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RESUMEN 

 
El diseño y evaluación de las interfaces de usuario son tareas esenciales en el desarrollo de un 

producto debido a que su intención, es tratar de que el usuario puede comunicarse con las 

interfaces de la forma más sencilla, intuitiva y fácil. En los sistemas de pago, las interfaces de 

usuario deben ser comprensibles y utilizables por los usuarios. Este proyecto se enfocará en el 

diseño y evaluación de las interfaces de usuario del proceso de pagos a ser utilizados por los 

copropietarios del barrio San Pablo. Para el diseño de estas interfaces se utilizó la metodología 

de diseño centrado en el usuario (DCU). El DCU se enfoca en logar una buena experiencia de 

usuario (UX) dividiéndose en cuatro fases (análisis de contexto, especificación de requisitos, 

soluciones de diseño y evaluación). Para evaluar la usabilidad, medimos la satisfacción de uso 

aplicando el cuestionario SUS a diez participantes. En cuanto a los resultados, consideramos 

que los participantes perciben una satisfacción adecuada en el uso de las interfaces de usuario 

propuestas. Como trabajo futuro en la misma línea del proyecto, se propone comparar las 

diferencias de puntuación de satisfacción entre las versiones del diseño propuesto.   

 

PALABRAS CLAVE: Diseño, Interfaces de usuario, Evaluación, Usabilidad, Diseño Centrado en 
el Usuario (DCU), Experiencia de Usuario (UX), Cuestionario SUS. 
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ABSTRACT  

 

Design and evaluation of User interfaces are essential tasks in the process development since 

they guarantee the user will be capable to interact with the user interfaces in a simple, intuitive, 

and easy way. In payment systems, user interfaces need to be comprehensible and usable by 

users. This project will focus on the design and evaluation of expenses payment process user 

interfaces to be used for the San Pablo neighborhood's co-owners. User-Centered Design 

methodology (UCD) has been applied for designing and evaluating the proposed user interfaces. 

UCD focuses on achieving a good User experience (UX) through four phases (context analysis, 

requirements selection, design solutions, and evaluation). For evaluating the usability, we 

measured the "satisfaction of use" by applying the SUS questionnaire to ten participants. High 

scores on the SUS questionnaire were obtained. Regarding the results, we consider the 

participants perceived adequate satisfaction in the use of proposed user interfaces. As future 

work in the same line of the project, we propose to compare the satisfaction score differences 

between the versions of the proposed design. 

KEY WORDS: Design, User Interfaces, Evaluation, Usability, User-Centered Design (UCD), User 
Experience (UX), Person profile, SUS Questionnaire. 
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1 INTRODUCCIÓN 

1.1 Definición del problema 

El registro y control de pago de expensas es una actividad común entre propietarios o 

arrendatarios de un conjunto habitacional, condominio o barrio. De acuerdo con el artículo 5 de 

la Ley de Propiedad Horizontal [1], “cada propietario deberá contribuir a las expensas necesarias 

a la administración, conservación y reparación de los bienes comunes, así como al pago de la 

prima de seguro, en proporción al valor de su piso, departamento o local, …”. En este sentido, la 

gestión de expensas tiene como objetivo recaudar mensualmente los aportes económicos de los 

copropietarios o arrendatarios para mantener el buen funcionamiento de los bienes comunes del 

conjunto habitacional, condominio o barrio en el que viven.  

Un problema común entre los copropietarios es el desconocimiento de las deudas o multas por 

pagar. A pesar de que los pagos son registrados, dichos registros están sujetos a errores 

manuales y son de acceso exclusivo para el tesorero del conjunto, lo cual deriva en conflictos e 

inconformidades en las reuniones realizadas cada mes. El problema mencionado se presenta 

entre los copropietarios del barrio “San Pablo”, ubicado en la parroquia de Sangolquí del cantón 

Rumiñahui en donde la edad que predomina en los copropietarios del barrio San Pablo está en 

un rango de 40-65 años y algunos usuarios tienen limitados conceptos y práctica en el uso de 

las tecnologías de la información y la comunicación (TIC).   

La comisión/asamblea de copropietarios del barrio “San Pablo”, busca mejorar el proceso de 

recaudación de pago de expensas por concepto de servicios (ej. conserjería, guardianía, 

mantenimiento, jardinería, etc.) con el fin de que cada copropietario conozca sus valores pagados 

y deudas por pagar. Actualmente, los aportes son realizados de forma manual, es decir, cada 

copropietario debe pagar al tesorero del barrio de manera presencial o por depósito a una cuenta 

general del barrio. En este sentido, previo a la implementación de una aplicación web que brinde 

solución al proceso de pago de expensas, es necesario diseñar las interfaces de usuario que 

tendrá la aplicación web, así como evaluar su usabilidad siguiendo un enfoque centrado en el 

usuario para diseñar prototipos que cumplan las necesidades de los usuarios que interactuarán 

con la aplicación web. 
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1.2 Objetivo general 

Diseñar interfaces de usuario web para el proceso de pago de expensas de los copropietarios 

del barrio “San Pablo” mediante el proceso de diseño centrado en el usuario. 

1.3 Objetivos específicos 

1. Definir el contexto de uso de las interfaces de usuario utilizando técnicas de UX. 

2. Identificar las necesidades y características de los copropietarios del barrio San Pablo.  

3. Diseñar prototipos de interfaz de usuario basados en las necesidades y características 

de los usuarios potenciales. 

4. Evaluar las interfaces de usuario. 

1.4 Alcance 

El alcance del componente comprende el estudio de usabilidad de las interfaces de usuario de 

una aplicación web para el pago de expensas. Este estudio consiste en diseñar prototipos de 

interfaz de usuario de alta fidelidad interactivos y evaluar la usabilidad de dichas interfaces. El 

componente se realizará siguiendo un enfoque de diseño centrado en el usuario, aplicando varias 

técnicas de experiencia de usuario. 

1.5 Marco teórico 

1.5.1. Front End de Aplicaciones Web 

Una aplicación web es una aplicación software que puede ser utilizada directamente en línea, sin 

tener que instalarla en la computadora o teléfono. Las aplicaciones web se encuentran alojadas 

en el servidor y se entregan a través de una interfaz gráfica que es renderizada por un navegador 

web [2]. 

Las aplicaciones web están diseñadas para almacenar datos en la nube con el fin de que el 

usuario pueda acceder a la información de manera interactiva. Esta información se mantiene 

almacenada en los servidores web y cuando el usuario necesita utilizarla, la aplicación envía 

esos datos al navegador web instalado en un computador. 

Una aplicación web presenta dos partes fundamentales de programación [2]. La primera, 

denominada Back End (lado del servidor), se encarga de tomar los datos almacenados de una 
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base de datos ubicada en la nube, procesar los datos y enviarlos al usuario. La segunda, 

denominada Front End (lado del cliente), es la parte de la aplicación que interactúa con los 

usuarios, es decir, se encarga de cómo se muestra la información en el navegador. 

El Front End es la parte visual de las páginas web y su diseño es de vital importancia para 

mantener interfaces de usuarios usables. El componente de este proyecto se enfocará en el 

Front End. Específicamente, en el diseño de la interfaz de usuario fácil de aprender y usar para 

el pago de expensas del barrio San Pablo. 

1.5.2. Experiencia de usuario  

 

Figura 1. Mapa de Experiencia de usuario. Fuente: Arhippainen y Tähti [3] 

En consecuencia, mejorar la UX implica concentrarse en la usabilidad, haciendo entre otras 

cosas que toda la navegación del usuario sea agradable y productiva [4], empezando por resaltar 

el valor de la solución para que quede claro qué capacidades y beneficios puede ofrecer la 

aplicación web a los clientes. 

Ya que todas las organizaciones dependen básicamente de sus clientes, la ventaja más 

importante que ofrece la UX a las organizaciones es tener a los clientes satisfechos. Por ende, 

es fundamental que el diseño de la interfaz de usuario principalmente esté basado en ellos y en 

cómo satisfacer cada una de sus necesidades. 

1.5.3. Patrones de diseño 

Los sitios web y las aplicaciones tienen una apariencia convencional debido a los patrones de 

diseño, como la navegación global y las barras de navegación. El concepto de patrones nace del 

del arquitecto Christopher Alexander [5] para ser introducidos posteriormente al desarrollo de 

software en el libro Diseño de Patrones [6]. Un patrón de diseño es una solución a un problema 
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que se han venido observando de manera recurrente en el desarrollo de un producto. El concepto 

ha sido adoptado en el mundo del diseño de las interfaces de usuario y es así que los patrones 

de diseño de interfaz de usuario son soluciones recurrentes que resuelven problemas de diseño 

comunes [7]. Estos patrones no son soluciones concretas sino puntos de referencia estándar 

para el diseño de interfaces. Los patrones de diseño de interfaces de usuario presentan varias 

ventajas: 

• Son reutilizables en múltiples proyectos. 

• Proporcionan las soluciones que ayudan a definir la arquitectura del sistema. 

• Aportan transparencia al diseño de una aplicación. 

• Son soluciones bien probadas, ya que se han construido sobre el conocimiento y la 

experiencia de expertos desarrolladores de software. 

Los patrones de diseño de interfaces de usuario se clasifican en cuatro categorías [7]: obtención 

de entradas, navegación, manipulación de datos y sociales. En la Tabla 1 se menciona cada 

categoría y algunos de los patrones destacados para cada categoría. 

Tabla 1. Patrones de diseño destacados. Fuente: Elaboración propia 

Categoría Descripción Patrón Problema 

Obtención de 

entradas 

Lograr que el usuario 

ingrese datos es una 

tarea que debe 

adaptarse al contexto 

de uso. 

Wizard 

El usuario quiere lograr un solo 

objetivo que se puede dividir en 

subtareas confiables 

Previsualización 

El usuario desea verificar cómo 

los cambios en los campos del 

formulario afectan un resultado 

final lo más rápido posible. 

Captcha 

La aplicación debe verificar que 

los datos enviados provengan de 

un ser humano real y no de un 

robot. 

Navegación 

El usuario necesita 

navegación para 

ubicar características y 

contenido específicos. 

Pestañas de 

navegación 

El contenido debe estar separado 

en secciones y acceder a él 

mediante una estructura de 

navegación plana que brinde una 
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indicación clara de la ubicación 

actual. 

Menú acordeón 

El usuario necesita navegar entre 

las secciones principales de un 

sitio web sin dejar de poder 

navegar rápidamente a la 

subsección de otro. 

Carrusel 

El usuario necesita navegar a 

través de un conjunto de 

elementos y posiblemente 

seleccionar uno de ellos. 

Manipulación 

de datos 

Los datos se pueden 

buscar, formatear, 

revisar y examinar de 

diversas formas. 

Filtro de tabla 

El usuario necesita filtrar 

categóricamente los datos que se 

muestran en las tablas por las 

columnas. 

Filtros de 

búsqueda 

Los usuarios deben realizar una 

búsqueda utilizando filtros 

contextuales que limitan los 

resultados de la búsqueda. 

Dashboard 

El usuario quiere digerir datos de 

múltiples fuentes de un vistazo. 

 

Sociales 

Permita que el usuario 

se asocie, comunique 

e interactúe con otras 

personas en línea. 

Tabla de 

clasificación 

Los usuarios quieren saber 

quiénes son los mejores en una 

categoría o en general 

Últimas 

acciones 

El usuario desea obtener una 

descripción general de las 

acciones recientes en un sistema 

que son interesantes desde su 

perspectiva. 

Reacciones 
El usuario quiere expresar sus 

emociones de forma sencilla. 
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Algunos de estos patrones han sido aplicados en el desarrollo de este trabajo de integración 

curricular con el fin de estandarizar la forma de uso y dotar de mayor usabilidad a las interfaces 

de usuario. 

1.5.4. Usabilidad web 

El objetivo de una aplicación web es disponer de la calidad suficiente para que satisfaga las 

necesidades del usuario [8]. De acuerdo con Jakob Nielsen [9], la usabilidad se define como un 

atributo de calidad de una aplicación web, que determina la facilidad de la interfaz para ser 

utilizada. Una definición más formal de usabilidad es la descrita en la ISO 9241-11:2018 [10]: 

“grado en el que un sistema, producto o servicio puede ser utilizado por usuarios específicos 

para lograr objetivos específicos con efectividad, eficiencia y satisfacción en un contexto de uso 

específico”. 

La importancia de la usabilidad, como atributo de calidad, tiene que ver con desarrollar una 

aplicación que sea sencilla de manipular y entender con el fin de no perder audiencia de la 

aplicación. Una característica de los usuarios que utilizan las aplicaciones web es la impaciencia, 

a los que Nielsen [11] los denomina como “ignorantes”. Si un usuario no encuentra rápidamente 

la información que está buscando en una página, simplemente buscará dicha información en 

otras páginas.  

Una interfaz de usuario mal diseñada puede perjudicar a un negocio. Si el proceso de compra en 

la página web del negocio es poco comprensible o confiable, el usuario decidirá no completarlo. 

Una interfaz de usuario mal diseñada puede generar desconfianza al momento de una compra, 

con detalles tan sencillos como la falta de un mensaje de éxito/fracaso en el proceso de pago. 

Por ejemplo, si el usuario es redirigido a la página inicio sin tener un mensaje de éxito/fracaso en 

el proceso de pago, generaría confusión al usuario quién tendría una percepción negativa del 

uso de la interfaz. 

Según estudios realizados por Nielsen [12], una interfaz de usuario que sea usable debe ser una 

interfaz que cumpla con los siguientes 5 componentes de calidad: 

• Capacidad de aprendizaje - El uso de una interfaz debe ser intuitivo, una persona de 

entre las que conforman su público meta debe ser capaz de entender su funcionamiento 

sin la necesidad de un manual. 
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• Eficiencia - El flujo de acciones debe ser corto y veloz, no requiriendo muchas etapas o 

mucho tiempo por parte del usuario, más sin embargo entregando los resultados 

esperados. 

• Memorabilidad - El usuario no debe necesitar de su capacidad de memorización. A pesar 

de haber dejado de utilizar la aplicación por un tiempo, es importante que logre llevar a 

cabo las tareas que requiere sin mayor problema o consulta adicional. 

• Error - La aplicación debe estar preparada para recuperarse en caso de errores, generar 

la menor cantidad posible de los mismos y ofrecer alternativas de corrección para el 

usuario en caso de que se presenten. 

• Experiencia satisfactoria - El usuario debe sentirse victorioso tras haber llevado a cabo 

una tarea con la ayuda de la aplicación, es decir, debe sentir la satisfacción de haber 

logrado la meta que se proponía. 

Para medir la usabilidad, pueden ser considerados los atributos indicados en la definición de 

usabilidad de la ISO 9241-11:2018, que son: eficacia, eficiencia y satisfacción [10].  

Eficacia: Está relacionada con la precisión y completitud con la que los usuarios utilizan la 

aplicación para alcanzar objetivos específicos mediante el uso de recursos, siendo típicamente 

los recursos el esfuerzo, el tiempo, costos o materiales. Algunas métricas en el atributo de 

eficacia para poder cuantificar son: 

• Tareas resueltas en un tiempo limitado. 

• Porcentaje de tareas completadas con éxito al primer intento.  

Eficiencia: Es la relación entre efectividad y el esfuerzo o los recursos empleados para lograr 

tareas. Indicadores de eficiencia incluyen el tiempo de finalización de tareas y tiempo de 

aprendizaje. A menor cantidad de esfuerzo o recursos, mayor eficiencia. Algunas métricas en el 

atributo de eficiencia para poder cuantificar son: 

• Tiempo empleado en completar una tarea. 

• Número de teclas presionadas por tarea.  

• Tiempo transcurrido en cada pantalla. 
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Satisfacción: Es el grado con que el usuario se siente satisfecho, con actitudes positivas, al 

utilizar la aplicación para alcanzar objetivos específicos. Algunas métricas que cuantifican el 

atributo de satisfacción son: 

• Nivel de dificultad en tareas específicas. 

• Interfaces de usuario agradable o no agradable. 

Con frecuencia, para medir la satisfacción se aplica el cuestionario de Escala de Usabilidad del 

Sistema (SUS, en sus siglas en inglés). SUS es una herramienta confiable y rápida para medir 

la usabilidad [13]. Consiste en un cuestionario de 10 ítems (Anexo 1)  donde cada ítem se evalúa 

con una escala Likert de cinco niveles [14]: comienza desde un “totalmente de desacuerdo” y 

termina con un “totalmente de acuerdo”, considerando, entre estos dos niveles, un nivel neutral 

para aquellos encuestados que no están “ni acuerdo, ni en desacuerdo”. A continuación, se 

menciona los niveles para una escala de Likert con cinco niveles. 

• Totalmente en desacuerdo. 

• En desacuerdo. 

• Ni de acuerdo ni en desacuerdo. 

• De acuerdo. 

• Totalmente de acuerdo. 

La escala de Likert es ideal para medir reacciones, actitudes y comportamientos de una persona 

en relación a un tema determinado [15]. A través de la escala Likert, los encuestados matizan su 

opinión sobre la usabilidad de las interfaces de usuario.  

SUS se ha convertido en un estándar de la industria de desarrolladores de software pues algunos 

beneficios que se obtiene por usar SUS son: 

• Es una escala muy fácil de administrar a los participantes. 

• Se puede utilizar en muestras pequeñas con resultados fiables. 

• SUS permite hacer una evaluación de satisfacción. 
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1.5.5. Diseño centrado en el usuario  

El diseño centrado en el usuario (DCU) es una metodología que se enfoca en lograr una buena 

experiencia de usuario. DCU está centrado en el usuario mediante la interacción intuitiva con las 

necesidades del usuario para lograr una experiencia de usuario óptima. De acuerdo con la 

norma ISO 9241-210:2019 [16], el proceso del DCU se divide en cuatro fases (Figura 2):  

 

Figura 2. Proceso de Diseño Centrado en el Usuario. Fuente: Tomado y adaptado de ISO 
9241-210 

 

Específicamente, la norma ISO 9241-210:2019 [16] argumenta que los diseñadores de interfaces 

deben analizar y comprender el contexto de toda la experiencia del usuario, como las tareas 

involucradas, el contexto organizativo, social y ambiental de uso, y las necesidades, motivaciones 

y limitaciones de los usuarios previstos (fase 1); involucrar activamente a los usuarios en todas 

las etapas a lo largo de la proceso de desarrollo (fase 2); realizar interfaces de usuario para los 

usuarios potenciales encontrados (fase 3); evaluaciones centradas en el usuario (fase 4). La 

Tabla 2 describe en qué consiste cada fase y qué técnicas se pueden aplicar. 
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Tabla 2. Fases del proceso de Diseño Centrado en el Usuario. Fuente: Elaboración propia 

Fase  Descripción  Técnicas que pueden aplicarse 
1. Análisis de 

contexto 

Los diseñadores tratan 

de comprender el 

contexto en el que los 

usuarios usan un 

sistema.  

• Briefing: sirve como canal de 

comunicación entre el usuario dueño 

de la aplicación web y la empresa 

encargada de llevarlo a cabo. Al tener 

por escrito toda la información 

relevante sobre el objetivo de la 

aplicación web, su público objetivo, 

sus funcionalidades. 

• Benchmarketing: permite comparar el 

producto con el de la competencia y 

realizar un seguimiento de los 

resultados a lo largo del tiempo. 

2. Especificación 

de requisitos 

Identificar y especificar 

los requisitos del 

usuario, los cuales 

fueron comprendidos 

en la fase anterior.  

• Definir plantilla Persona: se define 

todos los roles de las personas que 

interactúan con la aplicación web. 

• Mapa Navegacional: se crea la ruta de 

navegación de cada perfil persona con 

la información o actividad que desea 

hacer.  

3. Soluciones de 

diseño 

Los diseñadores 

desarrollan soluciones 

a las necesidades del 

usuario.  

• Prototipos de baja fidelidad: bocetos, 

Wireframes. 

• Prototipos de alta fidelidad: Mockups 

funcionales con colores, tipo de letra 

definido. 

4. Evaluación Se evalúan los 

resultados según los 

requisitos del usuario 

para verificar que tan 

bien está el desempeño 

• Análisis de satisfacción de uso de los 

prototipos de alta fidelidad utilizando 

como instrumento la escala de 

usabilidad del sistema (SUS). 
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del usuario en el nuevo 

diseño.  

 

 

 

En resumen, DCU es un proceso de diseño que se enfoca en las necesidades y características 

del usuario. Dichas fases suelen consistir en la investigación y análisis de los usuarios, el diseño 

y la evaluación. Se trata además de un proceso iterativo, dado que en cada fase se retroalimenta 

de la respuesta de los usuarios para mejorar y adaptar los elementos diseñados hasta el 

momento.  

1.5.6. Principios de diseño 

Los principios de diseño son un conjunto de pautas que ayudan a los diseñadores a crear 

interfaces de usuario con un mayor grado de aceptación por los usuarios, debido a que se basan 

en sus necesidades y en la forma en la que los usuarios utilizan las interfaces de usuario en la 

vida diaria. La Tabla 3  lista dichas pautas definidas por Jakob Nielsen [17] y cómo pueden ayudar 

a mejorar la interfaz de usuario. 

Tabla 3. Principios de diseño 

N° Principios Definición 

1 Visibilidad del estado 

del sistema 

El sistema siempre debe mantener informado al 

usuario de lo que está haciendo, es decir, brindarle 

retroalimentación en un tiempo razonable. 

2 Conexión entre el 

sistema y el mundo real 

El sistema y el usuario deben comunicarse en el mismo 

idioma, respetando las convenciones del entorno del 

usuario. 

3 Uso y control del 

usuario 

Las personas no son perfectas, por lo que es natural 

que cometan errores y necesiten " deshacer" y 

"rehacer" sus acciones. 

4 Consistencia y 

estándares 

Es fundamental mantener la coherencia en todo el 

sistema y evitar cambiar los elementos y sus funciones 

en cada pantalla. 

5 Prevención de errores Lo ideal es que no exista errores, con instrucciones 

claras de qué hacer en cada pantalla. 
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6 Reconocer mejor que 

recordar 

El usuario dispone de poca memoria a corto plazo, por 

lo que minimiza el uso de su memoria colocando las 

opciones a la vista o de fácil acceso. 

7 Uso eficiente y 

flexibilidad 

El diseño debe ser adecuado tanto para usuarios 

novatos como para usuarios experimentados. 

8 Diseño estético y 

minimalista 

Debido a que cada dato de información reduce la 

visibilidad de la información más importante, no se 

pueden ver todas las acciones. 

9 Diagnóstico y 

recuperación de 

errores. 

En caso de error, el sistema debe informar al usuario 

de lo sucedido y cómo solucionarlo. 

10 Ayuda y 

documentación  

Aunque el sistema sea suficientemente funcional y no 

se requiera documentación, siempre habrá usuarios 

que la requieran. 

 

2 METODOLOGÍA 

Para el desarrollo de este trabajo de integración curricular, se ha seguido las 4 fases del proceso 

de diseño centrado en el usuario. Esta sección explica cada una de estas fases. 

2.1 Análisis de Contexto 

En esta fase se realizaron entrevistas a los copropietarios del barrio San Pablo con el fin de 

comprender el contexto en el que los usuarios usarán el sistema. Las entrevistas fueron 

contestadas por 75 copropietarios, que equivale al 70% de los copropietarios del barrio. Las 

entrevistas se realizaron por medio de Google Forms. El cuestionario consistió en 10 preguntas, 

las cuales fueron divididas en 2 secciones (Anexo 2). 

La primera sección, contiene 4 preguntas correspondientes a información personal de los 

copropietarios y del barrio. La segunda sección, contiene 6 preguntas correspondientes a 

información sobre la gestión de pago de expensas del barrio. 

A partir de las repuestas del cuestionario, se conoció que el barrio San Pablo i) no tiene un logo 

identificativo, ii) el rango de edad que predomina en los copropietarios es de 40 a 65 años y iii) 

la mayoría de los copropietarios consideran que tienen buena habilidad para usar Internet. 

Referente al pago de expensas, se conoció que la mayoría de los copropietarios no están 
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conformes con el método actual de pago debido a que les genera mucha pérdida de tiempo y 

deben estar a disponibilidad de la tesorera del barrio. 

2.2 Especificación de Requisitos 

2.2.1 Definición de Personas y Escenarios 

No se encontró estudios anteriores acerca del perfil de la audiencia del sitio web. De esta manera, 

se aplicó la técnica “Persona” [18] para definir el perfil de la potencial audiencia. Usando la 

técnica, se definieron tres Personas: 1) “Lucía” como copropietaria común, es decir, que no forma 

parte de la comisión del barrio (Figura 3), 2) “Juan” como copropietario presidente de la comisión 

del barrio (Figura 4) y 3) “Elizabeth” como copropietaria tesorera de la comisión del barrio (Figura 

5). Cada plantilla Persona recoge la información común de un grupo de personas que comparten 

en común características, objetivos, motivaciones y frustraciones. 

 

Figura 3. Plantilla Persona: "Lucía" 
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Figura 4. Plantilla Persona: "Juan" 

 

Figura 5. Plantilla Persona: "Elizabeth" 

 

Cada Persona será el referente de nuestros potenciales usuarios y nos permitirá dirigir las 

decisiones durante todo el proceso de diseño. La información para elaborar las Personas 

proviene de los resultados de entrevistas realizadas a la potencial audiencia (Anexo 3). 
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2.2.2 Matriz OTI 

La matriz OTI (Objetivos, Tareas e Interfaces) es una técnica que ayuda, de manera sencilla, a 

identificar las interfaces de usuario a diseñar a partir de los objetivos de las Personas. La Tabla 

4 presenta la matriz OTI correspondiente al proyecto bajo estudio donde se ha definido, en primer 

lugar, los 5 objetivos que desean cumplir los usuarios, luego las tareas involucradas para cumplir 

dichos objetivos y finalmente las interfaces de usuario que permitirán realizar dichas tareas. 

 

Tabla 4. Matriz OTI 

 Objetivos Tareas Tareas 

 

O.1.- Conocer mis 
pagos realizados 
relativos al pago de 
expensas del barrio. 

Identificarse Login 
Revisar historial de 
pagos 

Inicio, Historial 
Pagos 

O.2.- Realizar el pago 
de expensas mediante 
el uso de tarjetas de 
débito/crédito. 

Identificarse Login 
Seleccionar pago Inicio, Seleccionar 

Pago 
Seleccionar método 
de pago 

Método pago 

Seleccionar datos de 
facturación 

Datos Facturación 

Realizar pago Confirmar pago 

 

O.3.- Conocer el monto 
mensual total del pago 
de expensas de los 
propietarios del barrio. 

Identificarse Login 
Ver monto mensual 
total del pago de 
expensas. 

Inicio, Reporte 
Pagos 

O.4.- Identificar los 
propietarios morosos 
en el pago de 
expensas 

Identificarse Login 
Ver monto mensual 
total del pago de 
expensas. 

Inicio, Reporte 
Pagos 

 

O.5.- Registrar los 
servicios adicionales 
referentes a pagos que 
se han acordado en las 
reuniones. 

Identificarse Login 
Registrar nuevo 
servicio. 

Inicio, Servicios 
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2.2.3 Mapa Navegacional 

 

 

Figura 6. Mapa navegacional. 

Considerando las interfaces de usuario definidas en la Matriz OTI, se ha elaborado el mapa 

navegacional (Figura 6) que contiene nueve interfaces de usuario divididas en tres zonas. La 

primera zona, corresponde a las interfaces de usuario “Seleccionar Pago”, “Método Pago”, “Datos 

Facturación”, “Confirmar Pago” e “Historial Pagos” por las cuales Lucía puede navegar. La 

segunda zona, corresponde a las interfaces de usuario “Reporte Pagos” por la cual Juan puede 

navegar y la tercera zona corresponde a las interfaces de usuario “Servicios” por la cual Elizabeth 

puede navegar. Adicionalmente, Lucía, Juan y Elizabeth pueden navegar por las interfaces de 

usuario “Login” e “Inicio”. 

Login Inicio

Seleccionar
 Pago

Método
Pago

Datos
Facturación

Confirmar
Pago

Servicios

Lucía

Juan

Elizabeth

Historial
Pagos

Reporte
Pagos

P           

S           
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2.3 Soluciones de Diseño 

2.3.1 Bocetos 

De acuerdo con el mapa navegacional de la sección anterior, se procedió a realizar los diseños 

de baja fidelidad de cada interfaz, conocidos como bocetos. La Figura 7 presenta los nueve 

bocetos que corresponden con las pantallas identificadas en el mapa de navegación. Para ver 

los bocetos con una mejor calidad dirigirse al Anexo 4. 

 

Figura 7. Bocetos 

Cada boceto ha sido etiquetado con el nombre correspondiente al utilizado en el mapa de 

navegación. Estos bocetos ayudan a mantener la trazabilidad que se ha seguido desde el estudio 

de Personas, Matriz OTI y mapa de navegación. Es por eso, que cada boceto puede ser 

explicado en función del escenario para cada persona: 

• Lucía es una copropietaria común (no pertenece a la comisión del barrio) cuyo interés es 

conocer sus pagos realizados relativos al pago de expensas del barrio. El boceto de la 

página “Login” será el punto de entrada para Lucía en donde debe autenticarse 

ingresando su usuario y contraseña. Una vez autenticada Lucía estará en la página 

“Inicio” desde donde, a partir del “Menú Pagos” podrá navegar directamente a la página 

“Historial Pago”. El boceto de la página “Historial Pago” presenta una combinación de 

varios filtros (año, mes y concepto) con el fin de encontrar pagos específicos de forma 

rápida. 
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Otra necesidad primordial de Lucía es realizar el pago de expensas mediante el uso de 

tarjetas de débito/crédito. De la misma forma, deberá autenticarse y en la página “Inicio” 

deberá realizar clic en “Realizar Pago”. Para realizar el proceso de pago se diseñó 

teniendo en cuenta el patrón de diseño “Wizard” con el fin de dividir en tareas para cumplir 

con el pago, el proceso se divide en 4 tareas. 

El boceto de la página “Seleccionar Pago” es donde se realiza la primera tarea, la cual 

consiste en seleccionar el pago que Lucía quiera pagar realizando clic en el botón “Pagar” 

o también podría pagar todas sus deudas pendientes realizando clic en “Pagar todo”. La 

segunda tarea se realiza en el boceto de la página “Método Pago” en donde Lucía puede 

seleccionar con cual tarjeta débito/crédito desea pagar. En el caso de no tener ninguna 

tarjeta guardada Lucía podrá ingresar una nueva tarjeta realizando clic en “Agregar nueva 

tarjeta”. La tercera tarea se realiza en el boceto de la página “Datos Facturación” en donde 

Lucía debe seleccionar los datos con los que desea que se realice la factura de dicho 

pago. Además, Lucía puede ingresar nuevos datos de facturación realizando clic en 

“Ingresar nuevos datos de facturación”. La cuarta tarea se realiza en el boceto de la 

página “Confirmar Pago” en donde Lucía debe verificar si todos los datos seleccionados 

en las anteriores tareas son correctos. Una vez verificado los datos Lucía podrá realizar 

el pago dando clic en “Pagar”. Adicionalmente, en las tareas dos, tres y cuatro se muestra 

un resumen del pago con el fin de que Lucía siempre tenga presente el valor a pagar.   

• Juan es presidente de la comisión del barrio cuyo interés es conocer el monto mensual 

total del pago de expensas de los propietarios del barrio e identificar a copropietarios 

morosos. El boceto de la página “Login” será el punto de entrada para Juan en donde 

debe autenticarse. Una vez autenticado, Juan estará en la página “Inicio” desde donde, 

a partir del “Menú Pagos” podrá navegar directamente a la página “Reporte Pagos”. El 

boceto de la página “Reporte Pagos” presenta una combinación de filtros (desde, hasta y 

concepto) para que Juan pueda tener un reporte en una fecha establecida. Juan podrá 

descargar una lista de los copropietarios cumplidos y morosos. Además, podrá visualizar 

una gráfica del número de copropietarios cumplidos vs copropietarios morosos de cada 

mes. 

• Elizabeth es tesorera de la comisión del barrio, cuyo interés es registrar los servicios 

adicionales referentes a pagos. El boceto de la página “Login” será el punto de entrada 

para Elizabeth en donde debe autenticarse. Una vez autenticada, Elizabeth estará en la 

página “Inicio” desde donde, a partir del “Menú Pagos”, podrá navegar directamente a la 
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página “Servicios”. El boceto de la página “Servicios” presenta un listado de todos los 

servicios registrados. Además, en el boceto de la página “Servicios” Elizabeth puede 

crear, editar y eliminar dichos servicios. 

2.3.2 Wireframes 

 

Figura 8. Wireframes 
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A partir de los bocetos definidos en la sección anterior, se procedió a realizar los wireframes de 

cada interfaz de usuario, que son prototipos de bajo fidelidad que muestran la estructura interna 

de la interfaz y la navegación entre las interfaces. La Figura 8 muestra los wireframes de cada 

página y la navegación que podría seguir cada una de las Personas. Para todas las Personas 

(Lucía, Juan y Elizabeth), la navegación parte de la página “Login” seguido de la página “Inicio”. 

En el caso de Lucía, cuyo interés es realizar y consultar pagos, podrá navegar por “Seleccionar 

Pago”, “Método Pago”, “Datos Facturación”, “Confirmar Pago” e “Historial Pagos”. Juan, cuyo 

interés es obtener un reporte de pagos, podrá navegar por “Reporte Pagos” y Elizabeth, cuyo 

interés es agregar nuevos servicios podrá navegar por “Servicios”. Para ver los wireframes con 

una mejor calidad dirigirse al Anexo 5. 

 

2.3.3 Diseño visual 

Como parte del diseño visual se definió la paleta de colores y tipografía (Figura 9). 

 

Figura 9. Paleta de colores y tipografía 
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2.3.3.1 Logo 

Dado que el barrio San Pablo no tenía un logo, se diseñó uno (Figura 9) realizando un estudio 

de las características del lugar y colores con los cuales los propietarios se identifican, destacando 

el color verde y café. Es importante mencionar que el barrio se identifica con los colores verde y 

café puesto que a sus alrededores existen abundantes árboles, lo cual para los copropietarios 

representa su densidad, crecimiento, proliferación, generación y regeneración. 

 

2.3.3.2 Color y Tipografía 

A partir de las muestras de color del logo del barrio San Pablo, se derivaron dos colores primarios 

y cuatro secundarios, como lo muestra la Figura 9. En relación a la tipografía, se han escogido 3 

tipos: 

La letra “Montserrat” fue seleccionada como la predominante. Esta letra está disponible bajo 

licencia libre, desarrollada por la diseñadora gráfica argentina Julieta Ulanovsky y lanzada en 

2011 [19]. La inspiración de Monserrat provino de carteles y marquesinas de la primera mitad del 

siglo XX, que adornan las calles del barrio histórico de Buenos Aires.  

La letra “Bebas Neue” fue seleccionada por ser una letra limpia y simétrica, lo cual hace que sea 

perfecto para títulos. La letra está disponible bajo licencia libre, diseñada por Ryoichi Tsunekawa 

[20]. Además, se escogió esta letra puesto que las formas redondeadas de la letra Bebas se 

combinan adecuadamente con las formas redondas y estrechas de la letra. 

La letra “Arial” también fue seleccionada para textos pequeños. Arial fue diseñada por Robin 

Nicholas y Patricia Saunders en 1982 [21]. Se seleccionó esta letra por su gran popularidad 

debido a que viene incluida en el sistema operativo Windows y la mayoría de los copropietarios 

utilizan dicho sistema operativo. 

 

2.3.4 Prototipo de Alta Fidelidad 

A continuación, se presentan los prototipos de alta fidelidad basados en los wireframes, pero esta 

vez ya con colores, imágenes y tipografías. 
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2.3.4.1 Login 

La Figura 10 muestra el prototipo de la interfaz de usuario “Login” con el logo del barrio San Pablo 

y un formulario de inicio de sesión. Una vez completado los campos de manera correcta 

(Usuario/correo electrónico y contraseña) se direcciona al prototipo “Inicio”.  

 

Figura 10. Login 

 

2.3.4.2 Inicio 

La Figura 11 muestra el prototipo de la interfaz de usuario “Inicio”, la página principal, la cual 

contiene los enlaces que direccionan a las demás interfaces de usuario que componen la 

aplicación y que permitirán a cada una de las Personas definidas cumplir sus objetivos. Es 

importante mencionar que Lucía solo tendrá disponible las opciones “Realizar Pago” e “Historial 

de Pagos” en el menú “Pagos”. Juan tendrá las mismas opciones que Lucía y adicionalmente 

tendrá la opción de “Reporte de pagos”. Así mismo, Elizabeth tendrá las mismas opciones que 

Lucía y adicionalmente la opción de “Servicios”. 
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Figura 11. Inicio 

 

2.3.4.3 Seleccionar Pago 

En la Figura 12, se muestra el prototipo de la interfaz de usuario “Seleccionar Pago” donde se 

realiza la primera tarea para realizar el proceso de pago. La tarea consiste en seleccionar el pago 

que el usuario desea realizar, el usuario podrá pagar una deuda pendiente específica o también 

podrá pagar el total adeudado. Por otro lado, al final del prototipo se muestra un mensaje 

informativo para comunicar a los usuarios la fecha límite de pago. 
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Figura 12. Seleccionar Pago 

 

2.3.4.4 Método Pago 

La Figura 13 muestra el prototipo de la interfaz de usuario “Método Pago” que corresponde a la 

segunda tarea para realizar el proceso de pago. La tarea consiste en seleccionar la tarjeta debito/ 

crédito (anteriormente guardada) con la que se desea realizara el pago. En el caso que el usuario 

no tenga ninguna tarjeta guardada, podrá guardar una tarjeta en “Agregar nueva tarjeta”.  
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Figura 13. Método Pago 

 

2.3.4.5 Datos Facturación 

La Figura 14 muestra el prototipo de la interfaz de usuario “Datos Facturación” que corresponde 

a la tercera tarea para realizar el proceso de pago. La tarea consiste en seleccionar los datos 

(anteriormente guardado) con los que el usuario desea que se genere la factura. En el caso que 

el usuario quisiera ingresar nuevos datos para facturación deberá realizar clic en “Ingresar 

nuevos datos de facturación”. 
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Figura 14. Datos Facturación 

 

2.3.4.6 Confirmar Pago 

La Figura 15 muestra el prototipo de la interfaz de usuario “Confirmar Pago” correspondiente a 

la cuarta y última tarea para realizar el proceso de pago. La tarea consiste en verificar los datos 

y detalles del pago si son acordes a lo seleccionado en las tareas uno, dos y tres. Adicionalmente, 

en las tareas dos, tres y cuatro se muestra un resumen del pago con el fin de que los usuarios 

siempre tenga presente el valor a pagar.   
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Figura 15. Confirmar Pago 

 

2.3.4.7 Historial Pagos 

La Figura 16 muestra el prototipo de la interfaz de usuario “Historial Pagos” que es una opción 

de navegación desde el menú “Pagos”. La interfaz de usuario presenta una combinación de 

varios filtros (año, mes y concepto) con el fin de encontrar pagos específicos de forma rápida y 

descargar su respectiva factura. 
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Figura 16. Historial Pagos 

 

2.3.4.8 Reporte Pagos 

La Figura 17 muestra el prototipo de la interfaz de usuario “Reporte Pagos”. Esta interfaz está 

únicamente disponible para Juan (presidente de la comisión del barrio) y presenta una 

combinación de filtros (desde, hasta y concepto) para obtener un reporte descargable de los 
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copropietarios cumplidos y morosos. Además, presenta una gráfica del número de copropietarios 

cumplidos vs copropietarios morosos de cada mes. 

 

Figura 17. Reporte Pagos 

 

2.3.4.9 Servicios 

En la Figura 18, se muestra el prototipo de la interfaz de usuario “Servicios”, una interfaz que es 

accesible únicamente para Elizabeth (tesorera de la comisión del barrio). En el prototipo se puede 

agregar, editar, eliminar y visualizar servicios relativos al pago de expensas del barrio. 
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Figura 18. Servicios 

2.4 Evaluación 

2.4.1 Objetivo 

Para evaluar los diseños expuestos en la sección anterior, se realizan pruebas con usuarios. El 

objetivo que se persigue se define a continuación utilizando la plantilla del enfoque GQM [22] :  

Analizar la usabilidad de los diseños de interfaces de usuario realizados para una aplicación web 

del barrio San Pablo para el pago de expensas en términos de satisfacción, desde el punto de 

vista del diseñador y en el contexto de usuarios potenciales identificados. 

2.4.2 Variables para evaluar 

La variable a evaluar es la satisfacción, una de las tres principales variables definidas en la norma 

ISO 9241-11:2018, que se define como: “la medida en la cual las respuestas emocionales, 

cognitivas y físicas del usuario, que resultan del uso de un sistema, producto o servicio, cumplen 

con las necesidades del usuario y sus expectativas”. La métrica seleccionada para evaluar esta 
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variable es el cuestionario SUS, el cual consta de diez preguntas donde cada pregunta es medida 

por el participante a través de una escala de Likert de cinco puntos y es respondida por los 

participantes luego de usar un producto o servicio.  

2.4.3 Objetivos y Tareas para Pruebas de Usabilidad 

Los objetivos y tareas para realizar las pruebas de usabilidad fueron definidos en la matriz OTI 

(Tabla 4). 

2.4.4 Diseños a evaluar 

El diseño a evaluar es el que se muestra desde la Figura 10 hasta la Figura 18, el cual ha sido 

diseñado como un prototipo interactivo que permite a los usuarios realizar las tareas para cumplir 

el objetivo del pago de expensas y su gestión. Muchas pruebas de usabilidad consisten en 

comparar dos diseños, uno existente con un propuesto. Aunque este estudio podría haber 

considerado un diseño existente adicional al propuesto, el uso de la interfaz de usuario de un 

sistema existente requiere incurrir en aspectos de permisos, licencias del uso del sistema 

existente. Esto ha hecho complejo el acceso a la interfaz de usuario de sistemas existentes para 

compararlo con el diseño propuesto en este estudio. No obstante, como trabajo futuro se 

planteará realizar una comparación entre las diferentes versiones del diseño propuesto, a fin de 

conocer las mejoras de usabilidad entre las versiones. 

2.4.5 Participantes 

El estudio contó con 10 participantes: 8 copropietarios comunes (copropietarios que no forman 

parte de la comisión), 1 copropietario presidente de la comisión del barrio y 1 copropietario con 

el cargo de tesorero de la comisión del barrio. Los participantes han sido seleccionados 

considerando las características de los perfiles de usuarios definidos a través de la técnica 

Personas aplicada al inicio del proceso de diseño. 

2.4.6 Protocolo de Evaluación 

La ejecución de la evaluación sigue un procedimiento de tres pasos (Figura 19). El paso 1 

consiste en que el evaluador explica al participante el contexto de la prueba y las tareas a realizar. 

En el paso 2, el participante interactúa con el diseño propuesto, realizando las tareas para cumplir 

con el objetivo propuesto. Mientras el participante realiza las tareas, el evaluador toma notas 

acerca del comportamiento del participante (dificultas en cumplir las tareas, expresiones del 

participante y comentarios). En el paso 3, el participante evalúa la satisfacción percibida al usar 

el prototipo. La ejecución del protocolo se realizará en forma virtual apoyada de Zoom como 
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plataforma de videoconferencia debido a las restricciones de distanciamiento derivadas de la 

situación sanitaria provocada por el COVID-19. 

 

Figura 19. Protocolo de Evaluación. Fuente: Elaboración propia 

2.4.7 Ejecución 

La Figura 20 presenta, a través de una captura de pantalla, un ejemplo de la sesión virtual Zoom 

donde se explica al usuario el manejo del prototipo interactivo del sitio Web del barrio con el fin 

de que inicie las tareas propuestas para la evaluación. En el Anexo 6, se muestra un enlace 

donde consta los videos grabados de la ejecución de la evaluación. 

 

Figura 20. Ejecución de prueba a través de sesión virtual 
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3  RESULTADOS, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

3.1 Resultados 

La Tabla 5 muestra los resultados de las preguntas del cuestionario SUS, con las siguientes 

consideraciones: 1) el usuario ocho, realizó las tareas para cumplir el objetivo de Elizabeth 

(tesorera de la comisión), 2) el usuario nueve, realizó otras tareas para cumplir los objetivos de 

Juan (presidente de la comisión) y 3) los usuarios restantes realizaron tareas para cumplir con 

los objetivos de Lucía. 

Tabla 5. Respuestas del cuestionario SUS. Fuente: Elaboración propia 

 

Las respuestas a cada pregunta son las puntuaciones de la escala de Likert [15] (números entre 

1 y el 5) escogidas por los participantes para responder cada pregunta. Para determinar los 

resultados, se suman los resultados promediados obtenidos de los cuestionarios realizados a los 

participantes, considerando lo siguiente: las preguntas impares (1,3,5,7 y 9) tomarán el valor 

asignado por el participante, y se le restará uno. Para las preguntas pares (2,4,6,8,10), será de 

cinco menos el valor asignado por los participantes. Una vez obtenido el número parcial, se lo 

multiplica por 2,5 [13]. En la Tabla 6, se muestra el resultado final del cuestionario SUS. 

Tabla 6. Resultado final SUS. Fuente: Elaboración propia 

Usuario Resultado 
parcial SUS 

Resultado 
final SUS 

1 29 72,5 
2 31 77,5 
3 37 92,5 
4 40 100 
5 38 95 
6 37 92,5 
7 38 95 
8 34 85 
9 37 92,5 
10 40 100 

Promedio 36,1 90,25 
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A partir de los resultados finales de satisfacción obtenidos en la Tabla 6, se realiza un promedio 

para cada plantilla Persona (Figura 21).  

 

Figura 21. Satisfacción (puntaje SUS). Fuente: Elaboración propia 

 

Todos los participantes cumplieron con los objetivos propuestos (Tabla 4). A continuación, se 

explica el puntaje de la Figura 21 por cada objetivo y se describe las problemáticas encontradas 

en esta primera iteración del DCU. 

• Objetivo 1 (Lucía): Conocer mis pagos realizados relativos al pago de expensas del 

barrio: La percepción del diseño creado tuvo una buena acogida por los participantes. 

Los participantes resaltaron los 3 tipos de filtros que existen (Figura 22), mencionando 

que estos filtros facilitaban la búsqueda de las diferentes facturas de sus pagos 

realizados. 

 

Figura 22. Filtros “Historial Pagos” 
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• Objetivo 2 (Lucía): Realizar el pago de expensas mediante el uso de tarjetas de 

débito/crédito: El objetivo se cumplió en todos los participantes de tal manera que no se 

obtuvo inconvenientes para cumplir con las tareas que se realizaron en el proceso de 

pago. Los participantes destacaron que se sienten muy seguros de realizar el proceso de 

pago paso a paso (patrón Wizard, Figura 23) puesto que cada paso muestra las 

indicaciones necesarias para avanzar de tarea.  

 

 

Figura 23. Patrón Wizard.  

 

En base a lo mencionado en el objetivo uno y dos, se puede evidenciar en la Figura 21 

un puntaje de satisfacción de 90,6. Por otro lado, dos participantes comentaron sobre el 

color del texto de “Agregar nueva tarjeta” e “Ingresar nuevos datos de facturación” 

pertenecientes a los prototipos de “Método de Pago” y “Datos Facturación” 

respectivamente no eran distinguibles a simple vista (Figura 24). Para su solución se 

aplicó estilo “Bold” a la letra y se aumentó el tamaño de letra a 25 puntos. 

 

Figura 24. Enlace a nueva tarjeta y nuevos datos de facturación 
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• Objetivo 3 y 4 (Juan): Conocer el monto mensual total del pago de expensas de los 

propietarios del barrio e identificar los propietarios morosos en el pago de 

expensas: La percepción del diseño creado tuvo buena acogida por el participante, de 

tal forma que el diseño no presentó problemas para cumplir con los objetivos. El 

participante destacó el dashboard (Figura 25), puesto que hacía referencia al número de 

copropietarios activos (copropietarios que viven en el barrio), copropietarios cumplidos 

(copropietarios sin pagos pendientes) y copropietarios morosos (copropietarios con 

pagos pendientes). En base a los buenos comentarios del participante se puede 

evidenciar en la Figura 21 un puntaje de satisfacción de 92,5. 

 

Figura 25. Dashboard 

 

• Objetivo 5 (Elizabeth): Registrar los servicios adicionales referentes a pagos que 

se han acordado en las reuniones: La participante no presentó ninguna complicación 

para cumplir con el objetivo. Mencionó buenos comentarios hacia el diseño de las 

interfaces, recalcando que la combinación de colores es de su agrado. En base a los 

buenos comentarios de la participante se puede evidenciar en la Figura 21 un puntaje de 

satisfacción de 85. 
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3.1 Conclusiones 

• En este proyecto se definió el contexto de uso de las interfaces de usuario utilizando 

entrevistas a los copropietarios del barrio San Pablo, de las cuales se destacan que i) el 

rango de edad que predomina en los copropietarios es de 40 a 65 años, ii) la mayoría de 

los copropietarios consideran que tienen buena habilidad para usar Internet y iii) la 

mayoría de los copropietarios no están conformes con el método actual de pago debido 

a que les genera mucha pérdida de tiempo. 

• Mediante la técnica Persona se identificó tres perfiles Personas (Lucía, Juan y Elizabeth) 

los cuales recogen la información común de un grupo de personas que comparten 

similares características, objetivos, motivaciones y frustraciones. Las Personas definidas 

fueron de mucha utilidad para dirigir las decisiones de diseño durante todo el proceso. 

• Se diseñó interfaces de usuario interactivas siguiendo la metodología DCU, comenzando 

desde bocetos realizados a lápiz, wireframes hasta prototipos de alta fidelidad, teniendo 

en cuenta siempre las características de los perfiles Personas. 

• Se evaluó las interfaces de usuario mediante el cuestionario SUS, logrando medir la 

satisfacción de los usuarios en el cumplimiento de los objetivos de las Personas (Lucía, 

Juan, Elizabeth) definidas en el estudio inicial del proceso DCU. Se obtuvo una 

calificación de 90,6/100 para “Lucía”, “Juan” obtuvo una calificación de 92,5/100 y 

“Elizabeth” una calificación de 85/100. Según Jeff Sauro [23] considera que un 68/100 es 

una calificación promedio. De tal forma que, se puede considerar que los participantes de 

la evaluación de interfaces de usuario percibieron una adecuada satisfacción en el uso 

de las mismas. 

3.2 Recomendaciones 

• La evaluación de las interfaces de usuario generalmente es un estudio donde se compara 

el rendimiento y satisfacción entre un diseño existente y uno propuesto. La evaluación 

presentada en este estudio no consideró la comparación de las interfaces propuestas vs 

interfaces de usuario existentes debido a una limitación de derechos de uso. El uso de la 

interfaz de usuario de un sistema existente requiere incurrir en aspectos de permisos y 

licencias de uso. Por lo tanto, como trabajo futuro se planteará realizar una comparación 

entre las diferentes versiones del diseño propuesto, a fin de conocer las mejoras de 

usabilidad entre las versiones. 
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• Se recomienda utilizar patrones de diseño en las interfaces de usuario de ser posible, 

puesto que resuelven problemas de diseño comunes en temas de interacción con 

interfaces de usuario. 

• Se recomienda utilizar papel y lápiz para el diseño de bocetos de las interfaces de usuario. 

Esto ayuda a difundir nuestro pensamiento, promover las discusiones de equipo y 

expresar ideas o patrones de diseño. 
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5 ANEXOS 

Anexo 1: Preguntas Cuestionario SUS 

 

Anexo 2: Preguntas para análisis de contexto 
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Anexo 3: Respuestas de análisis de contexto 

 

¿En qué rango de edad se encuentra?

18-40 años 41-65 años Mayores de 65 años
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Anexo 4: Bocetos  

Login 

 

Habilidad en el uso de Internet

Mala Regular Buena Excelente

El barrio tiene logo

Si No
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Confirmar Pago 
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Historial Pagos 
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Anexo 5: Wireframes 
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Servicios 

 

Anexo 6: Enlace de ejecución de evaluaciones de prototipos de alta fidelidad 

https://drive.google.com/drive/folders/19_KGlNDhGcfqK7uWwszTDUXj3keO9OSo?usp=s

haring 

 

https://drive.google.com/drive/folders/19_KGlNDhGcfqK7uWwszTDUXj3keO9OSo?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/19_KGlNDhGcfqK7uWwszTDUXj3keO9OSo?usp=sharing

