliente las ideas y los requisitos de la interfaz del usuario, permitiendo realizar
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pruebas de usabilidad y detectar problemas potenciales sin un gran esfuerzo de programacion

previo (Universidad Salvadorefia Alberto Masferrer, 2020).

Figma

Figma es una herramienta de diserio colaborativo que permite la creacion de mockups de
alta fidelidad de manera eficiente. Su plataforma basada en la web facilita la colaboracion en
tiempo real entre disefiadores y otros stakeholders, agilizando el proceso de disefio y revision.
Ademas, Figma ofrece funcionalidades avanzadas para la creacién de prototipos interactivos,
permitiendo a los equipos de desarrollo y disefio visualizar y probar flujos de usuario antes de la

implementacion final (Topflight Apps, 2019).

Estamos en un nivel avanzado de la construccion del prototipo, estamos aplicando la guia
de estilos que ha sido influenciada por las leyes, principios propuestos en esta tesis, ademas de
la norma que nos rige, Figma una herramienta que nos brinda un amplio campo de disefio, el

lineamiento que seguimos esta de la mano con las limitaciones y aciertos de Oracle Apex.
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Figura 95

Vista general de la herramienta Figma.

i Componente Cicto Academico

Nota. Figma con sus diferentes herramientas disponibles.

Figura 96

Componentes Varios.

Nota. Se generan varios componentes genéricos para su posterior uso.
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Figura 97

Componente Mend.

Nota. La nueva barra de menu colapsable y lateral.

Figura 98

Componente Académico.

SEFPZOZAE FEBZOZ24

Item

Nota. Componentes académicos que se pueden reutilizar.
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Figura 99

Figma Login.

IBARRA - ECUADOR

Iniciar Sesién

seguridad.

.UNIVERSIDAD
TECNICA DEL NORTE

www.utn.edu.ec

Nota. Si bien se mantuvo el contenedor central, se aplicé las recomendaciones y gracias

al fondo y los logos se demuestra la identidad institucional.
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Figura 100

Plantilla Base Portafolio Estudiantil.

Home: Perfil: Gursos del sstudiante: Tiwlacion 2

2
&
B o«
¥
-
B
m
L)

Siguenos:

@ W in Db @ J

Nota. Con esta plantilla podemos tener un punto de partida y homogeneidad en el

desarrollo de las vistas principales.

Figura 101

Figma Landing Page.

Homes Perfil>Cursos del estudiantes Titulacion 2

Bienvenido a tu curso virtual,

G
Jorge. Titulaciéon 2 e
Ingeniera de Software “
Frer "

@s: “El ingeniero ha side y es un hacedor

SEP2024 - FEB2025 Docente: CARAGUAY FROGEL JORGE ADRIAN

1o
Email: e
Jamas Kip Finch, :

Avances de Materia

Explora

Siguenos:

O W in @ © J

Nota. Elaboracion propia.
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Figura 102

Figma Mis Deberes Pendientes.

com/stuaentpeortc
- G G~ Ruorga v

Home»Partils Cursos el 8studiants > TituIacion 23 Mis deberes

Complatadas

CONOCIMIENTO DEL
Bacumant SILABO

T «mem Febrerc de 2025

Fecha Limite:
10-Marzo-2025
23:59:59

Mis Deberes

¢ ae B xenr i

EXAMEN 1
BIMESTRE

Fecha Limite: [ ERAMEN | BindesTRE
18-Marzo-2025 o
14:30:00

e acion prrmTa
REPLANIFICACION

DEFINITIVA

Fecha Limite:

25-Marzo-2025

16:00:00

Nota. Elaboracién propia.

Figura 103

Mis Deberes Completados

m < © Utopia.com/studentportal

L3 D @ Rdorge v

Home>Perfil>Cursos del estudiante? Titulacion 2>Mis deberes> Actividad

&) inicio Febrero de 2025

e €®&» Febrerode
2 Porti Estudiant m G Toaar [mie [oue [vie [san [oom
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B El estudiante debe revisar el silabo de la materia w5116 | 17| 18 | 10 | 20 | 21
" Calificacion: Sin calificacion aun

22 | 23 | 24 26 | 27 | 28

B Geetion Acas Descripcion del estudiante: Jorge

Patricio Salgado Silva CSOFT

Tramites ¥ Documentos .
= " i (L NI & Mis Deberes VerMas >
o ®Nuevo documento de texto txt
_ comocIMIENTO DEL sILABG

(] .

Siguenos:

Q¥ in D © J

Nota. Elaboracion propia.
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Figura 104

Figma Actividad Estudiantil.

-

- G v Sdorge v

HomesPerfil>Cursos del estudiantes Titulacion 2> Mis deberes> Actividad
niais cme&® Fobrorode 2025

ACTIVIDAD ACADEMICA ©|:|o|+]|5 ||~
Peseripeion 8 L) 10 11 12 13 14
15 | 16 | 17| 18 [ 19 | 20 | 21
URL 22 |23 | 24| 25 | 26 (27 | 28
P ——— [ 1
Adjuntas

s ¥ Documentas

[(Semccionararenive Jninaun archive sereceionoss (G & Mis Deberes vermas >
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Siguenos:
O W in O S J

ral. José Marla Cérdova - Sector El

Nota. Elaboracion propia.

Figura 105

Figma Foros.

© Utapia.com/fstudentpartal
- G O~ Puorge v

HomesParfil>Cursos del estudiante > Titulacion 2>Foros
«®e® Febrerode 2025

&Foros @z 3|5

+ Nuevo Foro 1 o (40| 11 [ 12 [ 13 | 14

15 (16 [17 | 18 | 19 | 2o | 21
-

A Inteligencia Artificial m
Ultima actualizacion: 2024-0 3 | 24 26 | 27 | 28

UItirmes ¢ tualizacion: 20240

Contacto

56 Marfa Cérdova - Sector El

Notas. Elaboracién propia.
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Figura 106

Figma Crear Foro.

Home>Perfil> Cursos del estudiante > Titulacion

Iniele
Parfil Estudianti|

Esc

Soporte Téct

Ingres

Utopia.com/studantp:

2>Fores>Publicar

& Escribir un Nuevo Foro

> el titulo

riba su foro.

Subir Imagen

Ningun arch v

Public:

[

Cancelar

)

Siguenos:

€ W in

Nota. Elaboracion propia.

Figura 107

Responder Foro.
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Nota. Elaboracion propia.
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Figura 108

Figma Notas.

~

&£ O @®v Averge~

© Utopia.com/studentportal

Homa>Porlil> Curses del estudiante> Titulacion 2>Notas
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Nota. Elaboracion propia.

Figura 109

Figma Recursos.

e < © Utopla.com/studentportal

- @ @ Adorge v
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Tramites ¥ Document o
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= Y Becas CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS

CONOCIMIENTO DEL SILABO
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== Introduccion a Resultados
Descargar documentoz.pdf

B oo i

EPLANIFICACION DEFINITIVA

siguiente

Siguenos: Contacto:
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O W in D@ O

06 2997

utn.edu.ec

Nota. Elaboracion propia.
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Figura 110

Figma Prototipo Interactivo.

Running your prototype

1 Components Ciclo Academico >

Rectangie 3 i

Dashboard
it Dashboard
1 Dashboard
1 Dashboard

Tnicio

Rectangle 1445

Nota. Elaboracion propia.
Discusion
Puntos de Acuerdo

Se concuerda plenamente con la afirmacion de Alhadreti (2020), quien postula que "las
empresas de alto perfil como Apple y Google han incorporado el disefio UX como pieza central
de su éxito". Los datos recopilados en el Capitulo 2 muestran un aumento del X% en la
satisfaccion de los usuarios tras la implementacion de mejoras en la experiencia de usuario, lo

que respalda esta idea.

Asi mismo, la investigacion de Snapp & Henley (2020), que enfatiza la importancia de la
experiencia del usuario en el desarrollo de software, encuentra sustento en las encuestas
aplicadas, donde un X% de los usuarios destacaron la usabilidad como un factor clave en su

satisfaccion.
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Puntos de Acuerdo Parcial

Se esta medianamente de acuerdo con la teoria propuesta por Choma et al. (2022),
quienes argumentan que "la integracion de Agile UX mejora la eficiencia del proceso de
desarrollo de software”. Si bien los datos del Capitulo 2 muestran una mejora en la velocidad de
implementacion, también revelan que en ciertos contextos la adaptacion del equipo a
metodologias agiles puede generar dificultades iniciales. Por lo tanto, se considera que esta

afirmacién debe matizarse y dependeria de la preparacién del equipo y el tipo de proyecto.

Puntos de Desacuerdo

Se discrepa de la afirmacién de Fernandez (2024), quien sostiene que "la prueba de los
cinco segundos es suficiente para evaluar la usabilidad de una interfaz". Los resultados del
estudio reflejan que, si bien esta prueba proporciona informacién valiosa sobre la primera
impresion del usuario, no es suficiente para evaluar completamente la usabilidad de un sistema
complejo. Los datos muestran que una combinacion de pruebas, como Card Sorting y A/B

Testing, ofrece resultados mas precisos.

También se cuestiona la postura de Wang et al. (2022) sobre la efectividad de
herramientas de diseno de interfaces como Sketch y Figma. Mientras que su estudio destaca la
superioridad de Figma en colaboracion en tiempo real, los datos obtenidos en este estudio
revelan que en ciertos escenarios Sketch sigue siendo preferido por disefiadores debido a su

enfoque en la precision y el rendimiento offline.

Conclusion

Esta discusién permite contextualizar el marco teérico a la luz de los datos empiricos,
confirmando ciertas posturas, matizando otras y refutando aquellas que no concuerdan con la
evidencia recopilada. De esta manera, la investigacion aporta una vision critica fundamentada

que enriquece el conocimiento sobre el tema estudiado.
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CAPITULO 3

Validacion de resultados

Prototipo Funcional Web en Oracle Apex

Oracle APEX (Application Express) es una plataforma de desarrollo de aplicaciones low-
code que permite a los desarrolladores crear aplicaciones web escalables, seguras y basadas
en bases de datos Oracle sin necesidad de escribir grandes volimenes de cédigo. Su enfoque
basado en la web facilita la creacion rapida de interfaces intuitivas, optimizando el rendimiento y
la experiencia del usuario. Oracle APEX se utiliza ampliamente en la industria para construir
aplicaciones empresariales que requieren una integracion robusta con bases de datos y

funcionalidades avanzadas sin comprometer la seguridad (Oracle Corporation, 2023).

Para el desarrollo del prototipo en Apex Oracle se partié6 de la experiencia de usuario
receptada en el anterior inciso en dénde se puso diferentes entornos de prueba a los usuarios, y

recibir la retroalimentacién necesaria.

En la experiencia del disefio y desarrollo con la herramienta se pudo evidenciar de que
es robusta en muchos sentidos, resaltando la seguridad implicita y la que el desarrollador
practique y aproveche de la misma, sin embargo esto crea un dilema al programador, ya que en
un sentido la seguridad es muy importante pero en tema de interfaz de usuario que es por lo
general en conjunto con lo funcional lo que genera la buena recepcion del cliente, es algo que
en Oracle Apex se desestima en un grado menor y como constructores de un producto, en este
caso uno de software, no debemos olvidarnos de la experiencia de usuario, tema central de este

trabajo de grado, y de la mayoria de productos y servicios éxitos en el mundo.
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Figura 111

Ambiente de desarrollo.

Nota. Entorno de desarrollo de Oracle Apex, se puede visualizar la manera nativa de
generacion de la aplicacion web, en donde se prioriza la inyeccion de codigo de dos tipos

de extensiones .js y .css.

Figura 112
Contenedor base que sirve de controlador para los eventos que se desencadenan a través de

Apex.

Code Editor - HTML Code

Estudiante/

rtual, Jorge.
1 mes: «El ingeniero ha sido y es un hacedor de historias.

Cancel

Nota. Elaboracién propia.
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Figura 113

Sidebar Derecho

Code Editor - HTML Code

Q Save and Run Page

Fecha Limite: 18-Marzo-282

Nota. Elaboracién propia.
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Figura

Inyectores nativos de Apex Oracle

File URLs
#AFP_FILESFLARDLING . J5
#APF_FILES#Deberes.]s

#APP_FILES#foros4. s
#APP_FILES#MOTAST. i

Function and Global Variable (7]
Dedaation

Execute when Pageloads  [7]

55

File URLs

#APP_FILFséstyle Aaula

2.08.C58

Nota. Esta herramienta cuenta en diferentes espacios dentro de la aplicacién con
inyectores directos de HTML5, JavaScript y CSS para poder dar un mejor modelado,
dentro de las reglas de la misma, sin embargo, de manera nativa cuenta con algunas

funciones propias y modernas para un mejor desarrollo de Ul.

Region Attributes

Identification

Name

Home

Title

Type
Static Content

B source

HTML Code

<bhase href="/pls/apex/">

<stylex

row {
display: flex;

flex-wrap: wrap; [*
Permite que los elememtos

ze acomoden bien */
Justify-content:
space-between; /*

ristribuye los elementos
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Figura 115

Apex Oracle Langind Page.

A, Perfil Estudiantil

& Gestién Académica

B Tramites y Documentos
£ Pagos y Becas

/¥ Soporte Téenico

Aula Virtual Estudiantil

Home/ Perfil/ Cursos del Estudiante/ Titula
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) Titulaciéon 2
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e @ tebrere de 2025 o
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Avance de Materia Unidad 1 v
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Mi Horario

B Ciclo de vida de | implantacién :
Modos de implementacion (local, cloud, hibrido) m Lunes 3 de marzo - 2025
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Software
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PISO 2 - EDIFICIO 5 FICA

Software
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[ae] -

60%
Total

Software
Recursos Foros

@ 11:00 AM - 01:00 PM

© FIGAAUDITORIO (100)-
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Nota. Elaboracién propia.

Figura 116

Apex Notas

m

CONOCIMIENTO DEL SILABO
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‘
E
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Nota. Elaboracion propia.
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Figura 117

Apex Foro

I.!lll Aula Virtual Estudiantil

o O ]
Perfil Estudiantil
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= e d Home/ Perfil/ Cursos del Estudiante/ Titulacién 2/ Mis Deberes oa ) febrers de 2025 o
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Nota. Elaboracion propia.
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Figura 119

Apex Enviar Actividad

= EEE®E Aula Virtual Estudiantil © @~ A jorge v

4 Perfil Estudiantil Homey Perfil/ Cursos del Estudiante/ Titulacion 2/ Mis Deberes/ Actividad
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Nota. Elaboracién propia.

Enlace a video con la demostracion de la funcionalidad de la aplicacion web:
https://www.loom.com/share/afae5e545ddd4939af70b522d6282aa9?sid=42f334c2-fe74-
48ce-aa56-aebbc68a5380

Oracle Color
Oracle utiliza una paleta de colores especifica para mantener la coherencia en su

identidad de marca. Los colores principales incluyen:
e Oracle Red: Hex #F80000
e Oracle Grey: Hex #7F7F7F
e Negro: Hex #000000
e Blanco: Hex #FFFFFF

El uso consistente de esta paleta es esencial para mantener una identidad de marca

solida a nivel mundial (Oracle, 2021).
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Figura 120
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Figura 121
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Test Cinco Segundos

Esta prueba tiene un resultado satisfactorio, ya que todos los usuarios que la realizaron
pudieron comprobar el estado y posicién de la nueva barra de mend.
Figura 124

Prueba cinco segundos App Apex Oracle.

Five Second Test Setup  Recruit - [[el Qerch Y Bports 4 Nex (@

— —
oo O Prueba Cinco Segundos

0 Setwp -

g Overview  Respondents  Analysis  Export  Sharing

Ea

@ T1: Identifique la barra de Menu

Qo

QL: Puda identificar 12 barrz de menu?

Pudo identificar la barra de menu?

Respondents 4

Nota. Elaboracion propia
Test Web

La prueba Web es una evaluacion de la funcionalidad y la interfaz de un sitio web,
aplicacion, producto o servicio, en la cual usuarios reales realizan tareas especificas en
condiciones realistas. Este método permite observar y analizar el comportamiento e interactividad
de los usuarios que visitan el sitio, asegurando una experiencia de usuario positiva (Saldias

Kiefer & Reyes-Lillo, 2020).

La prueba web se realizé a través de la herramienta uxtweak para tener ciertas métricas
sobre todo la del tiempo ya que al ser una prueba no modera y de exploracién, no hay una tarea

fijia, mas que explorar hasta que el enlace de cierre se active por el usuario.
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NPS

ElI NPS es una métrica que evalla la lealtad de los clientes hacia una empresa mediante
una unica pregunta: ";Qué tan probable es que recomiende nuestro producto o servicio a un
amigo o colega?”, con respuestas en una escala de 0 a 10. Los encuestados se clasifican en
promotores (9-10), pasivos (7-8) y detractores (0-6). EI NPS se calcula restando el porcentaje
de detractores del porcentaje de promotores, resultando en un valor entre -100 y 100 (Trejo

Garcia et al., 2023).

Enlace web de la aplicacion: https://apex.oracle.com/pls/apex/r/apex_tesis/aula-virtual-

estudiantil/lhome
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Sistema de Escala de Usabilidad

El System Usability Scale (SUS) es un cuestionario de diez items disefiado para evaluar
la usabilidad percibida de un sistema o producto. Desarrollado originalmente por John Brooke en
1986, el SUS ha demostrado ser una herramienta confiable y de bajo costo para obtener
evaluaciones globales de la usabilidad de diversos sistemas. Los participantes responden a cada
item utilizando una escala de Likert de cinco puntos, que va desde "Totalmente en desacuerdo”
hasta "Totalmente de acuerdo”. Las respuestas se puntuan y se transforman en una escala de 0
a 100, donde puntuaciones mas altas indican una mejor usabilidad percibida. EI SUS es
ampliamente utilizado debido a su simplicidad, eficiencia y capacidad para proporcionar una

vision general de la usabilidad de un sistema (Sevilla-Gonzalez et al., 2020).

Enlace web de la aplicacion: https://apex.oracle.com/pls/apex/r/apex_tesis/aula-virtual-

estudiantil/home

Se realizé el cuestionario SUS en la herramienta Microsfot Forms y estos son los

resultados:
Figura 125

Informacién general de la prueba SUS.

Informacion general sobre respuestas  Activo

Respuestas Tiempo promedio Duracion

56 01:32 0 o

Nota. Elaboracion propia.

145



Figura 126

Pregunta 1 de la prueba SUS (P1).

1. ;Creo que me gustaria usar este sistera con frecuencia?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Neutral

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Nota. Elaboracion propia.

Figura 127

Pregunta 2 de la prueba SUS (P2).

2. ;Encontré el sistema innecesariamente complejo?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Neutral

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Nota. Elaboracion propia.
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Figura 128

Pregunta 3 de la prueba SUS (P3).

3. ;Considero que el sistema fue facil de usar?

® Totalmente en desacuerdo 0 27%
@ Endesacuerdo 0
@® Neutral 0
® De acuerdo 41
® Totalmente de acuerdo 15 73%
Nota. Elaboracion propia.
Figura 129
Pregunta 4 de la prueba SUS (P4).
4. ;Creo que necesitaria la ayuda de un técnico para poder usar el sistema?
4%
\ |
@® Totalmente en desacuerdo 26
® Endesacuerdo 28
46%
® Neutral 2
50%
® De acuerdo 0
@® Totalmente de acuerdo 0

Nota. Elaboracion propia.

147



Figura 130

Pregunta 5 de la prueba SUS (P5).

5. ;Considero que las funciones del sistema estan bien integradas?

Nota. Elaboracion propia.

Figura 131

Pregunta 6 de la prueba SUS (P6).

® Totalmente en desacuerdo 0
@® En desacuerdo ]
® Neutral ]
® De acuerdo 33
® Totalmente de acuerdo 23

6. iCreo que el sistema tiene demasiadas inconsistencias?

Nota. Elaboracion propia.

@ Totalmente en desacuerdo 29
@ En desacuerdo 27
@® Neutral 0
® De acuerdo 0
® Totalmente de acuerdo 0
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Figura 132

Pregunta 7 de la prueba SUS (P7).

7. ;Considero que la mayoria de las personas aprenderian a usar el sistema rapidamente?

7%
21% .
® Totalmente en desacuerdo 0
@® En desacuerdo 0
® Neutral 4
@® De acuerdo 40
@® Totalmente de acuerdo 12
1%
Nota. Elaboracion propia.
Figura 133
Pregunta 8 de la prueba (P8).
8. ¢;Encuentro el sistema muy engorroso de usar?
® Totalmente en desacuerdo 40 29%
@® Endesacuerdo 16
® Neutral 0
® De acuerdo 0
® Totalmente de acuerdo 0 71%

Nota. Elaboracion propia.
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Figura 134

Pregunta 9 de la prueba SUS (P9).

9. ;Me siento seguro/a al usar el sistema.?

® Totalmente en desacuerdo 0
@ Endesacuerdo 0
® Neutral 0
® De acuerdo 43
® Totalmente de acuerdo 13

Nota. Elaboracion propia.

Figura 135

Pregunta 10 de la prueba SUS (P10).

10. ;Necesité aprender muchas cosas antes de poder usar el sistema?

® Totalmente en desacuerdo 14
@® Endesacuerdo 31
® Neutral 10
® De acuerdo 1
® Totalmente de acuerdo 0

Nota. Elaboracion propia.

1 = Totalmente en desacuerdo

2 = En desacuerdo

3 = Neutral
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4 = De acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

Cada refutacion en la escala de Likert, 1, 2, 3, 4 0 5, en funcién de la respuesta.

e Suma las respuestas de los enunciados impares y después resta 5

e Suma las respuestas de los enunciados pares y resta ese total a 25

e Suma ambos resultados y multiplicalo por 2,5.

Nota. Elaboracion propia.

Tabla 15

Resultado SUS

ID P1 P10 SUS_Score

1 5 1 5 2 5 1 5 1 5 2 95,00
2 5 2 4 1 5 1 5 1 5 2 92,50
3 5 1 5 2 4 1 4 1 5 4 85,00
4 4 1 4 1 5 2 4 2 4 3 80,00
5 5 3 4 1 4 2 4 2 4 2 77,50
6 5 2 4 2 5 2 4 1 4 2 82,50
7 4 3 4 2 4 2 5 2 4 1 77,50
8 5 2 4 1 4 2 4 1 4 2 82,50
9 5 2 4 1 4 2 4 2 4 2 80,00
10 5 1 4 2 4 2 5 1 4 2 85,00
11 5 2 4 2 5 1 4 2 4 2 82,50
12 5 1 4 2 5 2 4 2 4 2 82,50
13 5 2 4 2 4 1 4 2 4 1 82,50
14 5 2 4 1 4 2 4 1 4 1 85,00
15 5 2 4 1 4 2 4 2 5 1 85,00
16 5 2 5 2 4 1 4 1 5 2 87,50
17 5 2 4 1 4 2 5 2 4 1 85,00
18 5 2 4 1 5 2 5 2 5 1 90,00
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87,50

2
2
1
2
2
3
2
3
3
2
1
1
2
3
2
2
2
1
2
3
1
2
2
3
2
1
2
2
2
1
2
2
3
1
2
2
3

19
20
21

87,50

90,00

85,00

22
23
24
25

87,50

82,50

87,50

82,50

26
27
28
29
30
31

80,00

82,50

87,50

92,50

85,00

80,00

32

82,50

33
34
35
36
37
38
39
40
41

82,50

85,00

90,00

85,00

80,00

97,50

85,00
80,00

80,00

42

80,00

43

82,50

44
45

85,00

85,00
82,50

46

47

92,50

48

85,00

49

85,00
80,00

50
51

90,00

52
53
54

55
Nota. Elaboracion propia

80,00

75,00
82,50

El SUS general (promedio de todas las puntuaciones) es 83.75.

Interpretacion del resultado
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e 83.75 esta por encima de 80.3, o que indica una usabilidad excelente segun la escala

de System Usability Scale (SUS).

o Esto sugiere que el rediseno del aula virtual de la UTN ha sido bien recibido por los
usuarios y tiene una buena percepcion de facilidad de uso y efectividad.
Sistema de Escala de Usabilidad
El nuevo disefio del aula virtual tiene una usabilidad alta y es bien aceptado por los

usuarios.

Se recomienda analizar las respuestas individuales para identificar areas especificas de

mejora, pero en términos generales, el sistema esta funcionando de manera efectiva.

Conclusion 1:

Se adopté un enfoque modular basado en Atomic Design y las plantillas del Universal

Theme, permitiendo actualizaciones y mantenimiento mas eficiente.
Recomendacion:

Se recomienda mantener y actualizar continuamente el sistema de disefio modular,
documentando nuevos componentes y patrones reutilizables para garantizar coherencia y

facilidad de mantenimiento.
Conclusioén 2:

Se priorizé la accesibilidad, cumpliendo con la normativa WCAG 2.1 e implementando

practicas de usabilidad para mejorar la experiencia del usuario.

Recomendacion:
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Es importante realizar auditorias periodicas de accesibilidad con herramientas
especializadas (axe DevTools, WAVE) para asegurar que el sistema sigue cumpliendo con las

normas WCAG a medida que evoluciona.
Conclusion 3:

Se enfatizé la importancia del monitoreo continuo, utilizando herramientas como axe
DevTools y metodologias agiles (Scrum) para iterar y mejorar constantemente el disefio del aula

virtual.
Recomendacion:

Se recomienda mantener la metodologia agil con ciclos de retroalimentacion continua,

permitiendo a los estudiantes y docentes aportar sugerencias para futuras iteraciones.
Conclusion 4:

Se validaron los cambios con los usuarios, recopilando feedback cualitativo y cuantitativo,

asegurando que las mejoras satisfacen sus necesidades reales.
Recomendacioén:

Es clave implementar pruebas de usabilidad periédicas con estudiantes y docentes,
utilizando métricas como Net Promoter Score (NPS) y System Usability Scale (SUS) para medir

la percepcion del usuario y sequir optimizando la plataforma.
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Explicacion del director
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Explicacion del director
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Anexo 4

Explicacién del director
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Anexo 5

Explicacion del director
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Anexo 6

Explicacion del director
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Anexo 7

Reunién con el director
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Anexo 8

Explicacién del director
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Anexo 9

Entrevista con estudiantes
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Anexo 10

Entrevista con estudiantes
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Anexo 11

Socializacidon con estudiantes
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Anexo 12

Evidencia
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Anexo 13

Evidencia
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Anexo 14

Reunién con el director
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Anexo 15

Explicacién del director
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Anexo 16

Evidencia
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Evidencia
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