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RESUMEN

Antecedentes: El intensivo uso de los dispositivos mdviles en todo el mundo, ha generado un nuevo
escenario para el comercio electronico denominado m-Commerce, el cual presenta caracteristicas
particulares por la propia naturaleza de estos tipos de dispositivos. En este contexto, la usabilidad se ha
convertido en un elemento clave, pues el tamafio de los dispositivos introduce restricciones a los

disefiadores de aplicaciones y esto puede determinar la aceptacion o rechazo del software.

Objetivo: Analizar de manera comparada las distintas técnicas para el disefio de interfaces de usuario que

proveen un alto nivel de usabilidad en las aplicaciones moviles.

Método: El método utilizado fue el de la revision sistematica de la literatura en las bases de datos mas

reconocidas.

Resultados: Se identificaron 20 estudios los cuales hacen referencia a 13 técnicas, 5 enfoques y 2

métodos que pueden ser utilizados para el disefio de pantallas de alta usabilidad.

Conclusiones: Se puede concluir que existen diferentes técnicas de disefio que pueden ser usadas en el
comercio movil o para cualquier otro campo del e-Business, con el fin de mejorar la usabilidad de las

interfaces de usuario en los dispositivos moviles.

Palabras Clave: usabilidad, facil uso, comercio movil, comercio electronico mévil, interfaz movil.
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1. Introduccion

El intensivo uso de los dispositivos moviles en todo el mundo est4 siendo mayor cada afio (Poushter et al.,
2018), (O’Dea, 2020). En Estados Unidos de Norte América, desde el 2015, la mayoria de los ciudadanos
americanos poseen un teléfono inteligente (Smith, 2015), y desde el 2019, un 37% de ellos paran
conectados mayormente a internet a través de estos dispositivos (Anderson, 2019). En China, en el 2018,
los usuarios de internet movil llegaron a los 753 millones, y el 97.5% de ellos usan un teléfono moévil para
acceder a internet (CNNIC, 2018). Se estima que exista alrededor de 7.26 mil millones de usuarios
moviles para el 2020 (O’Dea, 2020), y para el 2025 el numero de subscriptores a servicios moviles llegue
a los 5.8 mil millones (GSM Association, 2019).

Los dispositivos méviles, como los teléfonos inteligentes y las tabletas, son cada vez mas una buena
opcion para las ventas al por menor a través de internet (Taffera-Santos, 2019). Hoy en dia, existen
diversas aplicaciones moviles que enlazan a compradores y vendedores para concretar sus ofertas y
demandas (Bayles, 2019), a tal punto que el uso de estos dispositivos han llegado a convertirse en una
ampliacion innata del comercio electronico (Singh, 2016), denominando a este nuevo escenario como
comercio movil o m-Commerce. Invertir en publicidad movil debe ser una estrategia basica de las
empresas para incrementar sus ventas a través de su comercio electronico (Chao, 2017). En los Estados
Unidos, las ventas de comercio electronico al por menor en el 2018 fueron de 525,690 millones de
dolares, de los cuales el comercio movil generd 208,130 millones de dolares (Taffera-Santos, 2019). Si
bien, existe una gran variedad de tipos de servicios y aplicaciones de comercio moévil (Kale & Mente,
2018) (Du & Li, 2019), los usuarios consideran unas aplicaciones de comercio movil mas importantes que
otras (Chen et al., 2011). En la India, el comercio movil es mas utilizado para el pago de recargas, pagos
de cuentas o facturas, boletos y servicios de compras (George & Singh, 2015). Por lo que se puede decir,
que todo dispositivo mdvil desde el cual se pueda acceder a internet puede participar en el comercio
movil (Jakimoski, 2014).

Sin embargo, las caracteristicas particulares de los dispositivos moviles tienen un efecto en la usabilidad
de las interfaces de usuario de las aplicaciones (Igbal et al., 2017). En donde, los retos de disefio no sélo
abarcan desafios de interaccion (Huang, 2009) o de usabilidad (Lentz, 2011), sino también, en el contexto
en donde se desenvuelven los usuarios, sus necesidades y preferencias (Kravets, 2018). Dificultades de
uso y visibilidad durante los flujos de compra (Matlock et al., 2018), demasiados desplazamientos en la
consulta de productos (Bozzi & Mont’Alvao, 2018), descuido en las validaciones de datos, confusiones
en el uso de botones (Hussain et al., 2018), inconvenientes en la bisqueda o visualizacion de informacion
(Hussain et al., 2019), objetivos tactiles no lo suficientemente grandes (Bozzi & Mont’Alvdo, 2018), falta
de mayores consideraciones de diseflo para alcanzar las expectativas y necesidades de personas mayores
(Wong et al., 2018) o personas con discapacidad visual (Khan et al., 2018), dificultad en la visibilidad del
menu (Hussain, Mkpojiogu, et al., 2017), y fuentes de letras muy pequeiias (Bozzi & Mont’Alvéo, 2018),
son algunos problemas de usabilidad que se pueden encontrar en distintas aplicaciones de comercio
movil. Dificultades de usabilidad en el disefio de interfaces también se pueden apreciar en otros sectores
diferentes al comercio movil, como por ejemplo: salud (F. Algahtani & Orji, 2019) y gobierno (Bilal et
al., 2019). Encuestados en la India, reflejan tener mayor inclinacion hacia las compras en internet que
sobre las compras en dispositivos moviles (George & Singh, 2015). Si se toma en cuenta que la
usabilidad depende también de la caracteristica de utilidad para determinar si una aplicacién es 1til
(Nielsen, 2012), existe una gran cantidad de usuarios que sus teléfonos inteligentes tienen problemas de
visualizacion de contenido y las aplicaciones descargadas en ellos no funcionan adecuadamente (Smith,
2015).

En este contexto, la usabilidad es un elemento clave para ganar la confianza de los usuarios en usar las
aplicaciones de comercio movil para realizar sus compras (Hussain, Mahmood, et al., 2017) (Jung, 2017).
Una mejor satisfaccion de los usuarios se puede lograr a través del desempefio de estas aplicaciones (Ye
& Liu, 2017). La usabilidad ayuda a determinar si las interfaces son buenas, malas o pobres (Stone et al.,
2005), a encontrar errores en las interfaces que no las hacen del todo agradables o faciles de usar
(Nielsen, 1994) (Nielsen, 2011), y a tener en cuenta ciertas restricciones o limitaciones a considerar por
los disefiadores de aplicaciones de dispositivos moéviles (Glavinic et al., 2008) (Lobaziewicz, 2015). Si
bien, existen algunos factores que impiden acelerar el crecimiento del comercio movil, tales como:
seguridad, problemas de cobertura y conexion, falta de conciencia (Singh, 2016) (Kale & Mente, 2018),
carencia de informacion y tiempo para revisar que servicios existen, especialmente los relacionados a los
servicios de compras (George & Singh, 2015). La usabilidad se ha convertido en una pieza fundamental



para la expansion (M. Algahtani et al., 2015), el alcance de la satisfaccion y la intension de continuidad
de las aplicaciones de comercio mévil (Yassierli et al., 2019).

1.1 Evaluaciones de Usabilidad en Soluciones de Comercio Movil

En el articulo “An Analysis of Usability Issues on Fashion M-commerce Websites’ Product Page”, de
(Bozzi & Mont’Alvao, 2018), se evalua la usabilidad de las paginas de productos de dos sitios web de
ropa, en los cuales se encontraron los siguientes problemas de usabilidad: (i) con respecto a la
informacion del producto: objetos que no permiten su visualizacion completa, demasiado desplazamiento
para ver su informacioén, informacion desorganizada, informaciéon que se muestra en otra ventana,
carencia de informacién acerca del intercambio de productos, existencia de informacion irrelevante,
carencia de una guia de tallas, mezcla de mas de un idioma; (ii) con respecto a los botones e iconos: falta
de botones de navegacion, botones mal ubicados, dificultad en la visualizacioén de los iconos; (iii) otros:
avisos publicitarios innecesarios que ocupan espacio, objetivos tactiles no lo suficientemente grandes,
fuentes de letra demasiado pequefias y color con poco contraste.

En el articulo “Usability Evaluation of an M-Commerce System Using Proxy Users”, de (Novak &
Lundberg, 2015), se evalta la usabilidad de la interface grafica del usuario de un sistema de comercio
moévil por dos grupos de usuarios diferentes, el cual arrojo resultados similares en ambos grupos y se
detectaron los siguientes errores: (i) la interface no indicaba donde encontrar funcionalidades de sumo
interés para el usuario; (ii) términos inadecuados usados para las acciones; e (iii) inconsistencia con los
datos de entrada. También se hizo mencion de las siguientes sugerencias: (a) presencia de un boton de
busqueda; (b) contar con un botén de retorno; (c) visualizar mensaje del sistema para las actualizaciones
con éxito; (d) uso y explicacion de colores para el listado de transacciones histdricas; y (e) exportar las
transacciones historicas a un archivo pdf.

Segun (Oztiirk & Rizvanoglu, 2013), en su investigacion “M-Commerce Usability: An Explorative Study
on Turkish Private Shopping Apps and Mobile Sites”, realizado en aplicaciones moviles para compras
privadas, encontro6 las siguientes dificultades de usabilidad: (i) problemas de navegacion a través de los
menus por el tamafio de las pantallas; (ii) incidentes en ejecutar acciones no deseadas por el pequefio
tamafio de los botones o las entradas gestuales; (iii) no encontrar rapidamente lo que se esta buscando por
haber un tnico método de navegacion; (iv) carencia de filtros para reducir y comparar resultados
extensivos de busquedas; (v) imposibilidad de comparar productos antes de decidir la compra de uno de
ellos; (vi) no proveer un acceso rapido y facil a la informacion del procedimiento de compra; (vii) no
ofrecer la facilidad de comprar méas de un producto, de diferente marca o campaia, a la vez; (viii)
carencia de ayuda en linea o de un centro de llamadas.

Segun (Cooharojananone et al., 2011), en su investigacion “The Evaluation of M-Commerce Interface on
Smart Phone in Thailand”, realizado sobre las interfaces de las aplicaciones moéviles de dinero
electronico. Describe las dificultades encontradas por parte de los encuestados en la ejecucion de tareas y
como algunas de ellas afectan la facilidad de uso de estas aplicaciones, tales como: (i) textos ambiguos,
(ii) descripciones y abreviaciones no claras, (iii) tamafios de letras muy pequefias, (iv) iconos que no
comuniquen con suficiente claridad.

Segun (Jakimoski, 2014), en su investigacion, “Analysis of the Usability of M-Commerce Applications”,
hace mencion de: (i) una serie de dispositivos modviles, tales como: teléfonos moéviles, asistentes digitales
personales (PDA), blackberrys, teléfonos inteligentes, tabletas PC y laptops; (ii) caracteristicas que
afectan la usabilidad de estos dispositivos, tales como: dispositivos de entrada, accesibilidad de un mouse
o teclado, conectividad de red, capacidad de ancho de banda, tamafio y color de la pantalla, memoria y
poder de procesamiento CPU (unidad de procesamiento central), accesibilidad de un lector de tarjeta
inteligente interna (ejemplo: tarjeta de memoria, tarjeta SIM), sistemas operativos (Blackberry, Microsoft
pocket PC, Android, Symbian, Palm).



2. Marco Teorico

A continuacion, se describe el marco tedrico a utilizar para la investigacion.

2.1 E-Commerce

El desarrollo del comercio electronico (e-Commerce), surgié con el inicio del internet y de la necesidad
de la expansion de los negocios (Qin, 2009). Teniendo sus origenes en los afios 60 del siglo 20 con el
intercambio de datos electronicos, conocido en inglés como “electronic data interchange” (EDI), el cual
era un medio para la transferencia de documentos de negocios entre computadores (Qin, 2009).

Entre las definiciones que se tiene del e-Commerce se pueden citar las siguientes:

= Actividades comerciales que se realizan entre personas (las cuales pueden ser individuos,
organizaciones y/o administraciones publicas), en donde se use la tecnologia para el intercambio de
datos, se lleven a cabo en una base monetaria y se obtenga un beneficio o ganancia (ISO/IEC 15944-
1,2002).

= El comercio electronico va mas alla de las presentaciones y ventas en linea, debe ser también una
buena experiencia de compra en todos los niveles de contacto con el cliente, la cual debe ser
completa, relevante y personalizada en todos los canales de un negocio, maximizando el provecho de
su marca y presentando su valor de manera coherente a sus clientes (IBM, n.d.).

=  Actividades comerciales entre las organizaciones, entre individuos y entre organizaciones e
individuos, las cuales se desarrollan con la ayuda de la tecnologia digital, donde gran parte de estas
son efectuadas a través de internet, la web o las aplicaciones méviles (Laudon & Guercio Traver,
2013).

Segun (Laudon & Guercio Traver, 2013), el e-Commerce puede ser categorizado en base a los
consumidores y organizaciones que participan en las actividades comerciales o transacciones de negocio
de la siguiente manera:

= Negocio a negocio: conocido en inglés como “Business to Business” (B2B), donde las actividades
comerciales se realizan entre negocios.

= Negocio a consumidor: conocido en inglés como “Business to Consumer” (B2C), donde las
actividades comerciales se realizan desde los negocios hacia los consumidores.

= Consumidor a consumidor: conocido en inglés como “Consumer to Consumer” (C2C), es una forma
de realizar actividades comerciales entre consumidores, donde un tercero les proporciona toda la
tecnologia para dicho fin.

Existen autores como (Qin, 2009), (Manzoor, 2010), (Radovilsky, 2015), que consideran a los
“gobiernos” como una organizacion importante y los mencionan como una entidad mas dentro de las
categorias del e-Commerce. Sin embargo, (Laudon & Guercio Traver, 2013), prefiere representar a los
“gobiernos” dentro de la organizacion de “negocio” con el fin de simplificar esta categorizacion. También
autores como (Manzoor, 2010), considera a grupos de personas especificos, como los “empleados” o los
“ciudadanos”, dentro de las categorizaciones del e-Commerce. Esto se da, porque algunas organizaciones
s6lo desean venderles a estos grupos de personas especificos y no a otros (Radovilsky, 2015).

En (Laudon & Guercio Traver, 2013) se menciona como tendencia tecnoldgica la Web 2.0 y las
comunicaciones inalambricas que han hecho que el e-Commerce continiie extendiéndose, produciendo
adicionales formas de categorizarlo, las cuales también podrian incluirse en las principales categorias de
e-Commerce mencionadas anteriormente, y que se presentan a continuacion:

= e-Commerce social o s-Commerce: donde las actividades comerciales se desarrollan en las redes
sociales y en las relaciones sociales en linea.

=  e-Commerce movil o m-Commerce: donde las actividades comerciales se realizan a través de los
dispositivos moviles.



= e-Commerce local o I-Commerce: donde las actividades comerciales se centran en conseguir
consumidores a través de sus ubicaciones geograficas y en ciertos tiempos especificos.

Si se contintia revisando la literatura se pueden encontrar otras formas adicionales de categorizacion del
e-Commerce (Radovilsky, 2015), como se lista a continuacion:

= Negocio a Negocio a Consumidor: conocido en inglés como Business to Business to Consumer
(B2B2C), donde las actividades comerciales se realizan desde un negocio hacia otro negocio cliente,
que a su vez este tiene sus propios consumidores.

= De pares: conocido en inglés como Peer to Peer (P2P), donde se considera a la tecnologia que
permite compartir datos y procesamiento entre las computadoras en red entre ellas mismas
directamente, el cual puede utilizarse en C2C, B2B y B2C.

= Intranegocio e-Commerce: donde las actividades comerciales se realizan unicamente dentro de la
misma organizacion.

= e¢-Commerce colaborativo o c-Commerce: conocido en inglés como Collaborative Commerce (c-
Commerce) donde un ambiente es creado con la finalidad que individuos o grupos puedan
comunicarse o colaborar en linea.

2.2 M-Commerce

El comercio mévil (m-Commerce), también conocido como e-Commerce mévil (Qin, 2009), se
caracteriza principalmente porque sus actividades comerciales o de negocio se realizan con la ayuda de la
comunicacion sin cables a través de un dispositivo movil, sea este un teléfono celular, un asistente
personal digital, un teléfono inteligente, un dispositivo mévil instalado en vehiculos (Sandhu, 2012), entre
otros (Jakimoski, 2014).

Entre las definiciones que se tiene del m-Commerce se pueden citar las siguientes:
=  Eslamezcla del e-Commerce con Internet y los dispositivos de comunicacion mévil (Qin, 2009).

=  Uso de los dispositivos inalambricos con acceso a internet para la realizacion de negocios sin
restricciones de localizacion (Sreenivasan & Mohd Noor, 2010).

= Cualquier transaccion, es decir, compra o venta de bienes o servicios, transferencia de propiedad o
derechos de uso, transaccion y transferencia de dinero; la cual se lleve a cabo desde un dispositivo
electronico que emplee el acceso movil de las redes de computacion (Sandhu, 2012).

Segun (Liang & Wei, 2004), en base a las caracteristicas de movilidad y accesibilidad de las aplicaciones
de m-Commerce, en su investigacion encuentra que €stas se pueden categorizar de la siguiente manera:

= Servicios de tiempo critico (Time-Critical Services): brindan servicios de emergencia o donde el
tiempo es crucial o clave, tales como: cambios en los itinerarios de los servicios de transporte,
precios de productos o servicios, alarmas contra robo, entre otros.

= Servicios de reconocimiento de ubicacion y sensibles de ubicacion (Location-Aware and Location-
Sensitive Services): brindan informacion acerca de la ubicacion de un usuario mévil o un objetivo en
movimiento y pueden ser de 2 tipos: (i) servicios de reconocimiento de ubicacion, usan dicha
informaciéon para ubicar los objetivos en movimiento, tales como: seguimiento de vehiculos,
vehiculos robados, pacientes psiquiatricos, nifios, entre otros; y (ii) servicios sensibles de ubicacion,
usan dicha informacion para entregar los servicios mas apropiados o relevantes, tales como: ruteo de
llamadas, reporte de condiciones del camino, guia turistica local, localizar restaurantes cercanos,
entre otros.

= Servicios de identidad aprobada (Identity-Enacted Services): proveen servicios en base a la
identificacion de los usuarios a través de los dispositivos moviles, tales como: banca moévil y
servicios de corretaje, transferencia de dinero movil, micro pago moviles, entre otros.

= Servicios de entrega de contenido y comunicaciones ubicuas (Ubiquitous Communications and
Content Delivery Services): proveen servicios de mercadeo y publicidad moévil, servicios de
entretenimiento portable, educacion a distancia movil y servicios de entrega de noticias moviles.



= La optimizacion de procesos de negocios (Business Process Streamlining): proveen servicios que
mejoran la eficiencia de los procesos de negocios a través de actividades de ubicacion sensible y
tiempo critico con el fin de reducir costos de las transacciones o mejorar la calidad del servicio.

= Oficinas moéviles (Mobile Offices): son los servicios moviles que usan los trabajadores de una
empresa con el fin de acceder a la informacion de esta, realizar sus tareas y colaborar con otros
dentro de un ambiente inalambrico.

2.3 Usabilidad

La usabilidad puede ser definida como el atributo de calidad que evalua la facilidad de uso de las
interfaces de usuarios (Nielsen, 2012). Segin (Portal ISO 25000, n.d.), define la usabilidad como la
capacidad del producto de software para ser entendido, aprendido, usado y resultar atractivo para el
usuario, cuando se usa bajo determinadas condiciones. En (Shackel, 2009) con la finalidad de medir y
especificar la usabilidad, se propone una definicion operacional de la usabilidad bajo los criterios de:
eficacia, capacidad de aprendizaje, flexibilidad, y actitud; sugiriendo que estos deben expresarse en
valores numéricos cuando las metas de usabilidad son definidas. En (Preece et al., 2002) se hace mencion
que la usabilidad también puede ser definida tomando en cuenta los siguientes principios de disefio:
visibilidad, retroalimentacion, restricciones, mapeo, consistencia y posibilidades de accion. La palabra
“usabilidad” hace referencia también a métodos para mejorar la facilidad de uso durante el proceso de
disefio (Nielsen, 2012).

En la literatura se encuentra que la usabilidad estd compuesta por otras sub-caracteristicas, componentes

de calidad u objetivos, las cuales tienen definiciones similares, y se muestran en la Tabla 1:

(Nielsen, 2012)

(Portal ISO 25000, n.d.)

(Preece et al., 2002)

Capacidad para reconocer su

Utilidad

adecuacion

Lo define como la capacidad que
tiene el producto de software, en
donde el usuario puede percatarse o
darse cuenta, si al utilizarlo es
adecuado para las necesidades que
tiene.

Lo define como la capacidad del
producto o del sistema de proveer
las funcionalidades apropiadas
para que los usuarios puedan
realizar sus tareas.

Facilidad de aprendizaje

Capacidad de aprendizaje

Lo define como la facilidad
que presenta u ofrece el
disefio a los usuarios para la

Lo define como la capacidad que
tiene el producto de software para
que los usuarios puedan aprender el

Capacidad de aprendizaje

Lo define como la capacidad que
tiene un producto o un sistema
para ser aprendido con facilidad

realizacion o la ejecucion de | dominio de su aplicacion. por los wusuarios para poder
las tareas simples o basicas, utilizarlo.

tomando en cuenta que es la

primera vez que los usuarios

usan dicho disefio.

Eficiencia - Eficiencia

Lo define como la capacidad
de los usuarios de realizar o
ejecutar las tareas lo mas
rapido posible, tomando en
cuenta que los usuarios se
han familiarizado con el
disefio anteriormente.

Lo define como la capacidad que
tiene un producto o un sistema
para realizar o ejecutar las tareas
de los usuarios al momento de ser
utilizado.




(Nielsen, 2012) (Portal ISO 25000, n.d.) (Preece et al., 2002)

- Capacidad para ser usado Eficacia
Lo define como la capacidad que | Lo define como la capacidad del
tiene el producto de software para | producto o del sistema para saber
poder ser manejado y controlado con | que tan bueno es para hacer lo
total facilidad por parte de los | que tiene que hacer al momento
usuarios al momento de utilizarlo. de realizar o ejecutar las tareas de

los usuarios cuando es utilizado.
Memorabilidad --- Memorabilidad

Lo define como la facilidad
de los usuarios de volver a
tomar control del dominio
del disefio, siempre y cuando
los usuarios lo hayan dejado
de utilizar por un periodo de
tiempo.

Lo define como la facilidad del
producto o del sistema para ser
recordado de como debe ser
usado por parte de los usuarios,
una vez que lo hayan aprendido.

Errores

Lo define como la forma en
que esta preparado el disefio
para que a los usuarios se le
presente la menor cantidad
de errores, sobre todo
errores Severos. De
ocasionarse estos, deben ser
comunicados de la manera
mas amable y clara posible.
A su vez, ofrecerles la
posibilidad de recuperarse
de estos facilmente.

Proteccion __contra __errores de

Integridad

usuario

Es la capacidad que tiene el producto
de software de tomar todas las
consideraciones del caso para evitar
que los usuarios caigan o cometan
errores al momento de utilizar el
software.

En el caso de los sistemas basados
en computacion, lo  hace
previniendo a los usuarios de
errores u ofreciendo alguna
alternativa para recuperarse de
estos.

Satisfaccion

Lo define como el grado de
satisfaccion que  pueden
sentir los usuarios al
momento de realizar sus
tareas con el disefio actual.

Estética de la interfaz de usuario

Lo define como la capacidad de la
interfaz de usuario del producto de
software, que durante la interaccion
con los usuarios, estos se sientan
agradables y satisfechos al momento
de usarlo.

Accesibilidad

Lo define como la capacidad del
producto de software que ofrece o
contempla para ser utilizado por
usuarios que tienen ciertas
caracteristicas o discapacidades.

Tabla 1 Composicion de la Usabilidad

Para (Nielsen, 2012), la usabilidad trabaja junto a otro atributo de calidad que es la utilidad y ambos
tienen el mismo grado de importancia, debido a que juntos ayudan a determinar si algo es util o no.
Ademas (Nielsen, 2012), declara que de nada vale algo que haga lo que se quiere si es dificil de usar,
como tampoco que algo que sea facil de usar si no hace lo que se quiere. Definiendo el concepto de 1til

de la siguiente manera:




Uit = Utilidad + Usabilidad

(si provee las caracteristicas que (que tan facil y placentero son estas
se necesitan) caracteristicas de usar)

Figura 1 Concepto de Util (Nielsen, 2012)

En (Shackel, 2009), se hace mencion de como la usabilidad tiene un papel importante al desenvolverse
con otros factores como la utilidad y la simpatia, que contrarrestan al costo, que finalmente conllevan a la
aceptacion de las cosas por parte de los usuarios y compradores. Definiendo de esta manera el siguiente
paradigma de la usabilidad:

UTILIDAD (Esto hara lo que se necesita funcionalmente?
+

USABILIDAD (Los usuarios trabajaran actualmente con esto satisfactoriamente?
+

SIMPATIA (Los usuarios sentirdn que eso es adecuado?

Debe ser balanceado en una compensacidn contra el

COSTO (Cuales son los costos de capital y funcionamiento?
(Cuales son las consecuencias sociales y organizacionales?

Para llegar a una decision acerca de la

ACEPTABILIDAD Sobre el balance de la mejor alternativa posible para comprar.

Figura 2 Paradigma de la usabilidad y conceptos relacionados (Shackel, 2009)

Existen técnicas que permiten realizar un diagnostico de la usabilidad, como la evaluacion heuristica, en
el cual a través de un numero de evaluadores se identifican los problemas de usabilidad que puedan tener
las aplicaciones en su disefio de interfaces de usuarios con respecto a una lista de principios de usabilidad
reconocidos, con el fin que sean corregidos posteriormente (Nielsen, 1994). Entre los principios mas
reconocidos, se tienen los 10 principios de Nielsen, llamados también heuristicas de usabilidad (Nielsen,
1994), que se presentan en la Tabla 2:



Heuristica de Usabilidad

Definicion

Visibilidad del sistema

El sistema debe informar a los usuarios, lo que sucede con los
elementos que maneja el sistema, por lo menos de los mas
importantes, y de los resultados de las interacciones que realizan
los usuarios con éste, a través de la retroalimentacion en un
tiempo prudente.

Coincidencia entre el sistema y el
mundo real

El sistema debe evitar usar un lenguaje técnico o el lenguaje de
los desarrolladores del sistema. En su lugar, debe comunicarse
con el mismo lenguaje o vocabulario que usan los usuarios en el
mundo real, de una manera natural y ordenada.

Control y libertad del usuario

El sistema debe facilitar a los usuarios, de una manera clara y
sencilla, el poder deshacer las acciones que ejecutaron de manera
erronea o de manera involuntaria, permitiéndoles regresar al
estado anterior.

Consistencia y estandares

El sistema debe seguir las convenciones y estdndares mas
utilizados en la mayoria de los sistemas y que son conocidos o
son familiares por los usuarios. Con el fin de que estos no pierdan
tiempo en preguntarse o averiguar sus significados.

Prevencion de errores

El sistema debe tomar las prevenciones del caso para evitar que se
produzca cualquier tipo de error que pueda ser ocasionado por
parte de los usuarios. Para ello, puede directamente eliminar las
condiciones que favorezcan un error, o solicitar confirmaciones
para continuar con las acciones ejecutadas por los usuarios.

Minimizar la carga de memoria

El sistema debe evitar que el usuario tenga que esforzarse en
recordar o perder el tiempo en la bisqueda de los objetos, las
acciones y las opciones del sistema. En su lugar, el sistema debe
esforzarse para que estas cosas estén lo mas visible o recuperable
posible.

Flexibilidad y eficacia del uso

El sistema debe estar contemplado para trabajar con usuarios
novatos y usuarios expertos, estos ultimos ofreciéndoles
aceleradores de acciones, que muy bien podrian ser no visibles a
simple vista y permitiéndoles personalizar las acciones mas
frecuentes para que estén mas al alcance de éstos.

Disefio estético y minimalista

El sistema debe evitar usar dentro de los dialogos, informacion
que no tiene que ver con el tema, o informacion que no es
importante para el usuario. Debe tener en cuenta que toda
informacién adicional, de alguna forma quita espacio o visibilidad
sobre la informacion que es realmente valiosa o importante.

Ayuda al usuario para reconocer,
diagnosticar y recuperarse de
errores

El sistema debe comunicar los mensajes de error a los usuarios de
una manera sencilla, clara y precisa. En donde, debe hacer
mencion del problema que ha sucedido y a su vez mencionar la
manera de como puede ser solucionado.

Ayuda y documentacion

Se debe proveer a los usuarios la documentacion y ayuda
necesaria para el uso del sistema, aun si éste ha sido disefiado
para ser utilizado sin documentacion. La cual debe: estar al
alcance, estar centrada en las tareas, ser clara, puntual y concreta.

Tabla 2 Heuristicas de Usabilidad (Nielsen, 1994)




2.4 Interfaces de Usuario

Segun (Stone et al., 2005), las interfaces de usuario son los componentes de los sistemas computacionales
con los cuales los usuarios interactiian para realizar las tareas deseadas por estos. Son relevantes por ser el
primer contacto de los usuarios con el computador y por dar soporte a las tareas de los mismos.

Un buen disefio de interfaz de usuario es aquel que motive a una facil, natural y atractiva manera de
interactuar entre el usuario y el sistema de computador, de tal manera que le permita realizar sus tareas
con toda comodidad y con la minima frustracion posible (Stone et al., 2005). El disefio de interaccion
tiene una gran utilidad en la usabilidad de los productos, puesto que se centra en que sean faciles de
aprender, eficaces de usar y que proveen una experiencia de usuario agradable (Preece et al., 2002).

Las maneras de interactuar sobre estas interfaces de usuario dependerdn del tipo del sistema de
computador que se use (Stone et al., 2005). En el caso de los dispositivos moviles modernos, es a través
de comandos tactiles, los cuales existen una amplia serie de interacciones tactiles (Villamor et al., 2010).

Hoy en dia, existe una variedad de recomendaciones en la elaboracion del disefio de interfaces para los
dispositivos moviles, las cuales pueden mejorar la experiencia de los usuarios sobre las aplicaciones
dirigidas a estos dispositivos. Para el caso de los formularios, (Budiu, 2015) sugiere una seric de
consideraciones a tener en cuenta en el disefio de las entradas de datos, (Coyle, 2016) menciona una lista
de lo que se deberia de hacer y de lo que se deberia de evitar en el disefio de las interfaces de usuarios de
los dispositivos mdviles, las cuales podrian ser muy utiles para los disefiadores.

3. Estado del Arte

En una revision preliminar de la bibliografia se encontrd trabajos similares y complementarios tales
como:

= Entre los trabajos similares se encontraron los siguientes: (Huang, 2009), en su articulo menciona de
manera introductoria la existencia de técnicas de disefio a usar en los menus jerarquicos, y en la
navegacion y exploracion para los dispositivos moéviles. La revision sistematica de (Qasim et al.,
2019), revisa los articulos publicados entre los afios 2014 al 2018 que traten sobre técnicas y
herramientas que permitan el desarrollo de interfaces de usuarios para dispositivos moéviles. (Burigat
et al., 2008) compara tres técnicas de navegacion en la ejecucion de tareas dirigidas al desempefio y
satisfaccion del usuario. Dichas técnicas consisten en: el desplazamiento de barras de manera
horizontal y vertical; el arrastre del espacio en pantalla con un control deslizante para el acercamiento
o alejamiento de lo visualizado en pantalla; y una mejora del enfoque de vision general y detalle.

= Entre los trabajos complementarios se encontraron los siguientes: (Ahmad & Ibrahim, 2017) realiza
una revision de la literatura, la cual menciona varios principios de disefio y donde encuentra 7
elementos de disefio interesantes a considerar en la implementacion de interfaces de las aplicaciones
en el comercio movil que son: contexto, contenido, comunidad, personalizaciéon, comunicacion,
conexion y comercio. (Lobaziewicz, 2015) da a conocer una serie de consideraciones de disefio a
tomar en cuenta para el desarrollo de interfaces web moviles que faciliten el apoyo de las
funcionalidades B2B. Las caracteristicas de las interfaces de usuario de 3 dimensiones pueden
aportar en la tendencia de la compra, aumentando la confianza en el comercio electronico B2C
(Miremadi et al., 2013). (Jin & Ji, 2010) evalua los elementos de las interfaces fisicas de usuarios de
diversos teléfonos moviles y propone un marco de trabajo de evaluacion para medir el riesgo de
usabilidad de éstas. (Zapata et al., 2015) realiza una revision sistematica que tiene como centro la
revision de métodos basados en la experiencia para evaluar la usabilidad sobre aplicaciones moviles
dirigidas al sector de la salud. (Wetchakorn & Prompoon, 2015) describe un método para la creacion
de interfaces de usuario de aplicaciones moviles, donde muestra los mejores patrones de disefio a
través de un sistema de recuperacion de patrones. Dichos patrones de disefio siguieron antes una
secuencia de pasos para su construccion donde se evalué que ofrezcan la mejor calidad de usabilidad.
(Li et al., 2015) describe un método para el desarrollo de interfaces de usuario basado en patrones, en
el cual dicho método colabora con la eficiencia en el desarrollo y la usabilidad de las interfaces de
usuario, donde la especificacion del patrén se realiza a través de un lenguaje descriptivo de patrones
estructurados. En el mapeo sistematico de (Paz & Pow-Sang, 2015), identifican los métodos de
evaluacion de usabilidad més comunmente usados en el proceso de desarrollo del software.
Anteriormente, (Paz & Pow-Sang, 2014) realizaron una revision sistematica que refleja los métodos
de evaluacion de usabilidad mas usados.



4. Revision Sistematica de la Literatura

La Revision Sistematica de la Literatura (RSL), presenta las siguientes definiciones:

Es un proceso de investigacion de revision de tipo sistematica y formal, que sigue una secuencia de pasos
estrictos y muy bien definidos de acuerdo a un protocolo elaborado inicialmente, el cual permite la
contestacion a preguntas estructuradas, predefinidas, enfocadas y especificas acerca de un problema
(Biolchini et al., 2005).

Es la ejecucion de una metodologia rigurosa, confiable y auditable, donde se identifica, evalta e
interpreta todas las investigaciones relevantes, llamadas también estudios primarios, para la contestacion
de preguntas de investigacion o area tematica o fenomeno de interés, generando como resultado final un
estudio secundario (Kitchenham & Charters, 2007).

Las publicaciones basadas en una Revision Sistematica pueden ser identificadas por usar los siguientes
términos: vision general, revision de la investigacion, sintesis de la investigacion, integracion de la
investigacion, vision general sistematica, sintesis sistematica de la investigacion, revision integral de la
investigacion y revision integrativa (Biolchini et al., 2005).

De acuerdo a (Biolchini et al., 2005), desde una perspectiva muy general, el proceso de una Revision
Sistematica puede definirse en las siguientes fases:

= La fase de los conceptos: esta fase representa el tema o problema en cuestion de una manera formal y
explicita, y tiene la finalidad de conducir hacia los estudios, el cual se espera que dichos estudios
contengan informacion que puedan proveer evidencias acerca del tema especifico de la investigacion.

= La fase de los estudios: esta fase toma el contenido de los estudios para seccionarlos, compararlos y
algunas veces rearmarlos, con la finalidad de conducir hacia los resultados, los cuales representan la
emergencia de un nuevo tipo de evidencia.

= La fase de los resultados: esta fase a través de un proceso de andlisis y sintesis de los nuevos datos
encontrados, con llevan a las conclusiones, los cuales son la adquisicion de nuevos conocimientos
acerca del tema o problema en cuestion, asi como de dar soporte a algunas decisiones relacionadas a
este.

Figura 3 Perspectiva General de una Revision Sistematica (Biolchini et al., 2005)

Segun (Kitchenham & Charters, 2007), desde una perspectiva mucho mas profunda y completa desde el
punto de vista de ingenieria de software, una Revision Sistematica esta estructurada de la siguiente
manera:

= Planificacion de la Revision: esta fase consta de las siguientes etapas:

» Identificar la necesidad de una revision: antes de iniciar una revision se debe declarar cuales son
los motivos de la realizacion de dicha investigacion. La justificacion podria ser la extraccion de
informacidn que ayude a obtener mejores conclusiones acerca de un tema de interés o que ayude
a la realizacion de futuras investigaciones.

» Encargar una revision: algunas Revisiones Sistematicas se realizan a solicitud de organizaciones
que necesitan informacion de éstas, pero que no cuentan con la experiencia o el tiempo necesario
para realizarlas.

» Especificar las preguntas de investigacion: ayudan a definir la metodologia a emplear durante la
investigacion, es decir, los procesos de: (i) busqueda, (ii) extraccion de datos y (iii) analisis de
datos; que deben ser usados para responder a las preguntas de investigacion. El criterio PICOC
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(Poblacion, Intervencion, Comparacion, Resultado, Contexto) sirve para la limitacion de dichas
preguntas. Segun (Biolchini et al., 2005), las preguntas de investigacion declaran cuales son los
objetivos de toda la investigacion.

Desarrollar un protocolo de revision: especifica los pasos a seguir durante la ejecucion de la
revision sistematica, la cual estd compuesta de la siguiente informacion:

v' Los antecedentes: especifica la justificacion de la realizacion de la investigacion.
v Las preguntas de investigacion: define las interrogantes que se intentan responder.

v' La estrategia de la busqueda: la cual incluye los términos de busqueda y las fuentes de
informacion (bibliotecas digitales, articulos de revistas, actas de congresos, otros) que seran
utilizados en la busqueda de los estudios primarios.

v El criterio de seleccion: define las caracteristicas que deben tener los estudios procedentes
del resultado de busqueda para su aceptacion o rechazo.

v Los procedimientos de seleccion: define como se realiza el criterio de seleccion, como por
ejemplo: ;cuantos asesores evaluaran los estudios primarios?

v" Procedimientos y lista de verificacion de la calidad de los estudios: el objetivo es evaluar la
calidad de los estudios que seran usados en la revision sistematica.

v'  La estrategia de la extraccion de los datos: determina la manera de como se obtendran los
datos.

v Sintesis de la extraccion de los datos: determina la estrategia de sintesis a emplear.
v' Estrategia de diseminacion.
v Cronograma del proyecto: determina el tiempo que durard la investigacion.

Evaluar el protocolo de revision: permite confirmar que todo el protocolo de revision conduzca a
responder las preguntas de investigacion. Dicha evaluacion puede ser realizada por los
superiores del investigador o por un grupo de expertos independientes.

= Realizacion de la Revision: esta fase esta compuesta de las siguientes etapas:

>

Identificacion de la investigacion: su objetivo es encontrar los estudios primarios relevantes
potenciales que ayudaran a contestar las preguntas de investigacion. Durante su ejecucion debe
considerarse lo siguiente:

v' Elaborar la estrategia de busqueda a seguir, en consulta con otros expertos, con el fin de
encontrar los mejores sindnimos, abreviaciones o palabras que permitan elaborar una mejor
cadena de busqueda.

v Tener en cuenta el sesgo de las publicaciones.

v" Contar con herramientas que permitan manejar las referencias bibliograficas obtenidas de
los resultados de busqueda.

v Documentar el proceso de busqueda en detalle para que pueda ser replicable.

v' Saber seleccionar y justificar la cadena de busqueda, y considerar su adaptacion a las
diferentes fuentes de datos.

Seleccion de estudios primarios: su objetivo es obtener los estudios relevantes a partir de los
estudios primarios relevantes potenciales obtenidos de la etapa anterior. Durante su ejecucion
debe considerarse lo siguiente:

v Aplicar el criterio de seleccion, inclusion y exclusion para identificar los estudios primarios
que sirvan para contestar directamente las preguntas de investigacion. A veces, estos
criterios son ajustados en el proceso de bisqueda.

v El criterio de seleccion debe abarcar: los titulos, el resumen y las conclusiones de los
estudios. Los criterios de inclusion y exclusion pueden abarcar: el idioma, la revista, el
autor, el escenario, los participantes o sujetos, el disefio de investigacion, el método de la
muestra, la fecha de publicacion, entre otros.
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» Evaluacion de la calidad del estudio: esta etapa es util porque: (i) refuerza los criterios de
inclusion y exclusion; (ii) da un peso de importancia a los estudios obtenidos; (iii) permite saber
si las diferencias de calidad brindan una explicacion para las diferencias en los resultados de los
estudios; (iv) guia la interpretacion de los resultados y determina las fuerzas de las inferencias;
(v) permite brindar recomendaciones a investigaciones adicionales. Durante su ejecucion se debe
considerar lo siguiente:

v' La categorizacion de la evidencia de los estudios con el fin de restringir el tipo de estudio en
caso sea necesario.

v El uso de listas de verificacion de factores para evaluar la calidad de cada estudio.

v Especificar como se emplearan los datos de calidad obtenidos. Pueden ser usados de dos
maneras o incluso ambas, las cuales son: (i) en la ayuda de la seleccion de los estudios
primarios; (ii) en la asistencia del andlisis y de la sintesis de los datos. En caso, los estudios
sean de tipos diferentes, es recomendable usar criterios de calidad adecuados para cada tipo
de estudio.

» Extraccion y monitoreo de datos: su objetivo es elaborar o disefiar formularios para la extraccion
de los datos de los estudios primarios. Durante su ejecucion debe considerarse lo siguiente:

v" Desde los formularios se debe obtener toda la informacion necesaria para la contestacion de
las preguntas de investigacion y para el criterio de calidad de los estudios. Si el criterio de
calidad es empleado para la inclusion/exclusion de los estudios, debe utilizarse formularios
diferentes a las preguntas de investigacion; si es empleado para la sintesis de los datos,
podrian colocarse en el mismo formulario.

v" Los formularios deben incluir también informacion general que sea util en las revisiones,
como por ejemplo: nombre del investigador, fecha de la revision, datos de la publicacion
(titulo, autor, revista, detalles de la publicacion) y notas adicionales.

v' Definir los procedimientos de ejecucion (independiente o grupal), verificacion,
comparacion, solucion de desacuerdos (consenso o arbitraria) de la extraccion de los datos.
Recomendable manejar un formulario aparte que contenga la correccion de los errores o la
solucion de los desacuerdos.

v No usar muchas publicaciones con los mismos datos, para evitar el sesgo en la
investigacion. En caso, existan publicaciones duplicadas usar las mas completas.

v' Es posible encontrar informacion importante desde: (i) publicaciones en progreso; (ii)
publicaciones ambiguas o pobres; (iii) manipulaciones de las publicaciones. Para ello,
solicitar los permisos correspondientes, solicitar la informaciéon completa o publicar las
manipulaciones realizadas respectivamente.

» Sintesis de datos: su objetivo es reunir y resumir de los resultados de los estudios primarios. El
resumen puede ser descriptivo y algunas veces acompafiado con un resumen cuantitativo. Las
actividades de esta etapa deben estar registradas en el protocolo de revision. Aunque, algunos
puntos sélo se resolveran cuando el analisis de los datos haya finalizado. Durante su ejecucion se
debe considerar lo siguiente:

v' En la sintesis descriptiva debe tabularse la informacion extraida de tal manera que responda
a las preguntas de investigacion, mostrando las similitudes y diferencias de las salidas de los
estudios, e identificar si estas salidas son consistentes (homogéneos) o inconsistentes
(heterogéneos).

v' En la sintesis cuantitativa también deben tabularse los datos.

v Los resultados cuantitativos deben ser presentados graficamente. El grafico mas usado es
una caja de bosque.

v’ Para sintetizar estudios cualitativos implica la integracion de sus resultados y conclusiones
en lenguaje naturales, para esto existen 3 enfoques: (i) traduccion reciproca; (ii) sintesis
refutacional; (iii) linea de sintesis de argumentos.

v' Para sintetizar estudios cualitativos y cuantitativos se debe: (i) sintetizar los estudios
cualitativos y cuantitativos por separados; (ii) integrar los resultados cualitativos y
cuantitativos con el fin de saber si los resultados cualitativos pueden explicar los resultados
cuantitativos.
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v' Si se realiza una sintesis descriptiva o cuantitativa se debe aplicar un analisis de
sensibilidad. También se debe revisar si existe la probabilidad que la Revision Sistematica
sea vulnerable al sesgo de publicacion.

Reporte de la Revision: su objetivo es escribir los resultados encontrados durante la investigacion.
Durante su ejecucion debe considerarse lo siguiente:

» Especificar los mecanismos de diseminacion: define cuales seran los medios para dar a conocer
los resultados, los cuales pueden ser a través de revistas académicas, conferencias u otros.

» Formatear el informe principal: define el formato a presentar el reporte, los cuales pueden ser en:
(i) un reporte técnico o una seccion de tesis de doctorado; (ii) un articulo de revista académica o
de conferencia.

» Evaluar el informe: consiste en hacer revisiones al informe final de investigacion, como por
ejemplo: (i) revision en pares para los articulos de revista académica; (ii) revision de tipo
proceso de examen para las tesis doctorales. Los informes técnicos usualmente no estan sujetos a
ninguna evaluacion independiente.

4.1 Identificar la necesidad de la realizacion

Es importante realizar esta investigacion por las siguientes razones:

Los teléfonos inteligentes, generan tasas de conversion favorables para las ventas al por menor en
internet. Por lo tanto, las aplicaciones o los sitios web moviles son un medio para que las empresas
comerciales estén mas cerca de sus potenciales compradores (Taffera-Santos, 2019).

Una caracteristica muy importante y de éxito para los negocios que tienen aplicaciones de e-
Commerce es la usabilidad de las interfaces de usuarios, puesto que es uno de los factores que llama
mas la atencion a los usuarios y clientes (Jakimoski, 2014).

Si los usuarios al ingresar a un sitio web, sienten que es dificil de usar, que navegar en ellos es una
pérdida de tiempo o que la informacion que encuentran es dificil de leer. Simplemente abandonan
dichos sitios web y se iran a otros (Nielsen, 2012).

Los problemas de usabilidad son uno de los grandes motivos que impide la aceptacion del comercio
movil (Jakimoski, 2014).

Todo comercio electronico debe tener presente que si los usuarios no puedan encontrar sus productos
entonces nunca podran comprarlos (Nielsen, 2012).

Toda buena interfaz de usuario siempre trac mejoras en la productividad y en la satisfaccion de los
usuarios, a su vez no requiere demasiado entrenamiento y permite el ahorro de dinero. En cambio, las
malas interfaces de usuario, resultan estresantes, producen insatisfaccion, reducen la productividad y
traen consigo pérdidas econdmicas (Stone et al., 2005).

4.2 Formular las preguntas de investigacion

A continuacion, se presentan las preguntas de investigacion y la motivacion para cada una de éstas, en la
Tabla 3:
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Id Pregunta Motivacion

PI-1 | (Qué técnicas se emplean para el | Analizar las diferentes técnicas (maneras, formas,
disefio de GUI usables en el contexto | enfoques o métodos) que se utilizan o se emplean
del comercio mévil? para la creacion del disefio de UI o de los elementos

de UI que han ido apareciendo y puedan ser utiles
para las aplicaciones de comercio mévil.

PI-2 | ;Cudles son las semejanzas y | Identificar las similitudes que comparten estas
diferencias que presentan las técnicas | técnicas que puedan servir en la creacion de nuevas
de disefio de GUI identificadas? técnicas y las diferencias que las hacen tnicas de las

demas.

PI-3 | ;Cuales son las ventajas y desventajas | Saber las mejores cualidades que pueden tener cada
que presentan las técnicas de disefio | una de estas técnicas, para tomar la mejor decision en
de GUI? la empleabilidad de las mismas.

PI-4 | ;Qué tipo de situaciones o | Determinar el alcance de utilidad que puede tener
dificultades se resuelven con estas | cada una de estas técnicas sobre los problemas de las
técnicas de disefio de GUI? aplicaciones de comercio movil.

PI-5 | {Qué elementos de usabilidad dan | Conocer los atributos de wusabilidad que son
soporte estas técnicas? abarcados por las diferentes técnicas en el disefio de

GUL

PI-6 | (Qué elementos de la GUI dan | Saber los distintos elementos de la GUI, por ejemplo:

soporte estas técnicas? pagina, menu, resultado de busqueda, etc., a los que
estan dirigidos a dar solucidn estés técnicas de diseflo
de GUIL

Tabla 3 Preguntas de investigacion y motivacion

4.3 Definicion de la busqueda

La definicion de la busqueda consiste en presentar la estrategia de la biisqueda bibliografica a emplear en
las bases de datos digitales para la obtencion de los estudios primarios. Dicha estrategia permitira la
realizacion de la busqueda, la aplicacion de los criterios de seleccion y la evaluacion de la calidad de los
estudios primarios obtenidos; y posteriormente seguir con la extraccion y sintesis de los datos. Para esto,
se toma como base las preguntas de investigacion descritas en la seccion 4.2:

4.3.1 Cadena de busqueda

Para la elaboracion de las cadenas de busquedas se decidid utilizar la estrategia PICO (siglas en inglés:
Population, Intervention, Comparison, Outcomes (Kitchenham & Charters, 2007) como lo sugiere
(Santos et al., 2007), en el cual durante un proceso iterativo se aplicaron los ajustes necesarios sobre la
cadena de busqueda segun los resultados obtenidos en las bases de datos consultadas inicialmente. A
continuacion, se presenta la aplicacion de PICO de manera detalla:

Poblacion: Conjunto de entidades (reales o abstractas) de la que recoge la evidencia de la RSL realizada.
= Entidad: disefio de interfaz de usuario para la usabilidad.
» Término principal 1: disefio.
0 Términos alternos: interfaz, pantalla, visual, navegacion.

Justificante: se selecciona el término principal por corresponder al objeto de estudio y se
obtienen los términos alternos por estar relacionados al término principal o por la accion que
se hace sobre este.
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» Término principal 2: usabilidad.

(0}

Términos alternos: amigable, facil, eficiente, eficaz, rapido, veloz, estético, agradable,
satisfaccion, accesibilidad.

Justificante: se selecciona el término principal por corresponder al objeto de estudio y se
obtienen los términos alternos por estar relacionados a una de las sub-caracteristicas de la
usabilidad que se usan en la industria de software.

Intervencion: Tipo de acciones que interesa encontrar en la busqueda.

Entidad: dispositivos o aplicaciones moviles.

»  Término principal: dispositivo movil.

[0}

Términos alternos: teléfono movil, teléfono inteligente, tableta, dispositivo portatil pequefio.

Justificante: se selecciona el término principal por corresponder al objeto de estudio y se
obtienen los términos alternos por ser usados en la industria de software para ser mencion a
un dispositivo mévil.

»  Término principal: aplicacion movil.

(o}

Términos alternos: web movil, interface moévil, interfaz de usuario movil.

Justificante: se selecciona el término principal por corresponder al objeto de estudio y se
obtienen los términos alternos por ser usados en la industria de software para ser mencion a
una aplicacion movil.

Comparacion: Usado para identificar un patrén o referencia para ser comparada con lo que se obtiene en
la busqueda. En la RSL no ha sido tomada en cuenta pues no se hace dicho contraste respecto de algin
patron.

Resultado: Tipo de articulos que interesa encontrar en la busqueda.

Entidad: técnicas de disefio de interfaz de usuario para la usabilidad en los dispositivos o aplicaciones

moviles.

» Término principal 1: técnica.

(o}

Idiomas

Términos alternos: método, enfoque.

Justificante: se selecciona el término principal por corresponder al objeto de estudio y se
obtienen los términos alternos por estar relacionados al término principal.

La cadena de busqueda de la RSL se elabord en el idioma inglés, por ser el idioma mas usado en las bases
de datos digitales consideradas.

Cadenas de busqueda

La aplicacion de la estrategia PICO de manera detallada dio como resultado los siguientes valores, de los
cuales se puede construir la cadena de busqueda bibliografica.
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Concepto Términos en inglés
Poblacién (design OR interface OR screen OR visual OR navigation)
AND
(usability OR friendly OR easy OR efficient OR effective OR quick OR fast OR aesthetic
OR pleasant OR satisfaction OR accessibility)

Intervencion ("mobile device" OR "mobile phone" OR smartphone OR tablet OR “small handheld
device” OR "mobile application"” OR "mobile web" OR "mobile interface” OR "mobile
user interface")

Comparacion --

Resultado (technique OR method OR approach)

Estrategia  de | Poblacion and Intervencion and Resultado

blsqueda

Tabla 4 Términos en inglés y conectores logicos para la busqueda

Tipo de bisqueda

Los tipos de busquedas empleados fueron:

Busqueda semiautomatica: la cual consistié en la utilizacion de la cadena de busqueda bibliografica en las
principales bases de datos digitales mas conocidas en el &mbito cientifico.

4.3.2 Criterios de seleccion de estudios

Los criterios considerados en esta investigacion son los siguientes:

Criterios de Inclusion

Los criterios de inclusion considerados para la incorporacion de los articulos son los siguientes:

Identificador Criterios de Inclusion
CL1 Articulos que pertenezcan a las bases de datos digitales, conferencias, publicaciones
(journals), capitulos de libros, revistas cientificas indexadas.
ClL.2 Articulos que cumplan con el periodo de temporalidad establecida en la RSL, en el
punto “4.3.2 Criterios de seleccion de estudios” seccion “Temporalidad”.
CL3 Articulos escritos en el idioma inglés.
ClL4 Articulos que correspondan a estudios primarios.

Tabla 5 Criterios de Inclusion
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Criterios de Exclusion

Los criterios de exclusion considerados para el repudio de los articulos son los siguientes:

Identificador Criterios de Exclusion

CE.1 Articulos que sus titulos, resumenes o contenidos, no tengan relacion con el tema de
investigacion de la RSL.

CE.2 Articulos duplicados.

CE3 En caso de existir articulos con titulos similares, se rechazaran los mas antiguos.

CE.4 Articulos que correspondan a magazines, resumenes de conferencias, estudios
secundarios o estudios terciarios.

Tabla 6 Criterios de Exclusion
Temporalidad

Al tratarse de un tema muy especial en la industria de software, los estudios a incluir fueron a partir del
afio 2000, puesto que la creacion de los estandares de transmision de los sistemas de comunicacion movil
con tecnologia 3G empezaron en el afio 2001, siendo esta tecnologia la que incentivdo ain mas las
condiciones para el crecimiento del comercio movil (Elsen et al., 2001).

Fuentes de datos

Los articulos seleccionados corresponden a las siguientes fuentes de datos por su relevancia cientifica en
nuestro medio:

Scopus (http://www.scopus.com).

Elsevier Science Direct (http://www.sciencedirect.com).
ACM Digital Library (http://portal.acm.org).

IEEE Xplore (http://iceexplore.icee.org).

Web of Science (http://www.webofknowledge.com).
Proquest (http://www.proquest.com).

EBSCOhost Web (http://search.ebscohost.com).

4.3.3 Procedimiento para seleccion de estudios

El procedimiento a seguir para la seleccion de los estudios consistio en las siguientes etapas:

Primera etapa: se ejecutd la cadena de busqueda bibliografica definida en las fuentes de datos
seleccionadas (CI.1), y seguido se seleccionaron los articulos que cumplian con el periodo de
temporalidad establecido (CI.2). Luego se tomaron en consideracion todos los articulos potenciales
de esta etapa.

Segunda etapa: se empez6 a revisar los titulos de los articulos para excluir los que no tengan relacién
con el tema de investigacion de la RSL (CE.1), y los que hacian alguna referencia a un magazine,
estudio secundario, estudio terciario o resumen de una conferencia (CE.4). Luego se tomaron en
consideracién todos los articulos resultantes para la siguiente etapa.

Tercera etapa: se inici6 la exclusion de los articulos duplicados (CE.2), y los articulos con titulos
similares, se descartaron los menos actualizados (CE.3). Luego se tomaron en consideracion todos
los articulos resultantes para la siguiente etapa.
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Cuarta etapa: se ley6 detalladamente los resimenes de los articulos, con el fin de excluir los articulos
que no tienen relacion con el tema en estudio (CE.1) e incluir los que estaban escritos en el idioma
inglés (CI.3). Luego se tomaron en consideracion todos los articulos resultantes para la siguiente
etapa.

Quinta etapa: se obtuvieron los articulos y se revisé su contenido, con el fin de excluir los articulos
que no tengan relacion con el tema de estudio (CE.1) y los que pertenezcan a un magazine,
resimenes de conferencias, estudios secundarios o estudios terciarios (CE.4). Al mismo tiempo
quedarse con los articulos de estudios primarios (CL.4) y escritos en el idioma inglés (CI.3). Para la
obtencion de los articulos se realizo lo siguiente:

v Se buscaron los articulos completos en las bases de datos correspondientes.

Los articulos faltantes se buscaron en: Scopus (http://www.scopus.com), IEEE Xplore
(https://ieeexplore.iece.org), Google Scholar (https://scholar.google.com), y en ResearchGate
(https://www.researchgate.net), descargandose los articulos de libre acceso.

Adicionalmente, en esta etapa se presentaron los siguientes sucesos:

v' Se revisé las referencias bibliograficas de los articulos seleccionados en esta etapa, y se
incorporaron 5 nuevos articulos a la investigacion, los cuales son:

0 "Toward More Efficient User Interfaces for Mobile Video Browsing: An In-Depth
Exploration of the Design Space", el cual se encontrd en la bibliografia del estudio “A mobile
interface for navigating hierarchical information space”.

0 "Leaf Menus: Linear Menus with Stroke Shortcuts for Small Handheld Devices", el cual se
encontré en la bibliografia del estudio “From Appearing to Disappearing Ephemeral
Adaptation for Small Screens”.

0 “Halo: a technique for visualizing off-screen objects” el cual se encontrd en la bibliografia
del estudio “Roller Interface for Mobile Device Applications™.

0 “Focus+context visualization techniques for displaying large lists with multiple points of
interest on small tactile screens” el cual se encontré en la bibliografia del estudio
“RegionalSliding: Facilitating small target selection with marking menu for one-handed
thumb use on touchscreen-based mobile devices”.

0 “On the effectiveness of Overview+Detail visualization on mobile devices” el cual se
encontr6 en la bibliografia del estudio “A mobile interface for navigating hierarchical
information space”.

Luego se tomaron en consideracion todos los articulos resultantes para la siguiente etapa.

Sexta etapa: se solicitd a los investigadores del proyecto la revision de los articulos resultantes para
su aprobacion. Finalmente, todos los articulos aprobados se consideraron como estudios primarios
para realizar la investigacion.

Procedimiento Criterio de seleccion
Primera etapa CL.1, CIL.2
Segunda etapa CE.1,CE4
Tercera etapa CE.2,CE3
Cuarta etapa CE.1, CL3
Quinta etapa CE.1,CE4, Cl4, CIL3

Tabla 7 Procedimientos y Criterios de Inclusion
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4.3.4 Esquema de evaluacion de la calidad de estudios

El esquema para la evaluacion de la calidad de los estudios consistio en las siguientes etapas:

a.

b.

Primero, elaboracion de una lista de comprobacion.

Segundo, definicion de cada respuesta posible de la lista de comprobacion.

Tercero, definicion de una escala de puntuacion para cada respuesta de la lista de comprobacion.

Cuarto, otorgamiento de puntuacion a cada articulo segiin la escala de puntuacion definida.

Quinto, segiin los resultados obtenidos, se evaluara si los articulos de mayor puntaje seran
seleccionados como los nuevos estudios primarios o tendran mayor consideracion en la asistencia del
analisis y sintesis de los datos.

La escala de puntuacion esta representada de la siguiente manera (Rouhani et al., 2015):

Identificador Descripcion Escala
Si cumple 1
P Cumple parcialmente 0.5
N No cumple 0

Tabla 8 Escala de Puntuacion

La lista de comprobacion de la calidad de los estudios y sus respectivas respuestas estan en la Tabla 9.

Identificador

Criterio de calidad del estudio

CC.1

(Los articulos proceden de una investigacion detallada o rigurosa?

S: Es detalla o rigurosa.
P: Es parcialmente detallada o rigurosa.
N: No es detallada ni rigurosa.

CC2

(Los articulos abarcan su solucion en diferentes tipos de dispositivos mdviles?

S: Si lo abarca en diferentes tipos de dispositivos moviles.
P: Lo abarca en un tipo de dispositivo moévil.
N: No abarca ningun tipo de dispositivo mévil.

CC3

(Los articulos estudian o se detecta en ellos mas de una sub-caracteristica de
usabilidad?

S: Si estudian o se detecta en ellos mas de una sub-caracteristica de usabilidad.
P: Estudian o se detecta en ellos una sub-caracteristica de usabilidad.
N: No estudian, ni se detecta en ellos ninguna sub-caracteristica de usabilidad.

CC4

(Los articulos proporcionan graficos de sus soluciones?

S: Si proporciona varios graficos de sus soluciones.
P: Proporciona pocos graficos de sus soluciones.
N: No proporciona ningun gréafico de sus soluciones.

CC5

(Los articulos proporcionan enlaces de sus soluciones para ser revisadas o
evaluadas?

S: Si proporcionan enlaces de sus soluciones.
N: No proporcionan enlaces de sus soluciones.

CC.6

(Los articulos usaron una muestra de participantes en sus evaluaciones?

S: Si usan una gran muestra de participantes, donde participantes es mayor 20.
P: Usan una pequefia muestra de participantes, donde participantes es entre 20 y 1.
N: No usan una muestra de participantes, donde participantes es 0.
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Identificador Criterio de calidad del estudio

CC.7 (Los articulos responden a todas las preguntas de investigacion?

S: Si responden a todas las preguntas de investigacion.

P: Responden a algunas preguntas de investigacion.

N: No responden a ninguna pregunta de investigacion.

CC.8 (El contexto del articulo o su solucidn se desarrolla en el comercio mévil?

S: Si se desarrolla en el comercio mévil.
N: No se desarrolla en el comercio mévil.
Tabla 9 Lista de comprobacion de la calidad de los estudios

4.3.5 Estrategia para la extraccion de los datos

La estrategia de la extraccion de los datos consistio en las siguientes etapas:
=  Primero, elaboracion de un formulario para la extraccion de los datos.
= Segundo, lectura completa de los articulos para la extraccion de los datos.

= Tercero, recoleccion y almacenamiento de los datos en una hoja de célculo, el cual contenga la
estructura del formulario para la extraccion de los datos especificados anteriormente, y que esta
especificada en la Tabla 10:

Dato Detalle
Identificador del estudio Identificador unico del estudio para ser identificado en la RSL.
Referencia bibliografica Titulo, autor(es), pais de procedencia de los autores o de la publicacion,

afio de publicacion y fuente.

Tipo de articulo Articulo en revista, articulo en conferencia, articulo en taller.

Nombre de la publicacion | Nombre de la revista o evento donde se encuentra publicado el articulo.

Sub-caracteristicas de | Sub-caracteristicas de usabilidad que abarca el articulo.
usabilidad

Pregunta de investigacion. | Respuesta a la pregunta de investigacion de la RSL. Donde se realizara
la lectura completa de cada articulo y se recolectara la idea principal o se
recogera el texto que ayuda a responder la pregunta de investigacion. La
respuesta sera escrita en el idioma espafiol. Esta fila se repite para cada
pregunta de investigacion. Ademas, internamente se maneja un titulo-
resumen, que es un término que es descrito como parte de la respuesta.

Notas adicionales Informacion relevante del articulo que sirva a la RSL.

Tabla 10 Lista de extraccion de datos

4.3.6 Estrategia para la sintesis de los datos

En la presente investigacion se decidio realizar una sintesis narrativa.

4.4 Validar el protocolo de la revision

El protocolo de la RSL fue validado por el profesor Abraham Dévila, asesor de la tesis. El proceso
seguido fue iterativo y permiti6 introducir mejoras que enriquecieron la investigacion.
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5. Resultados y analisis

Una vez finalizado y aprobado el protocolo de revision, se procedié con las actividades correspondientes
a su ejecucion, las cuales fueron las siguientes:

5.1 Obtener resultados de la busqueda

Antes de iniciar el proceso de busqueda definitivo de la RSL, se realizaron previamente las siguientes
actividades:

= Se procedio a realizar ciertos ajustes a la cadena de busqueda bibliografica con el fin de abarcar la
mayor cantidad de combinaciones posibles, como por ejemplo: la colocacion del asterisco en algunas
palabras, estando limitado por la cantidad de palabras con asterisco que pueden aceptar las fuentes de
datos.

=  Se realizaron unas primeras consultas de pruebas, con el fin de mejorar la cadena de busqueda
bibliografica para obtener un resultado mas 6ptimo.

= Colocar todas las palabras en una variable para un mejor manejo de la documentacion de estas en la
actual RSL.

Finalmente se obtuvo la simplificacion de la cadena de busqueda bibliografica, la cual esta representada
en la Tabla 11:

Variable Cadena Simplificada
Poblacionl design OR interface OR screen OR visual* OR navigat*
Poblacion2 usability OR friendly OR eas* OR effic* OR effective* OR quick* OR fast*
OR aesthetic OR pleasant OR satisf* OR accessib*
Intervencion mobile OR tablet OR smartphone OR handheld
Resultado technique OR method OR approach

CadenaDeBusqueda (Poblacionl) AND (Poblacion2) AND (Intervenciéon) AND (Resultado)

Tabla 11 Simplificacion de la cadena de biisqueda bibliografica

Debido a los extensos resultados de la ejecucion de esta cadena de busqueda simplificada durante las
pruebas realizadas en Scopus, se decidid utilizar palabras excluyentes que no tienen que ver con el tema
de investigacion con el fin de obtener una menor cantidad de resultados. Dichas palabras excluyentes se
presentan en la Tabla 12 y se aplico a algunas bases de datos.
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Variable

Palabras Excluyentes

Excluyente

antenna OR architecture OR "augmented reality" OR attack OR automation OR
bandwidth OR behavioral OR biometric OR bionic OR broadcasting OR calibration OR
cancer OR circuit OR "channel estimation" OR chemistry OR chip OR cloud OR
compression OR "computer vision" OR cryptography OR disease OR drug OR
"embedded system" OR electrical OR emotion OR "expert system" OR glass OR
healthcare OR kernel OR keyboard OR keypad OR laser OR "learning management
system" OR leisure OR Ims OR "lip reading" OR "machine learning" OR malware OR
mechanical OR medication OR microwave OR mining OR muting OR networking OR
orchestration OR patient OR pishing OR plasma OR podcast OR probabilistic OR
psychology OR radio OR recognition OR "recommender systems" OR robot OR sensor
OR safety OR security OR signal OR storytelling OR surface OR theory OR transceiver
OR tracking OR transcription OR treatment OR ultrasound OR "virtual reality" OR
vocational OR wearable OR wifi

Tabla 12 Palabras Excluyentes

En las bases de datos que permitian usar mas de 5 asteriscos, se utilizd asteriscos en las palabras
excluyentes, con el fin de reducir los resultados de busquedas. Teniendo asi, las siguientes palabras
excluyentes con asteriscos incorporados:

Variable

Palabras Excluyentes con asteriscos

ExcluyenteAsterisco | antenna* OR architec* OR "augmented reality" OR attack® OR automation OR

bandwidth OR behavioral* OR biometric OR bionic OR broadcast* OR
calibration OR cancer OR circuit* OR "channel estimation" OR chemist* OR
chip OR cloud* OR compression OR "computer vision" OR crypto* OR
disease OR drug* OR "embedded system" OR electric* OR emotio* OR "expert
system" OR glass* OR healthcare OR kernel OR keyboard OR keypad OR laser
OR "learning management system" OR leisure OR Ims OR "lip reading" OR
"machine learning" OR malware OR mechanic* OR medication OR microwave
OR mining OR muting OR network* OR orchestration OR patient OR pishing
OR plasma OR podcast OR probabilistic* OR psychol* OR radio OR recognition
OR "recommender systems" OR robot* OR sensor OR safety OR security OR
signal* OR story* OR surface OR theor* OR transceiver OR tracking OR
transcription OR treatment OR ultrasound OR "virtual reality" OR vocational OR
wearable OR wifi

Tabla 13 Palabras Excluyentes con asteriscos

A continuacion, en la Tabla 14 se detallan las busquedas realizadas, filtros y refinamientos aplicados para
cada una de las fuentes de datos especificadas en la RSL, como también la manera en que se exportaron

las referencias

bibliograficas. En donde, para tener una mayor facilidad de representar la cadena de

busqueda se utilizan sus variables representativas, como también para representar las palabras

excluyentes.

Fuente de Datos — ACM Digital Library

Busqueda En la seccion de entrada de la consulta, se coloco la siguiente sintaxis de busqueda:
recordAbstract: (CadenaDeBusqueda) AND (-(ExcluyenteAsterisco))

Filtros ACM Full-Text Collection
Desde el afio: 2000
PDF

Fecha 2019-09-15

Coincidencias | 439
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Fuente de Datos — Web of Science

Busqueda TS=(CadenaDeBusqueda) NOT TS=(ExcluyenteAsterisco)
Filtros Refinado por:
Idioma: inglés
Rango de afios: 2000-2019
Indices: Science Citations Index Expanded
Tipo de documentos: article, proceedings paper, book chapter.
Categorias de Web of Science: Computer Science Information Systems, Computer
Science Software Engineering, Computer Science Interdisciplinary Applications.
Fecha 2019-09-16
Coincidencias | 423

Fuente de Datos — Proquest

Busqueda ab(CadenaDeBusqueda) NOT ab(ExcluyenteAsterisco)
Filtros Idiomas: inglés
Rango de afios: 2000-2020
Tipo de documento: articulo, articulo principal, conferencia, capitulo de libro.
Fecha 2019-09-17
Coincidencias | 1,325
Exportacion Debido a las restricciones para exportar los resultados, se tuvo que realizar la misma
busqueda filtrando por rango de afios, teniendo asi 3 sub consultas que son las
siguientes:
Consulta 1:
Busqueda ab(CadenaDeBusqueda) NOT ab(ExcluyenteAsterisco)
Filtros Idiomas: inglés
Rango de afios: 2000-2013
Tipo de documento: articulo, articulo principal, conferencia, capitulo de libro.
Coincidencias | 454
Consulta 2:
Busqueda ab(CadenaDeBusqueda) NOT ab(ExcluyenteAsterisco)
Filtros Idiomas: inglés
Rango de afios: 2014-2016
Tipo de documento: articulo, articulo principal, conferencia, capitulo de libro.
Coincidencias | 378
Consulta 3:
Busqueda ab(CadenaDeBusqueda) NOT ab(ExcluyenteAsterisco)
Filtros Idiomas: inglés
Rango de afios: 2017-2020
Tipo de documento: articulo, articulo principal, conferencia, capitulo de libro.
Coincidencias | 493

Fuente de Datos — EBSCOhost Web

Busqueda

(Poblacionl) en AB Resumen AND
(Poblacion2) en AB Resumen AND
(Intervencion) en AB Resumen AND
(Resultado) en AB Resumen AND NOT
(ExcluyenteAsterisco) en AB Resumen

Filtros

Base de datos: Computers & Applied Sciences Complete.
Tipos de Fuentes: Publicaciones, Publicaciones
profesionales.

Idioma: inglés

Rango de afos: 2000-2020

académicas, Publicaciones

Fecha

2019-09-16

Coincidencias

562

Exportacion

Se creo una cuenta de usuario. Se configuro el resultado de busqueda a 50 registros
por pagina. Para cada pagina se guard6 su resultado en la opcion “Compartir” y
dentro de la carpeta “Resultado” correspondiente al resultado de la busqueda
respectiva. Luego se fue a la opcidn “Carpeta” y se exportaron los registros.
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Fuente de Datos — Scopus

Busqueda TITLE-ABS-KEY((CadenaDeBusqueda) AND NOT (ExcluyenteAsterisco))
Filtros (PUBYEAR > 1999 ) AND
( LIMIT-TO ( SRCTYPE , "j" ) OR LIMIT-TO ( SRCTYPE , "p" ) ) AND
( LIMIT-TO ( SUBJAREA , "COMP" ) ) AND
( LIMIT-TO ( LANGUAGE , "English" ) )
Fecha 2019-09-15
Coincidencias | 2,506
Exportacion Debido a las restricciones para exportar los resultados, se realizo la misma busqueda
filtrando por rango de afios, teniendo asi 2 sub consultas que son las siguientes:
Consulta 1:
Busqueda TITLE-ABS-KEY((CadenaDeBusqueda) AND NOT (ExcluyenteAsterisco))
Filtros (PUBYEAR > 1999 AND PUBYEAR <2011 ) AND
( LIMIT-TO ( SRCTYPE , "j" ) OR LIMIT-TO ( SRCTYPE , "p" ) ) AND
( LIMIT-TO ( SUBJAREA , "COMP" ) ) AND
( LIMIT-TO ( LANGUAGE , "English" ) )
Coincidencias | 717
Consulta 2:
Busqueda TITLE-ABS-KEY((CadenaDeBusqueda) AND NOT (ExcluyenteAsterisco))
Filtros (PUBYEAR > 2010 ) AND
( LIMIT-TO ( SRCTYPE , "j" ) OR LIMIT-TO ( SRCTYPE , "p" ) ) AND
( LIMIT-TO ( SUBJAREA , "COMP" ) ) AND
( LIMIT-TO ( LANGUAGE , "English" ) )
Coincidencias | 1,789

Fuente de Datos — IEEE

Fecha 2019-09-15
Coincidencias | 895
Exportacion Debido a la restriccion de usar un maximo de 5 asteriscos en la ejecucion de una
busqueda y poder exportarlos, se fragmento la cadena de blisqueda en 3 subconsultas:
Consulta 1:
Busqueda (("All Metadata": Poblacionl) AND
("All Metadata": usability OR friendly OR eas* OR effic* OR effective* OR
aesthetic OR pleasant) AND
("All Metadata": Intervencion) AND
("All Metadata": Resultado) AND NOT
("All Metadata": Excluyente))
Filtros Tipo de documento: Conference, Journal. Rango de afios: 2000 — 2019
Coincidencias | 647
Consulta 2:
Busqueda (("All Metadata": Poblacionl) AND
("All Metadata": quick* OR fast* OR satisf¥) AND
("All Metadata": Intervencion) AND
("All Metadata": Resultado) AND NOT
("All Metadata": Excluyente))
Filtros Tipo de documento: Conference, Journal. Rango de afios: 2000 — 2019
Coincidencias | 209
Consulta 3:
Busqueda (("All Metadata": Poblacionl) AND
("All Metadata": accessib*) AND
("All Metadata": Intervencion) AND
("All Metadata": Resultado) AND NOT
("All Metadata": Excluyente))
Filtros Tipo de documento: Conference, Journal
Rango de aflos: 2000 — 2019
Coincidencias | 39
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Fuente de Datos — Science Direct

Fecha 2019-09-18

Coincidencias | 8,648

Exportacion Debido a las restricciones de utilizar una entrada de datos de longitud maxima de 250
caracteres y un maximo de 8 operadores 16gicos en la ejecucion de una busqueda y
poder exportarlos, se tuvo que retirar las palabras de la variable “Poblacion2” y
fragmentar la cadena de busqueda en 4 sub consultas que son las siguientes:

Consulta 1:

Busqueda En Title, abstract or author-specified keywords:
(design OR interface OR screen OR visual OR navigation) AND (mobile) AND
(technique OR approach OR method)

Filtros Tipo de documento: Research articles, Conference info, Book chapters.
Rango de afios: 2000 - 2020

Coincidencias | 6,024

Consulta 2:

Busqueda En Title, abstract or author-specified keywords:
(design OR interface OR screen OR visual OR navigation) AND (tablet) AND
(technique OR approach OR method)

Filtros Tipo de documento: Research articles, Conference info, Book chapters.
Rango de afios: 2000 - 2020

Coincidencias | 1,480

Consulta 3:

Busqueda En Title, abstract or author-specified keywords:
(design OR interface OR screen OR visual OR navigation) AND (smartphone) AND
(technique OR approach OR method)

Filtros Tipo de documento: Research articles, Conference info, Book chapters.
Rango de afios: 2000 - 2020

Coincidencias | 732

Consulta 4:

Busqueda En Title, abstract or author-specified keywords:
(design OR interface OR screen OR visual OR navigation) AND (handheld) AND
(technique OR approach OR method)

Filtros Tipo de documento: Research articles, Conference info, Book chapters.
Rango de afios: 2000 - 2020

Coincidencias | 412

Tabla 14 Cadena de btsqueda bibliografica usada en cada base de datos
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5.2 Seleccionar los estudios primarios

Posteriormente, se descargd e instalo el programa Zotero (https://www.zotero.org/), para importar las
referencias de los resultados de busqueda de cada base de datos digital a este programa. En donde, para
algunos casos, el programa Zotero contabilizd mas o menos registros de los encontrados en los resultados
de busqueda, por lo que se tomara la cantidad mayor para definir la cantidad de articulos descubiertos.
Luego dichos resultados de busqueda fueron exportados en una hoja de calculo para ejecutar el
procedimiento de seleccion de los estudios primarios, como se especifica en la seccion 4.3.3.

Los resultados de la aplicacién del procedimiento de la seleccion de estudios, se ven reflejados en la
Tabla 15. En donde, para los casos de los 5 articulos encontrados en la bibliografia, se sumaron

directamente en el total de la etapa “Sta Etapa™:

Base de | Articulos 1ra Etapa 2da Etapa 3ra Etapa | 4ta Etapa Sta Etapa
datos descubiertos

Scopus 2,506 2,505 132 126 24 11
IEEE 895 895 47 23 1 0
Science 8,648 8,624 59 51 12 2
Direct

ACM DL 449 449 53 25 13 3
Web  of 423 423 31 23 7 2
Science

Proquest 1,325 1,323 43 33 5 1
EbscoHost 562 562 24 16 4 2
Web

Totales 14,808 14,781 389 297 66 26

Tabla 15 Resultados del procedimiento de la seleccion de estudios

Los articulos obtenidos en la seleccion de estudios estan enumerados en la Tabla 16:
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ID | Base de | Titulo Referencia Tipo de
Datos Documento
El ACM DL Roller Interface for Mobile Device | (Wang & | Conference
Applications Sajeev, 2007) | Paper
E2 | EbscoHost | Energy-Efficient = Graphical  User | (Vallerio et | Journal
Interface Design al., 2006) Article
E3 | Proquest Complementary menus: Combining | (Park & Han, | Journal
adaptable and adaptive approaches for | 2011) Article
menu interface
E4 Scopus Designing interfaces in a mobile | (Rias & | Conference
environment: An implementation on a | Ismail, 2010) | Paper
programming language
E5 | ACM DL One-handed Mobile Video Browsing (Hiirst & | Conference
Merkle, 2008) | Paper
E6 | Scopus From appearing to disappearing | (Bouzit et al., | Conference
ephemeral adaptation for small screens | 2014) Paper
E7 | Scopus Improving  mobile web  search | (Shtykh & Jin, | Conference
experience with slide-film interface 2008) Paper
E8 | Scopus Menu structuring for mobile devices (Sauerwein et | Conference
al., 2008) Paper
E9 | Science A method for searching photos on a | (Chun et al., | Journal
Direct mobile phone by using the fisheye | 2011) Article
view technique
E10 | Science RegionalSliding:  Facilitating small | (Xu et al., | Journal
Direct target selection with marking menu for | 2015) Article
one-handed thumb use on touchscreen-
based mobile devices
E11 | Scopus The mobile tree browser: A space | (Craig & | Conference
filling information visualization for | Huang, 2015) | Paper
browsing labelled hierarchies on
mobile devices
E12 | Scopus Visualization by information type on | (Yoo & | Conference
mobile device Cheon, 2006) | Paper
E13 | Scopus Wavelet Menus on Handheld Devices: | (Francone et | Conference
Stacking Metaphor for Novice Mode | al., 2010) Paper
and Eyes-Free Selection for Expert
Mode
E14 | Scopus X-O arch menu: Combining precise | (Thalmann et | Conference
positioning  with  efficient menu | al., 2014) Paper
selection on touch devices
El5 | Web  Of | A mobile interface for navigating (Chhetri et al., | Journal
Science hierarchical information space 2015) Article
E16 | Scopus Toward More Efficient User Interfaces | (Huber et al., | Conference
for Mobile Video Browsing: An In- 2010) Paper
Depth Exploration of the Design Space
E17 | Scopus Leaf Menus: Linear Menus with Stroke | (Roudaut et | Conference
Shortcuts for Small Handheld Devices | al., 2009) Paper
E18 | ACM DL Map-based Music Interfaces for (Frank et al., | Conference
Mobile Devices 2008) Paper
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ID | Base de | Titulo Autor Tipo de
Datos Documento
E19 | EbscoHost | Performance of smartphone users with | (Yang et al., | Journal
half-pie and linear menus 2017) Article
E20 | Scopus The role of responsive design in web (Almeida & | Journal
development Monteiro, Article
2017)
E21 | Scopus Mobile device interfaces illiterate (Nasution et | Conference
al., 2015) Paper
E22 | Web  Of | “Just-in-place” information for mobile | (Kjeldskov, Conference
Science device interfaces 2002) Paper
E23 | Scopus Framy - Visualising geographic data on | (Paolino et al., | Journal
mobile interfaces 2008) Article
E24 | Scopus Halo: a technique for visualizing off- (Baudisch & Conference
screen objects Rosenholtz, Paper
2003)
E25 | Scopus Focus+context visualization techniques | (Huot & Conference
for displaying large lists with multiple | Lecolinet, Paper
points of interest on small tactile 2007)
screens
E26 | Scopus On the effectiveness of (Burigat & Journal
Overview+Detail visualization on Chittaro, Article
mobile devices 2013)

Tabla 16 Articulos obtenidos en la seleccion de estudios

5.3 Evaluar la calidad de los estudios

A continuacion, se procede con la evaluacion de la calidad de los estudios obtenidos en la seccion 5.2,
para ello se utiliz6 la lista de comprobacion definida en la seccion 4.3.4.
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ID del | CC1 |[CC2 |CC3 |CC4 |CCS CC.6 | CC.7 | CC.8 | Total
Estudio

El 0.5 1 1 1 0 0 1 1 5.5
E2 1 0.5 1 1 0 0.5 0.5 0 4.5
E3 1 0.5 1 0.5 0 0.5 1 0 4.5
E4 0.5 0.5 1 1 0 0.5 0.5 1 5
E5 1 0.5 0 1 0 0.5 0 0 3
E6 1 0.5 0.5 1 0 1 0.5 0 4.5
E7 0.5 0.5 1 0.5 0 1 0.5 1 5
E8 0 0.5 1 0.5 0 0.5 0.5 0 3
E9 0.5 1 0.5 1 0 1 0.5 0 4.5
E10 1 0.5 1 1 0 0.5 0.5 0 4.5
Ell 0.5 0.5 1 1 0 0.5 0.5 0 4.5
E12 0 1 0.5 1 0 0 0.5 0 3
E13 1 0.5 1 1 0 0.5 0.5 0 4.5
E14 0 0.5 0.5 1 0 0 0.5 1 3.5
E15 1 1 1 1 0 1 0.5 0 5.5
El6 1 0.5 1 1 0 1 0.5 1 6
E17 0 0.5 1 1 0 0.5 0.5 0 3.5
E18 0 1 0.5 0.5 1 0 0 0 3
E19 1 0.5 1 1 0 1 0.5 0 5
E20 1 1 0 0.5 0 1 0.5 0 4
E21 0 0.5 0.5 0.5 0 0 0.5 0 2
E22 0 0.5 0.5 0.5 0 0 0.5 1 3
E23 1 0.5 1 1 0 0.5 0.5 1 5.5
E24 0.5 0.5 1 1 0 0.5 0.5 1 5
E25 0.5 0.5 1 1 0 0.5 0.5 0 4
E26 1 0.5 1 0.5 0 1 0.5 1 5.5

Tabla 17 Evaluacion de la calidad de los estudios

De acuerdo al resultado de la evaluacion de la calidad de los estudios, los articulos ES5, E8, E12, E18, E21
y E22 tienen los puntajes mas bajos, es decir, no llegan al 40% del puntaje maximo que un estudio puede
alcanzar, por lo que seran excluidos de la investigacion, quedando finalmente s6lo 20 estudios
seleccionados.
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Base de | Articulos Ira 2da 3ra Etapa 4ta Etapa | Sta Etapa 6ta
datos descubiertos | Etapa Etapa Etapa
Scopus 2,506 2,505 132 126 24 11 8
IEEE 895 895 47 23 1 0 0
Science 8,648 8,624 59 51 12 2 2
Direct

ACM DL 449 449 53 25 13 3 1
Web  of 423 423 31 23 7 2 1
Science

Proquest 1,325 1,323 43 33 5 1 1
EbscoHost 562 562 24 16 4 2 2
Web

Totales 14,808 14,781 389 297 66 26 20

Tabla 18 Articulos obtenidos en la seleccion de estudios y en la evaluacion de calidad

5.4 Extraer los datos relevantes

A continuacion, se presentan los datos extraidos para la respuesta de las preguntas de investigacion de
cada estudio obtenido, seguin lo especificado anteriormente en la “Tabla 10 Lista de extraccion de datos”,
en la cual se ha afiadido una breve descripcion del tema de cada estudio con el fin de responder mejor a la
pregunta PI-2 de la “Tabla 3 Preguntas de investigacion y motivacion”. En dicha recoleccion de datos, en
mas de la mayoria de los casos, se ha realizado la traduccion del inglés al espaiiol, colocando la idea
principal para conservar los derechos de autor. También se ha colocado un titulo para simplificar en que
consisten. Adicionalmente, se esta utilizando las siglas RB para hacer referencia al texto “Referencia

bibliografica”, para un mejor manejo del espacio en la tabla de extraccion de datos.
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Dato

Detalle

Identificador del
estudio

El

RB - Titulo Roller Interface for Mobile Device Applications
RB - Autores Wang, Lijian; Sajeev, A. S. M.

RB - Pais Australia

RB - Afo | 2007

publicacion

RB - Fuente ACM DL

Tipo de articulo

Articulo de Conferencia (en inglés, Conference Paper)

Nombre de la | Aparece en dos publicaciones, los cuales son:

publicacion = FEighth Australasian User Interface Conference (AUIC2007), Ballarat,
Australia. (Proceedings of the Eight Australasian Conference on User
Interface - Volume 64).

= Conferences in Research and Practice in Information Technology (CRPIT),

Vol. 64. Wayne Piekarski and Beryl Plimmer, Eds.

Sub- Respondido en la PI-5.

caracteristicas

de usabilidad

Preguntas de investigacion

PI-1

Técnica de Interfaz de Rodillo (en inglés, Roller Interface Technique).

Breve
descripcion de la
técnica para
responder la PI-
2

Apariencia de primas trigonal 3D: es una técnica con apariencia de un
prisma trigonal en 3D, permitiendo la navegacion de pantallas como si las
estuviera envolviendo y desenvolviendo (rodar y desrodar). Cuando se
envuelve, se puede ver la informacion continua o interna, y al desenvolver se
regresa a la informacién anterior.

Prisma 3D que consta de cinco lados: los cuales son: izquierdo, derecho,
posterior, superior ¢ inferior. En donde, las interfaces de la aplicacion o las
unidades de datos son mostradas en los lados: izquierdo, derecho y posterior.
En cambio, en los lados superior e inferior no se muestran datos.

Ofrece funciones para presentar la informacion: esta técnica ofrece
funciones de: a) rodadura: que consiste en presentar cosas a través de rodar a
la izquierda o derecha; b) reveladoras: que consiste en exponer cosas
abriendo puertas para ver lo que hay dentro o cerrandolas para ver el exterior.
3D: capacidad de visualizar las interfaces en 3 dimensiones.

Manejo de datos:

Lineal (Ej.: navegacion sobre paginas web): cuando estos datos se visualizan,
pueden ser colocados en un pafio lo bastante largo, y posteriormente envolver
este pafio alrededor del rodillo.

Jerarquica (Ej.: ments y submenus): cuando estos datos se visualizan, se
hace al ingresar al lado del prisma, en donde se pueden encontrar los datos
secundarios, de su jerarquia respectiva.

Visualiza datos de manera compacta y flexible: los datos pueden ser
visualizados de una manera compacta y flexible.

Funcion de balanceo: ofrece desplazamiento vertical u horizontalmente, es
decir, el usuario puede rodar/desrodar las interfaces de la pantalla a la
izquierda o derecha horizontalmente, o hacia arriba o hacia abajo
verticalmente.

Barra superior: para el caso de interfaces de aplicaciones, se afiadid una
barra superior con las opciones del menu que el usuario navega sobre una
pantalla con muchas unidades de presentacion, permitiéndole retornar o salir
del area de visualizacion actual, puesto que en un lado del prisma se muestra
las dos ultimas pantallas navegadas de la jerarquia de un menu.
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Barra de desplazamiento: aparece cuando un panel tiene mas informacion
de la que puede mostrar.

Presentacion de informacion: trabaja a la vez con informacién rica en
contexto como con informacién de enfoque, facilitando la ubicacion de los
usuarios en toda la informacion que navega.

PI-3 Ventajas:

* Visualiza mas informacion en pantalla: al utilizar un formato en 3D,
permite visualizar mucha mas informacioén en una pantalla que una interface
tradicional, como también el acceso y manejo de esta. Adicionalmente, la
visibilidad de los detalles no se reduce mientras se navega sobre la
informacion del sitio web.

=  Ofrece una clara nocion del espacio durante la interaccion.

= Mejora la interaccion: al mostrar 2 pantallas con informacién a la vez,
otorga mayores posibilidades de interacciones sobre estas. Reajustando el
tamafio de éstas en caso de ser necesario. Incluso, podria usarse para que
participen mas de un usuario en la pantalla y de esta manera puedan ayudarse
entre si.

=  Reduce el desplazamiento: los desplazamientos se reducen al poner mas
informacion en la pantalla del dispositivo movil.

Desventajas:

= QOperaciones de mapas en 3D con limitaciones: limitaciones para el manejo
de operaciones de mapas en 3D, debido que esta manipulacion es en cada
pixel en funcion de sus valores de coordenadas en el espacio 3D.

= Mais memoria y mayor procesamiento para el diseiio en 3D: el uso del
disefio en 3D exige mas memoria y un mayor procesamiento por parte de los
dispositivos moviles restringiendo el uso de los recursos. Aun asi, los autores
no lo consideran tanto como una debilidad debido que cada vez que aparecen
nuevos dispositivos moviles vienen con mejores caracteristicas que sus
predecesores.

PI-4 Objetivo o Finalidad Por lo tanto, problema que

resuelve:

Visualizacion eficiente de grandes | Visualizacion ineficiente (de
cantidades de informacion dentro de las | grandes cantidades de
pequeiias pantallas de los dispositivos | informacion).
moviles.
Prevenir que el usuario sienta pérdida | Evitar pérdida de wubicacion u
de ubicacion u orientacion, durante la | orientacion (durante la navegacion
navegacion sobre grandes volumenes | sobre grandes cantidades de

L de informacion. informacion).

PI-S = Eficiencia / Capacidad para ser usado.
= Satisfaccion / Estética de la interfaz de usuario.
PI-6 =  Estructuras lineales.

=  Paginas web.
= Estructuras jerarquicas.
= Aplicaciones de interfaces.

Notas adicionales

Problemas
recurrentes

=  Presentar la informacion de una manera eficiente para su visualizacion,

sobre todo si es bastante informacion.

= Pérdida o Desubicacion de los usuarios durante la navegacion en interfaces

que contengan grandes cantidades de informacién en pantallas pequefias.
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Dato

Detalle

Identificador del
estudio

E2

RB - Titulo Energy-Efficient Graphical User Interface Design
RB - Autores Vallerio, Keith S.; Lin Zhong; Jha, Niraj K.

RB - Pais Estados Unidos

RB - Ao | 2006

publicacion

RB - Fuente EbscoHost

Tipo de articulo

Articulo en Revista (en inglés, Journal Article)

Nombre de Ila
publicacion

IEEE Transactions on Mobile Computing.

Sub-
caracteristicas
de usabilidad

Respondido en la PI-5.

Preguntas de investigacion

PI-1 = Técnicas de Disefio de GUI para Energia Eficiente.

Breve El disefio de GUI para Energia Eficiente (E?GUI) se divide en:

descripcion de la | = Técnicas de reduccion de potencia: disminuyen la energia utilizada en el
técnica para subsistema de visualizacion. Técnicas usadas:

responder la PI-
2

+ Esquema de colores de baja energia: utilizan colores y patrones de color
que consumen menos energia.

+ Cambios de pantallas reducidos: disminuyen en lo posible toda actividad
de conmutacion y calculo para la creacion de datos de pantalla.

=  Técnicas de mejora del rendimiento: disminuyen la energia utilizada a
través de la reduccion del tiempo de interaccion del usuario, mejorando asi su
productividad. Técnicas usadas:

+ Teclas de acceso rapido: no son muy usadas en dispositivos moviles.

+ Cachés de entradas de usuario: disminuye el tiempo de entrada de datos,
de letras y frases.

+ Colocacion de contenido: disminuye el tiempo de interacciéon del usuario
para entradas frecuentes, creando el disefio del contenido de la GUI de una
manera conveniente para lograr dicho objetivo. Consideraciones para el
disefio de GUI:

- Capacidad de percepcion: La idea principal es que el usuario encuentre las
cosas mas rapidamente sin tener que realizar muchos movimientos oculares.
Ejemplo: llamar el interés del usuario primero por letras o imagenes de
mayor tamafio para las cosas mas importantes, luego por textos mas
pequetios, también con el manejo de textos en parrafos; todo con el fin de
que el usuario entienda e interactue sin retardo.

- Velocidad motora: disminuye la latencia (retardo) motora, es decir, las tareas
deben realizarse con la menor cantidad de interacciones posibles, como por
ejemplo: juntar los botones mas usados y hacerlos de un tamafio grande;
para el desplazamiento de la pagina, emplear toda la pagina, en vez de usar
pequeiios botones o la barra de desplazamiento en un lado.

- Velocidad cognitiva: disminuye la latencia (retardo) cognitiva. Esto es
alcanzable cuando los usuarios tienen una menor cantidad de opciones a
escoger o seleccionar.

= Técnicas de facilitadores: no se centran directamente en la disminucion de
la energia sino en colaborar que otras técnicas se implementen de una manera
mas efectiva. Técnicas usadas:
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+ Pantalla paginada: Parecido a los paneles con pestafias o a las hojas de
trabajo de los programas de calculo. Por medio de esta técnica, se puede
afiadir una pagina de botones para incrementar la velocidad de interaccion
del usuario. Al usar botones grandes, esto ayuda a disminuir el consumo de
energia.

+ Botones rapidos: La interaccion del usuario con la aplicacién puede ser
mejorada a través del uso de botones de hardware como las teclas <SHIFT>
o <CTRL> conjuntamente con otras combinaciones de teclas. Esto no es
dable para los dispositivos moviles. La idea de emplear botones rapidos es
facilitar el cambio entre las pantallas paginadas.

PI1-3 Ventajas:

= Prolonga la vida util de la bateria: la prolongacion de la vida util de la
bateria del dispositivo mévil, se da mediante la disminucién del consumo de
energia.

= Mejora la interaccion: al disminuir el tiempo de interaccion del usuario, su
productividad aumenta.

Desventajas:

= Espacio en pantalla disminuido por uso de entradas en cache: debido al
espacio reducido de las pantallas de los dispositivos mdviles, el uso de
entradas de cache, disminuye aun mas este espacio, que podria ser utilizado
para elementos de GUI mas importantes.

Pl-4 Objetivo o finalidad Por lo tanto, problema que
resuelve
Ayudar en la disminucioén del consumo | Consumo elevado de la energia.
de la energia de los dispositivos moviles
que es causado por el disefio de los GUI
que se implementan en estos, debido a
las  restricciones que tienen las
caracteristicas y tamafio de su bateria.
PI-5 = Eficiencia / Capacidad para ser usado.
= Facilidad de aprendizaje / Capacidad de aprendizaje.
PI-6 = Interface de aplicaciones en general.

Notas adicionales

Preferencias de
usabilidad de los
usuarios sobre
las aplicaciones
moviles

Durante las pruebas, se detecta como preferencia, que los usuarios sintieron
que fue una mejor opcion navegar con los botones que usar la barra de
desplazamiento (con el lapiz optico). Ademas, que el uso de la barra de
desplazamiento consume mas energia. Aceptarian reemplazar la barra de
desplazamiento por otro mecanismo que le permita mayor disponibilidad de
energia en la bateria del dispositivo movil.

Las GUIs deben estar preparadas para facilitar el ingreso de los datos de la
manera mas rapida posible, puesto que es un factor muy importante.

El usuario ha empezado a preferir que el disefio de las GUIs se tome en
cuenta la eficiencia energética.

De mayor a menor se menciona el orden de las preferencias del usuario para
las restricciones de disefio de las GUIs:

Altamente productivo (ahorra tiempo).

Energéticamente eficiente.

Fécil de aprender.

Estéticamente agradable.

Opinion de los
usuarios de la
nueva técnica

La E*GUI fue percibida, por la mayoria de los usuarios, mas veloz que la
GUI original. Ademas, admiten una preferencia por este disefio.

El facil aprendizaje también fue hallado en la E2GUI como en la original.
Una forma de darse el consentimiento del uso de las E>GUI por parte del
usuario es que la performancia de la GUI se mantenga o sea mayor.

Con tal de obtener una mejor eficiencia de la energia de la bateria de los
dispositivos moviles, los usuarios podrian aceptar una disminucién del facil
aprendizaje y de la estética en las GUIs.
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Otros

Motiva el uso de técnicas de optimizacién: motiva a que los disefiadores no
tomen so6lo en cuenta el tamafio de la pantalla de los dispositivos moviles,
sino también las técnicas de optimizacion que puedan emplearse en estas y en
el consumo de la energia de la bateria.

La barra de desplazamiento es sin duda un componente de la GUI que no es
muy util en los dispositivos moviles, ademas exigen mucho consumo de
energia.

El uso de menos botones y sobre todo que estos sean grandes, favorecen a
disminuir la latencia (que existe sin manifestarse o exteriorizarse, retardo
temporal) originada por la interaccion con los humanos.

Si se desea ahorrar en el ingreso de varias pulsaciones de tecla, alli son muy
utiles las cachés de entrada de datos, pero no cuando el escenario es el
inverso.

Recomendaciones para sistemas con presupuestos energéticos ajustados:
Reducir tiempo de interaccion del usuario.

Evitar los vestigios de los sistemas de escritorio (barras de desplazamiento,
animaciones extrafias, etc.).

Aprovechar al maximo el espacio disponible en la pantalla (tamafio del botoén
y la ubicacion del contenido).

Caché de entradas de usuario largas y de uso frecuente.

Una barra de desplazamiento delgada y el uso de botones de pagina arriba y
abajo, ayudan a mejorar la eficiencia energética y a su vez la satisfaccion del
usuario.

Las técnicas de E>’GUI pueden dar aportes para alcanzar una experiencia del
usuario mas satisfactoria.

El rendimiento de la aplicacion, la facilidad de uso o la estética no deben ser
una preocupacion cuando trabaja junto con los beneficios de la eficiencia
energética siempre y cuando se use un disefio de GUI correcto.

Dato

Detalle

Identificador del
estudio

E3

RB - Titulo Complementary menus: Combining adaptable and adaptive approaches for menu
interface

RB - Autores Park, Jungchul; Han, Sung H.

RB - Pais Corea del Sur

RB - Aiio | 2011

publicacion

RB - Fuente Proquest

Tipo de articulo

Articulo en Revista (en inglés, Journal Article)

Nombre de la | International Journal of Industrial Ergonomics
publicacion

Sub- Respondido en la PI-5.

caracteristicas

de usabilidad

Preguntas de investigacion

PI-1

Meétodo de acoplamiento de enfoques adaptable y adaptativo.

Breve
descripcion de la
técnica para

Introduccion de enfoque adaptable y adaptativo:
Enfoque adaptable: donde el usuario administra todo el proceso de
adaptacion.
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poder responder
PI-2

d)

Enfoque adaptativo: donde el sistema administra todo el proceso de
adaptacion.

Método de acoplamiento: consiste en utilizar los enfoques adaptable y
adaptativo juntos sobre un disefio de menu, proponiendo 2 nuevos menus
complementarios, donde:

El primero. maneja el enfoque adaptable, pero combinado con el soporte del
sistema, en donde el usuario tiene dominio del proceso y el sistema le da
soporte a éste.

El segundo, maneja el enfoque adaptativo, pero combinado con la
supervision del usuario, en donde el sistema tiene dominio del proceso y el
usuario supervisa o aprueba a éste de manera directa o indirecta.

Comparacion del método de acoplamiento: para realizar la comparacion se
cred 4 tipos de interfaces para el disefio de ments. Estos tipos de interfaces
fueron:

Interface de tipo adaptable: donde el usuario administra todo el proceso de
adaptacion.

Interface de tipo adaptable con soporte del sistema: donde el usuario tiene
dominio del proceso y el sistema le da soporte a éste. Para el experimento, el
sistema da soporte en: motivar al usuario a adaptar la interfaz. Aqui, el
sistema registra la frecuencia de seleccion y resalta los elementos
seleccionados frecuentemente para que el usuario pueda adaptarlos.

Interface de tipo adaptativo: donde el sistema administra todo el proceso
de adaptacion.

Interface de tipo adaptativo con soporte del usuario: donde el sistema
tiene dominio del proceso y el usuario supervisa o aprueba a éste de manera
directa o indirecta. Para el experimento, el usuario supervisa o aprueba
cuando el sistema le: ofrece la adaptacion en forma de propuesta (el usuario
puede aceptar o rechazar la adaptacion). En donde, también se registra la
frecuencia de seleccion, pero la adaptacion la lleva a cabo cuando el usuario
la aprueba.

El proceso de adaptacion consiste en afiadir los elementos mas frecuentemente
seleccionados a una lista de consulta y seleccion rapida de un elemento.

PI-3

Ventajas:

a)

Interface de tipo adaptable con soporte del sistema: sus ventajas
principales son:

Facilidad para adaptar la lista de elementos frecuentes.

Facilidad para localizar los elementos mas frecuentes (por el uso del asterisco
que coloca el sistema para identificar los elementos mas frecuentes).

b) Interface de tipo adaptativo con soporte del usuario: sus ventajas
principales son:

- Parcialmente provee cierta adaptabilidad.

- Es controlado por el usuario.

- Nota: afiadir el soporte del usuario no afecta significativamente la
performancia, ni la satisfaccion del usuario del ment adaptativo.

Desventajas:

a) Interface de tipo adaptable con soporte del sistema: sus desventajas
principales son:

- Necesita mas informacion de la frecuencia detallada.

b) Interface de tipo adaptativo con soporte del usuario: sus desventajas

principales son:
Distrae.
Esfuerzo adicional.
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PI-4

Objetivo o finalidad

Por lo tanto, problema que resuelve

Contar con un producto o una unica
solucion de disefio que cumpla o sea
compatible con las necesidades o
requerimientos de cualquier tipo de
usuario. Para este caso en particular
de como las interfaces adaptables y
adaptativas facilitan el uso de menu.

Insatisfaccion de las necesidades o
requerimientos (de los usuarios con
respecto al uso del meni).

Baja disponibilidad de
datos/informacion  (elementos  del
menu de mayor uso o preferencial).

PI-5 = Interface de tipo adaptable con soporte del sistema:
Eficiente / Capacidad para ser usado.
Satisfaccion del usuario / Estética de la interfaz de usuario.
= Interface tipo adaptativo con soporte del usuario:
Eficiente / Capacidad para ser usado.
Satisfaccion del usuario / Estética de la interfaz de usuario.
PI-6 =  Menus.
Notas adicionales

Ventajas:

¢) Interface de tipo adaptable: sus ventajas principales son:

- Puede ser organizado por el usuario.

- El usuario puede escoger cuales seran los elementos mas frecuentes.

d) Interface de tipo adaptativo: sus ventajas principales son:

- La principal ventaja es que habilita la seleccion eficiente de los elementos
mas frecuentes sin realizar ningun esfuerzo ni tiempo adicional por el
usuario.

- No necesita adaptar por parte del usuario.

- Seleccion eficiente habilitada.

- Ordenamiento automatico de la frecuencia.

Desventajas:

¢) Interface de tipo adaptable: sus desventajas principales son:

- Requiere esfuerzo para adaptar.

- Dificultad para determinar que adaptar, por el hecho de no saber que
elemento adaptar.

d) Interface de tipo adaptativo: sus desventajas principales son:

- No participa el usuario en la adaptacion para seleccionar cuales deben ser los
elementos del menti mas frecuentes, y le cuesta al usuario tener en mente que
elementos estan en dicha lista, ni tener una representacion mental estable, por
los cambios constante que esta lista pueda tener.

- Dificultad para recordar los elementos de la lista de frecuentes.

- No participa o no es adaptable por el usuario.

Dato Detalle
Identificador del | E4

estudio

RB - Titulo Designing interfaces in a mobile environment: An implementation on a
programming language

RB - Autores Rias, R.M.; Ismail, F.

RB - Pais Malasia

RB - Aio | 2010

publicacion

RB - Fuente Scopus
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Tipo de articulo

Articulo de Conferencia (en inglés, Conference Paper)

Nombre de la | International Conference on User Science Engineering (i-USEr)
publicacion

Sub- Respondido en la PI-5.

caracteristicas

de usabilidad

Preguntas de investigacion

PI-1

Técnica de navegacion entre nodos.

Breve
descripcion de la
técnica para
poder responder
PI-2

Apuntar y Clic: La técnica de navegacion se basa en la interaccion de
apuntar y hacer clic en la estructura jerarquica de los enlaces.

Navegacion de nodo: La técnica de navegacion, también puede ser descrita
como la navegacidén entre nodos, es decir, hacer clic en la actividad en un
nodo (nodo externo), para llegar a otro nodo (nodo interno).

Encontrar informacién: La técnica de navegacion permite al usuario hallar
informacién especifica mediante la navegacion de paginas, y a su vez poder
retornar a las paginas anteriores.

Empleo de colores: con la finalidad de atraer la atencién del usuario sobre
ciertas palabras de interés o especificas.

PI-3 Ventajas:

= La técnica puede apoyarse en:

- Reduce el desplazamiento: la estructura jerarquia del contenido, mostrando
asi, solo una parte pequeiia de la informacion en un momento dado y, a su
vez, ayuda a minimizar el desplazamiento. Esto a su vez, puede emplearse
como un método de desplazamiento.

- Evita el ingreso de texto: la seleccion de palabras para usarlas con fines de
busqueda, en vez de los ingresos de texto, debido a lo pequefio que es el
tamafio de la pantalla lo cual lo hace incomodo.

- Mejora la interaccién: disminuye el ingreso de entrada de texto, siendo una
buena alternativa de interaccion.

Desventajas:

= No especifica.

PI-4 Objetivo o finalidad Por lo tanto, problema que resuelve
Ayuda a encontrar una informacién | Baja disponibilidad de informacion
especifica y regresar cuando sea | (especifica).
necesario.

Ayuda a minimizar el desplazamiento | Navegacion ineficiente (por alto
de un contenido. desplazamiento de un contenido).

PI-S = Satisfaccion del usuario / Estética de la interfaz del usuario.

= Fécil de navegar y usar / Facilidad de uso / Eficiencia / Capacidad para ser
usado.

= Util, Adecuado / Capacidad para reconocer su adecuacion.

=  Facilidad de aprendizaje / Capacidad de aprendizaje.

= Errores / Proteccion contra errores de usuario.

PI-6 = Enlaces

Notas adicionales

{Qué opinién
tienen los
usuarios acerca
de la nueva

técnica de GUI?

La mayoria de usuarios, durante la navegacion del prototipo, hallaron pocas

dificultades de usabilidad, seglin lo que arrojo las pruebas de usabilidad.

Un participante preferia que se hubiera empleado una guia de rastro (en
inglés, breadcrumb), porque visualiza la ruta de la navegacion de la jerarquia
de prototipos. No obstante, la limitacion de la pantalla, impide este tipo de

soluciones.

Para la mayoria de los usuarios, la aplicacion de esta técnica, refleja en el
prototipo una entendible secuencia de pantallas, y a su vez, hace facil y

directo el retroceso.
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=  Con respecto a la presentacion de los estilos:

- Existieron comentarios positivos.

- Para algunos usuarios, los enlaces fueron ttiles para no perderse en la
estructura jerarquica.

- Durante la navegacion en el prototipo, no hubo problemas de saber la
ubicacién actual, ni tampoco de encontrar los enlaces para avanzar y
retroceder, y se sabia facilmente hacia donde se iria a continuacion.

- La informacién visualizada fue facil de comprender.

- La mayoria de los usuarios declararon que fue interesante el aprendizaje a
través del prototipo.

Problemas
recurrentes

= Entrada de texto: debido al tamafio pequefio de las pantallas de los
dispositivos mdviles, esto impide que los mecanismos de entrada de texto se
ejecuten con rapidez, haciéndolas totalmente inapropiadas.

= Desplazamiento: en una pagina grande, dentro de un dispositivo movil
produce en el usuario la sensacion de estar perdido durante la navegacion,
ademas de tener presente la ultima accion ejecutada cuando ya no ven el
contenido anterior.

= Consideraciones antes de disefiar: problemas a tener en cuenta antes de
disefiar las interfaces en los dispositivos moviles:

- El desplazamiento ocasiona cargas adicionales en la lectura.

- Lalimitacion del tamafio de la pantalla.

- La busqueda de informacion tiende a producir mas errores y a su vez
prolonga el tiempo de ejecucion de las tareas.

=  Migrar la informacion: desde una pantalla grande, proveniente de una
computadora personal, a una pantalla pequefia, en el cual el disefio y el
contenido deben ser entendibles por el usuario, y sea facil su navegacion
sobre estas.

Otros

= En los dispositivos moviles, el tamafio de la pantalla, es el mayor obstaculo
para el aprendizaje.

= Aplicar las técnicas de navegacion, en una estructura jerarquica, por lo visto
tiene una buena aceptacion en los usuarios.

Dato

Detalle

Identificador del
estudio

E6

RB - Titulo From appearing to disappearing ephemeral adaptation for small screens
RB - Autores Bouzit, S.; Chéne, D.; Calvary, G.

RB - Pais Francia

RB -  Aiio | 2014

publicacion

RB - Fuente Scopus

Tipo de articulo

Articulo de Conferencia (en inglés, Conference Paper)

Nombre de la

Proceedings of the 26th Australian Computer-Human Interaction Conference,

publicacion OzCHI 2014

Sub- Respondido en la PI-5.
caracteristicas

de usabilidad
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Preguntas de investigacion

PI-1 Menus Adaptativos, utilizan técnicas (de interaccion) de adaptacion que desaparece
la adaptacion efimera:
= Desaparicion dentro de contexto (en inglés, In Context Disappearing (ICD)).
= Desaparicion fuera de contexto (en inglés, Out of Context Disappearing (OCD)).
Dentro del articulo, los mencionan como enfoques.
Breve *=  Adaptaciéon efimera: este estudio parte de la idea de la adaptacion efimera, la
descripcion de la cual consiste primero en la aparicion de una cantidad de elementos en la primera
técnica para iteracion y después mostrar el resto de elementos en una segunda iteracion.

poder responder
PI-2

= Desaparicion gradual: en cambio este estudio da un enfoque contrario al usar y
desaparecer la adaptacion efimera, con el fin de mejorar la eficiencia en caso la
prediccion de los elementos sea correcta o no, es decir, pone mas énfasis en la
desaparicion de la prediccion de los elementos presentados de manera gradual,
que en la presentacion de los demas elementos presentados gradualmente.

= Enfoques adaptativos: este estudio presenta dos formas de menus adaptativos
usando estos enfoques adaptativos:

- Desaparicion dentro de contexto (ICD).

- Desaparicion fuera de contexto (OCD).

Desaparicion dentro de contexto (ICD):

* Ventana de aviso: este enfoque consiste en mostrar una ventana de aviso con la
prediccion de los elementos encima de la lista principal de elementos, en donde
los elementos de dicha lista son visibles y accesibles en cualquier momento.

* Tres elementos frecuentes: los tres elementos del menu con mayor frecuencia
de uso son mostrados en la ventana de aviso.

= Desaparicién gradual: después de transcurrir 500 ms, la ventana de aviso
empieza a desaparecer gradualmente. Por lo tanto, aunque no lo mencione
directamente el estudio, se observa que usa un efecto visual para esta accion.

Desaparicion fuera de contexto (OCD):

= Desaparicion y aparicion gradual: Este enfoque utiliza la desaparicion
progresiva y el comienzo gradual al mismo tiempo. Por lo tanto, aunque no lo
mencione directamente el estudio, se observa que usa un efecto visual para esta
accion.

*  Visualizacion de elementos: la visualizacion de los elementos es en dos pasos:

- Tres elementos frecuentes: al abrir el menu, en la parte superior se visualizan
tres elementos de prediccion.

- Desaparicién y apariciéon gradual: después de 500 ms, la lista de los demas
elementos aparece gradualmente, mientras que los tres elementos mencionados
anteriormente desaparecen de manera gradual.

PI1-3

Ventajas:

ICD/OCD:

=  Mejora la interaccion: facilitan que la interaccion del usuario sea mas rapida al
visualizar una prediccion de los elementos mas frecuentes del ment. Puesto que
los tiempos de btisqueda visual y de navegacion son disminuidos. Ademas, la
interaccion del usuario no se ve afectada, en caso la prediccion de los elementos
mostrados haya sido incorrecta.

= Facilita la disponibilidad de datos/informacion: en caso, la prediccion haya
sido correcta, el usuario tiene el elemento del menu que desea a su alcance para
ser seleccionado. Para el caso del ICD: el usuario tiene la opcién de continuar
navegando o desplazandose dentro de la lista principal aun asi la prediccion
haya sido incorrecta, para ello no es necesario que haya desaparecido por
completo la ventana de aviso. Puede seleccionar cualquier elemento que no esté
debajo de la ventana de aviso.
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Desventajas:

ICD:

= Restricciones para seleccionar ciertos datos/informacién: existe la restriccion
de no poder seleccionar los elementos de la lista principal que estan debajo de la
ventana de aviso, hasta que esta no desaparezca en su totalidad.

OCD:

= Restricciones para seleccionar ciertos datos/informacion: el usuario tiene que
esperar a que aparezca la lista principal en su totalidad para seleccionar el
elemento deseado en caso la prediccion haya sido incorrecta.

PI4 Objetivo o finalidad Por lo tanto, problema que resuelve
Reducir los tiempos de navegacion. | Tiempos elevados de navegacion (dentro
de un menu).
Reducir los tiempos de busqueda | Tiempos elevados de busqueda (durante
visuales. las busquedas visuales)
PI-S = Eficiencia / Capacidad para ser usado.
PI-6 =  Ments.

Notas adicionales

Otros

= FEl uso de la desaparicion dentro de contexto (ICD) es mejor que el uso de la
desaparicion fuera de contexto (OCD).

Dato

Detalle

Identificador del
estudio

E7

RB - Titulo Improving mobile web search experience with slide-film interface
RB - Autores Shtykh, R.Y.; Jin, Q.

RB - Pais Japon

RB -  Aiio | 2008

publicacion

RB - Fuente Scopus

Tipo de articulo

Articulo de Conferencia (en inglés, Conference Paper)

Nombre de la

2008 IEEE International Conference on Signal Image Technology and Internet

publicacion Based Systems

Sub- Respondido en la PI-5.
caracteristicas

de usabilidad

Preguntas de investigacion

PI-1

» Interfaz de pelicula deslizante. Utiliza un enfoque de pelicula deslizante.

Breve
descripcion de la
técnica para
poder responder
PI-2

* Sin barra de desplazamiento: no emplea la barra de desplazamiento para
navegar por el resultado de las busquedas.

* Elementos independientes: los elementos de la lista del resultado de busqueda
son independientes, y la relacion entre ellos es la busqueda de una informacion
especifica.

= Simple e Intuitiva: uno de sus principales objetivos es contar con una interfaz
simple e intuitiva para mostrar la informaciéon de un resultado de busqueda
procedente de una busqueda convencional.
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Presentacion en diapositiva o pagina: los elementos del resultado de busqueda
son presentados de una manera muy particular, es decir, en una diapositiva o
pagina, lo cual lo hace sencillo de manejar. En esta diapositiva se visualiza un
titulo, la URL, un resumen y el titulo del siguiente resultado de busqueda con el
fin de poder tener una idea del siguiente resultado de busqueda y compararlo de
alguna forma con el actual.

Navegacion a través del dispositivo mévil: el usuario puede consultar los
elementos del resultado de la busqueda web, a través de las opciones de
navegacion que le ofrezca el dispositivo mévil, tanto para avanzar hacia adelante
sobre las paginas como para retroceder sobre ellas.

Enlaces de accesos directos: se tiene disponible un acceso directo para empezar
una nueva busqueda, como también ver la lista de titulos de los elementos de
buisqueda consultados anteriormente en caso se necesite volver a uno de estos.
Para no perderse en los resultados de busqueda, el usuario puede ayudarse a
través de los numeros de pagina y la lista de titulos, toméandolos como
“informacion espacial”.

PI-3 Ventajas:

*  Visualiza mas informacion en pantalla: no hay necesidad de una barra de
desplazamiento y, por consiguiente, se elimina las dificultades que esta traia en
los dispositivos méviles. Se dispone de un mayor espacio de la pantalla para
mostrar cada resultado de biisqueda, donde, se puede mostrar todo el resumen de
cada resultado sin preocuparse de que tan dificultosa sea la busqueda.

=  Mejora la visibilidad y facilita la memorizacién: los resultados de busqueda
son altamente visibles y mas faciles de memorizar las interfaces desde que se
empieza a consultar cada una de ellas.

Desventajas:

=  No especifica.

PI-4 Problema Por lo tanto, problema que
resuelve
La frustracion y la fatiga ocular producto | Frustracion y fatiga ocular.
de las revisiones de la lista de resultados
de busqueda en las pequenas pantallas
durante la navegacion.
El tiempo elevado que se toma durante | Tiempo elevado de busqueda
las busquedas individuales y la pobre | (durante las busquedas
calidad que tiene. individuales).
PI-5 = Eficacia / Capacidad para ser usado.

= Eficiencia / Capacidad para ser usado.

=  Memorabilidad / Capacidad para ser usado.

=  Facilidad de aprendizaje / Capacidad de aprendizaje.

= Visibilidad / Estética de la interfaz de usuario.

= Facil de usar / Eficiencia / Capacidad para ser usado.

= Satisfaccion / Estética de la interfaz de usuario.

PI-6 = Resultados de bsqueda.

Notas adicionales

(Qué
preferencias de
usabilidad
tienen los
usuarios sobre
las aplicaciones
moviles?

(Qué  opinién
tienen los
usuarios acerca
de la nueva

técnica de GUI?

Para el caso de esta técnica sobre los dispositivos moéviles, los usuarios se
inclinan hacia ella por las siguientes preferencias, las cuales son mencionadas
por orden de importancia:

Alto grado de importancia:

Alta visibilidad de los resultados de busqueda.

Facilidad de recordar la interfaz en la primera interaccion.

Menor grado de importancia:

Intuicidén en las operaciones.

Disminucion de la fatiga ocular.

Cantidad de tiempo empleado para la biisqueda de informacion.
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Problemas
recurrentes

= En el entorno de los dispositivos moviles, el desplazamiento es un obstaculo o
adversidad.

Otros

=  Sobre este tipo de estudio, se encuentra que la experiencia de busqueda produce
un mayor impacto en la satisfaccion del usuario que la velocidad de la busqueda,
por lo que la interfaz de pelicula deslizante produce una mejor satisfaccion que
el método convencional de biisqueda.

» La interfaz de pelicula deslizante puede ser una solucion para las exigencias de
acceso de la informacion en la web movil, puesto que logra que sea mas
agradable y productivo en las biisquedas largas o de mayor tamaio.

Dato

Detalle

Identificador del
estudio

E9

RB - Titulo A method for searching photos on a mobile phone by using the fisheye view
technique

RB - Autores Chun, Jaemin; Han, Sung H.; Im, Hyunsuk; Park, Yong S.

RB - Pais Sur Corea

RB - Aiio | 2011

publicacion

RB - Fuente Science Direct

Tipo de articulo

Articulo en Revista (en inglés, Journal Article)

Nombre de la
publicacion

International Journal of Industrial Ergonomics 41 (2011) 280 - 288

Sub-
caracteristicas
de usabilidad

Respondido en la PI-5.

Preguntas de investigacion

PI-1 =  Me¢étodo para la busqueda de imagenes o fotos. Usa la técnica de vista de ojo de
pez.
Breve =  Método de biisqueda de imagenes o fotos: combina las vistas de imagenes en

descripcion de la
técnica para
poder responder
PI-2

miniatura con la técnica de vista de ojo de pez. El actual estudio ayuda a
encontrar las especificaciones de disefio del método de busqueda de imagen
propuesto.

= Técnica de ojo de pez: sobre la lista de imagenes, después de un periodo de
tiempo, al no presionar ningiin botén, muestra la imagen donde estd ubicado el
cursor con la técnica de vista de ojo de pez, es decir, agranda dicha imagen, con
la finalidad de facilitar la identificacion de la misma.

= Agranda una imagen de manera automatica, cuando existe un tiempo de
inactividad sobre el listado de imdgenes.

= Escaneo y Enfoque de Movimiento: para la biisqueda de imagenes combina
una tarea de "escaneo" y una tarea de "enfoque en movimiento". Los usuarios
escanean las imagenes en miniaturas presentadas en una pantalla, y luego
mueven el foco del cursor para alcanzar la imagen objetivo.

PI-3

Ventajas:

=  Reduce los tiempos de busqueda y los errores (mejora la interaccion): es
efectivo o util para encontrar una imagen en miniatura pequefia en donde su
contexto es dificil de identificar, puesto que el tiempo de biisqueda y los errores
disminuyen (Experimento 1).

43




Desventajas:

= Algunas veces la bisqueda se realiza con imagenes distorsionadas, esto es
durante el escaneo, cuando se activa la vista ojo de pez.

= Mayor desplazamiento si el nimero imagenes es pequefio: se tiene que
desplazar mas sobre esta o hacer mas clic en los botones de navegacion.

= Tiempo de espera para agrandar una imagen limitado: si el tiempo de espera
para agrandar una imagen, es mas de 0.8 segundos, entonces se producen mas
cancelaciones de busqueda, puesto que el usuario no espera a que se muestre la
imagen con la técnica vista ojo de pez para consultarla (Experimento 1).

= Manejo de técnica de vista de ojo de pez limitada: no es conveniente usar la
técnica de la vista del ojo de pez cuando las imagenes en miniatura son un poco
grandes (Experimento 2).

PI4 Objetivo o finalidad Por lo tanto, problema que resuelve
La busqueda sobre grandes cantidades | Busqueda ineficiente de imagenes (en
de imagenes o fotos puede ser | pantallas pequerias).
dificultosa, especialmente en pantallas
pequefias. Un método eficiente y
efectivo para mejorar la usabilidad de
las tareas de busqueda es necesario.

PI-5 = Eficiencia / Capacidad para ser usado.

= Satisfaccion / Estética de la interfaz de usuario.
= Errores / Proteccion contra errores de usuario.

PI-6 = Imaéagenes o fotos.

Notas adicionales

=  Ninguna.

Dato

Detalle

Identificador del
estudio

E10

RB - Titulo RegionalSliding: Facilitating small target selection with marking menu for one-
handed thumb use on touchscreen-based mobile devices

RB - Autores Xu, Wenchang; Yu, Chun; Liu, Jie; Shi, Yuanchun

RB — Pais China

RB - Aifio | 2015

publicacion

RB - Fuente Science Direct

Tipo de articulo

Articulo en Revista (en inglés, Journal Article)

Nombre de la
publicacion

Pervasive and Mobile Computing

Sub-
caracteristicas
de usabilidad

Respondido en la PI-5.

Preguntas de investigacion

PI-1 = Técnica de Deslizamiento Regional (en inglés, RegionalSliding): Técnica de
seleccion de objetivo, que usa un menu de marcado.
Breve = Técnica de Deslizamiento Regional: consiste en ofrecer una nueva

descripcion de la
técnica para
poder responder
PI-2

presentacidén del elemento seleccionado, y de los elementos cercanos a este, a
través de un menu de marcado dentro de un area de la pantalla no ocluida,
cuando los usuarios presionan la pantalla sin levantar el dedo.
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Posicion y relacion de la distancia: la detencion de estos elementos, es en base
a la funcién de la posicion y las relaciones de distancia euclidiana, para ser
representados en el ment de marcado y completar su seleccion al deslizar el
dedo sin levantar.

Mentu de marcado: es un sistema de menu basado en gestos, que visualiza
elementos de ment en un disefio radial alrededor del cursor.

Algoritmo de deteccion de objetivos y visualizacion de llamadas: la seleccion
de un destino consiste en que después que el usuario ha presionado en la
pantalla, la llamada se procesara en funcion del algoritmo de deteccion de
objetivos v visualizacién de llamadas. Si el objetivo deseado es el objetivo
seleccionado inicialmente, el usuario solo necesita levantar su dedo. Si el
objetivo deseado es uno de los objetivos "circundantes", el usuario puede
deslizarse hacia la direccion correspondiente y ajustar la direccion con la guia de
la llamada.

Maximo elementos del meni de marcado: el numero de particion de los
elementos del menl de marcado no deben ser mas de 8 para tener un buen
desempeiio.

PI-3 Ventajas:
= El tamaiio del objetivo no le afecta mucho: cuando adquiere objetivos
cuadrados pequefios.
Desventajas:
=  Manejo de elementos (del ment) limitado: para mantener un buen desempefio,
es recomendable que el ment de marcado no sea mayor de 8 elementos.
PI-4 Objetivo o finalidad Por lo tanto, problema que resuelve
Seleccionar objetivos pequefios en | Seleccion imprecisa (en la seleccion de
pantallas pequefias y  tactiles | un  objetivo  pequeiio, solo o
generalmente trae problemas a los | acompariado, el cual se dificulta a la
usuarios debido a la oclusion del | oclusion del objetivo por el dedo del
objetivo por el dedo del usuario, y por | usuario y por parte de este que genera
qué parte del dedo genera el punto de | el contacto).
contacto.
PI-5 = Eficiencia / Capacidad para ser usado.
=  Errores / Proteccion contra errores de usuario.
= Facilidad de aprendizaje / Capacidad de aprendizaje.
PI-6 =  Enlaces concentrados en una pagina.

= Etiquetas agrupadas en mapas.
=  Menis.

Notas adicionales

=  Ninguna.

Dato

Detalle

Identificador del
estudio

El1

RB - Titulo The mobile tree browser: A space filling information visualization for browsing
labelled hierarchies on mobile devices

RB - Autores Craig, P.; Huang, X.

RB - Pais China

RB —  Aiio | 2015

publicacion

RB - Fuente Scopus

Tipo de articulo

Articulo de Conferencia (en inglés, Conference Paper)
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Nombre de la

2015 IEEE International Conference on Computer and Information Technology;

publicacion Ubiquitous Computing and Communications;
Dependable, Autonomic and Secure Computing; Pervasive Intelligence and
Computing

Sub- Respondido en la PI-5.

caracteristicas

de usabilidad

Preguntas de investigacion

PI-1 =  Navegador de arbol mévil (The Mobile Tree Browser). Técnica de visualizacion
para navegar sobre jerarquias etiquetadas.
Breve =  Técnica de visualizacion: es una técnica que permite mostrar informacion, en

descripcion de la
técnica para
poder responder
PI-2

este caso, jerarquia etiquetada, con el fin de navegar sobre ella en los
dispositivos moéviles. Esta técnica optimiza los datos mostrados para una mayor
legibilidad y navegacion sobre pantallas pequefias, apoyandose en: i) la
animacion, durante la navegacion de la jerarquia de los datos, de esta manera la
transicion de una vista a otra se vea de una manera mas suave. ii) la distorsiéon de
ojo de pez, para los casos en que se necesite navegar sobre listas largas de datos.

= Usa el diseiio llenado de espacio: esta técnica usa el disefio de llenado de
espacio inicialmente desarrollado por la aplicacion Editor de Relaciones
Conceptuales.

= Apilacion de nodos adyacentes: este disefio apila los nodos adyacentes con el
fin de optimizar la legibilidad.

= Usa animacion: cuando el usuario hace clic en un nodo para navegar sobre la
jerarquia, esta técnica usa la animacion con el fin suavizar la transicion sobre las
vistas.

= Prioridad de Vvisualizacién: esta técnica muestra en un tamafio
considerablemente grande los nodos adyacentes, del nodo seleccionado, es decir,
a los nodos hijos del nodo seleccionado, luego a los nodos hermanos, y también
a los hermanos de cualquier ancestro. De esta manera, el usuario puede ver al
mismo tiempo los nodos que estan alrededor del nodo seleccionado mientras
navega por la jerarquia.

=  Efecto de distorsion ojo de pez: adicionalmente esta técnica facilita ver mas
nodos en pantalla, debido a que cuenta con un efecto de distorsion ojo de pez, y
a su vez ofrece la funcionalidad para que el usuario pueda escoger entre los
diferentes modos de seleccion para reemplazar o agregar el nodo o los nodos
seleccionados actuales.

= Diseiio longitudinal: su disefio esta orientado longitudinalmente como en los
teléfonos inteligentes, para acceder a la funcionalidad s6lo basta con usar el
pulgar de la mano derecha para hacer clic en la pantalla, y no oculta informacion
importante mas a la izquierda de la pantalla.

= Usuarios Zurdos: la técnica permite realizar el cambio horizontalmente de la
pantalla para ser manipulada por los usuarios zurdos.

= Diseiio Editor de Relaciones Conceptuales: apila las etiquetas de manera
horizontal o vertical segin sea necesario. No descuida el espacio de los nodos
que estan alrededor del nodo seleccionado, es decir, a los nodos ancestros,
hermanos e hijos, para facilitar la navegacion del usuario. Y se apoya en la
distorsion de ojo de pez para ajustar la altura de las etiquetas que no tienen
suficiente espacio y que estan debajo del nodo seleccionado.

PI1-3

Ventajas:

*  Visualiza mas informacién en pantalla: maneja mas elementos en una pantalla
mas pequefia y ofrece una mejor vision general de los datos.

= Mejora la interaccién: permite al usuario ver mas datos a lo largo del tiempo, y
a_interactuar con ellos, sin saturar el espacio de visualizacion limitado.
Adicionalmente, usa grandes botones para la seleccion de los nodos.

Desventajas:
= No es facil de aprender: en la encuesta se aprecia que por alguna razoén no es
tan facil de aprender a comparacioén de una vista de &rbol o una vista de tabla.
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PI-4

Objetivo o finalidad Por lo tanto, problema que resuelve

Seleccion precisa de los datos.
datos).

Seleccion imprecisa (en la seleccion de

Mostrar mas datos a lo largo del tiempo
segun la seleccion del usuario.

pocos datos a lo largo del tiempo)

Visualizacion ineficiente (por mostrar

PI-S = Eficiencia / Capacidad para ser usado.
=  Satisfaccion / Estética de la interfaz de usuario.
= Fécil de usar / Eficiencia / Capacidad para ser usado.
= (Claridad / Estética de la interfaz de usuario.
= Atractivo / Estética de la interfaz de usuario.
= Navegacion / Facil de usar / Eficiencia / Capacidad para ser usado.
= Legibilidad / Estética de la interfaz de usuario.
= Accesibilidad.
PI-6 = Estructura jerarquica o arbol.

Notas adicionales

{Qué opiniéon
tienen los
usuarios acerca
de la nueva

técnica de GUI?

= Hubo una buena impresion y aceptacion positiva por el efecto de animacion.

= Observaron que, para una pantalla pequeiia, la interfaz puede trabajar con varios

elementos y dar una mejor vision general de los datos.

= Apreciaron la utilidad de la interfaz y a su vez que esta los incentiva en la

interaccion de mayores elementos de datos en los dispositivos moéviles.

Dato

Detalle

Identificador del
estudio

El13

RB - Titulo Wavelet Menus on Handheld Devices: Stacking Metaphor for Novice Mode and
Eyes-Free Selection for Expert Mode

RB - Autores Francone, J.; Bailly, G.; Lecolinet, E.; Mandran, N.; Nigay, L.

RB - Pais Francia

RB -  Aio | 2010

publicacion

RB - Fuente Scopus

Tipo de articulo

Articulo de Conferencia (en inglés, Conference Paper)

Nombre de la | AVI '10 Proceedings of the International Conference on Advanced Visual
publicacion Interfaces

Sub- Respondido en la PI-5.

caracteristicas

de usabilidad

Preguntas de investigacion

PI-1 =  Ments Wavelet. Técnica (de interaccion o de menud) para navegar sobre un
menu de marcado etiquetado jerarquico.
Breve = Menu Wavelet: consiste en un menu de marcado jerdrquico concéntrico

descripcion de la
técnica para
poder responder
PI-2

utilizando gestos simples. Es una extension del menu Wave para dispositivos
moviles. Donde su disefio es circular.

=  Tipos de Modos: tiene un modo novato y un modo experto.

* Modo Novato: sus propiedades claves son:

- Visualiza el menu concéntrico, el cual se ve dentro de toda la pantalla, donde
la jerarquia de las opciones del ment se muestra de manera invertida, es
decir, cuando se navega por el mend, los subments siempre aparecen en el
centro de la pantalla, y los menus padres estan en los bordes externos.
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- Administracion eficiente del espacio en pantalla: permite interactuar con
grandes jerarquias, puesto que ofrecer trabajar con un disefio de menu

circular y lineal, a pesar de no tener espacio para mostrar los menus padres.

- Pre visualizacién del submenu: permite una visualizacion previa del subment
antes de decidir quedarse en este.

- Metafora de apilamiento: sirve para apoyar la percepcion de la jerarquia del
disefo visual y a entender mejor el funcionamiento de la técnica.

=  Modo Experto: sus propiedades clave son:

- Permite accesos directos de trazo, los cuales son libres de inflexion, es decir,
arqueamiento o torsion. Estos se pueden ejecutar antes de que aparezca el
menu. Ademas, se libera una pequefia vibracion cada vez que el usuario pasa
sobre un nuevo elemento del menu, para dar a conocer los limites de estos y
se mejore la precision de la seleccion.

- Seleccién de comandos frecuentes, sin necesidad de verlos o de usar los ojos.

=  Funcionamiento del modo novato:

- El menut principal tiene forma de anillo y se ubica en el centro de la pantalla.

- Para visualizar un submenu, se hace un trazo partiendo desde el area central
del anillo hacia el subment deseado. Mientras va apareciendo el submenu, si
el usuario descontinuo con el trazo, el subment regresa nuevamente de donde
sali6. En caso contrario, si se visualiza todo el submenu, el usuario puede
dejar de hacer el trazo para que el submentl se mantenga visualizado.

- Los menus padres a medida que vayan visualizindose los submenus se
deslizan hacia afuera.

- Para regresar al menu anterior, basta con un toque en el area central para que
se cierre el subment actual. Si se desea regresa al menu principal, basta con
un doble en el area central y se cierran todos los subments. También se puede
arrastrar un menu hacia adentro o hacia afuera para cerrar o abrir un
submenu.

=  Menu hibrido: maneja dos formas de mostrar los submenus, que son: en
forma circular o en forma de lista o lineal. El menu lineal aparece en la parte
posterior del mentt Wavelet, una vez que el usuario deja de pulsar la pantalla,
con la ayuda de una animacion, desaparece progresivamente el anillo circular.
Esto permite conservar la metafora del apilamiento.

= Pre visualizacién de submenis: se puede consultar automaticamente los
subments, simplemente realizando un gesto circular continuo por el anillo,
permitiendo una navegacion mas natural y eficiente.

= Respuesta tactil: en el caso del modo experto, al pasar por un nuevo
elemento de ment, se siente una vibracion corta que avisa acerca de los
limites de cada ment y asi ayudar al usuario a mejorar la precision de la
seleccion.

= Resumen de caracteristicas: comparando Wavelet Menu con Wave Menu:
disefio circular, pre visualizacion de submenus, atajos de golpe, metafora de
apilamiento, administracion de listas largas, plataforma iPhone, producto
avanzando.

Ventajas:

= Facilita trabajar con jerarquias grandes: su disefio circular y lineal, da la
opcion de trabajar con jerarquias grandes, a pesar de no visualizar todos los
menus padres por falta de espacio.

= Facilita la exploracion, el aprendizaje y la memorizacién: cuenta con una
pre visualizacion de los submenus, facilitando la exploracion y aprendizaje
del contenido de cada menu de una manera mas eficiente. Por lo tanto,
aunque no lo mencione directamente el estudio, también facilita la
memorizacion.

= Mejora la interaccién: al contar con dos modalidades de uso del menu: una
para novatos y otra para expertos, donde en el ultimo se puede manejar una
seleccion de comandos libre de visualizacion.

48



Desventajas:

= Posibilidad de no visualizar o interactuar con menus padres: posibilidad
de no visualizar o interactuar con los menus padres a medida que se vaya
introduciendo en los menus hijos, debido a las limitaciones de la pantalla del
dispositivo movil.

PI-4 Por lo tanto, problema que resuelve
La carencia de buenas alternativas | Visualizacion ineficiente (por
para  manejar menUs lineales | espacio reducido para interactuar
jerarquicos grandes en espacios de | con jerarquias de datos grandes).
pantalla reducidos.

La falta de una pre visualizacion de | Bisqueda ineficiente (de los
los subments, para ver rapidamente y | elementos de un menu por la
saber si son las opciones que busca el | carencia de una pre visualizacion de
usuario. los mismos).

Dificultad en implementar atajos para | Carencia de accesos directos o
las opciones de menu lineales, por la | abreviados (a los elementos del
falta de un teclado menii).

PI-S = Satisfaccion / Estética de la interfaz de usuario.

= Facilidad de Uso / Eficiencia / Capacidad para ser usado.
= Facilidad de Aprendizaje / Capacidad de aprendizaje.
= Facil de comprender / Capacidad para comprender su adecuacion.
= Eficiente / Eficiencia / Capacidad para ser usado.
=  Memorabilidad / Capacidad para ser usado.
PI-6 =  Ments.

Notas Adicionales

Qué
preferencias de
usabilidad
tienen los
usuarios sobre
las aplicaciones
moviles?

=  Menciona en referencia por parte de otros autores, que el manejo de los
dispositivos moviles con una sola mano es mucho mas preferido que usar
ambos manos, en el caso de usar un lapiz optico.

Dato

Detalle

Identificador del
estudio

E14

RB - Titulo X-0 arch menu: Combining precise positioning with efficient menu selection on
touch devices

RB - Autores Thalmann, F.; Heckel, M.; Von Zadow, U.; Dachselt, R.

RB - Pais Alemania

RB - Aiio | 2014

publicacion

RB - Fuente Scopus

Tipo de articulo

Articulo de Conferencia (en inglés, Conference Paper)

Nombre de la | ITS 2014 - Proceedings of the 2014 ACM International Conference on Interactive
publicacion Tabletops and Surfaces

Sub- Respondido en la PI-5.

caracteristicas de

usabilidad
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Preguntas de investigacion

PI-1 = Ment de arco X-O (X-O arch menu). Técnica de menu.

Breve = Menu Jerarquico: consiste en la seleccion de un ment jerarquico,
descripciéon de la procedente de una posicion precisa. Su disefio se basa en un menu pie
técnica para optimizado, es decir, en forma de anillo semi circular.

poder responder
PI-2

Posicion especifica: permite dar informacion sobre una posicion especifica.
Ejemplo de uso: ubicacion de simbolos sobre mapas. Combinando la
posicion precisa, y un rapido y jerarquico seleccion de mentl.

Técnica Take-Off: para contar con una seleccién precisa se apoya en la
técnica Take-Off juntamente con un menu circular que ayuda en evitar la
oclusion (tapar u ocultar algo, obstruccion, cierre).

Pasos basicos para su uso: usa un control que se puede arrastrar por la
pantalla, conformada por una X y una O, llamado “control X-O”, luego de
desplazar el control hasta el punto deseado se abre un menu circular. Existen
2 maneras de seleccionar las opciones del menu, que son: al tocar los
elementos del ment circular (modo novato) o si se realiza movimientos
rapidos hacia los elementos del ment circular (modo experto). En caso de
existir menuUs jerarquicos, estos aparecen en la misma posicion del ment
actual.

Elementos del menu de arco X-O:

El ment consta de: a) el “control X-O central” que sirve para posicionar,
donde su “Punterio X sirve para ubicar la posicion seleccionada y su
“Manija O” ayuda para desplazar al puntero; b) el “arco” que contiene los
elementos del ment.

El controlador O: aparte de ayudar en la indicacion de la ubicacion, es usado
como un boton y visualiza el estado del menu. (icono de arrastre = estado
estandar, icono de marca de opcion = gestos de trazo (modo experto), icono
de marca de verificacion = un boton de confirmacion).

El Puntero X: es un pequeiio puntero en forma de X y sirve para indicar con
precision una posicion. Luego de seleccionarla, se muestra los elementos de
la jerarquia del menu. Si se toca el “puntero X este regrese al menu anterior
en caso se haya seleccionado uno, sino el ment se cierra.

El arco: se visualiza una vez marcada una posicion y muestra los elementos
del menu alineados en forma a un arco. Al desplazarlo con el “control X-O”,
todo el ment se pone inactivo y se aprecia puesto que el arco se pone
semitransparente.

Interaccién y flujo de trabajo: El menu de arco X-O admite dos modos de
uso: novato y experto.

Modo novato: si se desea apertura del ment es realizada con un doble toque
sobre la pantalla. En caso, se necesite hacer ajustes de la posicion, se puede
mover la "manija O". Para acceder a los elementos del mentl, se hace clic en
ellos. Esto hace que el elemento seleccionado vaya a una pila (pila de
historial), la cual esta dentro del "puntero X", y en caso hubiera un nivel de
jerarquia nuevo lo muestra en vez del anterior ment. Si uno toca el "puntero
X" se regresa al ment anterior. Y si uno toca la "manija O" esta aprobando la
eleccion y seguido desaparece el menu.

Modo experto: incorpora gestos adicionales para el uso del ment. Cuando se
desea aperturar el menu, se puede dejar de lado el ultimo paso del doble
toque, es decir, un toque y medio, el cual coloca el ment en posicion, luego
se pasa a realizar los ajustes de la posicion si es necesario. Luego se puede
hacer un toque inverso, es decir, un evento de arriba a abajo, para poner el
menu en modo de marcado, y para seleccionar un elemento, simplemente se
desliza primero hacia el elemento y luego hacia atrds, en caso hubiera un
nivel de jerarquia nuevo lo muestra en vez del anterior menu. Con esta serie
de pasos, sin necesidad de levantar el dedo, se va seleccionando los
elementos del menu. Finalmente, al levantar el dedo de la "manija O" se
acepta y cierra el menu, y a su vez habilita los controles del modo novato.
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PI-3

Ventajas:

Visualiza mas informacion en pantalla, al ocupar un espacio constante:
el espacio del ment se mantiene constante, para todas las profundidades
jerarquicas del menu.

Mejora la interaccion: al ofrecer dos maneras de usar el menu: para novatos
y otra para expertos.

Desventajas:

Trabaja con un nivel de ment a la vez: s6lo muestra a la vez, un nivel de
items de men.

Navegacion mas larga sobres los mentis y submenis: ofrece caminos
tactiles mas largos para navegar sobre todos los menus y subments.

No usable cerca de los bordes de pantalla: no es posible apuntar cerca de
los bordes de la pantalla usando los menus de arco X-O. Esto no es una
restriccion en el caso de un fondo que se puede panear, como un mapa, pero
podria ser un problema en otros casos de uso.

PI-4 Objetivo o finalidad Por lo tanto, problema que
resuelve
Integra la posicion y da informacion | Baja disponibilidad de informacion
pertinente sobre esta. Ej. de uso: | (pertinente 0 importante
ubicacion de simbolos sobre mapas. relacionada con una posicion).
Un objetivo de disefio de este estudio | Oclusion de datos.
fue evitar la oclusion (tapar u ocultar
algo).
PI-5 = Satisfaccion de usuario / Estética de la interfaz de usuario.
=  Eficiencia / Capacidad para ser usado.
= Facilidad de aprendizaje / Capacidad de aprendizaje.
PI-6 =  Menus.

Notas Adicionales

Otros = Hacen mencion de haber utilizado este menu, en una aplicacion de gestion de
desastres, en el cual se coordinan los equipos de ayuda, y las decisiones
necesitan ser rapidas y efectivas. Dicha aplicacion se llama MobiKat.

Dato Detalle

Identificador E15

del estudio

RB - Titulo A mobile interface for navigating hierarchical information space
RB - Autores Chbhetri, A. P.; Zhang, K.; Jain, E.

RB - Pais USA, China

RB - Aiio | 2015

publicacion

RB - Fuente WebOfScience

Tipo de | Articulo en Revista (en inglés, Journal Article)

articulo

Nombre de la
publicacion

Journal of Visual Languages and Computing

Sub-
caracteristicas
de usabilidad

Respondido en la PI-5.
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Preguntas de investigacion

PI-1 = Arbol de bordes radial mejorado (Enhanced Radial Edgeless Tree - ERELT).
Enfoque de visualizacion para estructuras de arbol.
Breve =  Estructura Jerarquica: la visualizacion de su diseflo esta orientada para trabajar

descripcion de
la técnica para
poder
responder PI-
2

con una estructura jerarquica de datos, mejorando la velocidad de la visualizacion
de los datos a comparacion de otras estructuras de arbol.

Visualizacién parcial: debido a las limitaciones de la pantalla, y del tamafio de la
estructura jerarquica del arbol de datos, escoge una cantidad de datos a mostrar en
pantalla basandose en que puedan ser claramente legibles, permitiendo consultar
los demas datos en otra interaccion.

Navegacion por gestos: para acceder a los demas datos de la estructura jerarquica
del arbol que no se muestran en la pantalla, el usuario puede acceder a ellas a
través de la navegacion de gestos basados en el tacto.

Esta técnica se centra en:

No desperdiciar en nada el espacio en pantalla disponible para visualizar las
estructuras jerarquicas.

Facilitar a un mas la navegaciéon y exploracion de las estructuras jerarquicas a
través de la interaccion intuitiva.

Mejora del RELT: es una version mejorada del arbol radial sin bordes, (en
inglés: Radial Edgeless Tree, siglas en inglés: RELT), y a su vez ofrece una
visualizacion dindmica.

Mayor consistencia: su disefio genera una mayor forma de consistencia,
orientacion de los nodos y sus etiquetas.

Forma del nodo: los nodos tienen una forma de rectangulos proporcionales,
acompafiados de unas divisiones lineales o radiales. De esta manera las etiquetas
se visualizan de manera consistente y con una alta legibilidad.

Mecanismo de navegacion: cuenta con un mecanismo de navegacion sobre un
arbol mas grande mientras s6lo muestra una parte de este. Adicionalmente, con el
fin de facilitar la navegacion visualiza en la parte superior un borde regular entre
los diferentes niveles de la estructura jerarquica.

Efectos de color: usa efectos de color que ayudan a reconocer los diferentes
grupos de nodo que puede tener el arbol mientras se va navegando.

Apariencia de botoén: se afiade un disefio de botéon a los elementos de la
estructura jerarquica para que tengan una apariencia mas interactiva en la pantalla.
Algoritmo de visualizacion: cuenta con un algoritmo de visualizacion para el uso
del rendimiento de los graficos, el cual tiene mejoras para ser mucho mas rapido.
Diseiio rectangular: muestra una estructura jerarquica para interactuar con esta en
varios niveles de jerarquia visualmente proporcionales, los cuales tienen forma de
rectangulos. Donde el rectangulo inicial estd fijado en la esquina superior
izquierda de la pantalla y a medida que se profundiza en los niveles de la jerarquia,
los cuales son representados por rectangulos mas grandes.

Disefio - divisiones: el algoritmo de disefio visualiza la estructura jerarquica
realizando divisiones, tales como: primero en niveles del arbol, luego cada uno de
estos niveles en diferentes nodos. Ademas, dicho algoritmo de disefio es recursivo,
por lo que se repite para cada subarbol debajo de la raiz.

Disefio - escalabilidad: para que las etiquetas sean legibles y claras, el algoritmo
usa ciertas limitaciones, que son: i) umbral de nivel: muestra un maximo niimero
de niveles por pantalla, segiin dimensiones de esta, por ejemplo: para dispositivos
moviles entre 4 a 5 pulgadas, mostrar hasta 4 niveles, para menos de 4 pulgadas,
mostrar hasta 3 niveles, para entre 5 o 6 pulgadas mostrar entre 5 o 6 niveles. ii)
umbral de ramificacion: nimero de nodos secundarios que se muestran debajo de
sus nodos padres a la vez, donde 3 nodos secundarios es el optimo en términos
generales.

Segun estos dos umbrales, se muestra la parte del arbol correspondiente. En caso,
de haber nodos restantes, se ocultan, y se acceden a ellos mediante flechas, que
estan ubicados a los lados de los nodos hermanos. Si se desea ver alguna parte del
arbol, simplemente se selecciona un nodo como raiz y se muestra el subarbol
respectivo.
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Diseiio - color: para una mayor distincion de los nodos, nodos padres y nodos
hijos, el algoritmo utiliza una definiciéon de colores dindmico, que consiste en
asignar diferentes colores, en base a su cercania entre ellos. Para esto utiliza el
tono (color), saturacion (intensidad del color) y luminosidad (cantidad de negro o
blanco en el color), definiendo a los nodos con el mismo color que su nodo
principal y luego cambiando en base a los 3 elementos antes mencionados a los
nodos hijos de acuerdo al nivel o posicion de estos.

Diseifio - navegacion: con el fin de tener una mejor claridad y legibilidad muestra
s6lo un subarbol de toda la estructura jerarquica. Donde para la navegacion, el
disefio acepta interacciones téctiles y gestos intuitivos, ejemplos: las acciones de
toque (tap) ayudan a navegar a los niveles de arbol, ocultos debido al umbral de
nivel; los gestos de desplazamiento (scroll) ayudan a navegar en los nodos
hermanos, ocultos debido al umbral de bifurcacién; los movimientos rapidos
(flick), si se hace el movimiento hacia la derecha muestra el primer elemento hijo
debajo de la raiz actual, y si se hace el movimiento hacia la izquierda muestra el
ultimo elemento hijo debajo del nodo raiz actual.

PI-3

Ventajas:

Visualiza mas informaciéon en pantalla: aprovecha al maximo todo el espacio
disponible en pantalla para mostrar la mayor cantidad de los datos procedentes de
las estructuras jerarquicas, tomando en cuenta la claridad de los datos.

Facilita la navegacién: utiliza flechas indicadoras para indicar la existencia de
nodos hermanos ocultos y facilitar la navegacion sobre estos. También se apoya
con el boton de Retroceso del dispositivo mdvil para navegar sobre los nodos.
Mejora la interaccién: utiliza un esquema de colores dinamico para ayudar a
identificar de una mejor manera a los nodos padres, nodos hijos y nodos hermanos,
sobre todo en niveles més profundos.

Desventajas:

Manejo de elementos (del menu) limitado: la estructura jerarquica esta
restringida por la cantidad maxima de elementos del arbol que se pueda mostrar en
pantalla, como también a la claridad de los datos de estos. El limite maximo de
niveles a mostrar por el algoritmo es de 5 niveles. Aun asi, mostrar 4 niveles es
adecuado para que las etiquetas sean legibles.

Baja notoriedad de la existencia de mas elementos: falta de notoriedad de los
indicadores de flechas para saber acerca de la existencia de nodos ocultos. Por
consiguiente, falta una comunicacién mas apropiada para decirle al usuario donde
estan los nodos.

PI-4

Visualizar estructuras jerarquicas y tabulares en dispositivos méviles es dificil,
sobre todo si estos manejan una gran cantidad de datos y son de naturaleza
jerarquica.

Los teclados y botones en pantalla, quitan espacio en los dispositivos méviles. Por
lo que es preciso apoyarse en métodos de interaccion intuitivos para no
desperdiciar el poco espacio que se tiene en pantalla para la entrada de los datos.

Por lo tanto, problema que resuelve

Existen estructuras jerarquicas mostradas
en formas de listas en los dispositivos
moviles, que brindan interaccion rapida
pero solo pueden mostrar un nivel de
jerarquia a la vez.

Visualizacion ineficiente (visualizacion
limitada, puesto que solo muestra una
Jjerarquia a la vez).

Este estudio esta dirigido a 2 principales
problemas, el uso de espacio optimizado
y la rapida navegacion de estructuras
jerarquicas.

Visualizacion ineficiente (por el uso de
espacio no optimizado).

Tiempos elevados de navegacion (sobre
estructuras jerdrquicas).

PI-5

= Eficiencia / Capacidad para ser usado.

PI-6

=  Estructuras jerarquicas.
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Notas Adicionales

.Qué opinién
tienen los
usuarios
acerca de la
nueva técnica
de GUI?

=  Percibieron una mayor rapidez al usar el ERELT, que en el uso de la interface de
lista de vista.

= La mayoria de los usuarios, sintieron que el disefio del arbol ayudaba a trabajar
mucho maés rapido.

=  Existi6 insatisfaccion por parte de los usuarios al navegar por los nodos ocultos.

Dato

Detalle

Identificador
del estudio

El6

RB - Titulo Toward More Efficient User Interfaces for Mobile Video Browsing: An In-Depth
Exploration of the Design Space

RB - Autores Huber, J.; Steimle, J.; Miihlhduser, M.

RB - Pais Alemania

RB - Aiio | 2010

publicacion

RB - Fuente Scopus

Tipo de | Articulo de Conferencia (en inglés, Conference Paper)

articulo

Nombre de la
publicacion

MM '10 Proceedings of the 18th ACM international conference on Multimedia

Sub-
caracteristicas
de usabilidad

Respondido en la PI-5.

Preguntas de investigacion

PI-1

= Conceptos de disefio para la exploracion de videos.
Navegacion de Videos Moviles: nuevos conceptos de interfaces y uno estandar:
+ Basadas en la interfaz grafica del usuario tradicional:
- GUI Clasica (en inglés, Classical GUI).
- GUI + Fotogramas clave (en inglés, GUI + Keyframes).
- GUI + Hipervinculo (en inglés, GUI + Hyperlink).
+ Basadas en las capacidades tactiles de los dispositivos moviles:
- Interfaz de Movimiento Temporal (en inglés, Temporal Flick Interface).
- Interfaz de Movimiento Fotograma clave (en inglés, Keyframe Flick Interface).
- Interfaz de Movimiento Fotograma clave + Vision General (en inglés, Keyframe
Flick+Overview interface).
- Interfaz de Movimiento 2D (en inglés, 2D Flick Interface).

Breve
descripcion de
la técnica para
poder
responder PI-
2

= Cubre el espacio de disefio con respecto a la navegacion del video movil con el fin
de mejorar la interaccion con los usuarios, partiendo en la GUI y conceptos
innovadores como la interaccion tangible y de gestos.

= Basadas en la interfaz grafica del usuario tradicional:

- GUI Clasica: (Navegacion en un Segmento Individual) la GUI de iPhone para
navegar en segmentos de video individuales, contiene los siguientes elementos
ubicados en el centro de la pantalla: i) boton de reproduccion / pausa, ii) dos
botones para ir al anterior y siguiente video de la lista de reproduccion, y cuando
se pulsan por mayor tiempo, sirven para rebobinado o avance rapido
respectivamente, iii) un deslizador en la parte de abajo para controlar el volumen
iv) una linea de tiempo en la parte superior el volumen. Nota: al tocar el boton mas
tiempo y arrastrarlo verticalmente, se activa la técnica restregado, donde la interfaz
adapta la granularidad de navegacion, en niveles discretos.
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GUI + Fotogramas clave: (Navegacion en un Video Grande Individual) es una
version mejorada de la “GUI clasica” del reproductor de video de iPhone, con dos
botones adicionales ubicados a los lados de los ultimos botones anteriores, que
permiten alternar entre unidades semanticamente segmentadas para navegar mas
rapido sobre un video mucho mas grande.

GUI + Hipervinculo: (Navegacion en Coleccion de videos interrelacionados) es
una mejora del “GUI + Fotogramas claves”, la cual adiciona también la
navegacion entre videos relacionados por tema, pertenecientes a una coleccion de
videos interrelacionados. Para acceder a ellos, simplemente al tocar la pantalla,
para el segmento actual, se visualizan una lista de hipervinculos que al hacer clic
en cualquiera de ellos, reproducen el video respectivo. Ademas, se puede regresar
a navegar en el historial, pulsando el boton que esté al lado izquierdo de la lista,
similar a un botdn de retroceso de un navegador web.

Basadas en las capacidades tactiles de los dispositivos moviles:

Interfaz de Movimiento Temporal: (Navegacion en un Segmento Individual) se
puede utilizar la linea de tiempo de la interfaz para navegar dentro de un video
individual. También cuenta con cuadros del video para navegar, los cuales se
pueden mover horizontalmente, tanto hacia adelante como hacia atrds. La
reproduccion y pausa del video se alternan al tocar la pantalla.

Interfaz de Movimiento Fotograma clave: (Navegacion en un Video Grande
Individual) es una extension de la "Interfaz de Movimiento Temporal”, la cual, al
momento que el usuario da pausa al video, se visualiza una lista de fotogramas
clave, mostrando primero el fotograma actual del video pausado, brindando al
usuario la posibilidad de navegar entre ellos, avanzando o retrocediendo entre
dicha lista de manera horizontal, y al tocar la pantalla se reproduce el video
nuevamente.

Interfaz de Movimiento Fotograma clave + Vision General: (Navegacion en un
Video Grande Individual) es una extension de la “Interfaz de Movimiento
Fotograma clave”, la cual consiste en visualizar todos los fotogramas clave del
video en miniatura en la parte inferior en una cuadricula como una vision general
de los mismos, donde el fotograma actual esta resaltado. Ademas de poder hacer
las interacciones descritas que las de su predecesor se puede ir directamente a
cualquier fotograma clave tocando su imagen miniatura respectiva. También se
puede navegar sobre estos fotogramas claves deslizando con el dedo sobre ellos. Si
el dispositivo mévil se pone en modo horizontal o tocar dos veces el video actual
en la parte superior, se activa la "Interfaz de Movimiento Fotograma clave".
Interfaz  de Movimiento 2D: (Navegacion en Coleccion de videos
interrelacionados) esta técnica permite una interaccion intuitiva y a manera de
navegacion espacial: i) mientras se accede a los segmentos de un video
(desplazandose con el dedo a la izquierda o la derecha), ii) se puede acceder a
hipervinculos de videos relacionados (pulsando primero flecha en la esquina
superior derecha, y luego desplazandose con el dedo hacia arriba o hacia abajo),
iii) y navegar en el historial de videos (una opcién de acceso, pulsando en la
pantalla por mas de un segundo, aparece una pila de imagenes encima del video, y
luego navegando verticalmente sobre este).

Basadas en las capacidades de manipulacion en el espacio fisico de los
dispositivos moviles:

Interfaz de Inclinacion Temporal: (Navegacion en un Segmento Individual)
consiste en: i) tener una linea circular en la parte inferior derecha que representa la
linea de tiempo del video. ii) contiene el modo reproduccion y pausa, que se activa
de manera alternada al tocar la pantalla. iii) al tocar la pantalla de manera
prolongada, se visualiza un control deslizante, que al arrastrar a la derecha se
activa el modo de navegacion. iv) inclinar el dispositivo a la derecha / izquierda
permite avanzar / rebobinar el video. v) maneja dos velocidades de grabacion
discretas, que se activan segun el angulo de inclinacion.

Interfaz de Inclinacion de Fotogramas clave: (Navegacion en un Video Grande
Individual) este caso, utiliza la capacidad de manipulacion de la inclinacién para
navegar entre segmentos de videos grande, es decir, al inclinar el dispositivo, se
salta o retrocede entre los segmentos del video.
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- Interfaz de Inclinacion 2D: (Navegacion en Coleccion de videos
interrelacionados) el usuario puede usar esta técnica para navegar sobre el
conjunto de videos interrelacionados al inclinar el dispositivo, hacia la izquierda,
derecha, arriba o abajo, igual que la “Interfaz de Movimiento “D”.

PI-3 Ventajas:

= Facilita la navegacion: GUI + Fotogramas clave: cuenta con 2 botones de
navegacion adicionales, facilitando una revision mas rapida de un video grande.

=  Facilita la disponibilidad de datos/informacién: la GUI + Hipervinculo: ofrece
la opcidn de revisar videos que estén relacionados al video actual.

=  Visualiza mas informacién en pantalla: la Interfaz de Movimiento Temporal: no
necesita el uso de botones para desplazarse, dejando de esta manera la pantalla
mas libre.

= Facilita la navegacion: la Interfaz de Movimiento Fotograma clave: permite la
navegacion desde el punto de vista de fotogramas clave del video.

= Facilita la navegaciéon: la Interfaz de Movimiento Fotograma clave + Vision
General: visualiza todos los fotogramas clave del video, dejando al usuario los
consulte de manera espontanea.

Desventajas:
= No especifica ninguna para las seleccionadas.
PI-4 = Resolver problemas de navegacion sobre los videos en los dispositivos moviles,
tales como:

Por lo tanto, problema que resuelve
Navegacion mas eficiente y | Navegacion ineficiente (sobre el contenido de un
obtencion de  informacion | video individual).

especifica sobre el tema del
contenido actual en un | Baja disponibilidad de informacién (obtener
segmento de video individual. | informacion especifica sobre el tema del
contenido actual en un segmento de video
individual).

Contar con un panorama | Navegacion ineficiente (falta de un panorama

general y eficiente de un video
grande, y a su vez brindar un
acceso rapido y facil hacia sus
contenidos.

general y eficiente de un video grande; y falta de
un acceso rapido y facil hacia el contenido de un
video grande).

Navegacion rapida y facil a la

Navegacion ineficiente (por lentitud y dificultad

informacion relacionada con el | hacia la informacion relacionada al tema actual
tema actual dentro de una | dentro de una  coleccion de  videos

coleccion de videos | interrelacionados)
interrelacionados.
PI-S = En el estudio menciona que fueron evaluados en los siguientes elementos de

usabilidad, pero no dan los resultados especificos de cada uno:

- Eficiencia / Capacidad para ser usado.

- Eficacia / Capacidad para ser usado.

- Facilidad de aprendizaje / Capacidad de aprendizaje.

- Satisfaccion del cliente / Estética de la interfaz de usuario.

= En la navegacion de un segmento individual:

- Interfaz de Movimiento Temporal: Eficiencia / Capacidad para ser usado.

- GUI Clésica e Interfaz de Movimiento Temporal: Eficacia / Capacidad para ser
usado.

- Interfaz de Movimiento Temporal: Satisfaccion / Estética de la interfaz de usuario.

- Interfaz de Inclinacion Temporal: Eficacia / Capacidad para ser usado.

- La “Interfaz de Movimiento Temporal" resulté ser la mejor técnica para la
navegacion temporal dentro de segmentos de video individuales.

=  Navegacion de un video largo:

- Los participantes pudieron completar las tres tareas de forma significativamente
mas rapido utilizando la "Interfaz de Movimiento Fotograma clave" o la "Interfaz
de Movimiento Fotograma clave + Vision General" (Eficiencia / Capacidad para
ser usado) que utilizando la "GUI + Fotogramas clave".
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- Al comparar la "Interfaz de Movimiento Fotograma clave" con la " Interfaz de
Movimiento Fotograma clave + Vision General", encontramos que los
participantes fueron significativamente mas rapidos utilizando la "Interfaz de
Movimiento Fotograma clave + Vision General" (Eficiencia / Capacidad para ser
usado).

- Por lo tanto, la "Interfaz de Movimiento Fotograma clave" y la "Interfaz de
Movimiento Fotograma clave + Vision General" son percibidas como las mas
usables (Eficacia / Capacidad para ser usado) y mas atractivas (Satisfaccion /
Estética de la interfaz de usuario) que la "GUI + Fotogramas clave".

= Navegacion entre videos interrelacionados:

- Interfaz de Inclinacion 2D: (Eficiencia / Capacidad para ser usado).

- Interfaz de Inclinacion 2D: percibida como la mas usable (Eficacia / Capacidad
para ser usado) y las mas atractiva (Satisfaccion / Estética de la interfaz de
usuario) mas que la "interfaz GUI+hiperlink".

PI-6

= Video.

Notas Adicionales

Otros

= Soporte de la navegacion espacio-temporal con interacciones rapidas: segun la
evaluacion hecha en este estudio, declara que los gestos con movimiento son mas
eficientes en la navegacion temporal dentro de segmentos cortos de video. Y que
los errores fueron menores en la interfaz en movimiento que las interfaces en GUI.

= Coloque los elementos de la GUI para que sean accesibles para el pulgar del
usuario: puesto que ademas de facilitar que estén al alcance inmediato y se puedan
ejecutar acciones, también evita que ocluyan la pantalla mientras navegacion.

= En el andlisis de error acerca de la usabilidad, se aprecia que, si los elementos de
la interfaz no son colocados en lugares apropiados o correctos, simplemente puede
causar fallas graves en la usabilidad.

= Las areas como entretenimiento, aprendizaje y entrenamiento, estas 2 tltimas en el
campo laboral, han sabido ser muy bien aprovechadas por los navegadores de
videos moéviles para su uso.

Dato

Detalle

Identificador
del estudio

E17

RB - Titulo Leaf Menus: Linear Menus with Stroke Shortcuts for Small Handheld Devices
RB - Autores Roudaut, A.; Bailly, G.; Lecolinet, E.; Nigay, L.

RB - Pais Francia

RB - Aiio | 2009

publicacion

RB - Fuente Scopus

Tipo de | Articulo de Conferencia (en inglés, Conference Paper)

articulo

Nombre de la

IFIP Conference on Human-Computer Interaction - INTERACT 2009: Human-

publicacion Computer Interaction
Sub- Respondido en la PI-5.
caracteristicas

de usabilidad
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Preguntas de investigacion

PI-1

Menus hoja (en inglés, Leaf Menus). Técnica de menu.

Breve
descripcion de
la técnica para
poder
responder PI-
2

Menu hoja: es un ment contextual lineal, especialmente disefiado para trabajar
con dispositivos moviles de pantalla tactil, el cual ofrece también accesos directos
(atajos) de trazo para los elementos del menu. Su disefio es compacto, permite
interactuar con los dedos de manera precisa, gestiona la oclusion y se puede
utilizar cerca de los bordes de la pantalla.

Tipos de Modos: ofrecen un modo principiante y otro experto.

Ments hoja son jerarquicos: en ¢l modo principiante, funcionan igual que los
menus lineales: los subments aparecen a la izquierda o a la derecha del elemento
principal. En el modo experto, se ejecuta una serie de marcas superpuestas
"simples", una marca por nivel de menu.

Modo Experto: si el usuario presiona un destino de la pantalla y no decide esperar
a que aparezca el ment, puede realizar los trazos respectivos para seleccionar un
elemento del menu.

Accesos directos de trazo: son usados con el fin de seleccionar comandos
frecuentes en modo experto y ayudar a la seleccion sin ojo.

Caracteristicas y diferencias con los menis lineales:

El menu se visualiza después de 0,3 segundos desde que se inicia su activacion,
esto con el fin de dar oportunidad de utilizar el modo experto.

El menu aparece hacia el suroeste de preferencia para personas diestras para evitar
la oclusion.

Los elementos del menu cuentan con un trazo para ser usado en el modo experto,
es decir, inmediatamente.

Los accesos directos de trazo se ven en el menu, para que sean_legibles y
aprendidos.

Hay retroalimentacion visual después de la activacion de un elemento para
aprender los métodos abreviados de trazo;

Si, el espacio debajo del punto de activacion es demasiado pequeflo para mostrar
el menu, se usa un efecto espejo.

Efecto espejo. la idea es tener siempre el primer elemento del ment, como el mas
cercano, para ello cuando no se pueda visualizar el menil como siempre, se
invierte el orden de los elementos mediante una simetria vertical, a esto se le llama
el efecto espejo. En comparacion con un menu lineal, el primer elemento esta
alejado cuando se trata de activar cerca del borde inferior de la pantalla, porque
simplemente el menu se desplaza hacia arriba. Por lo tanto, aunque no lo mencione
directamente el estudio, el efecto espejo facilita el menu para las personas zurdas.
Minimo un acceso directo de trazo: como siempre estd disponible el modo
experto desde donde se active el ment, gracias al efecto de espejo, esta
flexibilidad hace posible tener siempre al menos un acceso directo de trazo
disponible para seleccionar un elemento del ment, en cualquier lugar de la
pequeiia pantalla.

PI1-3

Ventajas:

Mejora la interaccion: puesto que:

Se puede utilizar cerca de los bordes de la pantalla.

Cuenta con un modo novato y un modo experto. Este ultimo se puede usar antes
que aparezca el menu para novatos y siempre estd disponible desde donde se
active.

Ademas de hacer posible la seleccion sin ojos, es decir, sin ver la opcion del menu
0 antes que aparezca.

Tiene accesos directos en base a trazos (o gestos) para favorecer los comandos
mas frecuentes en modo experto.

Facilita el aprendizaje y la memorizacién: cada vez que se ve el mend, muestra
directamente los trazos, como un recordatorio o ayuda, para usarlos en modo
experto.

Facilita la disponibilidad de los datos/informacién: cuenta con un efecto espejo,
lo que ofrece al usuario tener siempre al alcance los primeros elementos del mend.
Lo que conlleva a que cada elemento del menu tenga mas de un trazo y tener al
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menos un trazo disponible desde cualquier punto de la pantalla. A su vez, sin que
lo mencione directamente este estudio, indirectamente esto facilita ser manejado
tanto para usuarios diestros como zurdos.

Desventajas:

Manejo de accesos directos de trazo limitado: limitado a un maximo de 7
accesos directos (3 rectos y 4 curvos) para los comandos mas frecuentes utilizados
en el modo experto.

PI-4

Objetivo o finalidad Por lo tanto, problema que resuelve

Evita la oclusion (tapar u ocultar algo) del | Oclusion de datos

pulgar.

Carencia de accesos directos
abreviados (a los elementos del menu)

Oftrece accesos directos de trazo para los 0
elementos del menu, proporcionando una
alternativa a los métodos abreviados del

teclado para los elementos de los menus.

PI-5

Facilidad de aprendizaje / Capacidad de aprendizaje.
Eficiencia / Capacidad para ser usado.
Memorabilidad.

Accesibilidad.

PI-6

Menus.

Notas Adicionales

;Qué opinién | =
tienen los
usuarios

acerca de la

nueva técnica

Segun la mayoria de los participantes, los gestos usados en el modo experto
(niimero de bloques > 5) tienen una mejor precision que usar el modo novato.
Ademas de ser precisos y a su vez mas rapidos, también causaban menos errores a
los participantes.

Tuvo muy buena aceptacion el efecto espejo, y muchos de los participantes lo ven

de GUI? como algo logico de existir a comparacion del menu lineal. Ademas, de agradarles
dibujar marcas para seleccionar elementos del menu.
Adicionales = Hace mencion en la introduccion, una breve comparacion con la interfaz de una
computadora clasica, y la de los dispositivos moéviles, la cual se empobrecen
drasticamente, debido a:
= La falta de espacio en pantalla no es adecuada para mostrar mucha informacion.
= La falta de teclas de acceso rapido porque a menudo no hay teclado.
= No hay la facilidad de hacer clic derecho como cuando se usa un mouse mientras
se usa una pantalla tactil.
Dato Detalle

Identificador del
estudio

E19

RB - Titulo Performance of smartphone users with half-pie and linear menus
RB - Autores Yang, Hsi-Hsun; Chen, Zheng-Nan; Hung, Chung-Wen

RB - Pais Taiwan

RB - Aifio | 2017

publicacion

RB - Fuente EbscoHost

Tipo de articulo

Articulo de Revista (en inglés, Journal Article)

Nombre de la | Behaviour & Information Technology
publicacion

Sub- Respondido en la PI-5.
caracteristicas

de usabilidad
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Preguntas de investigacion

PI-1

= Técnica de Mentl de Medio Pastel (half-pie menti — HPM).

Breve
descripcion de la
técnica para
poder responder
PI-2

= Menu de medio pastel: es una representacion semicircular del menu pastel o
una version mejorada de éste.

*  Menu de medio pastel mejorado: adicionalmente, el estudio propone un ment
de medio pastel mejorado (HPM mejorado), donde en el subment de segundo
nivel debe extenderse desde la parte superior o inferior de la pantalla en lugar
del lado izquierdo de la pantalla. Donde: i) en la prueba del sistema de
escalabilidad de usabilidad, el menu fue considerado como bueno. ii) Segun el
cuestionario para la satisfaccion del usuario, el menu es facil de aprender.

PI-3 Técnica de Menu de Medio Pastel (half-pie menu), el cual sus ventajas y desventajas
provienen del menu pastel (pie menu), donde:
Ventajas:
=  Mas rapidos y confiables que los menus lineales.
=  Mas amigable para novatos.
= La distancia desde los elementos centrales es la misma en el menu circular
(adecuandose a la Ley Fitt).
= El area objetivo del menu circular tiene muchas mas opciones de seleccion.
Desventajas:
= Desarrollo es mas dificil que un ment lineal.
= A niveles mas profundos, se necesita mas espacio.
= Usuarios no estan familiarizados con este tipo de menu.
= Toma mas tiempo la lectura de los textos de los menus.

PI-4 Objetivo o finalidad Por lo tanto, problema que resuelve
Explorar si la operacion de la | Ineficiencia de la operacion del menu (con
mano  derecha afecta la | la mano derecha de un dispositivo movil).
eficiencia de la operacion del
ment  (enfocandose en un
dispositivo moévil de 5”).

Explorar si la operacion de la | Disminucion de la velocidad al caminar
mano  derecha  afecta la | (mientras se opera un dispositivo movil
velocidad de caminar de los | con la mano derecha).
participantes (enfocandose en un
dispositivo movil de 5).
PI-5 = LSLM, HPM para pulgares cortos: Eficiencia / Capacidad para ser usado.
= RSLM, HPM: Errores / Proteccion contra errores de usuario.
= RSLM, HPM: Facilidad de aprendizaje / Capacidad de aprendizaje.
PI-6 =  Ments.

Notas Adicionales

Técnica de

Menu Lineal

=  En paralelo, se menciona la Técnica de Menu Lineal (lineal menu):
0 Menu Lineal de Lado Derecho (right side lineal menu - RSLM).
0 Menu Lineal de Lazo Izquierdo (left side lineal menu - LSLM).

Técnica de Ment Lineal:

Ventajas:

= Lista los elementos de arriba hacia abajo.

= Sudisefio estd en una sola direccion.

=  Facilidad para mostrar jerarquias via submenus.

Desventajas:
=  Se debe buscar el menu antes de seleccionar un elemento.
*  No siempre esta alineado con la Ley de Fitt.
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Adicionales = La longitud del pulgar afecta el tiempo de operacion del menu, donde, personas
con un pulgar més corto consumen menos tiempo de operaciéon que las personas
con un pulgar mas largo, es decir, hacen las operaciones mas rapido.

*= Los tipos de menu afectan de manera significativa la frecuencia de error de la
operacion del menu. Donde, el mayor porcentaje lo tiene LSLM, seguido por
RSLM vy luego HPM. Este ultimo es mas bajo, porque los elementos del pulgar
estan al alcance del pulgar.
Dato Detalle

Identificador E20

del estudio

RB - Titulo The role of responsive design in web development

RB - Autores Almeida, F.; Monteiro, J.

RB - Pais Portugal

RB - Aiio | 2017

publicacion

RB - Fuente Scopus

Tipo de | Articulo de Revista (en inglés, Journal Article)

articulo

Nombre de la | Webology

publicacion

Sub- Respondido en la PI-5.

caracteristicas

de usabilidad

Preguntas de investigacion

PI-1

Técnica de Diseflo Web Responsivo.

Breve
descripcion de
la técnica para
poder
responder PI-
2

Adaptaciéon de contenido a pantalla del dispositivo: la técnica de disefio web
responsivo adapta el contenido de un sitio web al tamafio de la pantalla del
dispositivo (computadora de escritorio, computadora portatil, tablet o teléfono
inteligente) que accede a la pagina de este sitio.

Adaptacion dinamica: adapta el sitio web dindmicamente al ancho del
dispositivo.

Componentes: estd compuesta por tres componentes:

Cuadricula fluida: asignan una unidad relativa a los elementos de una pagina.
Imagenes flexibles: son dimensionadas en unidades relativas.

Consultas de medios: hacen posible cambiar entre los diferentes CSS en funcion
de las caracteristicas del dispositivo.

Crear un diseiio receptivo incluye:

Adaptar el disefio de la pagina a la resolucion del dispositivo.

Redimensionar las imagenes automaticamente; ocultar elementos innecesarios en
dispositivos mas pequeios.

Adaptar el tamafio de los botones y enlaces a las interfaces tactiles donde el
puntero del mouse es reemplazado por el dedo del usuario.

Usar funciones inteligentes en dispositivos moviles, como la geolocalizacion y el
cambio de orientacion de la vista de contenido.
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PI-3

Ventajas/Beneficios:
=  Buena experiencia de usuario.
=  Aumenta la accesibilidad.
= Incrementa la productividad.
= Alta flexibilidad.
Menos relevantes:
= Tiempo y costos de mantenimiento bajos.
= Tiempo y costos de desarrollo bajos.
=  Menor tasa de rebote.

Desventajas/Limitaciones:

=  Falta de compatibilidad con navegadores web antiguos.

=  Altos tiempos de carga.

= Dificultades en la optimizacién de la experiencia de usuario.
Menos relevantes:

=  Mala adaptacion de contenido.

= No adecuado para proyectos complejos.

= Disponibilidad de consultas de medios.

PI-4 Por lo tanto, problema que resuelve
Garantizar que las paginas de un sitio | Inaccesibilidad de paginas web
web, (en la misma manera que fue | (independientemente del dispositivo que se
disefia y desarrollada), puedan ser | utilice).
accedidas independientemente del
dispositivo que se utilice.

PI-S = Eficiencia / Capacidad para ser usado.

PI-6 = Péaginas web, imagenes, botones, enlaces.

Notas Adicionales

=  Ninguna.

Dato

Detalle

Identificador
del estudio

E23

RB - Titulo Framy - Visualising geographic data on mobile interfaces
RB - Autores Paolino, L.; Sebillo, M.; Tortora, G.; Vitiello, G.

RB - Pais Italia

RB - Aiio | 2008

publicacion

RB - Fuente Scopus

Tipo de | Articulo de Revista (en inglés, Journal Article)

articulo

Nombre de la
publicacion

Journal of Location Based Services

Sub-
caracteristicas
de usabilidad

Respondido en la PI-5.
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Preguntas de investigacion

PI-1

Técnica de Visualizacion - Framy.

Breve
descripcion de
la técnica para
poder
responder PI-
2

Uso de cornisas: visualiza una cornisa (C) a lo largo del borde de la pantalla del
dispositivo, que se divide en varias partes de colores semitransparentes,
correspondientes a diferentes sectores del espacio fuera de la pantalla. Donde, la
intensidad del color de cada porcién es proporcional al numero de objetos
resultantes ubicados en el sector del mapa correspondiente fuera de la pantalla. Por
lo tanto, la cornisa puede indicar tanto la distancia como la direccion de un punto
de interés (PDI) especifico, pero también puede representar la cantidad de PDI
ubicados en una direccidn especifica.

Permite la division del mapa en sectores: el usuario puede elegir dividir el mapa
en cualquier numero que sea una potencia de dos. Comenzando desde el centro de
la pantalla, se dibuja un circulo ficticio y el mapa se divide en sectores de igual
ancho (360 / n).

Intensidad de color de la cornisa en base a consulta del usuario: una vez que el
usuario plantea una consulta, la intensidad de color de cada cornisa (Ci) se
modifica en funcion de un valor que agrega una propiedad de los objetos en el
lugar no visible (Ui), como un recuento de pedido, o calcula la distancia entre el
foco del mapa y el PDI en Ui. Luego, cuanto mayor sea el nimero de
caracteristicas seleccionadas dentro de un Ui, mas intensamente se colorea (es
decir, es una funcién monotonica creciente).

Con respecto a otros enfoques, Framy no solo se dirige a visualizar los resultados
de una funcidén especifica (es decir, la proximidad), sino que también se puede
personalizar de acuerdo con una funcién elegida. De hecho, el usuario puede
incluso elegir la capa en la que se aplica y el nivel de granularidad de la
subdivision, es decir, cuantas porciones del mapa componen la cornisa.

Crear y comparar cornisas: otra propiedad importante de Framy es la
posibilidad de crear mas cornisas y compararlas visualmente. De hecho, como se
muestra en la Figura 2 (¢), las cornisas pueden estar anidadas para comparar la
intensidad del color entre capas dentro de un sector. Es decir, el usuario puede
visualizar los hoteles mas cercanos en una cornisa y las areas de estacionamiento
mas cercanas en una cornisa anidada para descubrir qué par de hotel /
estacionamiento estd mejor ubicado con respecto a la posicion actual. Esta
capacidad puede ayudar a los usuarios a elegir el mejor lugar para llegar teniendo
en cuenta la proximidad del hotel y la cantidad de PDI en un mapa.

Detecta dinamicamente la direcciéon de un objetivo: Framy puede ser util para
detectar dinamicamente la direccion correcta hacia un PDI objetivo, al verificar la
variacion de color a medida que cambia el centro del mapa. Como ejemplo, si la
cornisa se usa para ubicar los hoteles mas cercanos, los usuarios pueden verificar
si se estan acercando a ella controlando la variacion de la intensidad del color para
el Ci correspondiente a esa direccion.

Color en base al Modelo HSV: la técnica para asignar un color con sus diferentes
grados de intensidad a una cornisa se basa en el modelo Tono (Hue), Saturacion
(Saturation) y Valor (Value) (HSV).

Actualiza colores de las cornisas automaticamente: al navegar por el mapa,
actualiza los colores de las cornisas para visualizar la situacion actual alrededor
del foco del mapa.

PI1-3

Ventajas:

Mejora la interaccién: la técnica de visualizacion Framy, apoya la interaccion del
usuario mediante la integracion de informacion analitica con sugerencias sobre
objetos fuera de la pantalla, en términos de resumen visual, permitiendo tener una
idea de lo que hay alrededor.

Facilita la blisqueda: al mostrar un resumen visual de los objetivos a buscar, a
través de la intensidad de color de cada cornisa, que es proporcional al nimero de
objetivos ubicados en el sector fuera de la pantalla correspondiente.

Permite comparar busquedas de objetivos diferentes: permite agregar cornisas
para comparar busquedas de diferentes objetivos.
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Desventajas:
=  No menciona.

PI-4

Por lo tanto, problema que resuelve
Visualizacion ineficiente (de no ver una
amplia porcion de un mapa y visualizar
sus datos especificos).

En los dispositivos moviles, ver una
amplia porcion de un mapa podria tener
conflictos con ciertas caracteristicas de
éste para visualizarlas de manera
detallada. Adicionalmente, la limitacion
de las pantallas pequefias afecta
fuertemente la efectividad y la
eficiencia derivadas de la visualizacion
de datos geograficos en un mapa.

= Eficiencia / Capacidad para ser usado.
=  Eficacia / Capacidad para ser usado.
= Satisfaccion / Estética de la interfaz de usuario.

PI-6

=  Mapa.

Notas Adicionales

=  Ninguna.

Dato

Detalle

Identificador
del estudio

E24

RB - Titulo Halo: a technique for visualizing off-screen objects
RB - Autores Baudisch, P.; Rosenholtz, R.

RB - Pais Estados Unidos

RB - Aiio | 2003

publicacion

RB - Fuente Scopus

Tipo de | Articulo de Conferencia (en inglés, Conference Paper)
articulo

Nombre de la

The CHI 2003 New Horizons Conference Proceedings: Conference on Human Factors

publicacion in Computing Systems
Sub- Respondido en la PI-5.
caracteristicas

de usabilidad

Preguntas de investigacion

PI-1

= Técnica de Visualizacion — Halo.

Breve
descripcion de
la técnica para
poder
responder PI-

= Técnica de visualizacion: que soporta la cognicion espacial con la finalidad de
mostrar la localizacién de objetos fuera de la pantalla.

= Uso de anillos alrededor del objetivo: que son lo suficientemente grandes para
alcanzar el borde de una pantalla y verse parte de ellos como un arco. Estos anillos
son translucidos y permiten al usuario deducir que existe un objetivo de interés
que esta fuera de pantalla. Dicho objetivo estd ubicado en el centro del anillo.
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Actualiza los anillos automaticamente: a medida que se va alejando un objetivo
de la pantalla. El anillo es lo suficientemente grande para alcanzar el borde de la
pantalla. Si es pequeflo, indica que el objeto esta cerca, si es mas grande, indica
que el objeto esta mas lejos.

Implementa una metafora de farola modificada: representando las ubicaciones
de los objetos como farolas abstractas, pero con unas personalizaciones, en donde:
crea un aura; esta aura en vez de ser redonda es un anillo para evitar la oclusion; el
color del aura se superpone a los objetos sin ocluirlo, donde su color es claro en
fondos oscuros y viceversa; el desvanecimiento del aura con la distancia
proporciona una sefial visual adicional sobre la distancia de la farola.

Maneja un gran nimero de localizaciones: i) para los casos en que se den arcos
superpuestos, lo maneja en un solo arco multiple; ii) para los casos en que existan
demasiados objetivos fuera de pantalla: a) si las tareas donde las ubicaciones
representan alternativas, permiten suprimir la representacion de ubicaciones que
caen por debajo de un cierto umbral de relevancia especifico de rango. b) si las
tareas requieren visitar todos los objetivos, permite mostrar todos los objetivos al
fusionar arcos en arcos multiples mediante el agrupamiento de abajo hacia arriba.
Usa forma de arco, longitud de arco y opacidad: para transportar informacion
sobre la ubicacion, es decir, variables de disefio como el color, la textura y el
gruesor del arco, sirven para informar acerca de los objetivos fuera de la pantalla.

PI-3 Ventajas:

Facilita la busqueda: ofrece una vista Gnica no distorsionada, que permite a los
usuarios inspeccionar informacion detallada sin perder contexto.

No requiere anotaciones de distancia adicionales: puesto que los arcos
proporcionan informaciéon completa sobre la ubicacion de los objetos fuera de la
pantalla, no solo su direccion.

Mejora el rendimiento o incrementa la productividad: la distancia codificada
en los arcos se refiere a la escala de la escena actual, permitiendo a los usuarios
realizar calculos de distancia visualmente, esto puede mejorar significativamente
el rendimiento del usuario.

Facilita la busqueda: al mostrar un resumen de los objetivos de interés a buscar.
A pesar que no lo menciona directamente el estudio, pero se puede observar
claramente que es asi.

Desventajas:

No menciona.

PI-4

Por lo tanto, problema que
resuelve

Dentro de un mapa, en donde existen objetivos | Visualizacion ineficiente (al no
de interés para los usuarios. A medida que el | permitir comparar la localizacion
usuario se desplaza o amplia el mapa, puede | de objetivos de interés, limitando
perder de vista algunos objetivos de interés y | la capacidad del usuario con
ubicarse estos fuera de la pantalla. Comparar la | respecto a las tareas de cognicion
localizacion de dichos objetivos, requeriria por | espacial).

parte de los usuarios realizar repetidamente
acciones de alejamiento o acercamiento del
mapa, lo cual causaria una pérdida de tiempo
que dificilmente se puede ejecutar durante la
marcha, especialmente sobre dispositivos
moviles o sistemas de navegacion de autos,
limitando la capacidad del usuario con respecto
a las tareas de cognicion espacial.

Eficiencia / Capacidad de ser usado.
Errores / Proteccidn contra errores de usuarios.
Satisfaccion / Estética de la interfaz de usuario.

PI-6 -

Mapa.

Notas Adicionales

Ninguna.
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Dato

Detalle

Identificador
del estudio

E25

RB - Titulo Focus+context visualization techniques for displaying large lists with multiple points
of interest on small tactile screens

RB - Autores Huot, S.; Lecolinet, E.

RB - Pais Francia

RB - Aio | 2007

publicacion

RB - Fuente Scopus

Tipo de | Articulo de Conferencia (en inglés, Conference Paper)

articulo

Nombre de la
publicacion

11th IFIP TC 13 International Conference on Human-Computer Interaction

Sub-
caracteristicas
de usabilidad

Respondido en la PI-5.

Preguntas de investigacion

PI-1 = Técnicas de Visualizacion Enfoque + Contexto:
- Representacion en espiral y contexto aumentado.
- Lista de espiral (en inglés, SpiraList).
- Lista de caracoles (en inglés, SnailList).
Breve = Técnica de Visualizacion: el cual maneja listas grandes en dispositivos moviles, a

descripcion de
la técnica para
poder
responder PI-
2

través de un disefio espiral dividido en sectores para mostrar datos, combinada con
una estrategia de enfoque + contexto para aumentar la longitud de las listas
visualizables en una cantidad limitada de espacio en pantalla.

Area de contexto y de enfoque: su disefio visual combina:

Un area de contexto, que es una zona periférica donde los elementos se muestran
en tamafo reducido o de forma simplificada.

Un area de enfoque, donde los datos de mayor interés se muestran a tamafio
completo o con todos los detalles.

Representacion en espiral y contexto aumentado:

La funcién de visibilidad no implica distorsiones geométricas, pero controla si la
etiqueta de este elemento debe ser mostrada o no, y cuantas letras deben ser
visualizadas.

La etiqueta de un elemento ubicado en la revolucion mas externa (zona de
enfoque) es completamente visible. En cambio, las primeras letras de las etiquetas
de los elementos que se muestran en las revoluciones mas internas (zona de
contexto) solo se muestran 3 letras, luego 2 y luego solo 1.

La visibilidad del elemento en la zona de contexto cuyas etiquetas comienzan con
las mismas letras se contraen para utilizar menos espacio. Se pueden expandir
moviéndolos interactivamente en la zona de enfoque.

Elementos que transmiten informacién importante pueden permanecer siempre
visibles, cual sea su ubicacion en la espiral. Esto es llamando "contexto
aumentado", porque resalta objetos de interés en la vista contextual.

Artefactos visuales como los colores, los efectos de parpadeo y las marcas
especiales también se pueden usar para proporcionar informacion variada sobre
estos elementos.

Las siguientes técnicas tienen unas variantes con respecto a las ya mencionadas.
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Lista de Espiral: una estrategia de Contexto + Enfoque espacial:

= Esta técnica se apoya en una estrategia espacial que sigue el paradigma
Contexto+Enfoque.

= Los elementos se muestran en orden alfabético en el disefio en espiral.

= El area de enfoque esta en la parte inferior de la revolucion mas externa asi las
etiquetas son visibles en una pantalla en modo vertical (en modo horizontal, el
foco aparece a la derecha de la espiral). De esta manera, el elemento seleccionado
aparece en el medio de la zona de enfoque. El resto de la espiral contiene el area
de contexto.

= Las etiquetas de los elementos se recortan y agrupan progresivamente mientras
avanzan dentro de la espiral. Para evitar la superposicion de texto, las etiquetas se
rotan seglin su posicion en la espiral.

= Las etiquetas que comienzan con una letra diferente a la etiqueta anterior en la
lista se muestran en negrita.

= Los sectores coloreados indican elementos que nunca se colapsan porque
transmiten informacion 1til.

= Mover el cursor sobre los elementos muestra sus etiquetas completas.

= Una vez que el cursor alcanza el elemento que esta buscando el usuario (o el grupo
de elementos que lo contiene), puede mover este elemento al area de enfoque
simplemente soltando el dedo.

= Alternativamente, la lista se puede "desplazar" dentro de la espiral arrastrando las
flechas azules ubicadas en su lado derecho.

= El 4rea de enfoque siempre permanece en el mismo lugar, pero los datos se
mueven para aparecer en la zona de enfoque.

Lista de caracoles: una estrategia de Contexto + Enfoque temporal:

= Tiene una zona de contexto que aparece primero en la parte mas interna de la
espiral y siempre se muestra en la misma ubicacion. Donde contiene todas las
letras alfabéticas y los objetos de atencion que deben permanecer visibles.

=  El usuario selecciona una de las letras para que aparezca el foco. Si el elemento
elegido es un atajo alfabético, la lista de todos los elementos que comienzan con
esta letra aparece en la espiral, al final de la zona de contexto, en una zona
intermedia. Donde las 3 primeras letras de los elementos son visualizadas sin rotar
el texto. Luego, el usuario busca el elemento deseado, hace clic sobre éste, para
que aparezca el detalle completo en la zona de enfoque, que estd en la parte de
arriba de la espiral.

PI1-3

Ventajas:

Para todas:

= Visualiza mas informacion en pantalla: visualiza una mayor cantidad de
elementos simultaneamente.

= Mejora la interaccion: al facilitar la interaccion con los dedos, al ser un disefio
circular, es mas facil alcanzar los elementos con el pulgar cuando se manipula el
dispositivo movil con una mano.

Lista de caracoles: una estrategia de Contexto + Enfoque temporal

= Visualiza mas informacién en pantalla: reduce el nimero de elementos que se
muestran simultdneamente y, por lo tanto, el nimero y la dificultad de las
busquedas visuales.

Desventajas:

Para todas:

= Manejo de elementos limitado: cantidad de elementos a mostrar segun el
maximo numero de sectores que maneja el disefio espiral.

= A niveles mas internos se necesita mas espacio: clementos ubicados en las
revoluciones mas internas no se pueden mostrar con detalles completos porque sus
etiquetas de texto serian demasiado grandes.
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Lista de Espiral: una estrategia de Contexto + Enfoque espacial

= Manejo de elementos limitado: no muy adecuado para listas mayores a 100
elementos. El algoritmo de agrupacion automatica utilizado en la zona de contexto
no era lo suficientemente eficiente para listas grandes.

Lista de caracoles: una estrategia de Contexto + Enfoque temporal

= Manejo de elementos limitado: la vista intermedia maneja un limite de hasta 45
elementos por defecto. Por lo que dependeria de otras alternativas para manejar
mas elementos.

PI-4 Por lo tanto, problema que resuelve
Interactuar con grandes cantidades de | Interactuar con grandes cantidades de
datos con dispositivos pequefios sigue | datos (los cuales algunos de ellos deben
siendo un problema desafiante que se | ser resaltados simultaneamente).
agrava cuando varios objetos de interés
deben  resaltarse  simultdneamente
(visualizacion multi-enfoque) y ser
usados durante la movilidad.

PI-S = Eficiencia / Capacidad para ser usado.

=  Errores / Proteccion contra errores de usuarios.
= Satisfaccion / Estética de la interfaz de usuario.

PI-6 =  Listas grandes.

Notas Adicionales

=  Ninguna.

Dato Detalle
Identificador E26
del estudio
RB - Titulo On the effectiveness of Overview+Detail visualization on mobile devices
RB - Autores Burigat, S.; Chittaro, L.
RB - Pais Italia
RB - Ao | 2013
publicacion
RB - Fuente Scopus
Tipo de | Articulo de Revista (en inglés, Journal Article)
articulo
Nombre de la | Pers Ubiquit Comput
publicacion
Sub- Respondido en la PI-5.
caracteristicas
de usabilidad
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Preguntas de investigacion

PI-1 = Enfoque de visualizacion de vista general y de detalle.

Breve = Técnica de visualizacion: que sirve para visualizar espacios grandes de

descripcion de informacioén, es decir, sus interfaces soportan navegacion del espacio de la

la técnica para informacion.

poder = Provee informacion de contexto y detallada a la vez: en 2 vistas separadas

responder PI- simultaneamente:

2 - Vista de general o de contexto: vista en miniatura que contiene todo el espacio de

informacion y resalta un area de esta, la cual su contenido es mostrada en la vista
de detalle. Dicha area resaltada es manipulada a través de operaciones clic y
arrastre. La vista general puede ser ocultada.

- Vista de detalle: vista de mayor tamafio, la cual contiene el contenido del area
resaltada en la vista de contexto.

= Caracteristicas incorporadas: este estudio, incorpora dentro del espacio de
disefio para interfaces moviles basado en el enfoque vista general y detalle, lo
siguiente:

- Capacidad interactiva: manipular el area resaltada dentro de la vista general para
navegar sobre mapas.

- Capa de informacién semantica: efecto de resaltar posibles objetos de interés en la
vista general para soportar tareas de busqueda.

= Para el experimento, la vista general cubre el 10% de toda la pantalla del
dispositivo movil.

PI-3 Ventajas:

= Facilita la navegacion: al permitir manipular el area resaltada dentro de la vista
general para navegar sobre mapas.

=  Facilita la bisqueda: al resaltar posibles objetos de interés en la vista general.

Desventajas:

=  No menciona.

PI-4 Por lo tanto, problema que resuelve
Visualizar  espacios de  grandes | Visualizacion ineficiente (de espacios de
cantidades de informacion. grandes cantidades de informacion).
Visualizar detalle de la informacion | Visualizacion ineficiente (del detalle de
mientras conserva el seguimiento del | la informacion mientras conserva el
contexto global. seguimiento del contexto global).

PI-5 = Eficiente / Capacidad para ser usado.

=  Errores / Proteccion contra errores de usuarios.
= Satisfaccion / Estética de la interfaz de usuario.
=  Memorabilidad / Capacidad para ser usado.

PI-6 =  Mapa.

Notas Adicionales

=  Ninguna.
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5.5 Sintetizar los datos extraidos

5.5.1 Pregunta de Investigacion 1 (PI-1)

¢ Queé técnicas se emplean para el diseiio de GUI usables en el contexto del comercio movil?

Existe una cantidad de técnicas, enfoques o métodos que se pueden usar para el disefio de GUI de los
dispositivos moviles. De los 20 estudios seleccionados (100%) en la presente investigacion, se
encontraron 13 técnicas (65%), 5 enfoques (25%) y 2 métodos (10%) para el disefio de la GUI. Segun la
orientacion de su aplicacion, se pueden clasificar en 5 categorias, las cuales son:

Orientado a la interfaz (15%): técnica de disefio web responsivo (E20), técnicas de disefio de GUI
para energia eficiente (E2) y técnica de interfaz de rodillo (E1).

Orientado a la busqueda (20%): técnica de navegacion entre nodos (E4), enfoque de pelicula
deslizante (E7), enfoque de navegacion o exploracion de videos moéviles (E16) y método para la
busqueda de imagenes utilizando la técnica de ojo de pez (E9).

Orientado a la visualizacion (30%): técnica de visualizacion navegador de arbol mévil (E11), técnica
de visualizaciéon Framy (E23), técnica de visualizacion Halo (E24), técnica de enfoque + contexto
(E25), enfoque de arbol de borde radial mejorado (E15), y enfoque de vista general y detalle (E26).

Orientado a la interfaz del menu (30%): técnica de menu wavelet (E13), técnica de menu de arco
X-O (E14), técnica de ment hoja (E17), técnica de ment medio pastel (E19), enfoque de
desaparicion de la adaptacion efimera (E6) y método de acoplamiento de enfoques adaptable y
adaptativo (E3).

Orientado a la seleccion (5%): técnica de deslizamiento regional (E10).

A continuacion, en la Tabla 19, se presenta un resumen de las técnicas encontradas en los estudios
primarios:
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N° | Estudio | Nombre

Orientadas a la interfaz

Técnica
Enfoque
Método

1| E20 Web Responsivo X
2| E2 Energia Eficiente X
3]El Interfaz de Rodillo X
Orientadas a la busqueda
4| E4 Navegacion entre nodos X
5|E7 Pelicula Deslizante X
6 |E9 Busqueda de imagenes con técnica de ojo de pez X
71E16 Exploracion de Videos Moviles X
Orientadas a la visualizacion
8|Ell Navegador de arbol movil X
9|E15 Arbol de bordes radial mejorado X
10| E23 Framy X
11| E24 Halo X
12 | E25 Enfoque + Contexto X
13 | E26 Vista general y detalle X
Orientadas a la interfaz de menu
14 | E3 Acoplamiento de enfoques adaptable y adaptativo X
15| E6 Desaparicion de la adaptacion efimera X

16 | E13 Menu Wavelet

17| E14 Menu de Arco X-O

18 | E17 Ment Hoja

19 |E19 Menu de Medio Pastel
Orientadas a la seleccion

20 ‘ E10 l Deslizamiento Regional ‘ X ‘ I
Tabla 19 Técnicas de Disefio para la Usabilidad de Aplicaciones Mdviles

el Lol b

5.5.2 Pregunta de Investigacion 2 (PI-2)

¢ Cudles son las semejanzas y diferencias que presentan las técnicas de diserio de GUI identificadas?

Entre las semejanzas de estas técnicas de disefio de GUI se pueden mencionar las siguientes:

Basado en otras técnicas: El 35% de las técnicas encontradas son similares porque su creacion esta
inspirada en técnicas o soluciones que ya existen, o simplemente se complementan con el uso de
técnicas de terceros. Estos incluyen los siguientes 7 estudios: uso en conjunto de técnicas de
reduccion de potencia, de mejora de rendimiento y de facilitadores (E2), inspirado en la adaptacion
efimera (E6), se apoya en la técnica de ojo de pez (E9), se apoya en un menu de marcado (E10),
inspirado en el ment Wave (E13), uso de la técnica Take-Off (E14) e inspirado en el arbol radial sin
bordes (E15).

Uso de efectos visuales: el 25% de las técnicas encontradas comparten el uso de efectos visuales para
facilitar la visualizacion, el alcance o la biusqueda de datos o elementos. Estos incluyen los siguientes
5 estudios: la desaparicion gradual o progresiva (E6) (E13), la animacion (E11), el efecto de
distorsion de ojo de pez (E9) (E11) y el efecto espejo (E17).

Uso de colores para propositos especificos: el 20% de las técnicas encontradas incorporan el uso de
colores para lograr ciertos objetivos especificos, o hacen que sea mas facil para el usuario identificar
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o buscar ciertas palabras, elementos u objetivos de interés. Estos incluyen los siguientes 4 estudios:
reducir el consumo de energia de los dispositivos moéviles (E2), atraer la atencion del usuario sobre
ciertas palabras de interés o especificas (E4), identificar con facilidad los elementos padres, hijos y
hermanos de una estructura jerarquica (E15) y encontrar ciertos objetivos (E23).

Uso o apoyo de algoritmos: el 20% de las técnicas encontradas utilizan un algoritmo para completar
la visualizacion de los datos o detectar ciertos elementos u objetivos. Estos incluyen los siguientes 4
estudios: un algoritmo para detectar los elementos mas frecuentes (E3) (E6), un algoritmo de
visualizacién de datos (E15) y un algoritmo de deteccidén de objetivos y visualizacion de llamadas
(E10).

Evitar o gestionar la oclusion: el 20% de las técnicas encontradas evitan o gestionan directa o
indirectamente la oclusion de los objetos de la interfaz. Estos incluyen los siguientes 4 estudios:
(E10), (E14), (E17) y (E24).

Accesibilidad a un mayor nimero de usuarios: i) el 15% de las técnicas encontradas ofrecen dos
alternativas de uso para el usuario: una para usuarios principiantes y otra para usuarios expertos.
Entre estos tenemos los siguientes 3 estudios: (E13), (E14) y (E17); y (ii) el 10% de las técnicas
encontradas incluyen la participacion de personas zurdas en su disefio. Entre estos se encuentran los
siguientes 2 estudios: (E11) y (E17).

Actualiza la informacion automaticamente: el 10% de las técnicas encontradas actualizan
automaticamente la informacion en la GUI para encontrar objetivos de interés para el usuario. Entre
estos se encuentran los siguientes 2 estudios: los colores de las cornisas (E23) y los tamaiios de los
anillos (E24).

Proporciona mas de un tipo de informacion al mismo tiempo: el 10% de las técnicas encontradas
manejan en la GUI més de un tipo de informaciéon al mismo tiempo. Entre estos se encuentran los
siguientes 2 estudios: informacion de contexto junto con informacion de enfoque (E25) o detallada
(E26).

Entre las diferencias de estas técnicas de disefio de GUI, las més notorias son las siguientes:

Diferencias en la presentacion de las GUI. El 55% de los estudios revisados difieren en tener varias
formas de GUI para presentar interfaces, elementos de menu, datos u objetivos de interés para el
usuario. Esto se debe a que intentan aprovechar al maximo el espacio en pantalla de los dispositivos
moviles. Entre estos se encuentran los siguientes 11 estudios: (E1), (E6), (E7), (E13), (E14), (E15),
(E17), (E19), (E23), (E24) y (E25).

Capacidad de visualizar las interfaces en 3 dimensiones (E1).

Las técnicas empleadas para reducir el consumo de energia de la bateria de los dispositivos méviles
(E2).

Manejo de un menu hibrido y pre visualizacion de los subments (E13).
Permite dar informacion sobre una posicion precisa (E14).

Puede visualizar o activar un menu cerca de los bordes de la pantalla (E17).

5.5.3 Pregunta de Investigacion 3 (PI-3)

¢Cuales son las ventajas y desventajas que presentan las técnicas de diserio de GUI?

En estos estudios primarios de las técnicas de disefio de GUI se pueden encontrar las siguientes ventajas:
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Ventajas de estas técnicas

Mejora la interaccion

Visualiza mas informacion en pantalla

Facilita la disponibilidad de datos/informacion
Facilita la memorizacion

Facilita la navegacion

Facilita la busqueda

Reduce el desplazamiento

Facilita el aprendizaje

Incrementa la productividad

Ofrece una clara nocién del espacio

Prolonga la vida util de la bateria

Facilidad para adaptar lista elementos frecuentes
Facilidad para localizar elementos mas frecuentes
Parcialmente provee cierta adaptabilidad
Controlado por el usuario

Evita el ingreso de texto

Mejora la visibilidad

El tamafo del objetivo no le afecta mucho
Facilita trabajar con jerarquias grandes

Facilita la exploracion

Mas rapido y confiable

Mds amigable para novatos

Buena experiencia de usuario

Aumenta la accesibilidad

Alta flexibilidad

Permite comparar busquedas

No requiere anotaciones de distancia adicionales

o
N
I
&)
o)
=
=
N

Figura 4 Ventajas de las técnicas de disefio de GUI

14
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Total

Ventajas de estas técnicas Estudios Estudios | Porcentaje
Visualiza mas informacion en pantalla 7 35.00%

mds informacion o mds elementos El, E7, El11, E15, E25

al ocupar un espacio constante E14

dejando mas libre la pantalla E16
Ofrece una clara nocion del espacio El 1 5.00%
Reduce el desplazamiento El, E4 2 10.00%
Mejora la interaccion 13 65.00%

2 pantallas a la vez, mds posibilidades de interactuar El

al disminuir tiempo interaccion, la productividad aumenta |E2

al disminuir el ingreso de entradas de texto E4

reduce los tiempos busqueda visual y navegacion E6

reduce los tiempos busqueda y errores E9

ver mds datos o elementos e interactuar con ellos E1l, E19

2 tipos de menu: novato y experto E13,E14, E17

usa colores para identificar padres, hijos y hermanos E15

usable cerca de los bordes de pantalla E17

la distancia de los elementos del menil es la misma E19

mediante integracion de informacion analitica E23

su disenio circular facilita la interaccion con los dedos E25
Prolonga la vida 1til de la bateria E2 1 5.00%
Facilidad para adaptar lista elementos frecuentes E3 1 5.00%
Facilidad para localizar elementos mas frecuentes E3 1 5.00%
Parcialmente provee cierta adaptabilidad E3 1 5.00%
Controlado por el usuario ES 1 5.00%
Evita el ingreso de texto E4 1 5.00%
Facilita la disponibilidad de datos/informacion E6, E16, E17 3 15.00%
Mejora la visibilidad E7 1 5.00%
Facilita la memorizacion E7,E13, E17 3 15.00%
El tamafio del objetivo no le afecta mucho E10 1 5.00%
Facilita trabajar con jerarquias grandes E13 1 5.00%
Facilita la exploracion E13 1 5.00%
Facilita el aprendizaje E13,E17 2 10.00%
Facilita la navegacion E15, E16, E26 3 15.00%
Mas rapido y confiable E19 1 5.00%
Mas amigable para novatos E19 1 5.00%
Buena experiencia de usuario E20 1 5.00%
Aumenta la accesibilidad E20 1 5.00%
Incrementa la productividad E20, E24 2 10.00%
Alta flexibilidad E20 1 5.00%
Facilita la busqueda E23, E24, E26 3 15.00%
Permite comparar busquedas de objetivos diferentes E23 1 5.00%
No requiere anotaciones de distancia adicionales E24 1 5.00%

Tabla 20 Ventajas de las técnicas de disefio de GUI, por estudio
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Técnica / Enfoque / Método

Energia Eficiente

Interfaz de Rodillo

Navegacion entre nodos

Pelicula Deslizante

Busqueda de iméagenes con técnica de ojo de pez

Navegador de arbol movil

Acoplamiento de enfoques adaptable y

adaptativo

Desaparicion de la adaptacion efimera

=
=
=

=
=

@
=

E20 | Web Responsivo

E2

El

E4

E7

E9

E24 | Halo

NO

Orientadas a la interfaz

1

3

Orientadas a la busqueda

5
6

7 | E16 | Exploracién de Videos Mdviles

Orientadas a la visualizacion

8 | Ell

9 | E15 | Arbol de bordes radial mejorado

10 | E23 | Framy

11

12 | E25 | Enfoque + Contexto

13 | E26 | Vista general y detalle
Orientadas a la interfaz de menu

14 | E3
15 | E6

16 | E13 | Mentl Wavelet

17 | E14 | Ment de Arco X-O

18 | E17 | Ment Hoja

19 | E19 | Ment de Medio Pastel

Orientadas a la seleccion

20 | E10 | Deslizamiento Regional

Tabla 21 Ventajas de las técnicas de disefio de GUI, por técnica
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Con respecto a las desventajas, no todos los estudios primarios mencionan desventajas. Por lo que, las 26
desventajas obtenidas se han clasificado por el tipo de orientacion que se ha dado a las interfaces, las

cuales se hace mencion en la Tabla 22:

Total
Desventajas de estas técnicas Estudios | Desventajas | Porcentaje
Orientadas a la interfaz 6 23.08%
Operaciones de mapas en 3D con limitaciones El
Maés memoria y mayor procesamiento para disefio en 3D El
Espacio en pantalla disminuido por uso de entradas en cache E2
Falta de compatibilidad con navegadores web antiguos E20
Altos tiempos de carga E20
Dificultades en la optimizacion de la experiencia de usuario E20
Orientadas a la busqueda 4 15.38%
Algunas veces la bisqueda es con imagenes distorsionadas E9
Mayor desplazamiento si el nlimero de imagenes es pequefio E9
Tiempo de espera para agrandar una imagen limitado E9
Manejo de técnica de vista de ojo de pez limitada E9
Orientadas a la visualizacion 4 15.38%
No es facil de aprender Ell
Manejo de elementos limitado E15, E25
Baja notoriedad de la existencia de mas elementos El5
A niveles mas profundos o internos, se necesita mas espacio E25
Orientadas a la interfaz de menu 13 50.00%
Necesita mas informacion de la frecuencia detallada E3
Distrae E3
Esfuerzo adicional E3
Restriccidn para seleccionar ciertos datos E6
Posibilidad de no visualizar o interactuar con ments padres E13
Trabaja con un nivel de menu a la vez El4
Navegacion mas larga sobres los menus y subments El4
No usable cerca de los bordes de pantalla El4
Manejo de accesos directos de trazo limitado El17
Su desarrollo es mas dificil que un menu lineal E19
A niveles mas profundos o internos, se necesita mas espacio E19
Los usuarios no estan familiarizados con este tipo de mena E19
Toma mas tiempo la lectura de los textos de los menus E19
Orientadas a la seleccion 1 3.85%
Manejo de elementos limitado El10

Tabla 22 Desventajas de las técnicas de disefio de GUI, por estudio
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Porcentaje de desventajas de las técnicas
clasificadas por el tipo de orientacion de las interfaces

15.38%
Orientadas a la

/ visualizacion

23.08%

Orientadas a/
la interfaz

15.38%
Orientadas a la

/ busqueda

50%
Orientadas a la 3.85%
interfaz de menu Orientadas a la
— seleccion

\

Figura 5 Porcentaje de desventajas de las técnicas clasificadas por tipo de orientacion

5.5.4 Pregunta de Investigacion 4 (PI-4)

¢ Qué tipos de problemas de GUI se resuelven con estas técnicas?

Los tipos de problemas de GUI que se resuelven con estas técnicas son los siguientes:

Problemas que resuelven estas técnicas

Visualizacidn ineficiente

Baja disponibilidad de datos/informacién
Busqueda ineficiente

Tiempos elevados de busqueda

Navegacion ineficiente

Tiempos elevados de navegacion

Seleccion imprecisa

Oclusién de datos

Carencia de accesos directos o abreviados
Pérdida de ubicacion u orientacion
Consumo elevado de la energia
Insatisfaccion de necesidades o requerimientos
Frustracion y fatiga ocular

Ineficiencia de la operacion de un menu
Disminucidn de la velocidad al caminar
Inaccesibilidad de paginas web

Interactuar con grandes cantidades de datos

o
[
N
w
IS
(]
[&))
~

Figura 6 Problemas que se resuelven con las técnicas de los estudios
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Total

Problemas que resuelven estas técnicas Estudios | Estudios | Porcentaje
Visualizacidn ineficiente 7 35.00%
de grandes cantidades de informacion El
de espacios de grandes cantidades de informacion E26
del detalle de la informacion mientras conserva el seguimiento del contexto global E26
por mostrar pocos datos a lo largo del tiempo Ell
visualizacion limitada, puesto que solo muestra una jerarquia a la vez El5
por el uso de espacio no optimizado El5
por espacio reducido para interactuar con jerarquias de datos grandes El13
de no ver una amplia porcion de un mapa y sus datos especificos E23
al no permitir comparar la localizacion de objetivos de interés E24
Pérdida de ubicacion u orientacion 1 5.00%
durante la navegacion sobre grandes cantidades de informacion El
Consumo elevado de la energia E2 1 5.00%
Insatisfaccion de necesidades o requerimientos E3 5.00%
Baja disponibilidad de datos/informacion 4 20.00%
de mayor uso o preferencial E3
especifica E4, El16
relevante o importante relacionada a una posicion E14
Busqueda ineficiente 2 10.00%
de imdgenes E9
de elementos de mentu E13
Tiempos elevados de busqueda 2 10.00%
durante las busquedas visuales E6
durante las busquedas individuales E7
Navegacion ineficiente 2 10.00%
lentitud y dificultad informacion relacionada al tema actual dentro de coleccion de
videos interrelacionados El6
falta panorama general, eficiente; un acceso rdpido y facil de un video grande El6
alto desplazamiento de un contenido E4, E16
sobre el contenido de un video individual El6
Tiempos elevados de navegacion 2 10.00%
dentro de un menu E6
sobre estructuras jerarquicas El5
Frustracion y fatiga ocular E7 1 5.00%
Seleccion imprecisa 2 10.00%
en la seleccion de objetivos pequerios E10
en la seleccion de datos El1l
Oclusion de datos El14,E17 10.00%
Carencia de accesos directos o abreviados 10.00%
a los elementos del menii E13,E17
Ineficiencia de la operacion de un meni E19 1 5.00%
Disminucion de la velocidad al caminar E19 1 5.00%
Inaccesibilidad de paginas web E20 1 5.00%
Interactuar con grandes cantidades de datos E25 1 5.00%

Tabla 23 Problemas que se resuelven estas técnicas, por estudio
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NO

[Estudio

Técnica / Enfoque / Método

\Visualizacion
ineficiente

Pérdida de

ubicacion u
orientacion
Consumo
elevado de

la energia
Insatisfaccion
de necesidades o
requerimientos
Baja disponibilidad
de datos/inf.
Biisqueda
ineficiente
Tiempos
elevados de
busqueda
Navegacion
ineficiente
Tiempos
elevados de
navegacion

Frustracion y

fatiga ocular

Seleccion

imprecisa

Oclusion
de datos

ICarencia de

accesos directos
0 abreviados

Ineficiencia

de la operacion
de un menu

IDisminucion

de la velocidad
al caminar

Inaccesibilidad
de paginas web

Interactuar con

grandes cantidades

de datos

Orientadas a la interfaz

1

E20

Web Responsivo

>

2

E2

Energia Eficiente

3

El

Interfaz de Rodillo

Orientadas a la busqueda

4

E4

Navegacion entre nodos

5

E7

Pelicula Deslizante

6

E9

Busqueda de imagenes con técnica
de ojo de pez

7

El6

Exploracion de Videos Moviles

Orientadas a la visualizacion

8

Ell

Navegador de arbol movil

9

E15

Arbol de bordes radial mejorado

10

E23

Framy

11

E24

Halo

eltad sl

12

E25

Enfoque + Contexto

13

E26

Vista general y detalle

>

Orientadas a la interfaz de mena

14

E3

Acoplamiento de enfoques
adaptable y adaptativo

15

E6

Desaparicion de la adaptacion
efimera

16

E13

Ment1 Wavelet

17

El14

Ment de Arco X-O

18

E17

Ment Hoja

> [

19

E19

Menu de Medio Pastel

Orientadas a la seleccion

20 | E10 I Deslizamiento Regional

| I [ [ ] [ |

Tabla 24 Problemas que se resuelven estas técnicas, por técnica
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5.5.5 Pregunta de Investigacion 5 (PI-5)

(Qué elementos de usabilidad dan soporte estas técnicas?

Los elementos de usabilidad que dan soporte estas técnicas se pueden representar graficamente desde las
definiciones de los siguientes autores:

Desde la definicion de (Nielsen, 2012), estas técnicas apoyan los siguientes elementos de usabilidad:

Nielsen - Sub-Caracteristicas de Usabilidad

Satisfaccion
errores |
Memorabilidad _
eficiencia

Facilidad de aprendizaje _
0 5 10 15 20 25

Figura 7 Elementos de usabilidad de Nielsen que dan soporte las técnicas de los estudios

En donde, los estudios primarios o técnicas que participan para cada una de las sub-caracteristicas de
usabilidad definidas por (Nielsen, 2012), se pueden apreciar en las Tablas 25 y 26:

Nielsen — Sub-Caracteristicas de Usabilidad | Estudios Total | Porcentaje

Facilidad de aprendizaje E2, E4, E7, E10, E13, E14, 9 45.00%
E16,E17,E19

Eficiencia El, E2, E3, E4, E6, E7, E9, 20 100.00%

E10, E11, EI13, El4, EIS,
El6, E17, E19, E20, E23,

E24, E25, E26
Memorabilidad E7, E13, E17, E26 4 20.00%
Errores E4, E9, E10, E19, E24, E25, 7 35.00%
E26
Satisfaccion El, E3, E4, E7, E9, E11, E13, 13 65.00%

El4, E16, E23, E24, E25, E26

Tabla 25 Nielsen — Sub Caracteristicas de Usabilidad que dan soporte estas técnicas, por estudio
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Facilidad de
IAprendizaje
Memorabilidad
Errores
Satisfaccion

Estudio
Eficiencia

NO
Orientadas a la interfaz

1 | E20 | Web Responsivo
2 | E2 | Energia Eficiente X
3| E1 |Interfaz de Rodillo

Orientadas a la busqueda

Técnica / Enfoque / Método

e

>
>~

4 | E4 | Navegacién entre nodos X
5| E7 | Pelicula Deslizante X
6 | E9 | Busqueda de imagenes con técnica de ojo de pez
7 | E16 | Exploraciéon de Videos Méviles X

Orientadas a la visualizacion

el Rl
el Rl

>~

8 | E11 | Navegador de arbol moévil

9 | E15 | Arbol de bordes radial mejorado
10 | E23 | Framy

11| E24 | Halo

12 | E25 | Enfoque + Contexto

13 | E26 | Vista general y detalle

R L IR Pl P
>~
X[ R

Orientadas a la interfaz de ment

>~

14 | E3 | Acoplamiento de enfoques adaptable y adaptativo

15 | E6 | Desaparicion de la adaptacion efimera
16 | E13 | Menu Wavelet
17 | E14 | Menu de Arco X-O
18 | E17 | Ment Hoja
19| E19 | Menu de Medio Pastel
Orientadas a la seleccion

20 ‘ E10 ‘ Deslizamiento Regional ‘ X ‘ X ‘ ‘ X ’
Tabla 26 Nielsen — Sub Caracteristicas de Usabilidad que dan soporte estas técnicas, por técnica

e LRl e
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Desde la definicion de (ISO/IEC 25010), estas técnicas apoyan los siguientes elementos de usabilidad:

ISO/IEC 25010 - Sub-Caracteristicas de Usabilidad

Accesibilidad 1l
Estética de la interfaz de usuario

Proteccion contra errores de usuarios

Capacidad de aprendizaje

|
]

Capacidad para ser usado I
|
|

Capacidad para reconocer su adecuacion

25

Figura 8 Elementos de usabilidad de ISO/IEC 25010 que dan soporte los estudios

En donde, los estudios primarios o técnicas que participan para cada una de las sub-caracteristicas de

usabilidad definidas por (ISO/IEC 25010), se pueden apreciar en las Tablas 27 y 28:

ISO/IEC 25010 — Sub-Caracteristicas de Usabilidad | Estudios Total | Porcentaje
Capacidad para ser usado El, E2, E3, E4, E6, E7, 20 100.00%
E9, E10, Ell, EI13,
El4, E15, El6, El17,
E19, E20, E23, E24,
E25, E26
Estética de la interfaz de usuario El, E3, E4, E7, E9, 13 65.00%
Ell, E13, El4, Ele6,
E23, E24, E25, E26
Capacidad de aprendizaje E2, E4, E7, E10, E13, 9 45.00%
El4,El6,E17,E19
Proteccién contra errores E4, E9, E10, E19, E24, 7 35.00%
E25, E26
Accesibilidad Ell, E17 2 10.00%
Capacidad para reconocer su adecuacion E4,E13 2 10.00%

Tabla 27 ISO/IEC 25010 — Sub Caracteristicas de Usabilidad que dan soporte estas técnicas, por estudio
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Estudio
Capacidad
para reconocer
su adecuacion
Capacidad
de aprendizaje
Capacidad

ara ser usado

N° Técnica / Enfoque / Método

IProteccion
contra errores
[Estética de
la interfaz
de usuario

IAccesibilidad

Orientadas a la interfaz

1 | E20 | Web Responsivo

>

2 | E2 | Energia Eficiente X

o

3| E1 |Interfaz de Rodillo

>
>

Orientadas a la busqueda

4| E4 | Navegacion entre nodos X X

5|E7 |Pelicula Deslizante X

6 | E9 | Busqueda de imagenes con técnica de ojo de pez

Tl LR il
Tl Ea T el

7 | E16 | Exploracion de Videos Moviles X

Orientadas a la visualizacion

8 | E11 | Navegador de arbol moévil

e

9 | E15 | Arbol de bordes radial mejorado

10 | E23 | Framy

11| E24 | Halo

12 | E25 | Enfoque + Contexto

T Ll el Pl el

>~
Tl LR Pl o

13 | E26 | Vista general y detalle

Orientadas a la interfaz de menu

14 | E3 | Acoplamiento de enfoques adaptable y adaptativo

>~

15 | E6 | Desaparicion de la adaptacion efimera

16 | E13 | Meni Wavelet X

17 | E14 | Ment de Arco X-O

18 | E17 | Menu Hoja

T Pl Pl P el o
>~

Tl P Pl o

19 | E19 | Menu de Medio Pastel X

Orientadas a la seleccion

20‘E10|Deslizamiento Regional ‘ ‘ X ‘ X ‘ X |

Tabla 28 ISO/IEC 25010 — Sub Caracteristicas de Usabilidad que dan soporte estas técnicas, por técnica

5.5.6 Pregunta de Investigacion 6 (PI1-6)

¢ Qué elementos de la GUI dan soporte estas técnicas?

Los elementos de la GUI que dan soporte estas técnicas, se puede visualizar en el siguiente grafico:
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Elementos de GUI que dan soporte estas técnicas

Menus

Estructuras jerdrquicas
Enlaces

Mapas

Paginas web

Interfaces de aplicaciones
Imdgenes o fotos
Resultados de busqueda
Estructuras lineales
Listas grandes

Botones

Etiquetas de mapas

Video
0 1 2 3 4 5 6 7 8
Figura 9 Elementos de GUI que dan soporte estas técnicas
En donde, los estudios primarios o técnicas que participan para cada uno de estos elementos de GUI
mencionados, se pueden apreciar en las Tablas 29 y 30:
Elementos de GUI Estudios Total | Porcentaje
Mentis E3, E6, E10, E13,E14, E17, E19 7 35.00%
Estructuras jerarquicas El, El1, E15 3 15.00%
Enlaces E4, E10, E20 3 15.00%
Mapas E23, E24, E26 3 15.00%
Péginas web El, E20 2 10.00%
Interfaz de aplicaciones El, E2 2 10.00%
Imagenes o fotos E9, E20 2 10.00%
Resultados de busqueda E7 1 5.00%
Estructuras lineales El 1 5.00%
Listas grandes E25 1 5.00%
Botones E20 1 5.00%
Etiquetas de mapas E10 1 5.00%
Video El6 1 5.00%

Tabla 29 Elementos de GUI que dan soporte estas técnicas, por estudio
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IPaginas Web
Interfaz de
IAplicaciones
Imagenes

o fotos
IResultado de
Bisqueda

°

[Estudio
Menus
I[Estructura
Jerarquica
IEnlaces
Mapas

Técnica / Enfoque / Método

Orientadas a la interfaz

>
>

1 | E20 | Web Responsivo X

o

2 | E2 | Energia Eficiente

3| El | Interfaz de Rodillo X X X

Orientadas a la busqueda

4 | E4 | Navegacion entre nodos X

5| E7 | Pelicula Deslizante X

Busqueda de imagenes con
6 | E9 | técnica de ojo de pez X

7 | E16 | Exploracion de Videos Moéviles

Orientadas a la visualizacion

8 | E11 | Navegador de arbol movil X

9| E15 | Arbol de bordes radial mejorado X

10 | E23 | Framy X

11 | E24 | Halo X

12 | E25 | Enfoque + Contexto

13 | E26 | Vista general y detalle X

IListas grandes

IEstructura
ILineales
IBotones
[Etiquetas
de Mapas
\Video

Orientadas a la interfaz de ment

Acoplamiento de enfoques
14 | E3 | adaptable y adaptativo

o

Desaparicion de la adaptacion
15 | E6 | efimera

16 | E13 | Meni Wavelet

17 | E14 | Menu de Arco X-O

18 | E17 | Ment Hoja

B E T E R Pl P

19 | E19 | Mena de Medio Pastel

Orientadas a la seleccion

20 ‘ E10 l Deslizamiento Regional ‘ X ‘ ‘ X ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

Tabla 30 Elementos de GUI que dan soporte estas técnicas, por técnica



5.6 Redactar el informe de la revision

Se indica el formato del reporte segun la editorial donde se busca publicar.

5.6.1 Amenazas de la validez

Para reducir las amenazas de la validez de la realizacion de la actual revision sistematica, y mantener la
objetividad y fiabilidad del mismo, se procedié de la siguiente manera:

Validez de constructo: al inicio se plantearon una lluvia de ideas para las preguntas de investigacion.
Para que dichas preguntas de investigacion tuvieran una mayor validez, fueron revisadas y aprobadas por
un asesor, con el fin de descartar las de menor interés o importancia, quedandose con las mas razonables
que pudieran ser encontradas y contestadas en los estudios primarios seleccionados.

Validez interna: las respuestas a las preguntas de investigacion van a depender de la buena recoleccion y
clasificacion de los datos obtenidos. Para el caso, de la recoleccion de los datos, se realizd una exhaustiva
revision de cada uno de los estudios, con el fin de obtener la mayor informacion util posible para
contestar las preguntas de investigacion. Para el caso de la clasificacion de los datos, se considera
importante la asignacion del titulo-resumen que se ha colocado en la mayoria de los casos, para
representar de manera resumida una descripcion especifica de un estudio, y asi facilitar la comparacion
entre todos los estudios primarios seleccionados para contestar algunas de las preguntas de investigacion.

Validez externa: con el fin de generalizar, en la medida de los posible, los resultados obtenidos de la
actual investigacion, los estudios primarios seleccionados procedieron de al menos 7 importantes fuentes
de datos de relevancia cientifica. Entre ellas estan las mas conocidas que son: Scopus, Science Direct,
ACM e IEEE.

5.6.2 Lecciones aprendidas

Entre las lecciones aprendidas durante la ejecucion de esta revision sistematica, se pueden mencionar las
siguientes:

Realizar una revision sistematica es un trabajo arduo y de larga duracion, pero no imposible de culminar.
Se necesita tener el tiempo necesario y la dedicacion del caso, para realizar toda la investigacion y
encontrar los estudios que ayuden a responder las preguntas de investigacion. Por lo que es recomendable
tener un horario y ser disciplinado en su ejecucion para tener avances constantes y significativos. Sin
olvidar de tener periodos de descanso, puesto que también implicara un desgaste visual y mental.

Empezando por la busqueda de la informacion de los antecedentes, la cual es preferible que se empiece a
buscar estudios que partan del presente afio en que se realiza la investigacion. De esta manera no se tendra
que descartar alguno de ellos por motivos de antigliedad, debido a que se puedan presentar contratiempos
que vayan postergando la investigacion.

La construccion y determinacion de la cadena de busqueda es un trabajo bastante interactivo. En primer
lugar, por el diverso vocabulario que pueden usar los autores de los estudios para referenciarse a un tema
en particular y, en segundo lugar, porque la cantidad y precision de palabras empleadas en esta,
determinaran de alguna manera el esfuerzo a realizar durante todo el trabajo de investigacion, puesto que
se obtendra una cantidad de estudios por cada una de las bases de datos empleadas en la investigacion
para su posterior revision. Es aconsejable, ajustar la cadena de busqueda de tal manera que se obtenga la
menor cantidad de resultados, pero con la precision y calidad de los estudios que se estan buscando.
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6. Conclusiones

Se ha encontrado una variedad de técnicas, enfoques y métodos, que pueden ser utiles para el comercio
movil. Las cuales pueden clasificarse en base a donde estan dirigidas u orientadas su solucion, que son:
orientadas a la interfaz de usuario en general, orientadas a la buisqueda, orientadas a la visualizacion,
orientadas a la interfaz de menu y orientadas a la seleccion. De las cuales, las orientadas a la visualizacion
y a la interfaz de menu son las clasificaciones que se han encontrado un mayor nimero de técnicas, dando
a entender que hay una mayor necesidad por manejar mas datos en pantalla y por acceder de una manera
mas eficiente a las operaciones o interfaces de las aplicaciones moviles.

Aunque no todas estas técnicas comparten las mismas semejanzas entre si, se pudieron encontrar las
siguientes: i) el uso de efectos visuales; ii) el empleo de colores que pueden servir para propdsitos
especificos, no solo vinculados al disefio, sino también como un medio para la reduccion del consumo de
energia o para identificar ciertos objetivos de interés para el usuario; iii) el apoyo o uso de algoritmos
para obtener ciertos datos o informacion que puedan ser usados en la implementacion de las interfaces de
usuarios; iv) evitar o gestionar la oclusion; y v) ofrecer mayor accesibilidad a mas usuarios; son las
mayoria de las semejanzas compartidas por estas técnicas, las cuales se deben tener como referencias para
la creacion de nuevas técnicas de disefio dirigidas a las aplicaciones méviles. Entre la diferencia mas
notable se observa que muchas de estas técnicas difieren en la manera de presentar su disefio de GUI,
tratando de aprovechar al maximo el pequefio espacio que tiene la pantalla de los dispositivos moviles.

De las ventajas que ofrecen estas técnicas, se pueden encontrar que muchas de estas dan mayor
importancia a: i) mejorar la interaccion; ii) visualizar mas informaciéon en pantalla; iii) facilitar la
disponibilidad de los datos o de la informacion; iv) facilitar la memorizacion; v) facilitar la navegacion;
vi) facilitar la busqueda; vii) reducir el desplazamiento; viii) facilitar el aprendizaje; e viii) incrementar la
productividad. De este primer grupo, la ventaja que predomina es la mejora de la interaccion, al parecer
ofrecer una mayor interaccion a los usuarios a través de las interfaces de los dispositivos moviles tiene
como finalidad mejorar la productividad de los mismos. Con respecto a las desventajas de estas técnicas,
se encuentran una variedad de estds que no son repetitivas en los estudios, a excepcion de: i) un manejo
de elementos limitados: y ii) al trabajar con niveles de elementos mas profundos o internos, se necesita
mas espacio para mostrarlos. Se puede observar que la mayor cantidad de desventajas, se encuentran en
las técnicas que estan orientadas a la interfaz de menu y a la interfaz en general.

Al mismo tiempo, estas técnicas tratan de ser una alternativa de soluciéon a muchos problemas que estan
sujetos los usuarios por el tamafio reducido de la pantalla de los dispositivos moviles, de los cuales se
pueden mencionar que los mas prioritarios son: i) la visualizacion ineficiente; ii) la baja disponibilidad de
los datos o la informacion; iii) la busqueda ineficiente; iv) los tiempos elevados de busqueda; v) la
navegacion ineficiente; vi) los tiempos elevados de navegacion; vii) la seleccion imprecisa; viii) la
oclusion de los datos; ix) y la carencia de accesos directos o abreviados. De todos estos, el problema que
mas sobresale es la visualizacion ineficiente, siendo el problema mas recurrente que se presenta en las
aplicaciones moviles y que es detectado mas rapidamente por parte de los usuarios.

Partiendo de la definicion de (Nielsen, 2012), el orden de las sub-caracteristicas de usabilidad mas
soportadas por estas técnicas son: la eficiencia, la satisfaccion y la facilidad de aprendizaje. Desde la
definicion de (ISO/IEC 25010), el orden de las sub-caracteristicas de usabilidad mas soportadas por estas
técnicas son: la capacidad para ser usado, la estética de la interfaz de usuario y la capacidad de
aprendizaje. Siendo la eficiencia por el lado de (Nielsen, 2012) o la capacidad para ser usado por el lado
de (Portal ISO 25000, n.d.), la caracteristica de usabilidad que tiene mayor soporte por estas técnicas. Por
lo visto, estas 3 sub-caracteristicas de usabilidad deben estar presente como minimo en el disefio de las
aplicaciones moviles para hacer sentir la presencia de la usabilidad dentro de dichas aplicaciones.

De los elementos de GUI que mas dan soporte estas técnicas, sobresalen principalmente: i) los menus; ii)
las estructuras jerarquicas; iii) trabajar con enlaces; iv) mapas; v) paginas web; vi) interfaces de
aplicaciones en general; y viii) las imagenes o fotos. De todos estos, se pueden encontrar que el menu es
el elemento de GUI que més soporte dan estas técnicas. Por lo tanto, es el elemento mas facil de crear e
implementar en la creacion de nuevas técnicas de disefio.

Finalmente, se puede encontrar una variedad de técnicas que pueden ser usadas no s6lo en el comercio
mévil, sino también para cualquier otro campo o sector del e-Business, con el fin de mejorar la usabilidad
de las interfaces de usuario en los dispositivos moviles. Dichas técnicas pueden ser aplicadas para
interfaces en general, para interfaces que apoyen a la busqueda, para interfaces que den soporte a la
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visualizacion de datos, para las interfaces de menu o para las interfaces que den soporte a la seleccion de
datos.

7. Trabajo futuro

El presente trabajo podria complementarse con otras lineas de investigacion, como por ejemplo: una
revision sistematica de la literatura del disefio de interfaces de aplicaciones en el contexto del comercio
movil, refiriéndose exclusivamente a los procesos del ciclo de vida del software, con foco en el analisis y
disefio. Este segundo estudio cubriria el desarrollo impulsado por el cliente o el desarrollo impulsado por
el usuario y el proceso de disefio centrado en el usuario (UCD).
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