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RESUMEN

Las plataformas digitales educativas se han vuelto en puntos de acceso que facilitan y agilizan
los servicios comunes de los que hacen uso ciertos grupo de personas, entre ellos los jévenes

estudiantes universitarios, puesto que brindan muchas alternativas a los usuarios.

Asimismo, las plataformas colaboran con la evolucion de los desarrollos de ensefianza, siendo
un complemento o alternativa a las buenas practicas de ensefianza tradicional. Asi, los
propdsitos y objetivos de las plataformas digitales educativas, pueden enfocarse en la

agilizacion de procesos, facilitacion de documentacion, dictado de clases, etcétera.

A raiz de la pandemia de la Covid-19, iniciada en el afio 2020, gran parte de los centros
educativos virtualizaron sus metodologias educativas, lo cual llevé a asumir una realidad
inesperada, puesto que el proceso tuvo que ser rapido, y no dio tiempo a un buen desarrollo del

mismo.

En la PUCP existen varios productos digitales, cada uno con objetivos distintos. En este caso,
nos enfocamos en los puntos de mejora para el proceso de matricula en el campus virtual. Como
métodos de estudio para esta tesis se utilizaron articulos, libros y videos para recopilar
informacion y analizarla. Esta investigacion que se trabajo durante la pandemia, propone un
proceso de matricula actualizado que se adapte de manera correcta a las necesidades de los
estudiantes, brinddndoles rapidez y agilizacion para sus gestiones académicas. Esta propuesta

es un punto de partida para implementarla en el producto del Campus virtual PUCP.

Palabras clave: educacion, plataformas digitales, optimizacion de procesos, Ul, usabilidad, UX



ABSTRACT

In so far as online learning platforms offer a myriad of features, they have become access points

that help and expedite regular services people use, including young college students.

Moreover, platforms collaborate with the evolution of learning experiences, for they are both a
complement and an alternative to traditional teaching approaches. Consequently, the goals and
objectives of online learning platforms are the streamlining of processes, the accessibility to

documents, and teaching, among others.

As a result of the COVID-19 pandemic in 2020, most teaching institutions virtualised their
teaching approach. Given that they performed that switch quickly, it led to unexpected results,

for they needed more time to develop it thoroughly.

The Pontifical Catholic University of Peru (PUCP) has many digital platforms, each with a
different objective. This research focused on improving the enrolment process performed in the
Campus Virtual PUCP. To do so, we consulted articles, books, and videos to gather and analyse
information. This research, conducted during the pandemic, proposes an updated enrolling
process that considers students' needs, granting them an agile and effective system to perform

their academic endeavours.

Keywords: digital platforms, education, UI, usability, UX, workflow optimization
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INTRODUCCION
Las plataformas digitales educativas son herramientas que garantizan, en cierta medida, la
comunicacion para lograr una educacion eficaz mediante aplicaciones, paginas web o
programas. Actualmente, en el mundo, estas plataformas se han ido implementando de manera
gradual a medida que la tecnologia ha ido avanzando; sin embargo, en muchos paises el avance
ha sido lento, y hoy por hoy la transformacion digital se ha ido acelerando de una manera
obligada a causa de la pandemia de la Covid-19 iniciada en el afo 2020. En este contexto,
muchas entidades educativas tuvieron que pasar de las aulas fisicas a las virtuales, viendo en
esto una gran oportunidad de mejora en la ensefianza de sus alumnos. Por otro lado, en el Peru,
ya existian universidades que manejaban ciertas plataformas propias, que servian como campus

virtual, pagina web o landing page, con objetivos distintos.

Hoy, las universidades del Pert se vienen actualizando en este proceso de transformacion
digital, lo que les permite facilitar la gestion y comunicacion del alumno a sus clases virtuales
y al material informativo que le servira para el estudio universitario. Por otro lado, aprovechar
el gran potencial que nos ofrecen la tecnologia y la comunicacion como facilitadores
pedagogicos son objetivos claramente planteados por muchas instituciones educativas, pero en

muchos casos no se estan aplicando de manera correcta.

Actualmente, se cuenta con una gran cantidad de posibilidades que facilitan el proceso
educativo, en un ambiente digital, ameno, amigable, econdémico y, sobre todo, productivo, pero

se desconocen todavia rutas a seguir para obtener aiin resultados mas favorables.



Muchas entidades educativas privadas y del Estado vienen invirtiendo valiosos recursos en la
implementacion de las plataformas, pues, estas en su gran mayoria son costosas desde su etapa

de creacion hasta la transferencia de informacion a formatos nuevos.

En la Pontificia Universidad Catolica del Perti (PUCP), se han desarrollado una cantidad de
plataformas, creadas con el objetivo de facilitar el trabajo de la comunidad PUCP y brindar
servicios referentes a la gestion. Por ejemplo, la pagina web principal, en la cual se puede
encontrar elementos que aportan valor (noticias, informacion, biblioteca virtual, publicaciones,
eventos, etcétera). También cuenta con un campus virtual, que es un sistema para alumnos y
docentes en el cual pueden ejecutar diferentes gestiones (matricula, documentacion, horarios,
etcétera). Paideia es otra plataforma usada en PUCP, la cual ha tomado protagonismo a partir
de la pandemia; en ella, el alumnado tiene acceso a material informativo para sus clases, de
manera facil y rdpida. Por ultimo, tenemos la aplicacion movil, la cual ofrece prestaciones

importantes al alumno, como fecha de pagos, horarios y documentacion personal.

Asimismo, la presente tesis es una investigacion que tiene por objetivo desarrollar una solucion
digital basada en las necesidades de los estudiantes de la Pontificia Universidad Catolica del
Perti en el proceso de inscripcion y matricula de cursos. Como parte del desarrollo se estudia el
comportamiento del usuario frente a las plataformas actuales, lo cual permite poder entender su
perspectiva de una manera mas clara y directa, evitando asi suposiciones. Para tal caso se
propone un redisefio visual y UX del proceso, lo cual genera un impacto no solo a nivel de

navegacion sino de otros factores como tiempo, costos, etc.



2. CAPITULO I: PROBLEMA

2.1. Definicion del problema

A lo largo de los afios se ha observado como las plataformas fisicas han ido cambiando,
mejorando e innovando con el uso de la tecnologia y de un estudio sobre la base de la usabilidad
que permite digitalizarse, todo esto con el proposito de lograr una experiencia de usuario
agradable segln el tipo de plataforma que sea. Esto responde al proceso de transformacion
digital que se maneja bajo un estudio de experiencia de usuario, proceso en el que se busca
aprovechar nuevas ideas, oportunidades y estrategias digitales. Esto gracias a la aparicion de
nuevas tecnologias que van de la mano con nuevos objetivos que apuntan a tener un servicio
mas eficiente y a la optimizacién de los procesos, como ocurre ya en muchas entidades
educativas del mundo, lo cual llegd para poder incrementar las posibilidades de ensefianza y de

aprendizaje tanto para los profesores como para los estudiantes (Sampaolessi, 2022).

«Vemos compaiiias e instituciones educativas que no se han podido acoplar a estas medidas
innovadoras de manera correcta, como es el caso de la PUCP», sefiala Anthony Ramon
(comunicacion personal, 24 de septiembre de 2021), disefiador de experiencias de usuario. Esta
informacion se ve reflejada en sus diferentes plataformas como Paideia, PUCP Movil y Campus
virtual, la cuales no cumplen con una tendencia que les permita poder tener una transformacion
digital que se adecue a los lineamientos que se manejan hoy en dia. Esto se evidencia en las
pruebas de usuario realizadas sobre el proceso de Matricula PUCP a una muestra de 10
alumnos, quienes en su mayoria (80 %), creen que el proceso no es comprensible y que por ello

se les hace necesario hacer preguntas a los encargados de sus respectivas facultades.



Segun indica Angela Quispe (comunicacion personal, 22 de abril de 2021), integrante del

equipo de la Direccion Tecnoldgica de Informacion (DTI) de la PUCP:

Los inconvenientes en cuanto a interfaz y funcionalidades de las plataformas, parten
desde la creacion de las mismas, hace muchos afios, ya que fue creada por profesionales
de la ingenieria de sistemas, por lo tanto, hubo un desarrollo de trabajo con respecto a

desarrollo mas no centrado en la experiencia de usuario.

De tal manera que, actualmente, los estudiantes de la PUCP conviven con una serie de
inconvenientes al momento de poder hacer uso de estas herramientas digitales, por lo que
Anthony Ramon dice: «Esto genera impactos negativos a corto, mediano y largo plazo en el
alumnado, teniendo como consecuencias el entendimiento limitado de las interfaces, las cuales
no cumplen con los pardmetros de buenas practicas en el disefio» (comunicacion personal, 24
de septiembre de 2021). Este factor repercute en la gestion de tiempo que el estudiante otorga
para realizar los tramites que permiten estas plataformas, puesto que, segun la encuesta
realizada (ver Anexo 1) lo que busca el alumno es facilidad, agilidad y rapidez para los
procesos. Desde luego, si no es asi se produce insatisfaccion y malestar, interrumpiéndose la

comunicacion clara y amigable con la universidad.

La saturacion de plataformas digitales tiene relacion con los impactos negativos ya
mencionados. Estos pueden generar consecuencias mas graves a largo plazo, como el nulo
entendimiento de las interfaces, que se traduce en errores constantes al momento de intentar
seleccionar las opciones deseadas; es decir, entender diferentes conceptos al momento de

ingresar a alguna opcion. También se puede generar frustracion si no se soluciona algin



inconveniente que se suscite, lo que suele pasar a menudo en las plataformas educativas, puesto

que se reciben y trabajan constantemente solicitudes y servicios (Marti, 2015).

Toda esta informacion se desprende de la encuesta realizada a los estudiantes de las diferentes
facultades de la PUCP. En esta mas del 50 % concuerda que las plataformas son comprensibles
hasta cierto punto; sin embargo, identifican aspectos a mejorar, puesto que les genera
insatisfaccion por la cantidad de tiempo que les toma realizar alguna actividad en las

plataformas.

Por otro lado, otro de los inconvenientes que se han identificado en la PUCP es el proceso de
matricula, el cual se ha visto afectado a lo largo de la pandemia. A ello se sum¢ la carga
adicional de actividades sobre este proceso que normalmente eran virtuales. Segun indica
Angela Quispe (comunicaciéon personal, 22 de abril de 2021), el proceso de matricula y el
campus virtual se han visto en la necesidad de implementar mejoras; sin embargo, no se han

implementado del todo.

Existen muchos factores que pueden perjudicar el entendimiento del estudiante para poder
inscribirse en los cursos correspondientes a su ciclo de estudios. La principal causa es la
usabilidad. En relacion con ello, debemos mencionar los diez principios de usabilidad brindados
por Jakob Nielsen, quien es reconocido como uno de los padres de la usabilidad. Estos
principios estan estructurados en una serie de reglas heuristicas cuyo objetivo es el de encontrar
soluciones y tomar las mejores decisiones para implementar y tener una buena experiencia de

usuario.



Finalmente, seglin el Departamento de Tecnologia e Innovacion (DTI) de la PUCP, el redisefio
a nivel universal (es decir, de todas las plataformas digitales de la universidad), es imposible.
Sin embargo, el hecho de tomar una plataforma como punto de partida es una gran iniciativa
que podria ayudar a mejorar el entendimiento y con ello obtener agilidad y rapidez en favor de

los estudiantes al momento que inician el proceso de matricula universitaria.

2.1.1. Problema principal
La ausencia de una interfaz funcional para las principales plataformas digitales PUCP ocasiona

dificultades en la gestion de tiempo en el usuario de pregrado.

2.1.2. Problema secundario
e La insatisfaccion por la ausencia de una interfaz funcional para las principales
plataformas digitales PUCP ocasiona dificultades en la gestion de tiempo en el usuario

de pregrado.

e [a saturacion de aplicativos por la ausencia de una interfaz funcional para las
principales plataformas digitales PUCP ocasiona dificultades en la gestion de tiempo en

el usuario de pregrado.

2.2. Justificacion del problema

Vivimos en una era en la cual la tecnologia avanza a pasos gigantescos, en la que la
digitalizacion ha tomado un peso importante en muchos rubros a nivel educativo. Esto brinda
agilidad para ofrecer con mayor facilidad servicios, administrando informaciéon y brindando

una experiencia agradable a los usuarios y a los alumnos en particular, lo cual es importante



para que la educacion que se ofrece sea recibida de manera satisfactoria mediante un producto

creado con los recursos necesarios.

Este proyecto de investigacion busca aportar ejercicios de buenas practicas en el disefio de
interfaz, como resultado de un estudio de experiencia de usuario, a través de la observacion y

experimentacion.

El interés por este tema surge luego de un andlisis de las plataformas digitales PUCP, en el que
se diagnosticd que estas no cumplen con las buenas practicas del disefio. A ello se suma la
encuesta realizada de la que se desprende que esta situacion genera descontento e insatisfaccion

en muchos alumnos de la universidad con respecto de las plataformas digitales PUCP.

Asimismo, el interés por brindar informacion respecto de esta problemadtica para una posible
solucidon también es un punto de atencion, puesto que estas plataformas son usadas dia a dia por
el alumnado. En ese sentido, brindar una experiencia mejor a la comunidad PUCP alineada con

los nuevos parametros digitales, seria de gran ayuda para todos.

Actualmente, la experiencia de usuario se toma como un elemento apartado del disefio grafico
y otras ramas, sin embargo, esto no deberia ser asi, debido a que la experiencia de usuario tiene
vinculo con todo el mundo de la informatica, especialmente con los productos digitales, puesto
que tienen mucho que ver con las sensaciones que provoca, el concepto que transmite y la

claridad con la que se comunica (Garcia, 2020).



Hace mucho tiempo que los productos digitales dejaron de ser solo informativos. En estos
siempre se tiene como elementos principales al texto y la informacién, junto con botones de

accion e inputs agregados.

Sin embargo, con el paso del tiempo, las plataformas digitales se han vuelto mas visuales y
aparte de informar, transmiten sensaciones, a través de un disefio agradable que hace que se

potencien a gran escala (Garcia, 2020).

Desde el disefio grafico hay una gran oportunidad para poder aportar a esta problematica. En
ese sentido, mediante esta investigacion recabaremos las falencias especificas a nivel
estructural y visual de la plataforma de matricula virtual PUCP. Luego, proponemos soluciones
a los problemas de usabilidad con el correcto uso de las teorias graficas guiando asi a los
usuarios hacia una navegacion clara, agradable y directa, lo que repercutird en tomar las

decisiones y acciones necesarias de manera natural, 4gil y correcta.

2.2.1. Estudio del sistema actual
2.2.1.1. Introduccion
Objetivos generales
- Obtener y contrastar informacion de los usuarios para poder validar las hipdtesis de la
plataforma.

- Conocer los «puntos de dolor» del usuario, expectativas y deseos.

Objetivos especificos
- Identificar los problemas de usabilidad que tiene la plataforma de matricula virtual

PUCP, puesto que no generan una buena experiencia en el usuario.



- Determinar la forma de navegacion e interaccion que los usuarios tienen frente al
proceso de matricula.

- Conocer las visiones y perspectivas que tienen los usuarios.

2.2.1.2. Metodologia

Las entrevistas se desarrollaron a partir de una estrategia metodologica de Thinking Aloud, que
en su traduccion al espafiol se interpreta como «Pensar en voz alta». Es una forma que se
fundamenta en expresar en voz alta nuestros pensamientos, mientras se realiza alguna actividad.
Este proceso empieza en la psiquis y proviene del método de introspeccion que fue
conceptualizado por Van Someren, Barnard y Sandberg (1994). De esta manera focalizada,
podemos escuchar y entender de una manera mas clara y eficaz el pensamiento del usuario,

mientras realiza las tareas en los escenarios propuestos.

El factor cualitativo de la entrevista se caracteriza por brindar al entrevistado tres escenarios en
los cuales van a efectuar tres tareas propias del proceso de matricula habitual, dando énfasis asi

en los puntos comunes que los estudiantes de pregrado ejecutan al momento de matricularse.

Escenario 1:

Ver qué cursos de la especialidad de Arte, Moda y Disefio Textil estdn disponibles.

Tarea 1:

Busca los cursos disponibles para la especialidad de Arte, Moda y Disefio Textil en la Facultad

de Arte y Diseflo.

Escenario 2:

Inscribirse en tres cursos



Tarea 2:
Se inscribe en los cursos Marketing, Disefio de Indumentaria y Métodos Constructivos del

Espacio y Volumen.

Escenario 3:

Editar la inscripcion de uno de los cursos

Tarea 3:

Elimina la inscripcion registrada del curso con menos créditos, en la que la capacidad del

alumno es menor.

Por otro lado, para poder medir la satisfaccion del usuario frente a la plataforma se aplicaron
los siguientes instrumentos: «Nielsen’s Attributes of Usability» y «System Usability Scale de
Brookes», cuestionarios que tienen como objetivo entender si el sistema es eficiente y usable y
cudn satisfechos estan los usuarios entrevistados al usarlo. De esta forma, podremos evitar

errores humanos con el sistema.

Nielsen’s Attributes of Usability (NAU), es un cuestionario de 5 preguntas en la cual el usuario
podré realizar una puntuacién del 1 al 7, donde 1 es «mal» y 7 es «bien». Una vez recabados
los resultados, se asignara el sistema a una categoria representada por letras (A, B, C, Dy E)
las cuales tienen rangos de puntaje tales como A: 30-35; B: 25-29; C: 20-24; D: 15-19; y E: 0-
14. Cabe recalcar que esta herramienta responde a los cinco atributos asociados a la usabilidad,
que son: el aprendizaje, la eficiencia, la recordacion, los errores y la satisfaccion del usuario,

mediante las siguientes preguntas:
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® ,Qué tan facil fue aprender a usar el sistema?

® Qué tan eficaz fue el sistema al hacer las tareas solicitadas?

o ,Cuan facil fue recordar o memorizar las caracteristicas del sistema?

® /Qué tan facil fue rectificar los errores cometidos durante la navegacion?

® ,Queé tan interesante, emocionante o agradable fue utilizar el sistema?

Por su parte, System Usability Scale de Brookes (SUS), es un cuestionario en el que el usuario
mediante diez afirmaciones hard una puntuacion del 1 al 5, siendo 1 «Muy en desacuerdo» y 5
«Muy de acuerdo». Ademas, al tener los resultados, estos se categorizan por letras (A, B, C, D
y E) las cuales tienen rangos de puntaje tales como A: 90-100; B: 70-89; C: 50-69; D: 30-49; y

E: 0-29. Las afirmaciones son las siguientes:

® Me gustaria utilizar este sistema con frecuencia

e Siento que el sistema es innecesariamente complejo

® Pienso que el sistema es facil de usar

o C(reo que para poder usar este sistema necesito el apoyo de una persona con
conocimientos técnicos

e Considero que las diversas funcionalidades de este sistema se encuentran bien
integradas

e Creo que el sistema presenta muchas inconsistencias

® Pienso que la mayoria de personas puede aprender a utilizar este sistema rapidamente

e Siento que el sistema es muy complicado de usar

® Me senti muy seguro al momento de usar el sistema

o Tuve que aprender varias cosas antes de poder usar este sistema

11



Perfil de entrevistado
Hombres y mujeres en un rango de 15 a 20 afos de edad, que hayan culminado el colegio y
piensen seguir estudios en un centro de educacion superior. Deben ser personas que estan

relacionadas con la tecnologia y que no han tenido contacto con el campus virtual PUCP.

Por medio de la realizacion de estas tareas se pudo identificar problemas y situaciones a nivel
visual y de usabilidad, que no ha permitido a los usuarios realizar dichas actividades. Veremos

esto en el siguiente apartado.

2.2.1.3. Resultados

Los resultados se han agrupado en las tres pantallas mas importantes del flujo que son: la
Pantalla de busqueda, Cursos y Cursos inscritos (ver Figuras 1, 2 y 3) en las que se ha tomado
en cuenta puntos importantes como el contenido, navegacion y arquitectura de la informacion,

teniendo como aspectos clave el disefio, colores, estructura, contenidos claros, etcétera.
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Figura 1

Campus virtual «Seccion Matriculay

MENO | CAMPUS VIRTUAL
== | OCARA C RENZO e @ PUCP

Matricula: OCANA CHAMBI, RENZO RODRIGO (20173447) Ciclo: 2022-0
Facultad de Arte y Disefio - DISENO GRAFICO PREGRADO EN FACULTAD Turno: 225 de 909
Observacion: ALUMNO NO CANCELA SU BOLETA 1 DEL CICLO 20220. ALUMNO TIENE A LA FECHA BOLETA 50 CICLO 2021-2 VENCIDA.

Cursos Inscritos: 0 Créditos Inscritos: 0 Cursos Prematriculados: 0 Créditos Prematriculados: 0

Inscripcion registrada: Horario de oursos seleccionados  Bdsoueda de Cursos

1 Mo se han registrado cursos
18mno 1o ha registrado cursos para el proceso de matriculs.

Es responsabi s normas contenidas en la Guia del estudiante. Para revisar la Guia del estudiante haga chic agul

[Bisqueda de cursos para modificar la Inscripcion

AL 1mportante: Debe tener presente que:

. han
« Al reskzar una bisqueda por unidad académica -

Unidad Académica Seleccione una facutad - v
Especialidad v L]
vk e NFZ34 NATHT
Nombre del Curso

| _over ]

Estados que el alumno presenta en su inscripcion durante la matricula por Internet
pacto

D Pontiicia Universidad Catdlca del Perd. Hora PUCP ‘conmulies &: saistencle-dUQTNCp #0.
v Uriversiaria 1801, San Miguel Direccién de Tocnologias de inkormaci
ma-32 PERU Tel. (511) 6262000

Nota. El gréfico presenta el inicio del proceso de matricula virtual, que muestra principalmente

la funcionalidad de busqueda de cursos.
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Figura 2
Campus virtual «Seccion Matricula, Listado de cursos»

MENG | CAMPUS VIRTUAL

= | OCARACRIE

Matricula: OCANA CHAMBI, RENZO RODRIGO (20173447) Ciclo: 20220
Facultad de Arte y Diseo - DISERO GRAFICO PREGRADO EN FACULTAD Turno: 225 de 309
Dbservacsin. ALUMND NO CANCELA SU BOLETA 1 DEL CICLO 20224 ALUMNO TIENE A LA FECHA SOLETA 50 OICLO 20217 VENCIDA.

Cursos inserios: 0 Crteton inserios. 0 Cursos Premamiculagos: 0 Crttos Premavicutados 0

Inscripeion regstrada: Horae o Qe MeCIOOAS  BRane 0n Carnos

L o e s egisnde curson
0 a0 0 ha regEzTacD CUrsos Do o DRGEND O AT

5 rmpreabivta Ol ke ot s e condanetas o b ks 0 10 Gl O metcionts haga cic aml
i Lmpartante: Dete taner [reserte pe
* Lo curaon de iiores v eQueion que e hen regatede § (o) vacantes, Mo ¥ mveTen.
o A ook e DsgUOds DO UNGRS SCROTNCE et 00 2 ExeCeng.
Unidad Arasémen ARTE ¥ DSENO. v
Especaiiar ARTH MOOA ¥ CHIEND TEXTRL - P98 GRADO BN PACLTAD v
Canen e T AT
Nomtey del Corvo
Mol 0
Sedee N AR 1100 1400 A
aam OO ROUETINGD 3 " L . - “ Ly 04008
d MAR 1400 1000 A
awtwe commear 3 PR » = " SR s sa3s abo
s FRLOSOMADEL ARTE 4 o me » » ' Aoy, ¢ fr b g
oc10 SOCEOGIAY ANTRORCLOGIA DRL ARTE 3 A we . o= . Mot M, .
LUN 00.00-1200 4
warer SEAMSARIO £ THAA LIRS 4 F P me s o . Ot & e 0513 %0
VE 80012004
P LUN V088 00A
e O30 O BeRACS ) o » = 7 el e 10031800 A
pravsren
ovet:2
ARTIY PROCESOS ARTITICOS DL SGLO XX 2 an @0 - - “ Chmra, M MAR 0800 11 00C
Unomos 12004
anri VOLUMEN Y MODBLACO | 3 L TR " U M 08001200
Vi 0400 17204
wa e i W@ e P » Horwrne wamee o
e ANATOMIA Y ANTROPOMETHA 2 L L) " o (-~
LUN 14001800 A
wame omuwo? ) pan w o u [ e 1408 1800
VE 1100 T00A
Novak 3
o runcaeNos oaincos 2 -~ e . e " fosa e 1o e
N 110518004
aarive VOLUMEN Y MODELADO 3 . oo n oo n [ VE 00012004
BAS 120000 A
e o a " N (nsea s
"o HATORMA UNVERSAL “ ~A w0t » » » Camgen, A SAROEO 00 PS
mA L) n n ¥ Py, G BAR SR00-1200 PS.
W koA P EAY P 5 it sz
WATH  WETO008 CONSTRUCTVOS DEL ESAACO Y EL VLA ) a - o % = w gy wairssatmA
LUN S500-5900 A
Ona. P 130017004
iz ESTUDOS OF REPRESENIACEN s A o0 R . v ME 130017904
NE 130617 00A
Ve o0 17004
Nt &
o LUN 962020004
i NTEGRACION | ] C A o s 0w . ouw e
LU 000 2900 C
Antrar TECNOLOGIAS FOTCGRAPICAS 1 “ [ oA o » = » Parca v ME 08001650 &
VE 00001000 C
LN SR 300
o REACAD BOCIML PERUANA . ! aA Ll - » R el ME 10001300 C
VE 1361206C
i s TORA DRLARTE 2 . ( ar o = v man 130G
wern couonvesnioo s o woow " s bR e
Sosan 9 VE 12001600 A
Novel §
B — 3 [ ™~ o n o n Gt 0 i eonszoon
rest 1ETORIA DELAKTE 3 . [ T “ - o Crocana, M pry
Novet 6
v 1S TORIA OEL ARTE D68 P25 . [ o o ®» = z Agen | oo
Nove: T
== AR 1306 17054
ot TALLER D (RSERO DE NIUMENTARIA S H ( A o EI ) 4 Ve, & JUE 13001700A
T300-1700A
T LN 30T 0A
e CAMEA D OUMMNTATA 1 3 [ A e " - ' e AR .00 1Z00A
N OO0 A
et #
o e 3 [ ™ " 0w i PR w7 atcon
mom s i ‘ ax o s = » » WAt
Novet 3
L FLOSOFA ‘. oA o n 2 n Porocenwo. £ -

ME SO0 C

Nota. Cuando el estudiante realiza la busqueda aparece el listado de cursos ordenados por

niveles, seglin se haya especificado en el filtro, de manera previa.
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Figura 3

Campus virtual «Seccion Matricula, Cursos inscritos»

MEND  CAMPUS VIRTUAL

OCANIA C RENZO

latricula: OCARA CHAMBI, RENZO RODRIGO (20173447) Ciclo: 202240
acultad de Arte y Disefio - DISENO GRAFICO PREGRADO EN FACULTAD Turo: 225 de 909
Iervacier: ALUMNO NO CANCELA SU BOLETA 1 DEL CICLO 20224 ALUMNO TIENE & LA FECHA BOLETA 54 CICLO 2021.2 VENGIOA
ursos wacrnos: Créiton Inscritos: o Cursos Prematricutados: 0 Crédinos Prematriculados: 0
Iscripcion registrada: [ S — [ e ]
LM 130017504
m DBENO0 DE NDUMENTARGA | 3 L L ws | WA 08.06.22 00A
NSO ENA
UM 70031004
e AR TG ' A o ou ns Macars vt A R
u A 70831008
e MTOO0N CONSTRUCTIVOR DI, KSMOO Y B VL LAMN 2 L st 2 e e
acyeda 38 CUrSos pars MOSKcar la ISCpce
L1 Impartante: Oxte teres rraevee g
= Lo curen o fmnas y
ek e e
ad Acadersca ARTE ¥ OO 2
Ieciaicat ANTE, MOGA Y DESER TEXTR . REGRAGD ENFAGLATAD v
£ o NP3 NATIIY
ntrs 0ol Cursa
o
Bancres 0 MAR 11001400
war L0 GLOMETREO 15 LD " " — -yt
* MAR 1490 100 A
- . B - ® = " oL o saa0 108
IR 08901200 0
[ FLOBOMA DELARTE . LTS » = . Mayza € fr y i
xm S0COLOGIA Y ANTHOROLOGIA DEL ARTE ) s . 0 e M, V b
UL 40012004
wor SEMNARY) DE TEMA LISRE ¢ ) bra s w oo 0 Crmn. & ME G024
ViE SR 2A
G L 1400 100 A
e DHSERO0 0E SERVCOS ’ L » = ’ - ME 140018004
A 14001850A
w2
s PROCESOS ARTISTICOS DEL B0LO XX 2 ar e oW " O whmenRc
. VOLUEN ¥ NOOELADO | ) pra e "o " U L
wa o . oA @ » = £ Vamarcns U
o
s ANATOMIA Y ANTRCSOVE THGA ] L CR) " e
T om0 3 ) L s W L] Bation, ¥ U 1400 18004
VE 2001704
w3
Sesoca W, ME T2 0A
mes PUNOAVENTOS GRAPG oD : L woow " ) -7y
LN 110018004
o VOKUMEN ¥ NODELAGO 7 ’ L E ) » o W 0012
B4 1200900 A
LNONDS1100C
as e e o = Ve 4 e
s GTORA UNIVERSAL . L E R = Campen & a0 amPs
L #n n . e & 8 onosawPe
M cag01200 G
o PHSTORA DELARTE | . as e R » Uea, 4 R 01240 C
Cagarme, U AR 1702100 A
s METOO0S CONSTRUCTIVOS DEL ESPACID ¥ EL VOLUMEN : ] A w0 » » " Copuaty AR STae N
LN 1590 19004
o r 130617004
sz ESTUCICS DF REPRESENTACON s s oo LS 0 g% ME 13001704
AU 130017504
VE D017 00A
bt 4
ey LUN 0830004
e INTRGRACON | 2 A o u o . onem
. B 40020004
LN 08088000 G
arver TEENCLOGIAS FOTOGRAFICAS t “ oA em »x = " Hamen, v s 00 001000 C
V08004900 C.
U 35051300 C
wn ALAUICAD SOOAL PERUANA| . A o L n Vernaeg R MG 2001390 C
VI 110013000
LN ot05 1200 C
s HSTORIA DELATE 2 ‘ an o ® » " Liona 4 - grrodr ety
wn  caouresmeo o v o e
ves 3 oo v u e 2018
Bmien, G e
et
Connems 0 A 080013004
2] FOTOONSEND 2 L »ooon " frwes) U (8 901200A
AR TN
wn HENTORA DELARTE 3 ‘. e .« . o Onscane, M frreife s
et 6
unaos e
e HESTONIA GEL ARTE OEL PER) ‘. aa » = £ ewn. | - ooy
e 7
WA 12617004
20 TALEN D DSERC CF ACUVENTARIA S ) a [ o . o U 13001700A
VE 130047504
N 13057654
oo £E60 DE MOUUENTAA | s - o w w . Qamersan ) Vi con 130N
208 080817004
et 3
LN 17082100A
e T 3 .o w oo ‘ Vs O A oL
AR 17863000 G
bodn ToCLO0l ) aa e E " ok, P RETARRE
et 9
Unesoeto0C
[ oo B aa  om - n Porrcamen 1 .

Nota. Cuando el estudiante realiza la inscripcion de cursos le aparece el listado de cursos

inscritos en la parte superior de la pantalla.
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Pantalla de busqueda
e En la pantalla inicial hay mucha informacion a la vez, cuando el objetivo solo es uno:
la busqueda de los cursos
e En caso de que no se tenga el nombre o codigo del curso, al momento de la busqueda
se deberia indicar que esa informacion no es obligatoria
e El disefio es muy serio y no transmite un concepto amigable y claro, como se comunica
en las redes.
Pantalla de Cursos
e Hay términos que no se entienden como «Vac/VacUnid, Horario Asoc, etc.».
e Tener una lista tan larga de cursos hace que la biisqueda se retrase.
Pantalla de Cursos inscritos
e No hay una diferenciacion entre la lista de cursos en la busqueda y los cursos inscritos.
De esta manera, visualmente se pierde y confunde al usuario.

e Todos los botones tienen el mismo «peso» y el mismo texto para diferentes acciones.

Por otro lado, en el factor cuantitativo se realizé dos encuestas que evidencian el poco nivel de

satisfaccion de los entrevistados frente a esta plataforma, teniendo como «Categoria Cy, el nivel

de satisfaccion en la encuesta NAU y SUS.
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Figura 4

Resultados de cuestionario «Nielsen’s Attributes of Usability» (NAU).

Pregunta

Aprendizaje
1Qué tan ficil fue aprender a usar el sistema?

Eficiencia
{Qué tan eficiaz fue el sistema al realizar las tareas solicitadas?

Recordacién
Cudin ficil fue recordar o memorizar las caracteristicas del sistema?

Errores
Qué tan Ficil fue rectificar |

Satisfaccién
iQué tan interesante, emocionante o agradable fue usar el sistema?

Nota. Resultados de cuestionario inicial.

Figura 5

Resultados de cuestionario «System Usability Scale Brookesy (SUS).

Preguntas

Pregunta
Me gustaria utilizar este sistema con frecuencia,
Siento que el sistema es innecesariamente complejo.

Pienso que el sistema es ficil de usar.

Creo que para poder usar istema | apoyo de una persona con conocimientos técnicos.

Considero que las diversas fu de este sistema bien

Creo que el sistema presenta muchas inconsistencias.

Pienso que la mayoria de personas puede aprender a utilizar este sistema rapidamente.
Siento que el sistema es muy complicado de usar.

Me senti muy seguro al momento de usar el sistema.

Tuve que aprender varias cosas antes de poder usar este sistema

Nota. Resultados de cuestionario inicial.

0%

1%

11%

2%

%

56%

11%

2%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

3%

1%

1%

1%

2%

2%

3%

2%

aa%

1%

2%

n%

2%

33%

11%

2%

“an

44%

4%

2%

3%

n%

11%

1%

11%

2%

1%

2%

2%

1%

3%

N/A

1%
56%
1%
1%

11%

1%
2%
2%

3%

17



2.2.1.4. Discusion

De estas entrevistas hemos podido entender los pensamientos y percepciones de los usuarios a
quienes va dirigida esta plataforma. Los problemas respecto de la usabilidad son muchos,
comenzando por la ubicacidon de un boton hasta la arquitectura de la informaciéon. Asimismo,
es importante recalcar que el disefio visual va de la mano con todos estos problemas de
experiencia de uso, puesto que no hay un sistema de disefio creado para ello. Ademas,
identificamos una ausencia notoria de recursos disponibles para realizar el proceso de manera
correcta y sin ningun tipo de error. En ese sentido, sobre la base de las encuestas realizadas, se
percibid que la satisfaccion del usuario no es la adecuada, en la medida en que el sistema fue

ubicado en las categorias C y D por la gran mayoria.

2.3. Pregunta de investigacion e hipdtesis

Esta investigacion busca responder la interrogante: ;cémo podemos mejorar el proceso de
matricula de los estudiantes PUCP y, de esta forma, tener una mejora en la experiencia de uso?
La propuesta esta enfocada en mejorar el flujo del proceso de inscripcion y matricula en el
Campus virtual de la PUCP, no solo a nivel visual, sino de manera detallada a partir de puntos
como usabilidad y UX. El disefio UX tiene mucho que ver con lo que puede llegar a
experimentar el usuario antes, durante y después de tener contacto con una plataforma digital o
fisica. Este viaje del usuario en la plataforma digital no solamente depende de la interfaz visual,
sino que implica como se estd mostrando y lo que llega a hacer sentir a sus usuarios. Existen
muchos factores que se toman en cuenta al momento de realizar un proyecto UX. Uno de ellos

es la percepcidn, emociones, memoria, mentalidad, motivacion y aprendizaje. (More, 2022)
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3. CAPITULO II: MARCO TEORICO

3.1. Marco teorico del problema

3.1.1. Plataformas digitales

Una de las principales medidas innovadoras surgidas en las ultimas décadas es la
transformacion digital y la forma cémo se puede enfocar en los negocios, empresas o
instituciones, con el uso de tecnologias digitales para hacer un cambio y ver desde otra
perspectiva los niveles en los que operan las entidades. Este proceso tiene como principal
objetivo facilitar la ejecucion de tareas a través de aplicaciones o paginas web. Al existir una
gran variedad de plataformas digitales en diferentes sectores, los objetivos especificos cambian

de acuerdo a una de ella segin la necesidad de los usuarios (Giraldo, 2019)

Una plataforma digital son todos aquellos espacios virtuales en los cuales se almacenan
diferentes productos como paginas web, aplicaciones mdviles, y programas que permiten que
la facilitacion de tareas para los usuarios. En estos espacios digitales, muchos usuarios de todo
el mundo tienen el acceso a diferentes servicios desde cualquier dispositivo digital, ya sea
computadora, laptop, tableta o celular, siempre y cuando tengan acceso a internet. La gestion
de estas plataformas se lleva mediante uno o varios administradores, quienes son los
responsables de mantener el contenido y/o servicio para que el usuario pueda realizar las
actividades que se les ofrece en cada uno de ellas y de esta forma pueda mantener una

navegacion segura y eficaz (Huerta, 2022).

Las plataformas digitales han tenido una evolucién importante que ha sido favorable para el
mundo, puesto que ha permitido a las empresas e instituciones facilitar y llegar a una cantidad
ilimitada de usuarios de manera rapida y simultdnea, agilizando los tiempos de respuesta,

innovando las gestiones de proceso para hacerlos agradables, comodos y asi brindar una
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experiencia grata al navegar. Si bien es cierto la idea de plataforma digital puede ser esquiva o
imprecisa, la vemos aplicada en todas partes del mundo. Es tan simple como abrir cualquier

aplicaciéon moévil o en una computadora para toparnos con ella (Canals y Hiilskamp, 2020).

Existen varios puntos a considerar al momento de crear una plataforma digital. Uno de los més
importantes es la investigacion del usuario, ya que esto permite conocer las necesidades y
problemas que tiene para asi tener un punto de partida frente a una dificultad (Vittone y Cuello,

2013).

En el caso de la PUCP existen mas de cinco plataformas relacionadas con la institucion, las
cuales brindan distintos servicios asociados a la optimizacion y facilitacion de procesos para el
estudiante. Sin embargo, segin Angela Quispe, solo hay tres plataformas oficiales: Paideia,
Campus virtual y Aplicacion movil PUCP, las cuales no fueron creadas bajo un estudio centrado

en el usuario (comunicacion personal, 22 de abril de 2021).

3.1.1.1. Caracteristicas

Para que una iniciativa tenga el nombre de plataforma digital, debe cumplir ciertos lineamientos
como: flexibilidad y capacidad de acondicionarse ante las nuevas actualizaciones y necesidades
que se presenten. Ademas de eso, las plataformas digitales pueden servir para ofrecer servicios,
cargar contenidos e integrar distintas aplicaciones para aumentar su valor a medida que la oferta

va en creciente.

Asimismo, los lineamientos minimos de una plataforma digital se pueden agrupar en diferentes

grupos: herramientas de gestion de contenidos, herramientas de comunicacion y colaboracion,

herramientas de administracion y asignacion de permisos, y herramientas complementarias.
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Para Diaz (2009) estos son los requisitos que deben tener para que se lleve a cabo un proceso

sin inconvenientes.

3.1.1.2. Plataformas digitales educativas

Las plataformas digitales enfocadas en la educacion son aquellas cuyo fin es brindar
herramientas que contengan objetivos de aprendizaje precargados los cuales sirve para impartir
las asignaturas que se llevan a cabo. Estas plataformas cuentan con diferentes utilidades que le
permiten al estudiante organizar informacion, realizar informes y gestiones (ver Figura 3).
Muchas de estas plataformas se han adecuado a la transformacion digital y han podido simular
el ambiente escolar o universitario con el objetivo de no solo ofrecer una educacion de calidad,

sino una navegacion clara y amigable en el ambito digital. (Martinez, 2021).

Durante la pandemia, muchas instituciones educativas han visto en el mundo digital un soporte
para poder seguir brindando una educacion de calidad. La modalidad de clases on-line se ha
convertido en una herramienta muy importante. Por tal motivo, la optimizacion de esta solucion
se ha tenido que adaptar de manera rapida al contexto en el que nos encontramos, teniendo en
cuenta que los usuarios principales, en este caso los estudiantes, no se encuentran de manera
fisica en el campus. En ese sentido, «para Olga Ramirez, docente y gerente de Tecnologia de
la Informacion en ISIL, las plataformas educativas "permiten acercar la calidad educativa' a los

alumnos a través de soluciones tecnoldgicas» (Alvarado, 2020).

Ramirez enfatiza también otras propiedades que los estudiantes deben tener en cuenta en las
plataformas digitales educativas, como la distribucion de informacion del tiempo tomado, la
informacidn sobre los semestres, cursos, duracion de clases, notas, etcétera. Ademas, resalta

que las plataformas digitales educativas deben tener un espacio en el que el profesor pueda
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tener una comunicacion personal con el estudiante, ya que esto les va a permitir medir de una

mejor manera el aprendizaje (Alvarado, 2020).

Gran parte de las universidades de todo el mundo ya cuentan con plataformas digitales. La més

comun son las paginas webs institucionales. Sin embargo, cada una de ellas cumple con

diferentes estrategias para llegar a un mismo objetivo, que es tener a su comunidad universitaria

en constante interaccion con su plataforma tal como es el caso de la Universidad de Barcelona

(ver Figura 6). Esta tiene como objetivo mostrar su propuesta de valor y brindar informacién a

los futuros y actuales estudiantes mediante una estructura y arquitectura de informacion

definida y estudiada. Otro ejemplo que podemos mencionar es la Universidad San Martin de

Porres (ver Figura 7), que cuenta con amplia informacion sobre su historia, propuestas y la

integracion de un aula virtual.

Figura 6

Pagina web oficial «Universidad de Barcelonay

UNIVERSITAT oo

%+ BARCELONA

! Polifenoles e
intestino
saludable

Una dieta rica en polifenoles mejora esta patologia
Nuevas vias hacia el disefio de intervenciones
nutricionales personalizadas en distintas etapas de la vida

Rankings BGU y NTU

Univer
sidad

en cifras

+63 k 1.2 1.2

Nota. Diseno y estructura principal de la web.
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Figura 7

Pagina web oficial «Universidad San Martin de Porres»

< _)) Horarios para Adultos que Trabajan <
Carrera Profesional de Derecho

Novedades
B USMP s

B USMP ==

Nota. Seccioén novedades de la pagina web.

3.1.1.3. Ventajas y desventajas

Una de las principales ventajas que nos trae una plataforma digital es el ahorro de tiempo,
puesto que se trata de un sistema automatizado que nos ayuda a gestionar de mejor manera
nuestros procesos y trabajo. De esta manera, tanto el usuario como un equipo completo puede
enfocarse en trabajar estrategias y ahorrar plazos al momento de interactuar con estas. Otro
beneficio importante es la gran variedad de plataformas que se puede encontrar en internet.
Existe un ment de sitios digitales donde el usuario tiene la oportunidad de elegir cualquiera que

se acomode a sus necesidades.

Asimismo, muchas de estas plataformas digitales cuentan con un alto nivel de entendimiento,
puesto que cumplen con los lineamientos de las buenas practicas del disefio centrado en el
usuario. Esto quiere decir que no se requiere de un gran conocimiento sobre el tema para poder

usarlas, siempre y cuando estas cumplan con las buenas practicas del disefio.

23



Por otro lado, una de las principales desventajas de centrarse en estas plataformas es la falta de
socializacion y contacto humano, lo que puede llevar al usuario al aislamiento o frustracion.
Asi, las brechas digitales también llegan a ser un inconveniente a tomar en cuenta, debido a que
existen estudiantes que no cuentan con los equipos e infraestructura tecnologica adecuada en
casa, lo que genera que no puedan adaptarse a la virtualidad, ain méas en los ultimos afios que
ha sido la primera opcidn para la educacion. «Segun indica Milena Arcila en el proceso de
adaptacion se descubrid que no todos los estudiantes contaban con los dispositivos necesarios
y optaban por opciones como préstamos de los mismos a familiares o solicitar ayuda» (Lozano,

2021).

3.1.2. Plataformas digitales PUCP

3.1.2.1. Generalidades

Las plataformas digitales PUCP son un conjunto de iniciativas creadas hace muchos afios para
la facilitacion de informacion y servicios para los estudiantes. Entre las principales plataformas
encontramos: la pagina web, Campus virtual, Paideia y PUCP movil (ver Figura 8, Figura 9 y

Figura 10).
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Figura 8

Aplicativo Mévil «PUCP MOVIL»

INICIAR SESION

DISPONIBLE EN { - Descargar de la
» Google Play @& App Store

Nota. Aplicacion movil oficial de la PUCP, donde el estudiante puede realizar diferentes

acciones como la visualizacién de sus cursos, separacion de espacios, etcétera.

De acuerdo con Angela Quispe (comunicacion personal, 22 de abril de 2021), estas plataformas
se han ido implementando en la medida que la tecnologia ha innovado, brindando al estudiante
una mayor rapidez al momento de agilizar sus actividades a través de una comunicacion clara

y réapida.

Asimismo, es importante indicar que cada plataforma tiene el mismo objetivo: buscan brindar
al estudiante facilidad y rapidez para las actividades educativas. Sin embargo, los objetivos
previstos del concepto a comunicar no se han visto reflejados de una manera 6ptima, debido a

un estudio limitado a nivel visual para la creacion de estas plataformas.
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3.1.2.2. Percepcion de las plataformas PUCP

La PUCP busca brindar un concepto de facilidad, frescura e innovaciéon mediante una
comunicacion que se amolde a los diferentes contextos educativos y eventualidades que se
puedan presentar. Sin embargo, segun la encuesta realizada a los estudiantes PUCP (ver Anexo
4), para esta investigacion el 57.1 % cree que la informacion brindada puede mejorar, mientras
que el 53.6 % cree que el nivel de redaccion y comunicacion estd por debajo de los estandares
educativos que tiene la universidad. Asimismo, también mencionan de manera general que las
plataformas son claras, sin embargo, hay muchos puntos por mejorar, a nivel de interfaz y
organizacion de informacion. Por su parte, Anthony Ramoén (2021), indica que esto puede ser
consecuencia de un mal uso de terminologias al momento de intentar comunicar el servicio a

los estudiantes y de una arquitectura de la informacion poco definida.

Figura 9

Plataforma web « PAIDEIA»

PAIDEIA Q PUCP

g

T

- Bienvenids 3 PADEA PAIDEIA €5 |a plataforma educativa qae pernite un

aprendizaje colabomtve basado en principos

pedagégices, usand

crear actividades interactivas e integrarias con ot-as

:Como acce”~* aplicaciones
a PAIDEIA?

ACCEE & K06 I ChIVGS paeh w831 PRIDDA 005 1a5 ¥yvda enoribe & e 3 e IS ooas

B U s L Yot B, L At | S (TN 2000 © 200 Mo s B vidind s Bk Ao

Nota. En esta plataforma los estudiantes visualizan los contenidos de los cursos, tales como
silabos, grabaciones, documentos, presentaciones, etcétera. Asimismo, pueden crear espacios

de debate mediante foros.
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Figura 10

Plataforma web « Campus Virtual PUCP, Cursos matriculados»

MENO | CAMPUS VIRTUAL
— < =
e = (& PUCP
Preinscripcion
Cursos y actividades académicas IraPAIDEIA  Acerca de PUCP Movil

OCANA CHAMBI, RENZO RODRIGO (20173447)

MATRICULADO en ciclo 5 curso(s) (17.00 créditos) Encuestas de opinién Notas Horario
Nombre del curso [ Cidios ] Uhcad ] Vez ] TipoH [ Horario [Modaided()] ____ Docente ] emai |
DGR226 TALLER MULTIMEDIA 2 4.00 ARTE Y DISENO 1 PRA 1012 PRESENCIAL Ver d es
EXA 1012 PRESENCIAL
DGR227 INTERVENCION GRAFICA DEL ESPACIO 2.00 ARTE Y DISENO 1 PRA 1012 PRESENCIAL =2
EXA 1012 PRESENCIAL
DGR228  PROYECTOS INTEGRALES 2 400  ARTEYDISENO 1 PRA 1012 PRESENCIAL =
EXA 1012 PRESENCIAL
DGR229 DISENO Y EMPRESA 300  ARTEYDISENO 1 CLA 101 PRESENCIAL ROBLES ROJAS, EDUARDO =
EXA 1011 PRESENCIAL
1ART20 INTRODUCCION AL GRABADO 4.00 ARTE Y DISENO 1 CLA 0451 PRESENCIAL NORIEGA ESQUIVES, VERONICA DEL [~}
PILAR
PRA 0451 PRESENCIAL
EXA 0451 PRESENCIAL
(*) NOTA: La informacién sobre la modalidad se registra a partir de agosto del 2008
© Pontificia Universidad Catdlica del Perd Hora PUCP consultas a: asistencia-dti@pucp.edu.pe
Av. Universitaria 1801, San Miguel Direccion de Tecnologlas de Informacién

Lima-32 PERU Telf. (511) 6262000

Nota. Pantalla principal del Campus virtual en un ciclo regular. Se muestran los cursos
matriculados en el semestre, acompafiados de informacion como: modalidad, docentes, nimero

de créditos, etcétera.

3.2. Marco tedrico del disefio

3.2.1. Introduccion

Para entender el concepto de lo que es la experiencia de usuario (UX, por sus siglas en inglés),
se ha tomado en cuenta varios puntos a partir de la experiencia de usuario, en la que se ha
resaltado la usabilidad en las plataformas digitales, conceptos vistos por Jakob Nielsen
(Arenzana, 2022). Por otro lado, surgen varias preguntas sobre el punto de partida de este
problema. Serafinelli (2015) explica en qué puntos falla el usuario. Asimismo, de acuerdo a una
nota en EsDesign (Garcia, 2020), tomamos en cuenta el importante papel que implica el disefio
grafico al momento de iniciar la creacion de este tipo de productos digitales, puesto que el tema

visual es muy importante en estos casos.
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Finalmente, para poder validar la satisfaccion del producto se van a realizar pruebas con
usuarios —las etapas vistas por Lesmes y Cardozo (2007)—, enfocadas en productos digitales

educativos, en los que se medird el nivel de entendimiento y claridad del producto.

3.2.2. Usabilidad

La usabilidad es una palabra que no tiene concepto en el diccionario de la Real Academia
Espaiola; sin embargo, en el mundo digital y de tecnologia es muy habitual emplearla. Cuando
se dice usabilidad, se refiere generalmente a la facilidad con que los usuarios pueden llegar a
usar una herramienta, servicio o producto. Se puede decir que la usabilidad también puede

llegar a ser el estudio de los principios que hay detras de un objeto creado (Fernandez, 2018).

Actualmente, en muchas empresas de negocio le estan dando énfasis a este tipo de procesos, ya
que, teniendo en cuenta el poder de llegada que tienen en sus clientes mediante un buen

producto, la inversion es mayor.

Nielsen (2020), gurti de la informética, conocido por haber definido la usabilidad en diez
principios faciles de entender, la ve como un medidor de calidad y facilidad para usar alglin
sistema o interfaz visual. La interfaz llega a ser el producto final de todo el proceso de creacion,
en la cual se ven los resultados y muestra qué tan interactivo y claro puede llegar a ser un
producto digital o fisico. De esta manera, a través de diferentes correcciones y evaluaciones, se

logra aumentar la eficacia y satisfaccion del usuario (Fernandez, 2018).

3.2.3. Diseno centrado en el usuario

Este proceso abarca muchos puntos, los cuales tienen como punto importante al usuario. Esto

generard la creacion de productos o servicios digitales que le permitan a este una serie de
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facilidades para cubrir un tipo de necesidad o dolor que puedan tener, consiguiendo asi

resultados como satisfaccion y comodidad frente a un determinado contexto (Pintos, 2014).

Este proceso se enfoca en incluir al usuario desde el momento inicial hasta obtener el producto
final, a través de diferentes metodologias de trabajo. La idea principal es que la interfaz visual
pueda adaptarse a ellos, en caso contrario, el trabajo de disefio no habra sido el correcto (Pintos,

2014).

En el caso especifico de la PUCP, al haber tenido diferentes andlisis por parte de la DTI y del
disefiador de experiencia, se concluye que los resultados finales de disefio llevados a cabo no

se han corregido a lo largo de los afios.

Lo que busca el disefio centrado en el usuario es conocer al usuario final (en nuestro caso,
estudiante): qué busca, donde falla y cuéles son sus expectativas al ingresar al proceso de
matricula. En ese sentido, el disefio de una solucién aportaria en gran medida a la experiencia

de los mismos.

Cabe recalcar que este proceso (ver Figura 11), implica un trabajo de ensayo y error en muchos
casos, puesto que, en general, los procesos de testeos suelen ser subjetivos y para poder llegar

a un punto exacto se requiere mas de uno.
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Figura 11

Diserio centrado en el usuario «Proceso»

DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

Procesos y fases

ENTENDER
el contexto del usuario

ESPECIFICAR
requerimientos del usuari

NV

J
J
]

soluciones

de resultados

[ EVALUACION

Nota. Proceso para poder tener soluciones centradas en el usuario.
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3.2.4. Arquitectura de la Informacion (Al)
3.2.4.1. Definicion

La Arquitectura de la Informacion, que también es conocida por sus siglas Al, se refiere a la
manera de organizar la informacion en un ambito donde prevalezca el entendimiento y la mejor
logica posible. Para llegar a este punto se utilizan diferentes metodologias centradas en el

usuario como: investigacion, creacion de user persona y test de usabilidad.

De este modo, Serrano (2017), afirma que la Al es el resultado de diversos andlisis,
organizacion y disposicion de la informacion en la que se presenta datos con sus respectivos
detalles y especificaciones, lo que se ve reflejado en un producto digital que sea intuitivo y

claro para los usuarios.

Por su parte, Garrett (2011), nos entrega una vision mas amplia sobre las fases que se deben
considerar para la creacion de un producto digital, sobre todo al momento de identificar los
objetivos y lograr el alcance que se va a obtener para asi iniciar los primeros bocetos en los que

se toma en cuenta el orden y la organizacion de la interfaz.

Lo mencionado por Garrett (2011), se ve aplicado en muchas paginas web y productos digitales
que justamente han tenido un andlisis e investigacion siguiendo las buenas practicas del UX
(arquitectura de la informacidn, sistemas de organizacidn, estructura, etcétera) para de esta

forma ser disefiadas con resultados exitosos.

3.2.4.2. Componentes

Seglin indica Serrano (2017), existen recursos que ayudardn a estructurar y a definir de una
mejor manera la arquitectura de la informacion. Estos recursos son los sistemas de organizacion
que van a depender de la forma en como se ordene la informacion para que el usuario pueda
acceder de manera facil. También esta el sistema de etiquetado, el cual es muy importante,
puesto que se toma en cuenta el lenguaje y las palabras clave que el usuario puede buscar, lo

que aplica tanto para iconos y textos. Por otro lado, esta el sistema de navegacion, que se refiere
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mas al tema de agrupacion de contenidos en los que se identifican nexos para permitir la
navegacion entre si. Finalmente, el sistema de blisqueda se enfoca puntualmente en ubicar

informacion a partir de un requerimiento especifico por parte del usuario.

3.2.4.3. Utilidad
Una de las grandes ventajas de la Al en el ambito digital, es que nos permite tener un desarrollo

y construccion de productos digitales con calidad de usabilidad, accesibilidad y navegacion.

Asi como indica Xavier (2019), este proceso es una etapa que puede demandar tiempo y
presupuesto, pero que, a largo plazo, se traducira en una reduccion de gastos y tiempo adicional.
En ese sentido, se puede decir que la correcta realizacion y validacion de una Al puede prevenir

errores y malas experiencias para el usuario.
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4. CAPITULO III: METODOLOGIA
4.1. Descripcion de los actores
Alumnos cachimbos PUCP
Los alumnos ingresantes, con un rango de edad promedio entre 18 y 21 afios, son parte de la
investigacion. Son ellos quienes tienen el primer contacto con las plataformas digitales
educativas PUCP. En ellos vamos a ver el impacto y el nivel de entendimiento que tienen las
plataformas digitales PUCP para poder realizar diferentes actividades, sean gestiones, trabajos,

correo, horarios, etcétera.

Alumnos de pregrado PUCP

Los alumnos que ya tienen como minimo dos afios en la universidad, en un rango de edad de
19 a 23 afios aproximadamente, toman importancia en esta investigacion debido al tiempo que
han usado e interactuado con las plataformas digitales, por lo tanto, manejan una vision distinta

de la de los cachimbos.

Equipo DTI

El equipo de DTI, encargado del desarrollo y mantenimiento de las plataformas digitales para
su uso estable, son las personas que nos brindan la informacidn necesaria para poder entrar en
contexto y ahondar en nuestro problema. Asimismo, son los responsables de la infraestructura

informatica y los sistemas de informacion de la universidad.

Docente de la Especialidad de Disefio Grafico PUCP

Docente de la Especialidad de Disefio Grafico, especializado en el dictado de clases de cursos

sobre UX y Ul. Este actor toma un papel analitico, puesto que al conocer las plataformas de
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manera exacta y detallada podra realizar observaciones con mayor extension en aspectos

especificos.

Disefiador de UX
Es el tinico actor externo que no ha tenido ningtn tipo de contacto con las plataformas internas
de la PUCP. Esto permite tener un andlisis distinto de una persona que si conoce las

plataformas. Mediante este perfil vamos a obtener hallazgos y oportunidades de mejora.

4.2. Descripcion de campo

El lugar se centra en la virtualidad: el llamado Campus virtual PUCP, que ha sido una de las
herramientas mas usadas por los estudiantes en los afios de la pandemia de la Covid-19. Esta
plataforma ha sido el eje para que los procesos tanto académicos como de gestion se lleven a
cabo de una manera eficaz. La plataforma alberga muchos procesos importantes a lo largo del

afio, uno de ellos es la matricula, en la que este proyecto se ha enfocado.

4.3. Métodos y herramientas

Para este proyecto se emplearon dos entrevistas y una encuesta. La primera entrevista fue con
Angela Quispe, integrante del equipo de trabajo de la DTI de la Pontificia Universidad Catélica
del Peru. El objetivo de esta entrevista fue poder entrar en contexto respecto de la historia y
creacion de las plataformas virtuales PUCP. Asimismo, se pudo identificar los factores iniciales
que influyeron en el procesamiento y funcionamiento de estas plataformas. También se obtuvo
datos sobre las diferentes problematicas que surgen en cuanto a desarrollo, las cuales impiden

un buen desenvolvimiento grafico en las plataformas.

34



Por otro lado, se entrevistd a Anthony Ramon, disefiador grafico especializado en disefio de
experiencia de usuario, quien pudo brindarnos un andlisis y diagndstico grafico externo a la
comunidad PUCP. El objetivo de esta segunda entrevista fue poder conocer la vision y criterio
de un experto en el area que no haya visto nunca las plataformas digitales PUCP y pueda darnos
su punto de vista acerca del manejo sobre la base de los principios que se desarrollan en las
buenas practicas del disefio grafico. Bajo este diagnostico se pudieron encontrar diferentes
prioridades que hoy pueden ser oportunidades de mejora para ayudar a tener una interfaz mas

agradable y funcional.

Posterior a ello, se realizd una encuesta a treinta alumnos PUCP, de distintas facultades, edades
y ciclos. La encuesta sirvio para obtener informacion cualitativa, que nos dio a conocer el nivel
de satisfaccion del alumnado hacia las plataformas digitales. De esta manera, se pudo identificar
el nivel de agrado y entendimiento al momento de realizar alguna accion bajo la frecuencia de

uso y tiempo que les puede tomar hacerlo.

Luego de la encuesta se seleccionaron a diez usuarios que no tuvieron ningun contacto con la
plataforma de Matricula PUCP (futuros alumnos PUCP), para que participen de una prueba de
usabilidad con el sistema de matricula actual. De esa manera, se logr6 captar los puntos débiles

de este servicio y el porcentaje del nivel de claridad e intuicidén que brinda el sistema.

Finalmente, se realiz6 una prueba de usabilidad con el prototipo disefiado, teniendo como

participantes a estudiantes de pregrado de la PUCP, quienes mediante una serie de actividades

y cuestionarios pudieron darnos sus puntos de vista ya mencionados.
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4.4. Metodologia de la conceptualizacion

En el ambito de la innovacion, para el inicio de diferentes investigaciones se aplican
herramientas para saber las necesidades del usuario. Un punto de partida, muy utilizado, es el
mapa de empatia (ver Figura 12), que funciona como una guia para poder comprender y ponerse
en el lugar de los usuarios y asi obtener una escala de priorizacion a sus necesidades. Para
Galiana (2021a, 2021b), esta y algunas otras herramientas son aplicadas en metodologias
«agiles» lo que aporta para la creacion de un user persona que consiste en poder construir un
«personaje» ficticio sobre la base de un usuario arquetipico cuyos «dolores» y necesidades

representan al grupo mayoritario de usuarios (ver Figura 13).
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Figura 12
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Nota. Es una herramienta que permite entender los pensamientos, dolores, ganancias y miedos

que tiene el usuario frente a la plataforma.
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Figura 13

User persona

Biografia
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» No entender algunos términos del proceso de matricula de mi
universidad. * Google
+ Ser excluido de la inscripcion de un curso y no ser notificado * Spotify
- Tik tok
- Facebook
: T + Instagram
Dispositivos : Nounes
+ Amazon
= Celular
+ Laptop

Nota. Es una herramienta para entender el contexto en el cual se encuentra el usuario,

mediante informacion recabada en entrevistas.

4.5. Metodologia de la validacion

El proceso de validacion se realizé con una muestra de diez estudiantes de distintas facultades
de la PUCP. En ella se repitio el mismo proceso anterior con las pruebas de usuario. Es decir,
se le entregaron a cada estudiante una serie de casos y acciones a realizar para, de esta manera,

validar qué tan accesible y usable es el prototipo a nivel funcional y visual.

4.6. Herramientas de solucion

Como herramientas de solucion se aplicaron diferentes plataformas. Para la etapa de

investigacion las herramientas colaborativas como MURAL y MIRO. Asimismo, para el
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proceso de disefio el Adobe Photoshop, Adobe Illustrator y Adobe XD. Para la realizacion de
pruebas de usabilidad, la plataforma en linea, que permiti6é obtener un resultado medible de la

satisfaccion del usuario frente al prototipo.

5. CAPITULO IV: PROPUESTA DE SOLUCION
5.1. Analisis conceptual para el proyecto
El objetivo de este proyecto es crear experiencias memorables a través de un proceso de
innovacion, estableciendo cambios que se correspondan con la vanguardia digital, lo que

permitird un impacto de manera original y positiva hacia la comunidad PUCP.

5.2. Descripcion del proyecto de disefio

El proyecto es un redisefio de interfaz del proceso de Matricula PUCP sobre la base de una
estructura de mejora en cuanto a funcionalidad. Esta va a ser planteada mediante una
investigacion centrada en la experiencia de usuario que abarca desde el entendimiento del
problema a nivel especifico hasta el disefio final de las interfaces. Esto va a permitir hallazgos
importantes al momento de recabar informacion mediante testeos y validaciones. Asimismo,
esta solucion tiene como objetivo el crecimiento tecnoldgico de la universidad con un factor de
innovacion para asi brindar a los estudiantes una imagen fresca, amigable y sobre todo

actualizada. De esta manera, el estudiante tendrd una experiencia mejorada y personalizada.

Por otro lado, el mensaje que se busca comunicar a través de este redisefio es que la universidad
realice una constante actualizacion de los avances de innovacion digital, para hacer sentir al
estudiante como parte del proyecto, lo que permitird, ademads, una comunicacion clara con las

diferentes gestiones que se plantee realizar de manera digital.
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5.3. Objetivos del proyecto

Uno de los objetivos principales del proyecto es generar una mejora en la imagen. Esta debe
trasmitir frescura y adaptarse al proceso de transformacion digital, lo que traerd impactos. Por
un lado, optimizar la gestion del tiempo al momento de iniciar el proceso de Matricula PUCP
a los estudiantes de pregrado. Por otro lado, facilitar el entendimiento del proceso de Matricula

PUCP.

5.4. Descripcion del publico objetivo
El publico al cual esté dirigido el proyecto estd conformado por los estudiantes de pregrado de
la PUCP de las diferentes facultades. El rango de edad oscila entre los 18 (ingresantes) a los 29

afios (alumnos regulares) y pertenecen a la generacion de milénicos.

Segun los andlisis respecto del perfil del usuario, las caracteristicas e intereses principales del
publico objetivo estan relacionadas con conceptos de tecnologia, avances digitales, redes
sociales, etcétera. Asimismo, este publico estd familiarizado con términos y formas que se usan

en el ambito digital en general mas alla del rubro de la educacion.

5.5. Propuesta visual

Nuestra propuesta visual (ver Figuras 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21 y 22) presenta una serie de
factores importantes que se han implementado: los colores, la tipografia, la marca, el estilo,
etcétera. La iniciativa busca mostrar una interfaz que brinde accesibilidad, frescura y
entendimiento sin salir de los estandares y valores que ofrece la universidad. Siguiendo estos
puntos, se disefiaron componentes, botones, iconos, textos, etcétera, para brindar un proyecto

amigable e integral para los estudiantes. Asimismo, la propuesta de disefio toma en cuenta los
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principios de usabilidad en su desarrollo, por lo que no solo posee impacto visual —en la que
se respeta la identidad corporativa de la marca PUCP—, sino que contribuye al entendimiento
de los procesos que el estudiante va a realizar. Finalmente, esta interfaz se ha trabajado de
manera estratégica, teniendo en cuenta las necesidades futuras del estudiante, de manera que,
la integracion de nuevas funcionalidades es viable y factible.

Figura 14

Propuesta grdfica «Proceso de Matricula PUCP»

S -~ Y (x e
@ PUCP Inscripcién: OCANA C RENZO(20173447) Focultac: Areyisero G :
Es responsabilidad del alumno cumplir con las normas establecidas en el reglamento de matricula,
@ Matricula
Cursos inscritos: 0 Créditos inscritos: 0 Cursos prematriculados: 0 Créditos prematriculados: 0 @
(@ Rendimiento CRAest(Rendimiento)

Académico

CRA Estandarizado: 44.30

Se ha registrado en su inscripcién los siguientes cursos:

[Iﬁ] Cursos Permitidos

Clave Nombre del curso cr. Tipo Horario Estado PR Profesor Sesiones
Excepciones al -
reglamento
Solicitud de Basqueda de cursos para modificar la inscripcion

excepciones

nidad Académica

: : Seleccionar
Obligaciones de

pago

[ servicios

Nota. En la interfaz se encuentran los componentes iniciales que el usuario encontrara al
ingresar a la plataforma. Estd compuesto por los siguientes apartados: Matricula, Rendimiento
académico, Cursos permitidos, Excepciones de matricula, Solicitud de excepciones,

Obligaciones de pago y Servicios.
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Figura 15

Propuesta grdfica «Filtro de busqueday

Filtrar por:

Nivel
Nivel 01 Nivel 03 Nivel 05 Nivel 07 Nivel 09 Electivos

Nivel 02 Nivel 04 Nivel 06 Nivel 08 Nivel 10

Horario

08:00 - 13:00 pm 13:00 - 22:00

Nota. El usuario podra filtrar por nivel y horario la busqueda de los cursos en los cuales desea

matricularse.
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Figura 16

Propuesta grafica «Resultado de busqueday»

@ PUCP Inscripcién: OCANA C RENZO(20173447) Focultac: ArteyDisefio

Es responsabilidad del alumno cumplir con las normas establecidas en el reglamento de matricula,

@ Matricula

iculados: 0 @

0 Créditos prer

nscritos: 0

@ Rendimiento CRAest(Rendimiento) petalles

" . " .z . o CRA Estandarizado: 44.30
Se ha registrado en su inscripcién los siguientes cursos:

) Cursos Permitidos

Clave Nombre del curso cr. Tipo Horario  Estado PR Profesor Sesiones
Excepciones al | Guardar @
reglamento
Solicitud de Blasqueda de cursos para modificar la inscripcion
excepciones
Unidad Académica Especialidad Buscar cursc
—o-
S v 2 i v 2
o Arte y Disefio Disefio Gréafico =0
Obligaciones de
pago S .
Servicios
clave @ Nombre del curso @ cr.@ Tipo @ Horario @ estado @ PR@ Profesor @ sesiones @
-
Glosario Nivel 05 ‘
DG0493 Taller Multimedia 4 cla 0106 Disponible  15/20 oM C MIE 16:00-20:00
Gonzales. P 13

Gonzalo.C

0G0493 Intervencion Grafica 3 ca 0106 Disponile  20/20 SN LUN 09:00-11:00
Introduccién al disefo Mujica. ¢ .
DG0493 3 CLa 0106 ‘Ocupado 1818 H MART 14:00-16:00
gréfico Valera. P
Electivos
DG0493 Disefio de servicios 4 cla 0104 Disponible  15/20 Marco, W LUN 08:00-11:00
Introduccion al diser
DG0493 iodicclonalienio” 4 cua o1 Disponible  20/20  Alegria,M LUN 08:00-11:00
industrial
esarrollo personal
DGO493 Desonolia personcy 2 cla 0109 Disponible  18/15 ToplarC LUN 09:00-11:00
ymarca Valera.P
Mujic
DGO04e3 Simbolismo y ritual 2 cla 0102 Disponible 1921V e fj LUN 08:00-1100
alera.
- Farfan.C
DG0493 filosofia del arte 4 o o102 Ocupado 2520 LUN 09:00-1100
Garcia. P
M
DG0493 Estética 3 cla 0136 Ocupado 1815 mf;‘z“y c LUN 09:00-11:00
Seminario de tema §
DG0493 sty 3 cua 0187 Disponible 1921 Jose Perez LUN 09:00-11:00
ibre
DG0493 Direccién artistica 4 clA 0134 Ocupado 25/20 :’J"’C“’;C LUN 08:00-11:00
ruti,

Nota. El usuario podré visualizar los resultados de su busqueda. En esta pantalla se encuentran
datos importantes de los cursos como: Clave, Nombre, Créditos, Tipo, Horario, Estado,

Posicion relativa, Profesor y Sesiones.
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Figura 17

Propuesta grdfica «Toolkit informativoy»

Busqueda de cursos para modificar la inscripcion

Unidad Académica Especialidad Buscar curso

Arte y Dise

Clave

Cuando estds inconforme con el servicio

o el producto que te hemos brindado.

Clave Nombre del curso ﬂ Cr. 0 Tipo 0 Horario o Estado o P.R 0
Nivel 05

DG0493 Taller Multimedia 4 CLA 0106 Disponible 15/20

DG0493 Intervencion Grafica 3 CLA 0106 Disponible 20/20

Nota. El usuario podra visualizar el significado y concepto de cada término que se muestra en

los resultados mediante un foolkit informativo.
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Figura 18

Propuesta grafica «Seleccion de cursosy»

@ PUCP Inscripcién: OCANA C RENZO(20173447) Facultad: Artey Dissfio

s responsabilidad del alumno cumplir con las normas establecidas en el reglamento de matricula

@ Matricula

Cursos inscritos: 0 Créditos inscritos: 0 Cursos prematriculados: 0 Créditos prematriculados: 0 [0)

(@ Rendimiento CRAest(Rendimiento) D

Académico

CRA Estandarizado: 44.30

trado en su inscripcién los siguientes cursos:

Cursos Permitidos

clave Nombre del curso cr. Tipo Horario  Estado PR Profesor Sesiones
Excepciones al Guardar &
reglamento
Solicitud de Bisqueda de cursos para modificar la inscripcion

excepciones

Especialidad ursc g
2 Py v 0=
5 Disefio Grafico =
Obligaciones de
pago
Servicios .
Clave Nombro dol curso cr. Tipo Horario Estado PR Profosor sosiones
Nivel 05
. soria.C ,
DG0493 Taller Multimedia 4 cu 0106 Disponible  15/20 MIE 16:00-20:00 =
Gonzales. P i 25
I
DGO493 Intervencion Gréfica 2 cla 0108 Disponible  20/20 f:’;’;""’ < LUN 08:00-1100
Introduccién al diseno Mujica. C
DG0493 3 cu 0106 Ocupado  18/15 f MART 14:00-16:00
gréfico Valera. P
Electivos
0G0493 Diseo de servicios 4 c 0104 Disponible  15/20  Marco, W LUN 09:00-1100
introduccion al diseno
DG0493 mw‘v‘m' s 3 cla ool Disponible  20/20  Alegria,M LUN 09:00-1100
roll n Tapia.C
060493 DéhcoNe porsonty 2 ca 0109 visponible  18/15 9. LUN 09:00-1100
y marca Valera. P
3 i 2 : Mujica.C
DG0493 Simbolismo y ritual 3 cla 0102 Disponible  19/21 LUN 09:00-11:00
Valera. P
Farfan.
DG0493 Filosofia del arte 4 ClA 0102 Ocupado 25/20 R LUN 08:00-11:00
Garcia. P
Mujica.C
DG0493 Estética 3 cu 0136 Ocupado 18/15 M;Z”P LUN 09:00-11:00
060493 fs"“;“”“ s 2 ca 0187 Disponible  19/21  Jose Perez MART 14:00-16:00
ibre
DG0493 Direccion artistica 4 ca o134 Ocupado  25/20 Ej’v'ucl‘“ﬁ LUN 09:00-1100

Guardar

Nota. El usuario selecciona los cursos en los que desea inscribirse.

45



Figura 19

Propuesta grdfica «Inscripcion exitosa»

v

Inscripcion exitosa

Te haz regi en los cursos
Recuerda que te notificaremos a tu correo electronico en caso
seas retirado de algn curso inscrito por posicion relativa.

Nota. Cuando el usuario se inscribe en algiin curso, aparecerd una ventana flotante que le
informara que el proceso realizado ha sido exitoso y que se le notificara a su correo electronico

en caso sea retirado por posicion relativa.
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Figura 20

Propuesta grafica «Cursos inscritosy

@ PUCP Inscripcién: OCANA C RENZO(20173447) Facuitad: Artey Disefio

Es responsabilidad del alumno cumplir con las normas establecidas en el reglamento de matricula

@ Matricula

ursos prematriculados: 0 Créditos prematriculados: 0 (0]

@ Rendimiento CRAest(Rendimiento)
Académico

CRA Estandarizado: 44.30

Se ha registrado en su inscripcion los siguientes cursos:

“} Cursos Permitidos

Clave Nombre del curso cr. Tipo Horario Estado PR Profesor Sesiones
DG0493 Intervencion Grafica 2 cla 0106 Disponible 14/20  Antonio Conte LUN 08:00-1100
Excepciones al
reglamento oooagg  Desomolopersonal ) cla 0108 Disponible 20/20  AntonioConte  LUN 08:00-1100
y marca
Solicitud de
excepciones Basqueda de cursos para modificar la inscripcion

dad Acodémica £ Slidad Buscar curso o
Obligaciones de ’ o=
pago Arte y Disefio W Disefo Grafico . =07

[ tiveios @ R cioctivos 0]

[ servicios

Clave Nombre del curso cr. Tipo Horario Estado PR Profesor sesiones -+
Nivel 05
ey
5 ” " i soria.C
DG0493 Taller Multimedia 4 ClA 0108 Disponible  15/20 LUN 09:00-11:00
Gonzales. P
c
DG0493 Intervencion Gréfica 3 cla 0106 Disponible  20/20 i;’;z“"f LUN 08:00-11:00
Mujica. ¢
DG0493 Intervencién gréfica 3 cla 0106 Ocupado 1815 en. LUN 09:00-1100
Valera. P
Electivos
DG0493 Disefio de servicios 4 ClA 0104 Disponible 15/20 Marco, W LUN 09:00-11:00
DG0493 ioexesanitiena’ 3 ClA oiol Disponible  20/20 Alegria, M LUN 09:00-1:00
industrial 9
Desarrolio personal " T
DG0493 oA perRana 3 cla 0109 Ocupado  18/15 9l LUN 09:00-11:00
y marca Valera. P
DG0493 simbolismo y ritual 2 cla 0102 Disponible  19/21 Mupoace LUN 0:00-11:00
Valera. P
0 Filosofia del arte = 25/ Farfan.C o
DG0493 4 cLa 0102 Ocupado  25/20 ol O LUN 09:00-11:00
Mujica.C
DG0493 Estética 3 CLA 0136 Ocupado 18/15 e LUN 09:00-11:00
ias.
ninario de tem p
DG0493 Sevaincrig Ce tema 2 cla 087 Disponible  19/21 Jose Perez LUN 09:00-11:00
libre 2
DG0493 Direccion artistica a cla 0134 Ocupado 25/20 5”"“”\; LUN 02:00-11:00
ruti

Nota. Una vez que el usuario se haya inscrito en los cursos elegidos, estos se podran visualizar

en la parte superior, teniendo una opcion adicional para remover items de la lista.
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Figura 21

Propuesta grafica «Informacion de curso»

Taller multimedia

Resefia del curso

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been
the industry’s standard dummy text ever since the 15005, when an unknown printer took a galley of
type and scrambled it to make a type specimen book. It has survived not only five centuries, but
Profesores

Mario Gonzales Posada / Principal Ver calificacion
Jose Morales Pedrada [ Jefe de practica Ver calificacion
Maria Paz Andrade Sandoval / Jefe de préctica Ver calificacién

Trabajados destacados en el curso

DeseargarSilabe

Nota. El usuario podra ver informacion detallada de cualquier curso haciendo clic sobre el
nombre. Aparecerd una ventana flotante con la resefia, profesores, calificacion de profesores y
los trabajos destacados de los estudiantes en ciclos pasados. Asimismo, el usuario podra

descargar el silabo del curso.
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Figura 22

Propuesta grafica «Eliminar curso»

a

¢Estas seguro que quieres
borrar este curso?

Recuerda que podrés inscribirte nuevamente en este curso.

:Canc.h’ m

Nota. Cuando el usuario quiera eliminar un curso inscrito le aparecerd un cuadro de didlogo de

confirmacion. De esta forma, el usuario podréa confirmar o cancelar la accion.
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5.6. Prueba de usabilidad

5.6.1. Introduccion

Existen muchas maneras de poder validar este prototipo de disefio, como las entrevistas, las
pruebas de usuario, las dindmicas grupales, los focus group, etcétera. Cada uno de ellos tiene
un objetivo distinto de acuerdo con el contexto y el tipo de proyecto que se haya realizado. Para

este proyecto fue necesario realizar pruebas de usuario.

Objetivos generales
e Validar los diferentes aspectos de la usabilidad del nuevo prototipo para determinar el
nivel de mejora en el mismo.

e Detectar oportunidades de mejora para su refinamiento final.

Objetivos especificos
- Evaluar objetivamente la satisfaccion del usuario frente al prototipo.

- Simular casos reales para evidenciar la forma de navegacion del usuario.

5.6.2. Metodologia
Se usaron los mismos parametros de la primera prueba para determinar la usabilidad del
proyecto, esto incluye entrevistas Thinking Aloud y pruebas de usuario (NAU y SUS), en un

determinado contexto. A continuacion, se explica dicho contexto y los escenarios:
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Contexto: Juan es un alumno de la Facultad de Arte y Disefo de la PUCP. Ha terminado su
cuarto ciclo y la proxima semana inicia el proceso de matricula para el siguiente semestre. El

ha decidido para este ciclo matricularse solo en dos cursos y asi poder trabajar en paralelo.

Escenario 1:

Juan solo puede pagar 4 créditos este semestre. El desea estudiar por las mafianas; en las tardes
trabajara.

Tarea 1:

Ingresa al sistema de matricula. Usando el filtro de busqueda realiza la busqueda de los cursos
del quinto semestre y los cursos electivos. Luego, se inscribe en un curso de quinto ciclo en el

turno de la mafiana y en un electivo que tenga 2 créditos y sea también por la mafiana.

Escenario 2:

Juan tiene duda y no sabe si matricularse en uno o dos cursos, asi que, por el momento, quiere
inscribirse en un curso.

Tarea 2:

Elimina el curso que se encuentra a punto de ser eliminado por posicion relativa.

Escenario 3:
Juan no entiende algunos términos de la plataforma de matricula.
Tarea 3:

Ingresa al glosario y encuentra el significado de los términos «P.R» «CR» y «Clavey.

En adicion a lo mencionado, con el objetivo de medir el nivel de satisfaccion de los usuarios

frente a la plataforma, se aplico los siguientes instrumentos: Nielsen’s Attributes of Usability
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(NAU) y System Usability Scale Brookes (SUS), cuestionarios que tienen como proposito
entender si el sistema es eficiente, usable y qué tan satisfechos estan los usuarios (ver Figura
23 y Figura 24). De esta forma, podremos evitar errores humanos en el sistema. NAU es un
cuestionario de cinco preguntas en la cual el usuario podra realizar una puntuacién del 1 al 7,
donde 1 es «mal» y 7 es «bien». Esta herramienta estd pensada sobre la base de los cinco
atributos asociados a la usabilidad: aprendizaje, eficiencia, recordacion, errores y satisfaccion

del usuario.

Finalmente, se realizaron tres preguntas generales sobre la plataforma:
e ,La funcionalidad del glosario te genera valor? ;Por qué?
® ;Qu¢ te pareci6 la nueva interfaz?
e Lanotificacion a tu correo cada que te saquen de una inscripcion te genera valor?

({Como?

Perfil de entrevistado
Hombres y mujeres de entre 20 y 26 anos aproximadamente, que sean estudiantes de pregrado

de la PUCP.

5.6.3. Resultados
Mediante las pruebas de usuario descritas pudimos encontrar algunas oportunidades de mejora

y entender perspectivas de los usuarios frente a las preguntas realizadas.

.La funcionalidad del glosario te genera valor? ;Por qué?

e Esuna funcionalidad valiosa cuando ingresa un alumno nuevo. Existen muchos

términos que no se conocen.

52



La funcionalidad esta bien implementada.

Es un contenido importante porque aporta un sentido de ubicacién mas claro para los
estudiantes.

Es mucho mas efectivo encontrar estos conceptos a como se muestran actualmente,

poco dindmico y amigable.

,Qué te parecio la nueva interfaz?

Es mads actualizada para un gusto contemporaneo y también se identifica bastante con
la identidad de la PUCP.

Es una interfaz amigable, limpia e intuitiva. Asimismo, mantiene un equilibrio visual.
Esta interfaz ayudaré a que los tiempos para el proceso de matricula se reduzcan
considerablemente. Los pasos a seguir son pocos.

A diferencia del disefio actual, este prototipo es mucho mas innovador.

. La notificacion que recibes a tu correo electronico cuando no alcanzas un cupo en un

curso inscrito te genera valor? Si es asi, ;como?

Es muy interesante porque hay estudiantes que no revisan su campus constantemente
y eso les ahorraria tiempo.
Esta funcionalidad reduce la carga al estudiante y evita que muchos de ellos se queden

sin inscribirse en los cursos.

En cuanto al factor cuantitativo se realizaron dos encuestas. En ellas se visualiza la mejoria y

satisfaccion de los entrevistados frente a la plataforma. Se tiene un promedio de calificacion de

91 de satisfaccion general.
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Figura 23

Resultados de cuestionario «Nielsen’s Attributes of Usabilityy (NAU)

Pregunta 1 2 3 4 5 6 7 N/A

Aprendizaje 0% 0% 0% 56% 11% 2% 1% 0%
#Qué tan ficil fue aprender a usar el sistema?

Eficiencia 0% 0% 0% 1% 3% 3% 2% 0%
{Qué tan eficiaz fue el sistema al realizar las tareas solicitadas?

Recordacién 0% 1% 33% 2% 1% 11% 1% 0%
£Cuin ficil fue recordar o memorizar las caracteristicas del sistema?

Errores 0% 1% 2% 1% 11% 2% 2% 0%
{Qué tan Ficil fue rectificar los errores cometidos durante la navegacion?

Satisfaccién 0% 2% n% 1% 2% 0% 1% %
iQué tan interesante, emocionante o agradable fue usar el sistema?

Nota. Resultados de validacion.

Figura 24

Resultados de cuestionario «System Usability Scale Brookes»(SUS)

Preguntas

Pregunta 1 2 3 4 s

Me gustaria utilizar este sistema con frecuencia, 0% 1% 8% 0% 11%
Siento que el sistema es innecesariamente complejo. 0% 2% % 2% 56%
Pienso que el sistema es fhcil de usar. 11% 2% aun 1% 1%
Creo que para poder usar este sistema necesito el apoyo de Una persona con conocimientos técnicos. 1% 33% 4% 0% 1%
Considero que las diversas funcionalidades de se bien 0% 2% 4% 2% 1%
Creo que el sistema presenta muchas inconsistencias. 1% aa% 2% 2% 0%
Pienso que la mayoria de personas puede aprender a utilizar este sistema ripidamente. 0% 1% %% 0% 1%
Siento que el sistema es muy complicado de usar, 1% 2% 3% 1% 2%
Me senti muy seguro al momento de usar el sistema. 0% 1% 1% 56% 2%
Tuve que aprender varias cosas antes de poder usar este sistema. 1% 0% 2% 1% 3%

Nota. Resultados de validacion.

5.6.4. Discusion
En estas pruebas de usuario hemos podido validar varios puntos en los que se ve reflejada la

mejoria de la experiencia de usuario en la plataforma disefiada. Esta se ha inspirado en un disefio
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que posee los valores de la universidad. Asimismo, el prototipo se disefid bajo un sistema de
disefio User Interface (UI) compuesto por componentes, botones, tipografia, etcétera, lo que
ayudard a mantener una libreria que sera un respaldo para disefiar mejoras futuras, ya sea en el
campus o en alguna otra plataforma de la PUCP. De esta manera, permaneceran los
lineamientos graficos. Asimismo, se estructuraron las interfaces segun el flujo propuesto.
Ademas, hemos comprendido las diferentes perspectivas y propuestas de mejoria en el
prototipo. Se resolvieron puntos de legibilidad, orden, estructura, jerarquia de contenidos y UI,
siendo este ultimo punto el mas llamativo para los usuarios, puesto que es lo primordial que se

necesita para que los estudiantes se sientan ubicados en la plataforma.

También, se detectaron varias oportunidades de refinamiento, como la implementacion de
tooltips informativos (pequefios recuadros que informan al usuario sobre los conceptos de las
palabras), los que han sido implementadas para darle un concepto mas claro al usuario sobre
las terminologias que se aplican en la muestra de cursos. Otra de las mejoras implementadas es
la integracion de notificacion de retiro de cursos por temas de posicion relativa. Cabe recalcar
que este prototipo inicial es un punto de partida para una posible implementacién y que, a
medida que se vaya usando, se presentaran mas funcionalidades de acuerdo con las necesidades

que se identifiquen en los diferentes contextos de la universidad.

Finalmente, en las encuestas realizadas visualizamos la categoria A en NAU y SUS en gran
parte de las respuestas, siendo esta un puntaje ideal. Esto significa que los usuarios han visto
un resultado en el que pudieron comprender los pasos y realizar un proceso completo de
matricula sin dificultad. Por ultimo, consideramos importante poner atencion a la usabilidad y

a la investigacion para el desarrollo de un producto digital, porque ayudard a que nuestros
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usuarios principales puedan sentirse comodos con una plataforma que les brinde facilidades,

rapidez y confianza.
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6. CAPITULO V: CONCLUSIONES

Tener entrevistas con el equipo de la DTI de la PUCP en un inicio, hizo que se pudiera
conocer las limitaciones del proyecto para su posterior elaboracion y produccion. Las
entrevistas también fueron importantes para plantear una serie de estrategias con el fin
de ayudar a los estudiantes de una manera rapida.

Aplicar un disefio centrado en el usuario impacta positivamente en la navegacion de los
estudiantes, lo que genera una experiencia amigable, comprensible y clara.

Considerar a los usuarios, en este caso a los estudiantes, dentro del proceso creativo, es
muy importante, puesto que nos permite conocer de manera directa sus inquietudes,
confusiones y «doloresy frente al proceso de Matricula PUCP.

El uso de una herramienta como los cuestionarios NAU y SUS que complementaron las
pruebas de usuario para obtener data cuantitativa fue de gran valor. Los usuarios
entrevistados tuvieron claridad para responder las preguntas que se les formuld. Dichos
cuestionarios aportaron datos que sirvieron para entender a los usuarios y hacer
contrastes con evaluaciones anteriores de similar contexto.

El uso de un diseno alineado con la identidad PUCP fue importante, porque la definicion
adecuada de iconos, tipografia y colores permitieron que los estudiantes los asocien

inmediatamente con la PUCP y sus plataformas digitales.
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RECOMENDACIONES

e El proceso de digitalizacion de herramientas educativas viene a ser un aspecto
importante para todas las entidades. Por tal motivo, una plataforma que cumpla con los
lineamientos necesarios del disefio centrado en el usuario es esencial. Segun lo
investigado y recabado en nuestras plataformas, se sugiere iniciar un proceso de
restructuracion y redisefio de las plataformas digitales PUCP, teniendo en cuenta una

investigacion previa en la que el usuario se vea involucrado durante el proceso.

e Aplicar una buena comunicacion sobre las plataformas digitales es muy importante,
sobre todo cuando se integra alguna funcionalidad nueva. En ese sentido, el disefio de
una funcionalidad o nuevos componentes debe ir acompanado por una campana de redes

en la que el estudiante se entere de las novedades digitales que brinda la universidad.

e Esta claro que realizar un proceso de rediseno a nivel global de plataformas PUCP es
dificultoso. Sin embargo, establecer un punto de partida y planificar un proceso
estratégico haria que tengamos mejoras continuas y las métricas de satisfaccion del

estudiante mejorarian.
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ANEXO 1: Encuesta de uso de plataformas digitales PUCP

¢Qué edad tienes?

30 respuestas

@ 18-21
® 2225
® 25-30

¢En qué ciclo te encuentras?

30 respuestas

@ primer ciclo
@ segundo ciclo
@ tercer Ciclo
@ cuarto Ciclo
@ quinto Ciclo
@ séptimo Ciclo
@ octavo ciclo
@ noveno Ciclo

13V

:De qué facultad eres?

30 respuestas

@ Estudios Generales Ciencias
@ Estudios Generales letras
@ Arquitectura y Urbanismo

@ Arte y Disefio

@ Artes Escénicas

@ Ciencias Contables

@ Ciencias e Ingenieria

@ Ciencias Sociales

13V

@ Copiar

@ Copiar

@ Copiar
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¢Has utilizado otras plataformas digitales educativas anteriormente? |_D Copiar

29 respuestas

®si
® No
® Si

¢Qué plataformas digitales PUCP usas con mayor frecuencia? |D Copiar

30 respuestas

@ Campus virtual

@ Paideia

@ Paideia movil

@ PUCP MOVIL (app)

¢Cudl es el uso méas comun que le das a las plataformas digitales PUCP?(puedes LD Copiar
elegir 2 opciones)

30 respuestas

Para enviar o recibir correos —17 (56,7 %)
Para realizar tramites —4 (13,3 %)
Para ver mis horarios —10 (33,3 %)
Revisar mis notas —17 (56,7 %)
Realizar mis trabajos —19 (63,3 %)
0 5 10 15 20
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¢Con qué frecuencias usas las plataformas digitales PUCP?

30 respuestas

@ Diariamente
@ Semanalmente
@ Muy rara vez

¢Qué dispositivo normalmente usas para navegar por las plataformas digitales
PUCP?

30 respuestas

@ Computadorallaptop
@ Smartphone
@ Tablet

iCrees que el nivel de redaccion en las plataformas es adecuado?

30 respuestas

®Ssi
® No

@ Puede mejorar

@ Copiar

lD Copiar

lg Copiar
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¢Crees que la organizacioén de la informacioén es correcta? |_|:| Copiar

30 respuestas

@ si
® No

@ Puede mejorar

¢Cudnto demoras al realizar alguna gestién o tramite en las plataformas digitales |E| Copiar
PUCP?

30 respuestas

@ Muy rapido

@ Lo adecuado

@ Mas de lo debido
@ Demasiado

ANEXO 2: Cuestionarios iniciales y de validacioén con usuarios

https://drive.google.com/drive/folders/1qJw7 msOjF9XRRiZheuBcsjAFKB3kiWW

ANEXO 3: Mapa de empatia

https://drive.google.com/drive/folders/1bPvmwN VIOWE5{fide VMEPQ5haQb9byCe9
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ANEXO 4: User persona

https://drive.google.com/drive/folders/1ThO9IMAv8vJuiSn04M4ARaJsDT{IVKUFE7

ANEXO 5: Prototipo interactivo de redisefio de plataforma de Matricula PUCP

https://xd.adobe.com/view/9181be13-0958-4804-b477-839d86dadc94-c4d2/
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