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1. Introduccién t@
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INTRODUCCION

En la actualidad, la tecnologia mévil y concretamente las aplicaciones desempe-
fian un papel vital en la vida cotidiana de las personas, brindandoles acceso instantaneo a
una amplia gama de servicios y funciones. El mercado actual de aplicaciones moviles
crece afio tras afio, con ello también ha dado lugar a una mayor competencia por la aten-
cién del usuario y, por lo tanto, ha elevado la importancia de la usabilidad como un factor
determinante en el éxito. En este contexto, las contribuciones a la mejora de la usabilidad
en aplicaciones para dispositivos mdviles se presentan como un componente esencial,

conseguir una experiencia positiva es fundamental para que las aplicaciones destaquen.

La usabilidad, segun Jakob Nielsen, es «la medida en la cual un producto puede
ser usado por usuarios especificos para conseguir objetivos especificos con efectividad,
eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especificado»(Nielsen, 2000). La medida
en que una aplicacion permite a los usuarios interactuar de manera efectiva y eficiente
con sus funcionalidades, se ha convertido en un pilar fundamental en el disefio y desarro-
Ilo de aplicaciones mdviles. La complejidad de los dispositivos méviles, con sus pantallas
tactiles, limitaciones de tamafio y variabilidad de sistemas operativos, exige un enfoque
cuidadoso y centrado en el usuario para garantizar que las aplicaciones sean intuitivas,

accesibles y agradables de usar.

El proposito de este trabajo es llevar a cabo una breve investigacion sobre las
posibles directrices y recomendaciones de la mejora de la usabilidad en distintas aplica-

ciones para dispositivos moviles.

En esta breve investigacion sobre contribuciones a mejorar la usabilidad en apli-
caciones moviles, se tratan varios aspectos, desde disefiar interfaces elegantes y funcio-
nales hasta entender las necesidades de los usuarios. Se explora como el disefio centrado
en el usuario, las pruebas y la retroalimentacidn constante son esenciales para mejorar la
experiencia de las aplicaciones. También se analizan diversos aspectos, como la accesi-
bilidad, el rendimiento y la adaptacion a diferentes situaciones influyen en la creacion de

aplicaciones moviles valiosas y Utiles, ademas de atractivas visualmente.



A medida que el panorama de las aplicaciones mdviles sigue creciendo, las con-
tribuciones a la mejora de la usabilidad contintian siendo un gran desafio y una oportuni-
dad para innovar en la forma en que disefiamos, desarrollamos y entregamos experiencias
moviles excepcionales. Por ltimo, comprender y aplicar principios sélidos de usabilidad
en el contexto de las aplicaciones moviles no solo aumenta la satisfaccion del usuario,
también establece las bases para un compromiso duradero y un impacto significativo en
la vida digital moderna.
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OBJETIVOS DEL PROYECTO

OBJETIVO GENERAL

El objetivo principal de este trabajo es realizar una revision bibliografica sobre

directrices para mejorar la usabilidad en aplicaciones mdviles.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Los objetivos especificos de este proyecto sobre contribuciones a la mejora de la

usabilidad en aplicaciones para dispositivos moviles son los siguientes:
1. Investigacion y Recopilacion:

Realizar una investigacion exhaustiva sobre las directrices y recomendaciones ac-

tuales para mejorar la usabilidad en aplicaciones moviles.

Recopilar informacion de fuentes confiables y actualizadas, como libros, articulos

académicos, sitios web de expertos en usabilidad y organizaciones relacionadas.
2. Clasificacion:

Analizar y clasificar las directrices y recomendaciones identificadas en funcion de

su relevancia y aplicabilidad en distintos contextos de aplicaciones mdviles.
3. Conclusiones

Se muestran las conclusiones de trabajo y lineas futuras acerca del trabajo reali-

zado.
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ESTADO DEL ARTE

Las primeras aplicaciones moviles que aparecieron en nuestras vidas en los afios
90 fueron las apps de Contacto, Agenda, Editores de tono de llamada, Mensajeria, etc.,
aplicaciones muy basicas que cubrian funciones muy importantes. Estas siguieron evolu-
cionando hasta la llegada de las aplicaciones de juegos como por ejemplo tetris y snake
en 1994(Cuello & Vittone, 2013). En 2008 con la llegada de Internet en nuestros dispo-
sitivos mdviles, llegaron los markets de aplicaciones moviles de Apple y después llegaria
Android. Es aqui cuando el mercado explota y evoluciona a pasos gigantescos, permi-
tiendo a desarrolladores entrar en el mercado digital y aportar nuevas aplicaciones y ex-

periencias de usuarios.

En la actualidad, las aplicaciones moviles siguen experimentando un crecimiento
significativo a nivel mundial. La App Store de Apple y Google Play de Android tienen
millones de aplicaciones de todos los géneros posibles. Las descargas de aplicaciones
estan en constante aumento y se espera que alcance los 235.300 millones en 2022, con un
ingreso promedio por descarga de 2,02 ddlares (1.98€). Es importante destacar que gran
parte de estos ingresos se concentra en China, donde se proyecta un total de 166.600
millones de ddlares en 2022 (Gonzalez, 2023). Estas estadisticas subrayan claramente el
crecimiento sostenido y el potencial continuo de la industria de las aplicaciones moviles,
lo que abre oportunidades emocionantes tanto para empresas como para desarrolladores

que desean crear aplicaciones moviles innovadoras y con un impacto significativo.

Desde el punto de vista de la Ingenieria de Software, una de las principales carac-
teristicas que debe tener una aplicacion para que sea exitosa entre los usuarios es que sea
de calidad. Para los desarrolladores de software, es muy importante poder evaluar la ca-
lidad o llevar a cabo pruebas de calidad en las aplicaciones que construyen. Sin embargo,
esta evaluacion de la calidad requiere una comprension clara de qué aspectos deben me-
dirse y como deben medirse (Enriquez & Casas, 2013). No obstante, uno de los elementos
clave para garantizar el buen desarrollo de estas herramientas es la usabilidad en las

aplicaciones moviles.
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Existen varios métodos y métricas ampliamente utilizados en la evaluacién de

aplicaciones maviles, al principio fueron creados para aplicaciones de escritorio, sin em-
bargo, estos métodos se adecuaron para entornos moviles. Estos métodos y métricas ayu-
dan a los desarrolladores y a los equipos de desarrollo a medir y mejorar la calidad de sus

aplicaciones moviles.

1. USABILIDAD

El concepto de usabilidad tuvo sus inicios en la década de los 80, cuando la infor-
matica empezd a llegar a un puablico méas amplio, incluyendo a usuarios con conocimien-
tos bésicos en sistemas operativos y en el uso de software. La mayoria de las empresas
que buscan realizar una transformacion digital de sus servicios o0 en su plan estratégico
de negocio pretenden evolucionar sus procesos mas complejos a través de automatizacio-
nes o desarrollos nuevos, donde la calidad se garantice en todo momento. Ante este pa-
norama, se han desarrollado distintos estdndares internacionales para la industria del soft-

ware.

Jakob Nielsen identific cinco atributos para medir la usabilidad (Nielsen, 2000):

ILUSTRACION 1: COMPONENTES DE USABILIDAD DE JAKOB NIELSEN

Eficiencia

N2 Errores y

Gravedad Satisfaccion

Usabilidad

Capacidad de

Memorabilidad [y ——

En la llustracién 1, se puede ver graficamente los componentes del modelo de usabi-
lidad basada en cinco componentes es un clasico de Jakob Nielsen que permite compren-

der la medicion de la usabilidad. Fuente: Advanced-rcm.com
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e Capacidad de aprendizaje: Medida en la que al usuario le resulta sencillo e intui-
tivo usar la App por primera vez.

e Eficiencia: Rapidez para llevar a cabo las tareas.

e Memorabilidad: Facilidad de recuerdo del uso.

e Errores: Namero de errores que se cometen y gravedad de estos.

e Satisfaccion: Medida en que resulta agradable usar la Aplicacion.

La usabilidad es un concepto definido en dos estdndares 1SO. Uno de ellos, la
norma ISO/IEC 9126, titulada "Information technology - Software product evaluation -
Quality characteristics and guidelines for their use™ (Tecnologia de la informacion - Eva-
luacidon de productos de software - Caracteristicas de calidad y pautas para su uso), es una
norma internacional que se utiliza para definir y evaluar la calidad del software. Esta
norma proporciona un marco de trabajo para evaluar diversas caracteristicas de calidad
del software y es ampliamente reconocida en la industria de desarrollo de software(Al-
Kilidar et al., 2005).

La norma ISO/IEC 9126, se compone de dos partes principales:

Parte 1: Modelo de Calidad (ISO/IEC 9126-1): Esta parte de la norma establece
un modelo de calidad del software que consta de seis caracteristicas principales de cali-

dad, que a su vez se dividen en subcaracteristicas. Las seis caracteristicas principales son:

e Funcionalidad: Evalla si el software cumple con las funciones y caracteris-
ticas especificadas.

o Fiabilidad: Se refiere a la capacidad del software para funcionar sin errores y
mantener el rendimiento durante un periodo de tiempo.

e Usabilidad: Evalua la facilidad de uso y la satisfaccion del usuario al interac-
tuar con el software.

e Eficiencia: Mide la capacidad del software para utilizar recursos de manera
eficiente, como CPU, memoria y ancho de banda.

e Mantenibilidad: Evalua la facilidad con la que se pueden realizar modifica-
ciones y mejoras en el software.

e Portabilidad: Mide la capacidad del software para adaptarse a diferentes en-

tornos y plataformas.

11
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Parte 2: Guia para la aplicacion de la ISO/IEC 9126-1 (ISO/IEC 9126-2): Esta
parte proporciona directrices para aplicar el modelo de calidad de la Parte 1 en proyectos

de desarrollo de software. Ofrece recomendaciones sobre como medir y evaluar las ca-
racteristicas de calidad y como utilizar los resultados para mejorar el software(Guio Avila,
2015).

La norma ISO/IEC 9126 es valiosa en la industria del desarrollo de software por-
que proporciona un marco solido para evaluar y mejorar la calidad del software desde
multiples perspectivas. Las organizaciones pueden utilizarla para establecer criterios de
calidad claros, medir la calidad del software en desarrollo y realizar mejoras continuas.
Ademas, esta norma ha sido reemplazada por la norma ISO/IEC 25000, que amplia su
alcance y mejora su enfoque en la calidad del producto de software.

Otro de los conceptos centrados en la usabilidad es la norma 1ISO 9241-11 aborda
el concepto de disefio centrado en el ser humano, donde la usabilidad es un punto clave.
La norma ISO 9241-11 es parte de la serie de normas ISO 9241, que se centra en la ergo-
nomia de la interaccién humano-sistema, con un enfoque especifico en la usabilidad y la
experiencia del usuario en sistemas interactivos. La 1SO 9241-11 se centra en la orienta-
cién y el marco de trabajo para la evaluacion de la usabilidad(1SO 9241-11:2018, 2023).

Algunos puntos clave sobre la norma ISO 9241-11:

e Tituloy Propdsito: El titulo completo de esta norma es "1SO 9241-11: Ergono-
mics of Human-System Interaction - Part 11: Usability: Definitions and Con-
cepts.” En esencia, establece definiciones y conceptos relacionados con la usabi-
lidad en el contexto de sistemas interactivos.

¢ Definiciones de Usabilidad: La norma proporciona una serie de definiciones fun-
damentales relacionadas con la usabilidad. Estas definiciones son ampliamente
aceptadas y se utilizan como base en la industria y en la investigacion de la expe-
riencia del usuario.

e Marco de Evaluacion de Usabilidad: La ISO 9241-11 establece un marco gene-
ral para la evaluacion de la usabilidad en sistemas interactivos. Este marco incluye
aspectos como la eficacia, la eficiencia y la satisfaccion del usuario como compo-
nentes clave de la usabilidad.

e Consideracion de Usuarios y Tareas: La norma también enfatiza la importancia

de tener en cuenta las caracteristicas de los usuarios y las tareas que realizaran al

12
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evaluar la usabilidad. Esto implica que la usabilidad no es un concepto estatico,
sino que depende del contexto en el que se utiliza un sistema interactivo.

¢ Requisitos para la Evaluacion de la Usabilidad: La norma no proporciona di-
rectrices detalladas sobre como llevar a cabo una evaluacion de la usabilidad, pero
establece los requisitos y las bases conceptuales que deben considerarse al plani-
ficar y llevar a cabo dicha evaluacion.

e Aplicacion General: La 1ISO 9241-11 es relevante para una amplia gama de sis-
temas interactivos, incluyendo software, hardware, aplicaciones mdviles y otros

tipos de sistemas que involucran la interaccion entre humanos y tecnologia.

Ademas de la norma ISO 9241-11 y la ISO 9126 que mencioné anteriormente,
existen otras normas 1SO relacionadas con la usabilidad del software y la experiencia del

usuario:

TABLA 1 ESTANDAR ISO

Estandar 1SO Titulo

1SO 9241-210 Esta norma, titulada "Ergonomics of human-system interaction -

Part 210: Human-centred design for interactive systems," propor-
ciona directrices para la incorporacion de la ergonomia y el disefio
centrado en el usuario en el proceso de disefio y desarrollo de siste-
mas interactivos(1SO 9241-210:2019, 2019).

1ISO 9241-110 Esta norma, titulada "Ergonomics of human-system interaction -
Part 110: Dialogue principles,” se centra en los principios de dia-
logo humano-computadora, lo que incluye directrices para la inter-
accion efectiva entre los usuarios y los sistemas interactivos(\Wata-

nabeetal.,s.f.).

1ISO 9241-171 Conocida como "Ergonomics of human-system interaction - Part
171: Guidance on software accessibility," esta norma ofrece orien-
tacion sobre la accesibilidad del software, lo que es esencial para

garantizar que las personas con discapacidades puedan utilizar sis-

temas y aplicaciones de manera efectiva (Lima et al., 2020).

13
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ISO 25062 Esta norma, titulada "Software Engineering - Software product
Quality Requirements and Evaluation (SQuaRE) - Common Indus-
try Format (CIF) for Usability Test Reports,"” se enfoca en los infor-
mes de pruebas de usabilidad y proporciona una estructura comun
para documentar los resultados de las pruebas de usabilidad(Mou-
mane et al., 2016).

1ISO 25010 Esta norma, titulada "Systems and software engineering - Systems
and software Quality Requirements and Evaluation (SQuaRE) -
System and software quality models," ofrece un marco general para
la calidad del software, lo que incluye la calidad en términos de usa-
bilidad(Realpe-Mufioz et al., 2016).

En la tabla se describe algunos estandares que incluyen usabilidad y experiencia

de usuario.

Es importante destacar que estas normas sirven como un punto de partida funda-
mental para comprender y aplicar conceptos de usabilidad en el disefio y evaluacion de
sistemas interactivos y que siempre estan sujetos a cambios. Pueden utilizarse junto con
otras normas y metodologias especificas de usabilidad para llevar a cabo evaluaciones
mas detalladas y especificas en proyectos de disefio y desarrollo. A diferencia del modelo
de usabilidad de Nielsen, el estandar ISO no considera que la capacidad de aprendizaje,
la memorabilidad y los errores sean atributos de la usabilidad de un producto, aunque se
podria argumentar que estan incluidos implicitamente en las definiciones de fiabilidad,

eficiencia y usabilidad.

1.1 MODELOS DE USABILIDAD
Los modelos de usabilidad son estructuras conceptuales que ayudan a comprender
y evaluar la usabilidad de productos y sistemas. Estos modelos proporcionan un marco
tedrico para medir y mejorar la experiencia del usuario. A continuacion, se presentan

algunos de los modelos de usabilidad mas conocidos:

e Modelo ISO 9241-11: Este modelo se basa en la norma 1SO 9241-11 y se centra
en tres componentes principales de la usabilidad: eficacia, eficiencia y satisfac-
cion. Laeficacia se refiere a la capacidad de los usuarios para lograr sus objetivos,

la eficiencia se relaciona con la cantidad de recursos utilizados y la satisfaccion

14
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se refiere a la comodidad y la satisfaccion del usuario al interactuar con el pro-
ducto (Realpe-Mufioz et al., 2016).

¢ Modelo de Usabilidad de Nielsen: Jakob Nielsen, un experto en usabilidad, pro-
puso un modelo que se centra en cinco aspectos de la usabilidad: aprendizaje,
eficiencia, memorabilidad, errores y satisfaccion(Nielsen, 2000).

e Modelo de Usabilidad de Shneiderman: Ben Shneiderman introdujo un modelo
que se basa en cuatro pilares: visibilidad del estado del sistema, correspondencia
entre el sistema y el mundo real, libertad de control del usuario y prevencion y
recuperacion de errores(Shneiderman, 2010).

¢ Modelo de Usabilidad de Molish y Nielsen: Este modelo se basa en heuristicas
de usabilidad, que son principios generales de disefio que ayudan a identificar
problemas de usabilidad. Estas heuristicas se utilizan para evaluar la usabilidad
de un producto (Evans & Sabry, 2003). Definieron 9 heuristicas originales que
son las siguientes:

1. Diélogo simple y natural

Hablar el idioma del usuario

Minimizar la carga de memoria del usuario

Ser consistente

Proporcionar comentarios

Proporcionar salidas claramente marcadas

Proporcionar atajos

© N o 0o B~ w DN

Proporcione buenos mensajes de error
9. Prevencion de errores
¢ Modelo de Usabilidad de Garrett: Jesse James Garrett propuso un modelo lla-
mado "The Elements of User Experience”, que abarca cinco componentes: estra-
tegia, alcance, estructura, esqueleto y superficie de la experiencia del usuario(Ga-
rrett, 2011).

Estos modelos de usabilidad proporcionan estructuras conceptuales para com-
prender y evaluar la usabilidad de productos y sistemas. Cada uno de ellos enfatiza as-
pectos especificos de la usabilidad y puede ser util en diferentes contextos y proyectos de
disefio. La eleccion del modelo a utilizar depende de los objetivos y las necesidades de

evaluacion de usabilidad de un proyecto en particular. EI modelo mas utilizado en pro-

15
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yectos software suele ser el “Modelo de Usabilidad de Jakob Nielsen”, ya que ha ga-

nado prominencia y aceptacion en la industria del software debido a su efectividad, sim-

plicidad y enfoque en el usuario. Es una herramienta valiosa para garantizar que los

productos de software sean mas accesibles, eficientes y satisfactorios para los usuarios

finales.

El Modelo de Usabilidad de Nielsen, es ampliamente adoptado en el campo del

disefio de software y la usabilidad por varias razones clave:

16

Simplicidad y Claridad: EI modelo de Nielsen es féacil de entender y aplicar.
Se basa en principios y heuristicas de usabilidad claros y concisos que pueden
ser facilmente comunicados y seguidos por disefiadores y desarrolladores de
software. Los 10 principios generales de Jakob Nielsen (Nielsen, 1994), que
modificé en 1994 y que desde entonces se aplica hoy en dia:

o Visibilidad del estado del sistema.

o Relacion entre el sistema y el mundo real.

o Control y libertad del usuario.

o Consistencia y estandares.

o Prevencion de errores.

o Reconocer antes que recordar.

o Flexibilidad y eficiencia de uso.

o Disefio estético y minimalista.

o Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y corregir los errores.

o Ayuday documentacion.
Enfoque en el Usuario: EI modelo Nielsen se centra en el usuario y en la
experiencia del usuario. Los principios y heuristicas se basan en la observa-
cion y comprension de como los usuarios interactian con el software en la
vida real (Ruibal Pifiero, 2023).
Efectividad Probada: A lo largo de los afios, el modelo de Nielsen ha demos-
trado ser efectivo para identificar problemas de usabilidad en una amplia va-
riedad de aplicaciones y sitios web. Las evaluaciones de usabilidad basadas
en las heuristicas de Nielsen a menudo revelan problemas importantes.
Flexibilidad: Aungue el modelo de Nielsen proporciona un conjunto de heu-

risticas generales, es lo suficientemente flexible como para adaptarse a una
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variedad de contextos y tipos de software. Puede ser aplicado a sitios web,
aplicaciones maviles, software de escritorio y mas.

¢ Enfoque en la Evaluacion Temprana: ElI modelo de Nielsen se utiliza no
solo para evaluar la usabilidad de un producto terminado, sino también en eta-
pas tempranas del disefio. Esto permite a los equipos de desarrollo abordar
problemas de usabilidad antes de que se conviertan en costosos de corregir.

e Reconocimiento Mundial: Jakob Nielsen es una figura respetada en el campo
de la usabilidad y el disefio de la experiencia del usuario. Su modelo y sus
contribuciones han sido ampliamente reconocidos y aceptados a nivel mun-
dial.

e Educacion y Formacion: EI modelo de Nielsen se ensefia ampliamente en
programas de disefio de interfaz de usuario y usabilidad. Como resultado, mu-
chos profesionales estan familiarizados con él y lo utilizan en su trabajo.

e Mejora Continua: Nielseny su equipo contintan investigando y actualizando
sus directrices de usabilidad en funcién de las tendencias emergentes y las
tecnologias cambiantes. Esto asegura que el modelo siga siendo relevante en
la era digital actual, suelen publicar sus investigaciones en la siguiente pagina:

https://www.nngroup.com/.

1.2 ¢(ESIMPORTANTE LA USABILIDAD?

La respuesta es si, la usabilidad es de vital importancia por diversas razones, ya

que tiene un impacto directo en la satisfaccion de los usuarios, el éxito de un producto

software y la eficiencia en el uso de recursos.

Principales razones por las que la usabilidad es una pieza fundamental (Nielsen,

2000), son las siguientes:

17

Satisfaccion del Usuario: La usabilidad bien disefiada conduce a una mayor sa-
tisfaccion del usuario. Cuando un producto o sistema es facil de usar, los usuarios
se sienten mas comodos y confiados al interactuar con él, lo que aumenta su sa-
tisfaccién general.

Eficiencia: Los productos o sistemas que son faciles de usar permiten a los usua-
rios realizar tareas de manera mas rapida y eficiente. Esto ahorra tiempo y es-

fuerzo, lo que es especialmente valioso en entornos laborales y de produccion.


https://www.nngroup.com/
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e Retencion de Usuarios: La usabilidad influye en la retencion de usuarios. Los
productos dificiles de usar tienden a perder usuarios, mientras que aquellos con
una buena usabilidad fomentan la retencion y la lealtad del usuario.

e Menos Errores: Los productos con una usabilidad deficiente tienden a generar
mas errores por parte de los usuarios. Una buena usabilidad reduce los errores, lo
que puede ser critico en aplicaciones como sistemas médicos o financieros.

e Aumento de la Productividad: En contextos empresariales, la usabilidad mejora
la productividad de los empleados. Las herramientas y sistemas faciles de usar
permiten a los trabajadores ser mas eficientes en sus tareas.

e Reduccién de Costos: La usabilidad bien disefiada puede reducir los costos aso-
ciados con el soporte técnico y la capacitacion de usuarios. Cuando los usuarios
pueden usar un producto o sistema sin dificultad, se requiere menos asistencia.

e Competitividad: En un mercado saturado de opciones, la usabilidad puede ser un
factor diferenciador clave. Los productos que son mas faciles y agradables de usar
tienen una ventaja competitiva.

e Accesibilidad: La usabilidad también se relaciona con la accesibilidad, lo que
significa que los productos y sistemas deben ser utilizables por personas con dis-
capacidades. Cumplir con estandares de accesibilidad amplia el alcance de un pro-
ducto y es una consideracion ética importante.

e Reputacion de la Marca: La usabilidad afecta la percepcion de la marca. Los
productos faciles de usar mejoran la imagen de la marca y la reputacién de la
empresa.

e Cumplimiento de Objetivos: Un producto o sistema debe permitir a los usuarios
alcanzar sus objetivos de manera efectiva. La usabilidad asegura que los usuarios
puedan lograr lo que desean sin obstaculos innecesarios.

e Aprendizaje Rapido: Los usuarios deben poder aprender a utilizar un producto
0 sistema rapidamente. Una buena usabilidad facilita el proceso de aprendizaje.

e Exito del Proyecto: En el desarrollo de software y disefio de productos, la usabi-
lidad es un indicador clave del éxito del proyecto. Los productos que no cumplen
con las expectativas de usabilidad pueden enfrentar desafios y rechazo por parte

de los usuarios.

La usabilidad es esencial porque mejora la experiencia del usuario, aumenta la

eficiencia, reduce errores, ahorra tiempo y recursos, y contribuye al éxito de un producto
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o sistema. La inversion en usabilidad generalmente se traduce en beneficios significativos

para los usuarios y para las organizaciones que desarrollan y ofrecen productos y siste-

mas.

2. APLICACIONES MOVILES

Las aplicaciones moviles (también conocidas como apps) son programas informa-

ticos disefiados para funcionar en dispositivos moéviles, como smartphones y tabletas. Es-

tas aplicaciones estan destinadas a realizar una variedad de tareas y proporcionar servicios

especificos a los usuarios(Cuello & Vittone, 2013).

A. Tipos de Aplicaciones Mdviles:

Nativas: Disefiadas y desarrolladas para una plataforma movil especifica,
como i0S (Apple) o Android (Google). Estas aplicaciones aprovechan al ma-
ximo las caracteristicas del sistema operativo y el hardware del dispositivo.
Web: Son accesibles a través de un navegador web movil y no requieren una
instalacion. Se basan en tecnologias web como HTML, CSS y JavaScript.
Hibridas: Combina caracteristicas de aplicaciones nativas y web. Estas apli-
caciones se desarrollan utilizando tecnologias web y se envuelven en un con-
tenedor nativo para su distribucion.

Progressive Web Apps (PWAS): Son aplicaciones web que se comportan de
manera similar a las aplicaciones nativas. Los usuarios pueden acceder a ellas

a través de un navegador web y, opcionalmente, instalarlas en su dispositivo.

B. Categorias de Aplicaciones Mdviles:
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Juegos: Juegos moviles que van desde simples rompecabezas hasta juegos de
alta calidad con graficos avanzados.

Redes Sociales: Aplicaciones para conectarse con amigos y compartir conte-
nido en linea.

Productividad: Herramientas para gestionar tareas, calendarios, correos elec-
tronicos y mas.

Entretenimiento: Aplicaciones para ver peliculas, escuchar musica, leer libros
electronicos y mas.

Salud y Bienestar: Aplicaciones relacionadas con el seguimiento de la salud, el

ejercicio fisico y la dieta.
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Compras y Finanzas: Aplicaciones para realizar compras en linea, gestionar
cuentas bancarias y realizar transacciones financieras.

Viajes y Navegacion: Aplicaciones de mapas, reservas de vuelos, hoteles y
transporte.

Educacion: Aplicaciones de aprendizaje en linea y tutoriales.

Noticias y Medios: Aplicaciones para acceder a noticias, revistas y medios de

comunicacioén en linea.

C. Distribucién de Aplicaciones Mdviles:

Tiendas de Aplicaciones: Las aplicaciones moviles suelen estar disponibles
en tiendas de aplicaciones como App Store (para i0S) y Google Play Store
(para Android). Los usuarios pueden buscar, descargar e instalar aplicaciones
desde estas plataformas.

Distribucion Propia: Algunas organizaciones distribuyen sus aplicaciones di-
rectamente a los usuarios a través de sus sitios web o por otros medios, evitando

las tiendas de aplicaciones.

D. Desarrollo de Aplicaciones Moviles:

Lenguajes de Programacion: El desarrollo de aplicaciones moviles puede
implicar el uso de lenguajes de programacién como Java (para Android), Swift

(para iOS), JavaScript (para aplicaciones web y hibridas) y otros.

E. Monetizacion: Las aplicaciones moviles pueden generar ingresos a través de mo-

delos como la publicidad, las compras dentro de la aplicacion, las suscripciones y

la venta de la aplicacion en si.

F. Actualizaciones y Mantenimiento: Las aplicaciones mdviles suelen recibir ac-

tualizaciones periodicas para corregir errores, agregar nuevas caracteristicas y me-

jorar la seguridad.

Las aplicaciones moviles desempefian un papel importante en la vida cotidiana,

proporcionando acceso a una amplia gama de servicios y entretenimiento en dispositivos

moviles. EI mercado de las aplicaciones maviles ha crecido significativamente en los Ul-

timos afios, y el desarrollo y la optimizacion de aplicaciones moviles es un area clave en

la industria de la tecnologia.
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2.1 USABILIDAD MOVIL:

La usabilidad de las aplicaciones moviles es un campo importante en el desarrollo
de software, y existen normas ISO que pueden ser relevantes para evaluar y mejorar la
usabilidad de estas aplicaciones (Nielsen, 2013). Aungue no existe una norma ISO espe-
cifica exclusivamente para la usabilidad de aplicaciones moviles, varias normas ISO re-
lacionadas pueden aplicarse en este contexto. Algunas de las normas ISO mas relevantes

incluyen:

e 1SO 9241-11: Esta norma, como se mencion0 anteriormente, establece con-
ceptos y definiciones relacionados con la usabilidad en sistemas interactivos.
Aunqgue no se centra especificamente en aplicaciones moviles, sus principios
son aplicables a cualquier tipo de sistema interactivo, incluyendo aplicaciones
moviles.

e 1SO 25000 (SQuaRE): Esta norma es una revision y extension de la ISO/IEC
9126 y se centra en la evaluacion de la calidad del software y sistemas de
informacidn. Proporciona un marco para la evaluacién de la calidad del pro-
ducto de software, y su parte 1, ISO 25000-1, establece un modelo de calidad
del software que puede aplicarse a aplicaciones maviles.

e ISO/IEC 25010: Esta norma amplia la ISO/IEC 25000 y establece un marco
para la evaluacion de la calidad del producto de software, incluyendo caracte-
risticas relacionadas con la usabilidad, como eficacia, eficiencia y satisfaccion

del usuario.

La usabilidad en aplicaciones mdviles se refiere a la capacidad de una aplicacion
para ser facilmente utilizada, comprendida y disfrutada por los usuarios en dispositivos
maoviles como smartphones y tabletas. La usabilidad es un componente esencial para el
éxito de las aplicaciones moviles, ya que los usuarios esperan experiencias intuitivas y
efectivas en sus dispositivos moviles (Nielsen, 2013). Algunos aspectos importantes de

la usabilidad en aplicaciones mdviles son:

1. Facilidad de Uso: Las aplicaciones moviles deben ser faciles de aprender y usar,
incluso para usuarios sin experiencia previa. La navegacion debe ser intuitiva, y
las funciones principales deben ser accesibles de manera rapida y sencilla.

2. Disefio Responsivo: Las aplicaciones deben adaptarse a diferentes tamafios de

pantalla y orientaciones, ya que los dispositivos moviles varian en tamafio y
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forma. El disefio responsivo garantiza que la aplicacion sea legible y utilizable en

diferentes dispositivos.

3. Rendimiento: Las aplicaciones maéviles deben ser rapidas y receptivas. Los tiem-
pos de carga deben ser minimos, y las transiciones y animaciones deben ser suaves
para proporcionar una experiencia fluida.

4. Accesibilidad: Las aplicaciones deben ser accesibles para todos los usuarios, in-
cluyendo aquellos con discapacidades. Esto implica la inclusion de caracteristicas
como texto alternativo para imagenes y soporte para lectores de pantalla.

5. Pruebas de Usuario: Las pruebas de usabilidad con usuarios reales son esenciales
para identificar problemas y &reas de mejora en una aplicacion mavil. Estas prue-
bas pueden ayudar a comprender como los usuarios interactdan con la aplicacion
y qué obstaculos pueden encontrar.

6. Satisfaccion del Usuario: La satisfaccion del usuario es un indicador clave de la
usabilidad. Los usuarios deben sentirse satisfechos con la experiencia general de
la aplicacidn y estar dispuestos a seguir utilizandola.

7. Actualizaciones y Retroalimentacion: Las aplicaciones mdviles deben recibir
actualizaciones periodicas para corregir errores y agregar nuevas caracteristicas.
También es importante proporcionar un canal para que los usuarios den retroali-
mentacion y reporten problemas.

8. Seguridady Privacidad: La seguridad y la privacidad de los datos de los usuarios
son fundamentales en aplicaciones moviles. Los usuarios deben sentir que sus da-
tos estan protegidos y que la aplicacion no representa un riesgo para su informa-
cion personal.

9. Disefio Estético: Aungue no es el Unico factor, el disefio estético contribuye a la
usabilidad. Una interfaz de usuario atractiva y bien disefiada puede mejorar la
experiencia del usuario.

10. Optimizacion para Plataformas: Las aplicaciones deben estar optimizadas para
las plataformas especificas en las que se ejecutan, como iOS (Apple) o Android
(Google). Esto garantiza que la aplicacion aproveche al maximo las caracteristicas

y pautas de disefio de cada plataforma.

En resumen, la usabilidad en aplicaciones moviles se trata de crear una experien-
cia de usuario agradable y efectiva en dispositivos moviles, teniendo en cuenta aspectos

como la facilidad de uso, el rendimiento, la accesibilidad y la satisfaccion del usuario.
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Una aplicacion mavil altamente usable es mas probable que atraiga y retenga a los usua-

rios, lo que puede ser fundamental para el éxito en el competitivo mercado de las aplica-
ciones moviles. No obstante, cada sistema operativo (iOS y Android) ofrecen guias de

usabilidad y desarrollo de aplicaciones en sus paginas web respectivas.

GUIA DE USABILIDAD Y DISENO ANDROID

Google proporciona un conjunto de guias de usabilidad y disefio para desarrolla-
dores que crean aplicaciones para Android, el sistema operativo utilizado en una amplia
gama de dispositivos mdviles y tabletas. Estas guias son esenciales para garantizar que
las aplicaciones en la plataforma Android sean coherentes en términos de disefio y usabi-
lidad.

A continuacién, menciono algunas de las principales guias y recursos de usabili-
dad de Android:

e Guia de Material Design: Material Design es el enfoque de disefio utilizado por
Android para crear interfaces de usuario atractivas y coherentes. La Guia de Ma-
terial Design proporciona directrices detalladas sobre como disefiar aplicaciones
Android utilizando este enfoque. Cubre aspectos como la navegacion, la tipogra-
fia, la paleta de colores y las transiciones (Android Developers, 2023).

e Guiade Accesibilidad de Android: Al igual que Apple, Google también se preo-
cupa mucho por la accesibilidad. Esta guia proporciona directrices sobre como
crear aplicaciones Android accesibles para personas con discapacidades visuales,
auditivas, motoras y cognitivas (Developers, 2023e).

e Guia de Disefio de Interfaz de Usuario de Android: Esta guia se centra en as-
pectos especificos del disefio de la interfaz de usuario de las aplicaciones Android,
incluyendo patrones de disefio, componentes de interfaz de usuario y précticas
recomendadas (Developers, s. f.).

e Guia de Disefio de Material Theming: Material Theming permite a los desarro-
Iladores personalizar el aspecto y la sensacion de sus aplicaciones Material De-
sign. Esta guia proporciona informacion sobre como aplicar temas personalizados

y crear experiencias de usuario unicas.

23



3. Estado del Arte t@
i,

e Recursos de Desarrolladores de Android: El sitio web de desarrolladores de

Android ofrece una amplia gama de recursos, documentacion y tutoriales relacio-
nados con el desarrollo y la usabilidad en la plataforma Android (Developers,
2023c).

e Android Studio: Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) re-
comendado por Google para crear aplicaciones Android. Ofrece herramientas y
plantillas que facilitan el disefio y desarrollo de aplicaciones Android siguiendo

las directrices de disefio y usabilidad (Developers, 2023a).

Es esencial que los disefiadores y desarrolladores de aplicaciones Android estén
familiarizados con estas guias y recursos, ya que ayudan a crear experiencias de usuario
consistentes y de alta calidad en la plataforma Android. Ademas, Google actualiza peri6-
dicamente sus directrices de disefio y usabilidad para reflejar las Gltimas tendencias y

tecnologias.

GUIA DE USABILIDAD Y DISENO 10S

Apple por su lado, proporciona un conjunto de guias de usabilidad y disefio para
desarrolladores que crean aplicaciones para iOS, el sistema operativo de los dispositivos
moviles de Apple, como el iPhone y el iPad. Estas guias son esenciales para garantizar
que las aplicaciones en la plataforma iOS sean coherentes en términos de disefio y usabi-
lidad(Apple, 2023b). A continuacién, se mencionan algunas de las principales guias y
recursos de usabilidad de iOS:

e Guiade Interfaz Humana de iOS: Esta guia es la referencia principal para dise-
fiadores y desarrolladores de iOS. Proporciona directrices detalladas sobre como
disefiar interfaces de usuario eficaces y atractivas para aplicaciones de i0S. Cubre
temas como la navegacién, la interaccion tactil, la tipografia, los iconos y mas.

e Guiade Disefio de Apps de iOS: Esta guia se centra en aspectos mas especificos
del disefio de aplicaciones para iOS(Apple, 2023b), como los principios de disefio,
la arquitectura de la informacion y las mejores précticas para la presentacién de
contenido.

e Guiade Accesibilidad de iOS: Apple pone un gran énfasis en la accesibilidad de
sus dispositivos y aplicaciones. Esta guia proporciona directrices detalladas sobre
como crear aplicaciones accesibles que puedan ser utilizadas por personas con

discapacidades visuales, auditivas, motoras y cognitivas.
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Guia de Desarrollo de Apps de iOS: Aungue no se centra especificamente en
usabilidad, esta guia ofrece informacidn técnica y mejores practicas para el desa-
rrollo de aplicaciones en iOS. Comprende aspectos como la programacion, la ges-
tion de datos y la seguridad.

Herramientas de Disefio de Apple: Apple proporciona herramientas de disefio
como Sketch, Adobe XD y Figma con kits de interfaz de usuario (Ul) de iOS
preestablecidos. Estas herramientas facilitan la creacion de disefios que se ajustan
a las directrices de disefio de iOS.

Recursos de Desarrolladores de Apple: El sitio web de desarrolladores de Apple
ofrece una amplia gama de recursos, documentacion y tutoriales relacionados con

el desarrollo y la usabilidad en iOS.

Es importante para los disefiadores y desarrolladores de aplicaciones para iOS es-

tar al tanto de estas guias y recursos, ya que ayudan a crear experiencias de usuario cohe-

rentes y de alta calidad en la plataforma iOS. Ademas, Apple actualiza periédicamente

sus directrices de disefio y usabilidad para reflejar las ultimas tendencias y tecnologias.

2.2 METRICAS DE USABILIDAD APPS MOVIL

Las métricas de usabilidad movil son medidas cuantitativas y cualitativas que se

utilizan para evaluar la eficacia, la eficiencia y la satisfaccion del usuario al interactuar

con aplicaciones moviles. Estas métricas son esenciales para comprender como los usua-

rios experimentan una aplicacion maévil y para identificar areas de mejora (Joyce et al.,

2016). A continuacion, algunas métricas clave de usabilidad mavil:
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1)

2)

3)

4)

Tasa de Retencion: Esta métrica mide la cantidad de usuarios que contindian uti-
lizando la aplicacion después de su primera interaccion. Una alta tasa de retencion
indica que los usuarios encuentran la aplicacién valiosa y facil de usar.

Tasa de Abandono: Es el porcentaje de usuarios que abandonan la aplicacién
antes de completar una accion deseada, como registrarse o realizar una compra.
Un alto abandono puede indicar problemas en la usabilidad de la aplicacion.
Tiempo de Carga: Mide cuanto tiempo tarda la aplicacion en abrirse inicial-
mente. Los tiempos de carga largos pueden frustrar a los usuarios y hacer que
abandonen la aplicacion.

Tiempo en Pantalla: Cuanto tiempo pasan los usuarios en la aplicacion. Puede

indicar el nivel de compromiso de los usuarios con la aplicacion.
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5)

6)

7)

8)

9)

NuUumero de Errores: Registra la cantidad y la gravedad de los errores y fallos de
la aplicacion. Los errores frecuentes pueden ser un signo de mala usabilidad.
Tiempo de Tarea: Mide el tiempo que los usuarios tardan en completar tareas
especificas en la aplicacion. Se utiliza para evaluar la eficiencia de la aplicacion.
Tasa de Conversion: Mide cuantos usuarios completan una accion deseada,
como realizar una compra o registrarse. Es importante para aplicaciones con ob-
jetivos comerciales.

Calificaciones y Resefas: Las calificaciones y resefias de los usuarios en las tien-
das de aplicaciones proporcionan retroalimentacion sobre la satisfaccion del usua-
rio y los problemas de usabilidad.

Facilidad de Uso Percibida (SUS): Es una encuesta que los usuarios completan
después de usar la aplicacion para evaluar su facilidad de uso percibida. Propor-

ciona una puntuacion que indica la satisfaccion general del usuario.

10) Pruebas de Usuario: Estas pruebas involucran a usuarios reales que completan

tareas en la aplicacion mientras se observa y registra su comportamiento y comen-

tarios. Las pruebas de usuario pueden revelar problemas de usabilidad especificos.

11) Tasa de Recurrencia: Mide la frecuencia con la que los usuarios vuelven a utili-

zar la aplicacion despueés de la primera interaccion. Una alta tasa de recurrencia

puede indicar una experiencia de usuario positiva.

12) Métricas de Accesibilidad: Evaltan la capacidad de la aplicacion para ser utili-

zada por personas con discapacidades, como el cumplimiento de estdndares de
accesibilidad y el uso de tecnologias de asistencia.

Estas métricas son fundamentales para comprender y mejorar la usabilidad de las

aplicaciones moviles. Se pueden utilizar en conjunto con pruebas de usuario y retroali-

mentacion de usuarios para obtener una imagen completa de la experiencia del usuario y

guiar las mejoras en el disefio y el rendimiento de la aplicacién mavil.

2.3

MODELOS DE USABILIDAD APPS MOVIL

Los modelos de usabilidad son enfoques tedricos 0 marcos conceptuales que ayu-

dan a comprender y evaluar la usabilidad de sistemas, productos o interfaces. Estos mo-

delos proporcionan una estructura para considerar los aspectos clave de la usabilidad y

ayudan a los disefiadores, desarrolladores y evaluadores a mejorar la experiencia del usua-

rio.
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Aqui hay algunos modelos de usabilidad ampliamente reconocidos:

1. Modelo de Nielsen (Modelo de Cinco Componentes de Usabilidad de Nielsen):
Creado por Jakob Nielsen, este modelo se basa en cinco componentes clave de
usabilidad: eficacia, eficiencia, satisfaccion del usuario, facilidad de aprendizaje
y facilidad de recordacion. Estos componentes se utilizan para evaluar la calidad
de la experiencia del usuario (Nielsen, 2013).

2. Modelo de Usabilidad I1SO 9241: La norma ISO 9241 establece un marco de
trabajo para evaluar la usabilidad en sistemas interactivos. Este modelo se basa en
la eficacia, la eficiencia y la satisfaccion del usuario como componentes clave de
la usabilidad.

3. Modelo de Usabilidad de ISO/IEC 25010: Esta es una revision mas reciente de
la norma ISO 9241 y se enfoca en la calidad del producto de software, incluyendo
caracteristicas de usabilidad. Los atributos de calidad de este modelo incluyen
eficacia, eficiencia, satisfaccion del usuario y otros relacionados con la usabilidad
(ISO 25010, s. f.).

4. Modelo de Usabilidad de System Usability Scale (SUS): El SUS es una escala
ampliamente utilizada para medir la usabilidad percibida de un sistema. Aunque
no es un modelo completo, proporciona una puntuacion de usabilidad que se de-

riva de una serie de preguntas sobre la experiencia del usuario. (Brooke, 1995).

Estos modelos de usabilidad ofrecen enfoques diferentes para evaluar y compren-
der la usabilidad, y pueden ser utilizados en diferentes contextos y proyectos de disefio.
A menudo, los profesionales de la usabilidad combinan elementos de varios modelos para
obtener una comprension mas completa de la experiencia del usuario y mejorar la usabi-

lidad de los sistemas y productos.

2.4 ACCESIBILIDAD EN APLICACIONES MOVILES
La incorporacion de caracteristicas de accesibilidad en las aplicaciones maviles es
esencial para garantizar que todas las personas, incluidas aquellas con discapacidades,
puedan utilizar y beneficiarse de las aplicaciones de manera efectiva. La incorporacion
de caracteristicas de accesibilidad, como lectura en voz alta de contenido, soporte para
lectores de pantalla y opciones de tamafio de texto ajustable, son algunas contribuciones

a la mejora de usabilidad en aplicaciones moviles.
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Las caracteristicas de accesibilidad méas comunes que se pueden incorporar en

aplicaciones maviles son las siguientes:
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Lectura en Voz Alta (Text-to-Speech): Esta caracteristica permite que el conte-
nido escrito, como texto en pantalla, sea leido en voz alta por el dispositivo. Es
util para personas con discapacidades visuales o dificultades de lectura. Ejemplo:
Speechify (i0S y Android)
Compatibilidad con Lectores de Pantalla: Las aplicaciones moviles deben ser
compatibles con lectores de pantalla como VoiceOver en iOS o TalkBack en An-
droid. Estos lectores convierten el contenido visual en voz para usuarios con dis-
capacidades visuales.
Ajustes de Tamafio de Texto: Proporcionar la opcién de aumentar o disminuir
el tamafio del texto facilita la lectura para personas con discapacidades visuales o
dificultades de vision. Tanto iOS como Android incorporan en su sistema el ajuste
del tamafio de texto.
Contraste Alto: Un buen contraste entre el texto y el fondo mejora la legibilidad
para personas con discapacidades visuales o daltonismo.
Subtitulos en Video y Transcripciones de Audio: Para usuarios con discapaci-
dades auditivas, es esencial proporcionar subtitulos en videos y transcripciones de
contenido de audio.
Navegacion por Teclado: Las aplicaciones moviles deben ser navegables utili-
zando solo el teclado y no depender Unicamente de gestos tactiles. Esto es bene-
ficioso para usuarios con discapacidades motoras.

o Android proporciona servicios de ayuda a las personas con discapacida-

des motoras. Permite controlar el dispositivo con solo 1 o 2 botones.

Botones y Elementos Tactiles Amplios: Asegurarse de que los botones y ele-
mentos interactivos sean lo suficientemente grandes y tengan suficiente espacio
entre ellos facilita la interaccion para personas con discapacidades motoras o des-
trezas limitadas.
Comandos de Voz: La capacidad de controlar la aplicacion mediante comandos
de voz es Util para personas con discapacidades motoras o que tienen dificultades

para usar la pantalla tactil. Ejemplo VVoiceOver de iOS (Apple, 2023a).
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9) Compatibilidad con Braille: Ofrecer soporte para dispositivos Braille permite a

las personas con discapacidades visuales interactuar con la aplicacion de manera
tactil. Se permite vincular pantalla braille al dispositivo movil (Google, s. f.).

10) Modo de Alto Contraste: Proporcionar un modo de alto contraste facilita la vi-
sualizacion para personas con discapacidades visuales o sensibilidad a la luz.

11) Control de Velocidad de Animacidon: Permitir a los usuarios ajustar la velocidad
de las animaciones en la aplicacion puede ser beneficioso para personas con dis-
capacidades cognitivas o trastornos sensoriales.

12) Notificaciones y Alertas Accesibles: Asegurarse de que las notificaciones y aler-
tas sean detectables y accesibles para personas con discapacidades auditivas o vi-
suales.

13) Compatibilidad con Controles de Voz del Dispositivo: Integrar la aplicacion
con los controles de voz nativos del dispositivo, como Siri en i0OS o Google As-
sistant en Android, permite a los usuarios controlar la aplicacion mediante coman-

dos de voz.

La incorporacion de estas caracteristicas de accesibilidad no solo beneficia a las
personas con discapacidades, sino que también mejora la experiencia de usuario en gene-
ral al hacer que la aplicacion sea mas inclusiva y usable para un publico mas amplio. Las
pautas de accesibilidad, como las pautas WCAG (Web Content Accessibility Guidelines)
para aplicaciones mdviles, proporcionan orientacion adicional sobre como disefiar apli-
caciones accesibles. La accesibilidad maévil esta cubierta por los estandares/pautas de ac-
cesibilidad existentes de la Iniciativa de Accesibilidad Web (WAI) del W3C. No existen
pautas exclusivamente separadas para la accesibilidad mévil. EI W3C esta desarrollando
requisitos actualizados y guias de accesibilidad mévil més especificas(W3C (WAI),
2021).

2.5 TENDENCIAS DE DISENO DE INTERFACES DE USUARIO (UI/UX) EN

APPS MOVILES

El disefio de interfaces de usuario (U1/UX) para aplicaciones maéviles es un campo
gue evoluciona constantemente para adaptarse a las cambiantes expectativas de los usua-
rios y las tecnologias emergentes. Se han observado tendencias en el disefio de interfaces
de usuario para aplicaciones maéviles, como la adopcion de disefios limpios y minimalis-
tas, el uso de animaciones sutiles y la priorizacion de la navegacion intuitiva (Perea &
Giner, 2017). Se enumera algunas tendencias clave que han influido en el disefio de
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UI/UX centrado en aplicaciones moviles en los ultimos afios y que probablemente conti-

nuaran siendo relevantes:

1. Disefio Minimalista y Limpio: La simplicidad sigue siendo una tendencia im-
portante en el disefio de UI/UX. Las interfaces de usuario minimalistas se centran
en la eliminacion de elementos innecesarios y en la creacion de disefios limpios y
faciles de entender.

2. Disefio de Interfaz Basado en Gestos: Los gestos tactiles, como deslizar, pelliz-
car y tocar, son formas intuitivas de interactuar con dispositivos mdviles. El di-
sefio de interfaces basado en gestos se ha vuelto comun, especialmente en aplica-
ciones de navegacion y medios. Ejemplo: los métodos biométricos de autentica-
cién (Face 1D, autenticacion de huellas dactilares) y de pago (Apple Pay, Google
Pay, PayPal, etc.)(Google, 2023).

3. Disefio Responsivo y Adaptativo: Con la variedad de tamafios de pantalla en
dispositivos moviles, el disefio responsivo y adaptativo es esencial. Las aplicacio-
nes deben ajustarse automéaticamente para adaptarse a diferentes pantallas y orien-
taciones.

4. Microinteracciones: Las microinteracciones son pequefias animaciones o cam-
bios visuales que responden a las acciones del usuario. Estas microinteracciones
afiaden un toque de interactividad y feedback, mejorando la experiencia del usua-
rio. Ejemplo en los likes de Tiktok, Instagram.

ILUSTRACION 2 EJEMPLO DE MICROINTERACCIONES

En la llustracion 2, se muestra una animacion visual que representa las microinterac-

ciones. Fuente Medium.com
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Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV): La RA y la RV estan
creando nuevas oportunidades para experiencias de usuario inmersivas en aplica-
ciones moviles, especialmente en juegos, entretenimiento y aplicaciones de com-
pra.

Personalizacion y Contextualizacion: Las aplicaciones moviles estan utilizando
datos contextuales, como ubicacion y preferencias del usuario, para personalizar
la experiencia del usuario. Esto incluye contenido recomendado y ofertas basadas
en el contexto.

Disefio sin Conexidn a Internet: Las aplicaciones mdviles estan incorporando
mas funciones que funcionan sin conexion a Internet, lo que mejora la usabilidad
en situaciones de conectividad limitada. Esto aplicable a Juegos.

Interfaces de Usuario de Voz y Asistentes Virtuales: La voz y los asistentes
virtuales, como Siri, Google Assistant y/o Alexa (en dispositivo mavil), estan in-

fluyendo en el disefio de interfaces de usuario.

ILUSTRACION 3 ASISTENTES VIRTUALES

O O un

amazonalexa "Ok Google’

En las llustracion 3 se describe las aplicaciones de los asistentes de Voz

en el dispositivo mévil. Fuente: https://chatbotsmagazine.com/
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9. Modos Oscuros y Temas Personalizables: Los modos oscuros se han vuelto po-
pulares por su ahorro de energia y comodidad visual en entornos con poca luz.
Ademas, los temas personalizables permiten a los usuarios elegir su apariencia

preferida.

ILUSTRACION 4 PANTALLAZO DE MODO OSCURO

@

Holli v
J Away from the city and seeing stars. Katie o.
* kay 1 +

Re 915 AM

‘?ﬂ Home

903 Foliow
Profile
-‘ gy Lists
Bookmarks

Beto Rodrigues ¥ Moments
¥ My mood this week: @ @ @ € 00
«“79

Settings and privacy

Help Center

£ "‘ Petra Perez
~

En la llustracion 4, se muestra la pantalla del movil en Modo Oscuro,
donde se visualiza la pantalla totalmente negro y se resalta los textos de color
blanco. Fuente: XDA Portal & Forums - XDA Developers

10. Accesibilidad: La accesibilidad en el disefio de aplicaciones mdviles es funda-
mental. Las aplicaciones estan incorporando mas caracteristicas para hacerlas ac-
cesibles para usuarios con discapacidades visuales, auditivas y motoras.

11. Animaciones y Transiciones Suaves: Las animaciones y las transiciones fluidas
agregan un toque de elegancia a las interfaces de usuario. Estas animaciones ayu-
dan a guiar al usuario a través de la aplicacion y a mantener su interés.

12. Cuidado de la Privacidad y Seguridad: La preocupacion por la privacidad y la
seguridad de los datos de los usuarios esta dando lugar a disefios que enfatizan la

transparencia y el control del usuario sobre sus datos.

Estas tendencias reflejan como el disefio de UI/UX en aplicaciones moviles sigue
evolucionando para satisfacer las expectativas de los usuarios y aprovechar las nuevas
tecnologias. Los disefiadores de aplicaciones mdéviles deben estar al tanto de estas ten-
dencias y adaptar sus enfoques segln sea necesario para ofrecer experiencias de usuario

excepcionales.
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2.6

INTEGRACION DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA) Y MACHINE

LEARNING (ML)

La integracion de Inteligencia Artificial (1A) y Aprendizaje Automaético (ML) en

aplicaciones moviles es una tendencia significativa en la mejora de la usabilidad. Estas

tecnologias se utilizan para diversas finalidades, todas con el objetivo de proporcionar

una experiencia de usuario mas personalizada, intuitiva y eficiente (Amazon, 2022).

Ejemplos de como la 1A'y el ML contribuyen a la mejora de la usabilidad en apli-

caciones moviles:
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Recomendaciones Personalizadas: Los algoritmos de ML analizan el comporta-
miento y las preferencias del usuario para ofrecer recomendaciones especificas.
Por ejemplo, en aplicaciones de streaming de musica o video, la IA puede sugerir
contenido basado en el historial de escucha o visualizacion del usuario. Por ejem-
plo, la plataforma de Netflix.

Autocompletado y Correccion de Texto: La IA puede anticipar y completar pa-
labras y frases mientras los usuarios escriben mensajes o busquedas. Esto ahorra
tiempo y reduce errores en la entrada de texto.

Asistentes Virtuales: Los asistentes basados en 1A, como Siri de Apple o Google
Assistant, permiten a los usuarios interactuar con la aplicacion a través de coman-
dos de voz. Esto simplifica la navegacion y la busqueda de informacion.
Clasificacion de Contenido: La IA puede categorizar y etiquetar automatica-
mente contenido, como fotos o correos electronicos, para facilitar la organizacion
y basqueda. Como por ejemplo Linkedin.

Seguridad y Autenticacion: Los algoritmos de ML e IA pueden identificar pa-
trones de uso inusuales que podrian indicar actividad fraudulenta, lo que mejora
la seguridad en aplicaciones de banca y autenticacion.

Personalizacion de la Interfaz de Usuario: La IA puede ajustar dinamicamente
la interfaz de usuario segun las preferencias del usuario, como el tamafio del texto
o la disposicidn de los elementos, para una experiencia mas accesible.
Traduccion de Idiomas: Aplicaciones de traduccion utilizan la 1A para traducir
texto y voz en tiempo real, lo que facilita la comunicacién en diferentes idiomas.
Filtrado y Relevancia de Contenido: La IA se usa para filtrar y resaltar conte-
nido relevante en aplicaciones de noticias y redes sociales, mejorando la experien-

cia del usuario.
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9) Optimizacién de Anuncios: En aplicaciones con publicidad, la IA se encarga de
mostrar anuncios mas relevantes para el usuario, lo que aumenta la eficacia publi-
citaria y la satisfaccion del usuario.

10) Automatizacion de Tareas Repetitivas: La IA puede automatizar tareas repeti-
tivas, como la clasificacion de correos electronicos o la gestion de tareas, lo que

libera tiempo y reduce la carga cognitiva del usuario.

La integracion efectiva de la IA 'y el ML en aplicaciones mdéviles pude ofrecer una
experiencia de usuario mas fluida, requiere de una planificacién cuidadosa y el cumpli-
miento de consideraciones éticas y de privacidad. Sin embargo, cuando se implementa
correctamente, estas tecnologias pueden mejorar significativamente la usabilidad de las
aplicaciones mdviles al ofrecer experiencias mas personalizadas y eficientes para los

usuarios.

2.7 RENDIMIENTO Y OPTIMIZACION
La optimizacion del rendimiento en aplicaciones mdviles es esencial para propor-
cionar una experiencia de usuario fluida y satisfactoria (Developers, 2023b). Existe algu-
nos puntos clave sobre la mejora del rendimiento y la optimizacion en aplicaciones mo-

viles:

1. Programacion Eficiente: Las contribuciones pueden enfocarse en técnicas de
programacion eficiente. Esto implica escribir c6digo de manera que sea rapido,
consuma menos recursos (como la bateria y el uso de datos) y tenga una menor
probabilidad de errores. La programacién eficiente es crucial para garantizar que
la aplicacion responda rapidamente a las acciones del usuario.

2. Gestion de Memoria: Una parte importante de la optimizacion del rendimiento
es la gestion de la memoria. Las aplicaciones moviles deben administrar eficaz-
mente la memoria para evitar fugas de memoria y asegurarse de que los recursos
se liberen cuando ya no se necesiten.

3. Optimizacion de Carga: Las contribuciones pueden abordar cémo optimizar la
carga inicial de la aplicacién. Esto incluye estrategias como la carga diferida (car-
gar elementos a medida que se necesitan en lugar de cargar todo de una vez) y la

compresion de recursos para reducir el tiempo de descarga.
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4. Minimizacion de Redes y Datos: Para reducir el consumo de datos y la carga de
red, las contribuciones pueden explorar técnicas como el almacenamiento en ca-
ché inteligente de contenido y la reduccion de la cantidad de datos transferidos
entre la aplicacion y los servidores.

5. Optimizacion de Imégenes y Multimedia: EI manejo eficiente de imégenes y
contenido multimedia es fundamental. Esto incluye la compresion de imégenes,
la seleccion de formatos adecuados y la carga progresiva para que los usuarios
puedan ver contenido rapidamente incluso en conexiones lentas.

6. Gestion de Bateria: Las contribuciones pueden abordar estrategias para reducir
el consumo de bateria. Esto incluye minimizar el uso de recursos intensivos, como
la ubicacion en tiempo real y las notificaciones en segundo plano.

7. Rendimiento en Dispositivos Antiguos: Las aplicaciones deben ser compatibles
con una variedad de dispositivos, incluidos los mas antiguos con recursos limita-
dos. Las contribuciones pueden discutir cémo lograr un rendimiento aceptable en
dispositivos mas antiguos sin sacrificar la experiencia del usuario en dispositivos
MA&s Nuevos.

8. Pruebas de Rendimiento: Las pruebas de rendimiento son esenciales para iden-
tificar cuellos de botella y areas de mejora en una aplicacién. Las contribuciones
pueden describir enfoques de prueba y herramientas para evaluar el rendimiento
de una aplicacion en una variedad de situaciones.

9. Actualizaciones de Rendimiento: Las actualizaciones periddicas de la aplicacion
pueden abordar problemas de rendimiento y optimizacion a medida que surgen.
Las contribuciones pueden destacar la importancia de mantener la aplicacién ac-

tualizada y optimizada.

La optimizacidn del rendimiento es un aspecto critico de la usabilidad en aplica-
ciones mdviles. Una aplicacion que funciona de manera eficiente y responde rapidamente
a las acciones del usuario mejora significativamente la experiencia general. Las contribu-
ciones en este campo pueden proporcionar pautas y estrategias para lograr un rendimiento

Optimo en una variedad de escenarios y dispositivos.

2.8 SEGURIDAD Y PRIVACIDAD
La seguridad y la privacidad son aspectos criticos en la mejora de la usabilidad de
aplicaciones moviles (Developers, 2023d). Las contribuciones en este ambito se centran

en como las aplicaciones pueden garantizar la proteccion de los datos de los usuarios y
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cumplir con las regulaciones de privacidad. A continuacién, se enumera algunos puntos

clave:
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Cifrado de Datos: Las aplicaciones deben utilizar técnicas de cifrado robustas
para proteger los datos en transito y en reposo. Esto garantiza que incluso si un
tercero intercepta los datos, no puedan acceder a la informacion confidencial.
Autenticacion Segura: Las contribuciones pueden abordar como implementar
métodos de autenticacion segura, como el uso de contrasefias fuertes, autentica-
cion de dos factores (2FA) y biométricos (huellas dactilares, reconocimiento fa-
cial), para asegurar que solo los usuarios autorizados accedan a la aplicacion.
Gestidn de Sesiones: Las aplicaciones deben gestionar adecuadamente las sesio-
nes de usuario, incluido el cierre automatico de sesiones inactivas y la gestion de
tokens de autenticacidn para evitar ataques de secuestro de sesion.
Consentimiento del Usuario: Las contribuciones pueden destacar la importancia
de obtener el consentimiento claro y explicito de los usuarios para recopilar y
procesar sus datos personales. Esto es fundamental para cumplir con las regula-
ciones de privacidad, como el Reglamento General de Proteccién de Datos
(GDPR) en la Unidn Europea.

Transparencia de Datos: Las aplicaciones deben proporcionar a los usuarios in-
formacion clara sobre cdmo se recopilan, almacenan y utilizan sus datos. Esto
incluye politicas de privacidad y notificaciones sobre la recopilacion de datos.
Actualizaciones y Parches de Seguridad: Las contribuciones pueden abordar la
importancia de mantener la aplicacion actualizada con los ultimos parches de se-
guridad para protegerla contra vulnerabilidades conocidas.

Proteccion contra Amenazas: Las aplicaciones deben incorporar defensas contra
amenazas comunes, como ataques de inyeccion de SQL, ataques de fuerza bruta
y otros vectores de ataque conocidos.

Regulaciones de Privacidad y Cumplimiento: Las contribuciones pueden dis-
cutir como las aplicaciones moviles pueden cumplir con las regulaciones de pri-
vacidad aplicables, como el GDPR en la unién Europea (UE, 2022).

Educacion del Usuario: Las aplicaciones pueden incluir caracteristicas educati-
vas que informen a los usuarios sobre practicas de seguridad y privacidad reco-

mendadas.
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10) Gestion de Datos del Usuario: Las aplicaciones deben permitir a los usuarios

acceder, modificar y eliminar sus datos personales, lo que es un requisito en mu-

chas regulaciones de privacidad.

La seguridad y la privacidad son fundamentales para la confianza del usuario y la

reputacion de una aplicacion. Las contribuciones en este &mbito proporcionan pautas y

mejores practicas para garantizar que las aplicaciones moviles protejan adecuadamente

los datos de los usuarios y cumplan con las regulaciones de privacidad aplicables. Esto

no solo mejora la usabilidad, sino que también contribuye a la confianza del usuario en la

aplicacion.

2.9 DISENO ADAPTATIVO Y RESPONSIVO

El disefio adaptativo y responsivo es esencial en el desarrollo de aplicaciones mdviles

para garantizar una experiencia de usuario 6ptima en una variedad de dispositivos y ta-

mafios de pantalla (Nielsen Norman Group, 2023). Aqui hay algunos puntos clave rela-

cionados con este aspecto:
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Disefio Responsivo: Disefiar interfaces de usuario que se ajusten automatica-
mente al tamafio de la pantalla del dispositivo en el que se ejecuta la aplicacion.
Esto garantiza que la aplicacion sea legible y utilizable en dispositivos con panta-
Ilas grandes y pequefias(Arce, 2016).

Disefio Adaptativo: Ademas del tamafio de la pantalla, las contribuciones pueden
discutir como adaptar el disefio de la aplicacion a otros factores, como la orienta-
cién (horizontal o vertical), la capacidad tactil o la presencia de un teclado fisico.
Pruebas en Multiples Dispositivos: Es importante realizar pruebas exhaustivas
en una variedad de dispositivos y resoluciones de pantalla para identificar proble-
mas de disefio y garantizar que la aplicacion se vea y funcione bien en todos ellos.
Uso de Cuadriculas Flexibles: El disefio basado en cuadriculas flexibles permite
que los elementos se reorganicen y se ajusten segun el espacio disponible en la
pantalla. Las contribuciones pueden abordar como implementar cuadriculas flexi-
bles para una mayor adaptabilidad.

Imagenes y Recursos Optimizados: Las imagenes y otros recursos multimedia
deben estar optimizados para cargarse de manera eficiente en diferentes tamarios

de pantalla y resoluciones.
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6. Pruebas de Usabilidad en Dispositivos Reales: Las contribuciones pueden en-
fatizar la importancia de realizar pruebas de usabilidad en dispositivos reales para
evaluar como los usuarios interactan con la aplicacién en situaciones del mundo
real(Nielsen Norman Group, 2023).

7. Consideracion de la Accesibilidad: El disefio adaptativo también debe tener en
cuenta la accesibilidad. Las aplicaciones deben ser accesibles para usuarios con
discapacidades, lo que puede requerir consideraciones especificas de disefio, an-
teriormente visto en Accesibilidad en Aplicaciones moviles.

8. Actualizaciones y Mantenimiento Continuo: Dado que la tecnologia movil evo-
luciona rapidamente, las contribuciones pueden destacar la importancia de man-
tener la aplicacion actualizada y optimizada para los ultimos dispositivos y pan-
tallas visto en Rendimiento y Optimizacion.

9. Herramientas de Desarrollo: Las contribuciones pueden mencionar herramien-
tas y marcos de trabajo que facilitan el disefio adaptativo y responsivo, como
Bootstrap o frameworks de desarrollo multiplataforma (VUE, Angular, React,
etc.)(Cuello & Vittone, 2013).

El disefio adaptativo y responsivo es esencial para garantizar que una aplicacion mavil
ofrezca una experiencia de usuario coherente y efectiva en una amplia gama de disposi-
tivos. Las contribuciones en este campo pueden proporcionar orientacion sobre como lo-

grar esta adaptabilidad y como abordar los desafios especificos del disefio movil.

2.10 EVALUACION DE LA EXPERIENCIA DEL USUARIO (UX)
La evaluacién de la Experiencia del Usuario (UX) es esencial para comprender
cémo los usuarios interactdan y perciben una aplicacion mavil (Nielsen Norman Group,
2023).

Métricas de evaluacion de experiencia de Usuario:

Métricas de UX: Las contribuciones pueden abordar como identificar y medir
métricas clave de UX, como la tasa de conversion, el tiempo de permanencia en la apli-
cacion, la tasa de abandono y la retencidn de usuarios. Estas métricas ayudan a evaluar la

efectividad de la aplicacién, visto en

e Meétricas de Usabilidad Apps Mdvil.
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Evaluacion Heuristica: Las evaluaciones heuristicas son inspecciones exper-
tas de la interfaz de usuario para identificar problemas de usabilidad. Las con-
tribuciones pueden describir como llevar a cabo evaluaciones heuristicas y
utilizar los principios de usabilidad para evaluar la UX(Black, 2018).
Pruebas de Usuario: Las pruebas de usuario implican observar a los usuarios
mientras interactdan con la aplicacion y recopilar sus comentarios y observa-
ciones. Las contribuciones pueden abordar como planificar y llevar a cabo
pruebas de usuario efectivas, asi como como analizar los resultados (Develo-
pers, 2023f).

Encuestas y Cuestionarios: Las contribuciones pueden incluir el uso de en-
cuestas y cuestionarios para recopilar datos de opinién de los usuarios. Esto
puede proporcionar informacion valiosa sobre la satisfaccion del usuario y las
areas de mejora percibidas.

Mapas de Viaje del Usuario: Los mapas de viaje/Journey Map del usuario
representan visualmente las interacciones de los usuarios con la aplicacion a
lo largo del tiempo. Las contribuciones pueden explicar cdmo crear y utilizar
mapas de viaje del usuario para identificar puntos de friccién en la experiencia
del usuario (Coursera, 2023).

Evaluacion de la Accesibilidad: La accesibilidad es fundamental para una
buena experiencia de usuario, especialmente para usuarios con discapacida-
des. Las contribuciones pueden abordar como evaluar y mejorar la accesibili-
dad en la aplicacion (SGAD, 2021).

Andlisis de Retencién de Usuarios: Las contribuciones pueden destacar la
importancia de analizar las tasas de retencion de usuarios a lo largo del tiempo.
Esto puede ayudar a identificar problemas que podrian llevar a la pérdida de
usuarios a largo plazo.

A/B Testing: Las pruebas A/B implican comparar dos versiones de la aplica-
cién (por ejemplo, una con un disefio de interfaz diferente) y evaluar cual fun-
ciona mejor en funcion de métricas de rendimiento y UX. Las contribuciones
pueden explicar como realizar pruebas A/B efectivas.

Feedback de los Usuarios: Las contribuciones pueden enfatizar la importan-
cia de recopilar y analizar el feedback de los usuarios de manera continua.

Esto puede proporcionar ideas valiosas para la mejora de la UX.
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e Iteracion y Mejora Continua: La evaluacion de la UX debe ser un proceso
continuo. Las contribuciones pueden destacar la importancia de la iteracion y

la mejora constante en funcion de los comentarios y los datos recopilados.

La evaluacion de la UX es un componente esencial en la mejora de aplicaciones

moviles, ya que permite comprender las necesidades y preferencias de los usuarios y

abordar los problemas de usabilidad de manera efectiva. Las contribuciones en este

campo pueden proporcionar pautas y mejores practicas para llevar a cabo una evaluacion
de la UX efectiva.

2.11 TENDENCIAS Y PATRONES COMUNES DE USABILIDAD DE APLICACIO-

NES MOVILES

Las tendencias emergentes y patrones comunes en la mejora de la usabilidad de

aplicaciones moviles estan en constante evolucion a medida que la tecnologia y las pre-

ferencias de los usuarios avanzan (Nielsen Norman Group, 2023). Las tendencias y pa-

trones que son prominentes en este campo son:
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Interfaz de Usuario Minimalista: El disefio minimalista sigue siendo una ten-
dencia fuerte. Las aplicaciones mdviles tienden a simplificar la interfaz de usua-
rio, eliminando elementos innecesarios y centrandose en la funcionalidad esen-
cial. Esto mejora la usabilidad al reducir la complejidad.

Navegacion Basada en Gestos: Cada vez mas aplicaciones mdviles adoptan la
navegacion basada en gestos en lugar de botones fisicos o virtuales. Los gestos
tactiles, como deslizar y pellizcar, ofrecen una experiencia de usuario mas intui-
tiva.

Disefio Oscuro: EI modo de disefio oscuro o "dark mode™ se ha vuelto popular
debido a su estética atractiva y ahorro de energia en pantallas OLED. Las aplica-
ciones moviles ofrecen esta opcidn para adaptarse a las preferencias de los usua-
rios. Aunque este punto esta depende del sistema operativo, en particular como
prueba de usuario debo de aportar la siguiente imagen en donde apenas de visua-
liza el texto y por ende deberia mejorar. Ejemplo. Imagen

Realidad Aumentada (AR) y Realidad Virtual (VR): La integracién de AR y
VR en aplicaciones maviles se esta expandiendo, lo que permite experiencias in-
mersivas y nuevas oportunidades de usabilidad, especialmente en juegos, compras

y aplicaciones de educacion.
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Busqueda por Voz: Los asistentes de voz como Siri, Google Assistant y Alexa
estdn cambiando la forma en que los usuarios interacttan con las aplicaciones
moviles. Las aplicaciones que admiten la busqueda por voz ofrecen una forma
répida y comoda de interactuar.

Inteligencia Artificial (IA): La IA se utiliza cada vez mas para personalizar la
experiencia del usuario, ofrecer recomendaciones y mejorar la usabilidad general.
Esto incluye chatbots y asistentes virtuales.

Seguridad y Privacidad Reforzadas: Con la creciente preocupacion por la se-
guridad de los datos, las aplicaciones moviles estan adoptando practicas mas es-
trictas de seguridad y privacidad. Esto puede incluir autenticacién biométrica, ci-
frado de extremo a extremo y transparencia en la recopilacion de datos.
Aplicaciones Sin Conexion: La capacidad de usar aplicaciones sin conexién se
esta volviendo mas comun para garantizar que los usuarios puedan acceder al con-
tenido incluso en areas con conectividad limitada.

Microinteracciones: Las microinteracciones son pequefias animaciones o res-
puestas visuales que ocurren cuando un usuario realiza una accion en la aplica-
cion. Estas interacciones proporcionan retroalimentacion inmediata y mejoran la
experiencia del usuario.

Disefio Centrado en la Accesibilidad: La accesibilidad se ha vuelto fundamental
en el disefio de aplicaciones mdviles para garantizar que todos los usuarios, in-
cluidos aquellos con discapacidades, puedan utilizar la aplicacion de manera efec-
tiva.

Integracion de Redes Sociales: Las aplicaciones méviles a menudo permiten a
los usuarios iniciar sesion y compartir contenido a través de redes sociales, lo que
mejora la usabilidad y la viralidad de la aplicacion.

Gamificacién: La gamificacion se utiliza para aumentar la participacion del usua-
rio y la retencion, especialmente en aplicaciones de aprendizaje y fitness. Los
usuarios ganan recompensas y puntos por completar tareas.

Personalizacion: Las aplicaciones mdviles estan utilizando datos del usuario para
ofrecer experiencias mas personalizadas, desde recomendaciones de contenido

hasta interfaces adaptadas a las preferencias individuales.
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¢ Notificaciones Contextuales: Las notificaciones se estan volviendo mas contex-
tuales y personalizadas, lo que mejora la usabilidad al proporcionar informacion
relevante en el momento adecuado.

e Realidad Mixta: La fusion de la realidad fisica y digital est4d impulsando nuevas
oportunidades en aplicaciones moviles, especialmente en la industria de juegos y

la educacion.

Estas tendencias y patrones en la mejora de la usabilidad de aplicaciones maéviles
reflejan la evolucion constante de la tecnologia y las expectativas de los usuarios. Las
contribuciones en este campo pueden explorar como estas tendencias impactan en el di-
sefio y desarrollo de aplicaciones y cdmo se pueden aprovechar para mejorar la usabili-
dad. Las tendencias en el desarrollo de aplicaciones moviles evolucionan constantemente,
y es importante que los desarrolladores estén al tanto de ellas para crear aplicaciones que
sean competitivas y atractivas para los usuarios. Las contribuciones en este campo pueden
proporcionar informacion valiosa sobre como adoptar estas tendencias en el proceso de

desarrollo.

2.12 IMPACTO EN LA INDUSTRIA
El impacto en la industria de las contribuciones en usabilidad movil es un aspecto
crucial por considerar (ICEMC, 2021) . Los siguientes puntos clave que deberian consi-

derarse son:

e Cambio en las Practicas de Disefio: Las contribuciones pueden destacar como
las mejores practicas de usabilidad movil han influido en el disefio de aplicaciones
en la industria. Esto incluye la adopcion de enfoques centrados en el usuario, como
la investigacion de usuarios y las pruebas de usabilidad, en el proceso de disefio.

¢ Mayor Enfoque en la Experiencia del Usuario: Las contribuciones pueden dis-
cutir como la usabilidad moévil ha llevado a una mayor atencion a la experiencia
del usuario en la industria. Las empresas comprenden la importancia de ofrecer
experiencias de usuario excepcionales para retener y atraer a los clientes.

e Incorporacion de la Accesibilidad: La accesibilidad se ha convertido en un as-
pecto fundamental del disefio de aplicaciones moviles. Las contribuciones pueden
resaltar como las empresas estan incorporando caracteristicas accesibles para sa-
tisfacer las necesidades de todos los usuarios, incluidos aquellos con discapacida-

des.
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e Desarrollo Agil y Entregas Continuas: La usabilidad movil también ha influido
en la forma en que las empresas gestionan el desarrollo de aplicaciones. Las con-
tribuciones pueden abordar como el enfoque &gil y las entregas continuas se han
vuelto mas comunes para adaptarse rapidamente a las necesidades cambiantes de
los usuarios.

e Mayor Inversion en Investigacion de Usuarios: Las contribuciones pueden se-
fialar como las empresas estan invirtiendo mas en investigacion de usuarios para
comprender las necesidades y expectativas de sus clientes. Esto ha llevado a un
disefio més centrado en el usuario.

e Enfasis en la Seguridad y Privacidad: La seguridad y la privacidad de los datos
del usuario son preocupaciones cada vez mas importantes en la industria de desa-
rrollo de aplicaciones mdviles. Las contribuciones pueden explorar como las em-
presas estan abordando estos aspectos para ganar la confianza de los usuarios.

e Diversificacion de Plataformas: La usabilidad mévil también ha llevado a una
mayor diversificacion de las plataformas de desarrollo. Las contribuciones pueden
discutir como las empresas estan desarrollando aplicaciones para una variedad de
sistemas operativos y dispositivos.

e Evolucion de las Herramientas de Desarrollo: Las herramientas y marcos de
desarrollo han evolucionado para respaldar las précticas de usabilidad moévil. Las
contribuciones pueden abordar como estas herramientas estan ayudando a los
desarrolladores a crear aplicaciones mas efectivas.

e Competencia en el Mercado: Las empresas reconocen que la usabilidad mavil
es un factor competitivo importante. Las contribuciones pueden analizar como las
empresas compiten en el mercado mejorando la usabilidad de sus aplicaciones.

e Feedback de los Usuarios como Motor de Cambio: Las contribuciones pueden
enfatizar como el feedback de los usuarios se ha convertido en un motor de cambio
en la industria. Las empresas escuchan activamente a sus usuarios y realizan ac-

tualizaciones basadas en sus comentarios.

El impacto de las contribuciones en usabilidad movil en la industria es significa-
tivo, ya que ha llevado a un enfoque mas centrado en el usuario, la mejora de la experien-
cia del usuario y la adopcion de practicas de desarrollo mas efectivas. Estas tendencias
benefician tanto a las empresas como a los usuarios al garantizar aplicaciones moviles de

alta calidad.
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2.13PRUEBAS DE USABILIDAD DE APPS MOVILES
Las pruebas de usabilidad maovil son pruebas especificas disefiadas para evaluar la
usabilidad de aplicaciones moviles en dispositivos como smartphones y tabletas. Estas
pruebas se centran en como los usuarios interactian con una aplicacion en un entorno

movil y buscan identificar problemas de usabilidad y &reas de mejora (Black, 2018).
Guia paso a paso para realizar pruebas de usabilidad movil:

e Seleccionar Usuarios Representativos: Identificar a los usuarios que reflejen el
publico objetivo de la aplicacion movil. Se Puede reclutar usuarios, clientes po-
tenciales que se ajusten al perfil del publico objetivo.

e Crear Escenarios y Tareas: Desarrollar escenarios realistas y tareas especificas
que los usuarios llevaran a cabo durante las pruebas. Estos escenarios deben ser
relevantes para la aplicacion movil y pueden incluir tareas como registrarse en la
aplicacion, buscar productos, realizar compras o completar formularios.

e Preparar Dispositivos y Entorno de Pruebas: Los dispositivos mdviles deben
estar configurados con la version mas reciente de la aplicacion y que tengan ac-
ceso a datos o Wi-Fi si es necesario. Es necesario crear un entorno de prueba
adecuado.

e Grabar o Registrar las Sesiones: Utilizar herramientas de grabacién de pantalla
0 captura de pantalla para registrar las interacciones de los usuarios con la aplica-
cion. Esto permitira revisar las sesiones de prueba y mas adelante analizar el com-
portamiento de los usuarios con la aplicacién.

e Observar y Recopilar Comentarios: Durante las pruebas, observar a los usua-
rios mientras completan las tareas. Recopila comentarios verbales y anotaciones
escritas durante el proceso para posteriormente analizar todo lo obtenido.

e Medir el Tiempo: Es importante registrar el tiempo en que los usuarios tardan en
completar cada tarea. Esto puede proporcionar informacion sobre la eficiencia de
la aplicacién.

e Evaluar la Satisfaccion: Después de completar las tareas, es importante que los
usuarios valoren su satisfaccion. Se puede utilizar escalas de satisfaccién (0-10) o

encuestas breves para recopilar esta informacion.
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e Analizar los Datos: Revisar las anotaciones, grabaciones y los comentarios de

los usuarios. Es aqui donde se lograra identificar problemas de usabilidad, patro-
nes comunes, asi como areas de mejora.

e Generar Recomendaciones: En base al analisis de los datos es necesario generar
recomendaciones especificas para mejorar la usabilidad de la aplicacion movil.

e lterary Repetir: Implementar cambios sugeridos y realizar pruebas de usabilidad
para evaluar si se han abordado los problemas e identificar cualquier nuevo pro-
blema.

e Documentar los Resultados: Documentar un informe de usabilidad que incluya
los hallazgos, recomendaciones y acciones tomadas. Este informe sera de gran

ayuda para el equipo de disefio y desarrollo.

Realizar pruebas de usabilidad mévil de manera regular es esencial para garantizar
que una aplicacion movil sea facil de usar y satisfaga las necesidades de los usuarios.
Estas pruebas proporcionan informacion valiosa para la toma de decisiones de disefio y

la mejora continua de la aplicacion.

3. CLASIFICACION DE DIRECTRICES DE USABILIDAD EN APPS MOVI-

LES.
Al analizar y clasificar las directrices y recomendaciones para mejorar la usabilidad
en aplicaciones moviles (Nielsen Norman Group, 2023), es esencial considerar su rele-

vancia y aplicabilidad en este contexto especifico.

En la siguiente tabla se presentan las directrices mas importantes que deben cumplir
las aplicaciones moviles para garantizar su calidad, tal como se ha analizado a lo largo de

este trabajo.

TABLA 2 DIRECTRICES EN APPS MOVILES

Directriz Relevancia Aplicabilidad

1. Disefio de Interfaz | Altamente re- | Aplicable a todas las aplicaciones mo-

de Usuario Intuitiva | levante viles. Una interfaz intuitiva mejora la
experiencia del usuario al facilitar la
navegacion y la comprension de las

funciones de la aplicacion.
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2. Disefio Responsivo | Altamente re- | Esencial para aplicaciones moviles, ya

levante

que deben funcionar en una variedad de
dispositivos con diferentes tamafios de

pantalla y orientaciones.

Minimizar la So-

brecarga de Infor-

Muy relevante

Importante para todas las aplicaciones

moviles, ya que las pantallas pequefias

macion limitan la cantidad de informacion que
se puede mostrar de manera efectiva.
Accesibilidad Altamente re- | Crucial para garantizar que las aplica-

levante

ciones maviles sean utilizables por per-
sonas con discapacidades. Debe cum-
plir con pautas de accesibilidad como
WCAG.

Rendimiento Opti-

mizado:

Muy relevante.

Todas las aplicaciones deben optimi-
zar el rendimiento para garantizar tiem-
pos de carga rapidos y un funciona-

miento fluido en dispositivos moviles.

Feedback y Ayuda

Altamente re-

Importante para guiar a los usuarios y

Contextual levante. brindar respuestas a sus preguntas
mientras utilizan la aplicacion.
Seguridad y Protec- | Altamente re- | Esencial para proteger la informacion

cién de Datos

levante.

del usuario y cumplir con regulaciones

de privacidad como el RGPD.

Pruebas de Usabili-

dad Continuas

Muy relevante.

Las pruebas de usabilidad deben lle-
varse a cabo a lo largo del ciclo de vida
de desarrollo de la aplicacion para
identificar y resolver problemas de usa-
bilidad.

Disefio Centrado en

el Usuario:

Altamente re-

levante.

El disefio centrado en el usuario debe
ser la base de la creacién de aplicacio-

nes moviles exitosas.
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10.

Evaluacion de la
Experiencia  del

Usuario (UX)

Muy relevante.

La medicion y evaluacion continua de
la experiencia del usuario es esencial

para identificar areas de mejora.

11.

Actualizaciones y
Mantenimiento Re-

gulares

Altamente re-

levante.

Las aplicaciones deben actualizarse y
mantenerse para corregir errores 'y me-

jorar la usabilidad con el tiempo.

12.

Disefio de Iconos y
Navegacion Intui-

tiva

Muy relevante.

Los iconos deben ser claros y represen-
tativos, y la navegacion debe ser facil
de entender.

13.

Personalizacién 'y

Adaptacién

Muy relevante.

Las aplicaciones mdviles deben permi-
tir cierto grado de personalizacion para
satisfacer las preferencias individuales

de los usuarios.

14.

Disefio Consistente

de Marca

Altamente re-

levante.

El disefio debe reflejar de manera cohe-
rente la identidad de la marca en todos

los aspectos de la aplicacion.

Nota: Esta clasificacion es la recopilacion de directrices de usabilidad movil. Fuente:

NNGroup.

Este analisis ayuda a priorizar las directrices y recomendaciones segln su relevan-

cia y aplicabilidad en el disefio y desarrollo de aplicaciones moviles. Cada aplicacion

puede requerir un enfoque ligeramente diferente segun el publico objetivo y propésito,

pero estas directrices proporcionan una base sélida para mejorar la usabilidad en el en-

torno movil.
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4. CASO DE ESTUDIO

El caso de estudio elegido es WhatsApp, la plataforma de mensajeria movil mas

popular que permite a los usuarios conectarse, interactuar y compartir contenido con ami-

gos a través de dispositivos moviles. En el Anexo 1., se incluye una infografia que mues-

tra su evolucidn desde su lanzamiento en 2009. A continuacion, se presenta una clasifi-

cacion general de las directrices de usabilidad descritas en la seccion de "Clasificacion de

Directrices de Usabilidad en Apps Mdviles." que son pertinentes para una aplicacion

como WhatsApp, para ello se ha realizado una revision de la documentacion oficial de

WhatsApp que esta disponible en el siguiente enlace https://fag.whatsapp.com/, ademas

de pruebas realizadas con la aplicacion en nuestro dispositivo mavil.

1. Disefio de Interfaz de Usuario Intuitiva
a. Relevancia: Esta directriz es altamente relevante para WhatsApp, ya que la apli-
cacion se basa en la comunicacion y la interaccién de los usuarios
b. Aplicabilidad:

Disefio Simple: WhatsApp utiliza un disefio limpio y simple en su inter-
faz. Los elementos de la pantalla, como botones y menus, son faciles de
identificar y usar.

Navegacion Logica: La navegacion en WhatsApp es logica y sigue un
flujo natural. Los usuarios pueden acceder facilmente a sus chats, contac-
tos y configuraciones.

Iconos Claros: Los iconos utilizados en WhatsApp son claros y represen-
tativos. Por ejemplo, el icono de mensaje nuevo es un lapiz, lo que indica
claramente su funcion.

Retroalimentacion Visual: Cuando los usuarios envian un mensaje,
WhatsApp proporciona retroalimentacion visual inmediata, como un
icono de verificacion, para indicar que el mensaje se ha enviado correcta-
mente.

Etiquetas Explicativas: WhatsApp utiliza etiquetas explicativas para fun-
ciones clave, como "Llamar" o "Adjuntar Archivo". Esto ayuda a los usua-
rios a comprender rapidamente qué hace cada funcién.

Facilidad de Uso: La aplicacion se esfuerza por ser o mas intuitiva posi-
ble, lo que significa que los nuevos usuarios pueden comenzar a usarla con
poco o ningun aprendizaje previo.

Consistencia de Disefio: WhatsApp mantiene una consistencia de disefio
en todas las plataformas, lo que facilita a los usuarios cambiar entre dis-
positivos sin confusion.

2. Disefio Responsivo
a. Relevancia: Esta directriz es altamente relevante para WhatsApp debido a su na-
turaleza mavil y la amplia gama de dispositivos en los que se utiliza la aplicacién.
b. Aplicabilidad:

48


https://faq.whatsapp.com/

3. Estado del Arte t@
i,

Ajuste de Pantalla: WhatsApp se ajusta automaticamente al tamafio de la
pantalla del dispositivo en el que se esta utilizando. Esto significa que la
interfaz se adapta para aprovechar al maximo el espacio disponible en la
pantalla, independientemente de si se estd utilizando un teléfono inteli-
gente mas pequefio o una tableta mas grande.

Orientacion: WhatsApp es compatible con tanto la orientacion vertical
como la horizontal. Esto permite a los usuarios elegir la orientacion que
prefieran al usar la aplicacion, y la interfaz se ajustara en consecuencia.
Compatibilidad Multiplataforma: WhatsApp es compatible con multi-
ples plataformas, incluyendo iOS y Android. El disefio responsivo garan-
tiza que la aplicacion se veay funcione de manera consistente en diferentes
sistemas operativos.

Imagen y Multimedia: WhatsApp optimiza la visualizacion de imagenes
y multimedia segun el tamafio de la pantalla del dispositivo. Esto asegura
que las fotos y los videos se vean correctamente sin importar el dispositivo
utilizado.

Teclado Virtual: El disefio responsivo también se aplica al teclado virtual.
WhatsApp se adapta para facilitar la escritura y la entrada de mensajes,
independientemente del tamafio de la pantalla

3. Minimizar la Sobrecarga de Informacion

Relevancia: Esta directriz es muy relevante para WhatsApp, ya que la aplicacion
se utiliza principalmente para enviar mensajes de texto, imagenes, videos y otros
tipos de contenido.

Aplicabilidad:

a.

Interfaz Limpia: WhatsApp presenta una interfaz de usuario limpiay sen-
cilla. La pantalla principal muestra una lista de chats y conversaciones, sin
distracciones innecesarias. Esto minimiza la sobrecarga visual y permite a
los usuarios centrarse en sus conversaciones.

Notificaciones Controladas: WhatsApp permite a los usuarios configurar
sus preferencias de notificacion. Pueden elegir recibir notificaciones de
mensajes individuales o grupos especificos, lo que evita la sobrecarga de
notificaciones constantes.

Compresion de Multimedia: WhatsApp comprime automaticamente
imagenes y videos antes de enviarlos, lo que reduce la carga de datos y
evita la descarga de archivos pesados que podrian abrumar a los usuarios.
Organizacion de Medios: WhatsApp organiza las iméagenes, videos y
otros archivos multimedia en conversaciones especificas. Los usuarios
pueden acceder facilmente a estos archivos dentro de una conversacion sin
tener que buscar en toda la aplicacion.

Etiquetas y Categorias: WhatsApp permite a los usuarios etiquetar con-
versaciones y archivar chats menos activos. Esto ayuda a organizar la lista
de chats y minimiza la sensacion de desorden.

Limite de Participantes: En los grupos de WhatsApp, hay un limite en la
cantidad de participantes. Esto evita la sobrecarga de informacion en gru-
pos extremadamente grandes y fomenta conversaciones mas manejables.

4. Accesibilidad

Relevancia: La accesibilidad es una preocupacion fundamental en el disefio de
WhatsApp, ya que la aplicacion busca ser utilizada por una amplia gama de usua-
rios, incluyendo aquellos con discapacidades visuales, auditivas o motoras.
Aplicabilidad:
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Lectura de Pantalla: WhatsApp es compatible con lectores de pantalla en
dispositivos moviles. Esto permite a los usuarios con discapacidades vi-
suales escuchar el contenido de la pantalla, incluyendo mensajes de texto,
nombres de contactos y notificaciones.

Etiquetas de Imagen: WhatsApp permite a los usuarios agregar etiquetas
descriptivas a las imagenes antes de enviarlas. Esto es especialmente (til
para usuarios con discapacidades visuales, ya que las etiquetas describen
el contenido de la imagen.

Subtitulos en Videos: La funcién de subtitulos en videos permite a los
usuarios sordos o con dificultades auditivas comprender el contenido de
los videos compartidos en WhatsApp. Es necesario activar varios ajustes
de audio y de texto en la pantalla, como subtitulos, Live Caption, Live
Transcribe, Sound Amplifier, soporte de ayuda para la audicion y texto en
tiempo real (RTT, por sus siglas en inglés).

Comandos por Voz: WhatsApp permite a los usuarios enviar mensajes de
voz, lo que facilita la comunicacion para aquellos que tienen dificultades
para escribir en un teclado. Es necesario activar el lector TalkBack del
dispositivo movil para usar esta funcion.

Ajustes de Tamafio de Fuente: Los usuarios pueden ajustar el tamafio de
fuente en WhatsApp para que sea mas legible para ellos.

Compatibilidad con Braille: WhatsApp es compatible con dispositivos
Braille, lo que permite a los usuarios ciegos utilizar pantallas Braille para
leer y escribir mensajes. Usar BrailleBack para conectar una pantalla de
Braille actualizable a tu teléfono mediante Bluetooth.

Contraste y Colores: WhatsApp ofrece opciones de contraste y configu-
racion de colores para ayudar a los usuarios con discapacidades visuales o
problemas de vision a personalizar la interfaz de acuerdo con sus necesi-
dades. Ajustar la pantalla o el tamafio de la fuente, acercar o agrandar la
imagen temporalmente y cambiar el contraste o los colores.
Compatibilidad con Gestos: La aplicacion esta disefiada para ser utili-
zada con gestos tactiles, lo que facilita la navegacion para usuarios con
discapacidades motoras.

Compatibilidad con Teclado: WhatsApp es compatible con teclados ex-
ternos y teclados alternativos para usuarios con discapacidades motoras.

5. Rendimiento Optimizado

a. Relevancia: Muy relevante. El rendimiento optimizado es fundamental en
WhatsApp para proporcionar a los usuarios una experiencia fluida y sin interrup-
ciones al enviar mensajes, realizar llamadas y acceder a diferentes funciones de la
aplicacion. Un rendimiento deficiente puede resultar en frustracién por parte de
los usuarios.

b. Aplicabilidad:
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Optimizacion de Codigo: Los desarrolladores de WhatsApp trabajan
constantemente en la optimizacién del codigo fuente de la aplicacion para
que sea mas eficiente en términos de uso de recursos de CPU y memoria.
Gestion de Memoria: La aplicacion gestiona eficazmente la memoria
para evitar bloqueos y cierres inesperados. Esto es especialmente impor-
tante en dispositivos con recursos limitados.
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Carga Eficiente de Contenido: WhatsApp carga imagenes, videos y otros
contenidos de manera eficiente para minimizar el tiempo de carga y redu-
cir el consumo de datos.

Optimizacion de Red: La aplicacion utiliza técnicas de compresion de
datos para minimizar el uso de ancho de banda, lo que es beneficioso para
usuarios con conexiones mas lentas.

Actualizaciones Regulares: WhatsApp publica actualizaciones periodi-
cas para corregir errores y mejorar el rendimiento de la aplicacion. Los
usuarios son alentados a mantener la aplicacion actualizada para aprove-
char estas mejoras.

Gestion de Notificaciones: WhatsApp gestiona las notificaciones de ma-
nera eficiente para minimizar el impacto en el rendimiento del dispositivo
y garantizar que los usuarios reciban notificaciones importantes de manera
oportuna.

Pruebas de Rendimiento: Antes de lanzar nuevas versiones de la aplica-
cion, WhatsApp realiza pruebas exhaustivas de rendimiento para identifi-
car y solucionar problemas que puedan afectar la experiencia del usuario.
Este se presupone como se realiza en la mayoria de aplicaciones, no es un
dato disponible en la pégina oficial.

6. Feedback y Ayuda Contextual

Relevancia: Altamente relevante. El feedback y la ayuda contextual son esencia-
les para guiar a los usuarios a través de las diferentes funciones de la aplicacion,
ayudarles a solucionar problemas y mejorar su experiencia general
Aplicabilidad:
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a.

Mensajes de Estado: WhatsApp muestra mensajes de estado para infor-
mar a los usuarios sobre el estado de sus mensajes, como cuando un men-
saje se ha enviado, entregado o leido. Estos mensajes de estado son una
forma de feedback en tiempo real.

Burbujas de Chat: Las burbujas de chat proporcionan una forma rapida
de responder a los mensajes entrantes sin tener que abrir la aplicacion com-
pleta. Esto mejora la eficiencia de la comunicacion.

Ayuda en Linea: WhatsApp ofrece una seccion de "Ayuda" en la aplica-
cion que brinda respuestas a preguntas frecuentes y soluciones a proble-
mas comunes. Los usuarios pueden acceder a esta informacion para obte-
ner ayuda contextual.

Iconos y Etiquetas Intuitivas: WhatsApp utiliza iconos y etiquetas claras
en su interfaz de usuario para indicar funciones y caracteristicas. Por ejem-
plo, el icono de llamada telefonica es intuitivo para realizar llamadas.
Mensajes de Error Claros: Cuando se produce un error, WhatsApp
muestra mensajes de error claros que explican la situacion y, cuando es
posible, sugieren soluciones.

Centro de Soporte en Linea: WhatsApp ofrece un centro de soporte en
linea donde los usuarios pueden encontrar informacion adicional y ponerse
en contacto con el soporte si tienen problemas técnicos mas complejos.
Tutoriales y Guias: A través de su sitio web y otros canales de comuni-
cacion, WhatsApp proporciona tutoriales y guias para ayudar a los usua-
rios a aprovechar al maximo la aplicacion.

Comentarios de Usuarios: WhatsApp recopila comentarios de usuarios
para identificar areas problematicas y realizar mejoras en la aplicacion.
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7. Seguridad y Proteccion de Datos

a. Relevancia: Altamente relevante. La seguridad y la proteccion de datos son de
suma importancia para garantizar la privacidad y la confidencialidad de las con-
versaciones y la informacion de los usuarios

b. Aplicabilidad:

Cifrado de Extremo a Extremo: WhatsApp utiliza un sélido cifrado de
extremo a extremo para todas las conversaciones, lo que significa que los
mensajes solo son legibles por los remitentes y destinatarios. Esta carac-
teristica asegura que nadie mas, ni siquiera WhatsApp, pueda acceder al
contenido de las conversaciones.

Autenticacion de Dos Factores: WhatsApp permite a los usuarios habi-
litar la autenticacion de dos factores/dos pasos (2FA) para una capa adi-
cional de seguridad. Esto requiere que los usuarios ingresen un cédigo de
verificacion cuando configuran WhatsApp en un nuevo dispositivo.
Configuracion de Privacidad: WhatsApp ofrece configuraciones de pri-
vacidad que permiten a los usuarios controlar quién puede ver su informa-
cion de perfil, estado y Ultima vez en linea. También pueden bloquear con-
tactos no deseados.

Actualizaciones de Seguridad: WhatsApp lanza regularmente actualiza-
ciones de seguridad para abordar vulnerabilidades conocidas y proteger a
los usuarios contra amenazas de seguridad.

Advertencias sobre Compartir Datos: WhatsApp informa a los usuarios
sobre la importancia de no compartir informacion personal o confidencial
con desconocidos y les advierte sobre estafas en linea.

Proteccion de Datos Personales: WhatsApp se compromete a proteger
los datos personales de los usuarios y cumple con regulaciones de priva-
cidad como el Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD) de la
Unién Europea.

Informacién de Contacto Confiable: WhatsApp muestra un indicador de
verificacion en los perfiles de los contactos para ayudar a los usuarios a
confirmar la autenticidad de las cuentas.

Reportar Problemas: WhatsApp permite a los usuarios denunciar y blo-
guear a usuarios que violen las normas de uso, lo que contribuye a mante-
ner un ambiente seguro en la plataforma.

8. Pruebas de Usabilidad Continuas
a. Relevancia: Muy relevante.
b. Aplicabilidad:
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Versiones Beta: WhatsApp ofrece versiones beta de su aplicacion, que
permiten a un grupo selecto de usuarios probar nuevas caracteristicas y
proporcionar retroalimentacion antes de que se lancen a nivel mundial.
Esta retroalimentacion es valiosa para identificar problemas de usabilidad
y realizar mejoras antes del lanzamiento oficial.

Seguimiento de Problemas: WhatsApp mantiene un sistema de segui-
miento de problemas donde los usuarios pueden informar sobre problemas
de usabilidad, errores o sugerencias de mejora. El equipo de desarrollo
revisa regularmente estos informes y trabaja en solucionar los problemas
identificados.
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Actualizaciones Frecuentes: WhatsApp lanza actualizaciones regulares
de la aplicacion para abordar problemas de usabilidad, mejorar el rendi-
miento y agregar nuevas funciones. Estas actualizaciones son el resultado
de la retroalimentacion de los usuarios y las pruebas internas.
Evaluacion de la Experiencia del Usuario: WhatsApp mide la experien-
cia del usuario a través de métricas como la velocidad de entrega de men-
sajes, el tiempo de carga de la aplicacion y la satisfaccion del usuario. Es-
tas métricas ayudan a identificar areas que necesitan mejoras.

Pruebas de Comportamiento del Usuario: WhatsApp realiza pruebas de
comportamiento del usuario para comprender como los usuarios interac-
tuan con la aplicacion en situaciones del mundo real. Esto puede incluir el
seguimiento de patrones de uso y la identificacién de puntos de friccion
en la experiencia del usuario.

Disefio Centrado en el Usuario: WhatsApp integra el disefio centrado en
el usuario en su proceso de desarrollo, lo que implica la incorporacion de
comentarios y opiniones de los usuarios en el disefio y la iteracion de la
aplicacion.

Evaluacion de la Competencia: WhatsApp monitorea continuamente a
sus competidores en el mercado de aplicaciones de mensajeria para iden-
tificar tendencias y adoptar practicas recomendadas en la industria.

9. Disefio Centrado en el Usuario

a. Relevancia: Altamente relevante. Dado su alcance global y su diverso grupo de
usuarios.

b. Aplicabilidad:
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Investigacion de Usuarios: WhatsApp realiza investigaciones periddicas
para comprender las necesidades, expectativas y desafios de sus usuarios.
Esto incluye encuestas, grupos de enfoque y analisis de datos de uso.
Prototipado Iterativo: Antes de implementar nuevas caracteristicas o
cambios significativos en la interfaz, WhatsApp crea prototipos y realiza
pruebas de usabilidad con usuarios reales. Esto permite identificar proble-
mas de usabilidad y hacer ajustes antes del lanzamiento.
Retroalimentacion Activa: La retroalimentacion de los usuarios es una
parte fundamental del proceso de desarrollo. WhatsApp permite a los
usuarios proporcionar comentarios y reportar problemas directamente a
través de la aplicacion.

Personalizacion: WhatsApp permite a los usuarios personalizar la aplica-
cion en cierta medida, como la eleccion de fondos de chat, notificaciones
y preferencias de privacidad. Esto refleja la importancia de adaptarse a las
preferencias individuales.

Actualizaciones Basadas en la Retroalimentacion: Las actualizaciones
regulares de WhatsApp a menudo abordan problemas de usabilidad y se
basan en la retroalimentacion de los usuarios. Por ejemplo, se han intro-
ducido caracteristicas de privacidad adicionales en respuesta a las preocu-
paciones de los usuarios.

Diversidad de Plataformas: WhatsApp se asegura de que su aplicacion
sea coherente y funcione bien en una variedad de dispositivos y sistemas
operativos, lo que demuestra su enfoque en la accesibilidad para diferentes
usuarios. Ademas de proporcionar la misma funcionalidad en navegadores
web.
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Pruebas A/B: WhatsApp en su desarrollo de nuevas actualizaciones rea-
lizard pruebas A/B para comparar diferentes disefios o caracteristicas. Este
dato no lo comparte en su pagina oficial, asi que suponemos que si los
realiza al brindar versiones BETA a usuarios que lo deseen.

10. Evaluacién de la Experiencia del Usuario (UX)

a. Relevancia: Muy relevante. La calidad de la experiencia del usuario es un factor
determinante en su adopcion y retencion.

b. Aplicabilidad:

Métricas de Usuario: WhatsApp recopila una amplia variedad de métri-
cas de usuario, que incluyen la frecuencia de uso, el tiempo dedicado a la
aplicacion, las interacciones con mensajes y la retencion de usuarios. Estas
métricas se utilizan para evaluar la salud general de la aplicacion y para
identificar areas de mejora.

Encuestas y Comentarios: La aplicacion regularmente solicita la opinion
de los usuarios a través de encuestas y solicitudes de retroalimentacion.
Esto proporciona informacion directa sobre la satisfaccion del usuario y
los problemas especificos que puedan estar experimentando.

Pruebas de Usabilidad: WhatsApp realiza pruebas de usabilidad con
usuarios reales para evaluar la facilidad de uso de la aplicacién y la com-
prension de las nuevas caracteristicas. Esto permite identificar problemas
de usabilidad y realizar mejoras antes del lanzamiento.

Anélisis de Datos: WhatsApp analiza datos de uso para identificar patro-
nes y tendencias en el comportamiento de los usuarios. Esto puede llevar
a cambios en el disefio o la funcionalidad de la aplicacion para mejorar la
experiencia del usuario.

Actualizaciones Basadas en la Retroalimentacion: Las actualizaciones
regulares de WhatsApp a menudo abordan problemas de usabilidad y se
basan en la retroalimentacion de los usuarios. Se introducen nuevas carac-
teristicas y mejoras en respuesta a las necesidades y deseos de los usuarios.
Accesibilidad: WhatsApp se esfuerza por garantizar que la aplicacion sea
accesible para una amplia variedad de usuarios, incluidos aquellos con dis-
capacidades. Esto se alinea con la mejora de la experiencia del usuario
para todos

11. Actualizaciones y Mantenimiento Regulares
Relevancia: Altamente relevante. WhatsApp como una de las aplicaciones de
mensajeria mas populares del mundo, se esfuerza por mantener un alto nivel de
calidad y seguridad para sus usuarios.
Aplicabilidad:

a. Actualizaciones de Seguridad: WhatsApp emite regularmente actualiza-
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a.

ciones de seguridad para abordar vulnerabilidades conocidas y proteger la
informacion del usuario. Esto es critico dado que WhatsApp maneja co-
municaciones privadas y datos personales.

Correccion de Errores: Las actualizaciones periodicas también incluyen
correcciones de errores que pueden afectar la usabilidad de la aplicacion.
Estas correcciones son esenciales para garantizar que la aplicacion fun-
cione sin problemas.

Mejoras de Funcionalidad: WhatsApp no solo se centra en mantener la
estabilidad, sino que también agrega nuevas caracteristicas y mejoras de
usabilidad en sus actualizaciones. Estas mejoras se basan en la retroali-
mentacion de los usuarios y las necesidades cambiantes.
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d.

Compatibilidad con Dispositivos: A medida que los dispositivos maéviles
evolucionan, WhatsApp se asegura de que la aplicacion sea compatible
con las Ultimas versiones de sistemas operativos y dispositivos. Esto ga-
rantiza que los usuarios puedan seguir utilizando WhatsApp en sus dispo-
sitivos actuales.

Comunicaciéon de Cambios: WhatsApp informa a los usuarios sobre las
actualizaciones a través de notas de lanzamiento en tiendas de aplicaciones
y anuncios dentro de la aplicacion. Esto les permite estar al tanto de las
mejoras y cambios en la aplicacion.

12. Disefio de Iconos y Navegacion Intuitiva

a. Relevancia: Muy relevante. La aplicacion se esfuerza por mantener un disefio
coherente y una identidad de marca sélida en todas sus versiones y plataformas.

b. Aplicabilidad:

Iconos Claros y Representativos: WhatsApp utiliza iconos claros y re-
presentativos que son facilmente reconocibles por los usuarios. Por ejem-
plo, el icono del chat se asemeja a un bocadillo de conversacion, lo que
indica claramente su funcion.

Menus Intuitivos: La aplicacion organiza las funciones en menus intuiti-
vos y de facil acceso. Por ejemplo, los chats individuales se encuentran en
una pestafia separada, las Ilamadas en otra y los ajustes en otra. Esto faci-
lita la navegacion por la aplicacion.

Iconos de Accidn: WhatsApp utiliza iconos de accion en los chats para
permitir a los usuarios realizar acciones especificas, como enviar fotos,
grabar mensajes de voz o compartir ubicaciones. Estos iconos son visibles
y comprensibles.

Botones Visibles: Los botones de accion, como el boton de enviar en los
chats, son claramente visibles y su funcion es evidente.

Navegacion Logica: WhatsApp sigue una estructura de navegacion 16-
gica. Los usuarios pueden acceder a chats individuales desde la lista de
chats, realizar llamadas desde la pestafia de llamadas y configurar ajustes
desde la pestafia de ajustes. Esta organizacion coherente facilita la nave-
gacion.

Ayuda Contextual: WhatsApp proporciona ayuda contextual en forma de
consejos emergentes y tutoriales breves para ayudar a los usuarios a com-
prender las funciones y la navegacion, especialmente cuando se introdu-
cen nuevas caracteristicas.

13. Personalizacién y Adaptacion
a. Relevancia: Muy relevante.
b. Aplicabilidad:
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Configuracion de Notificaciones: Los usuarios pueden personalizar las
notificaciones de WhatsApp segun sus preferencias. Pueden elegir tonos
de notificacion, habilitar o deshabilitar la vibracion, y personalizar las no-
tificaciones para chats individuales y grupos. Esto permite que los usuarios
identifiquen facilmente quién les estd enviando un mensaje sin siquiera
mirar la pantalla.

Fondos de Pantalla Personalizables: WhatsApp permite a los usuarios
cambiar el fondo de pantalla de sus chats. Pueden seleccionar entre una
variedad de fondos proporcionados por la aplicacion o incluso usar sus
propias imagenes como fondo. Esto agrega un toque personal a las con-
versaciones.
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Estado Personalizado: WhatsApp permite a los usuarios configurar un
estado personalizado que se muestra a sus contactos. Esto les permite com-
partir informacion, estados de &nimo o cualquier otro mensaje que deseen.
Los estados pueden ser de texto, imagenes o videos.

Listas de Difusion: Los usuarios pueden crear listas de difusion persona-
lizadas para enviar mensajes a maltiples contactos al mismo tiempo. Esto
es util para personalizar la comunicacién en grupos especificos de amigos
o familiares.

Respuestas Automaticas de Mensajes: WhatsApp ofrece la funcién de
respuestas automaticas de mensajes, que permite a los usuarios configurar
respuestas predefinidas cuando no pueden responder de inmediato. Esto
es util para indicar que estan ocupados o fuera de linea.

Personalizacion de Chats Individuales: Los usuarios pueden personali-
zar la configuracion de chats individuales, incluida la asignacién de tonos
de notificacion especificos, la ocultacién de la vista previa de mensajes y
la personalizacion de notificaciones.

Seleccion de Emojis y Stickers: WhatsApp ofrece una amplia gama de
emojis y stickers que los usuarios pueden utilizar para expresar sus emo-
ciones y personalizar sus mensajes.

Creacion de Avatares: WhatsApp ofrece una herramienta completa a los
usuarios para crear su avatar y la posibilidad enviar una gran cantidad de
imagenes de nuestro avatar.

Envio de audio y Videomensajes: WhatsApp ofrece a los usuarios enviar
mensajes de voz y videomensajes.

Envio de Preguntas Tipo Encuesta: WhatsApp ofrece a los usuarios en-
viar mensajes de texto tipo encuesta en los chats.

WhatsApp Busines: Permite a los usuarios tener instalado la aplicacion
personal y la de empresa.

14. Disefio Consistente de Marca
a. Relevancia: Altamente relevante.
b. Aplicabilidad:

56

Logotipo Reconocible: WhatsApp utiliza un logotipo distintivo que in-
cluye un teléfono y un bocadillo de dialogo. Este logotipo es ampliamente
reconocido y asociado con la marca.

Colores de Marca: WhatsApp utiliza colores consistentes en su disefio,
con un fondo verde caracteristico y burbujas de chat verdes. Estos colores
son facilmente identificables como parte de la marca.

Tipografia Consistente: La aplicacion utiliza una tipografia coherente en
todas las plataformas y sistemas operativos, lo que garantiza que el texto
sea legible y reconocible.

Iconos y Elementos de Interfaz: Los iconos y elementos de interfaz en
WhatsApp siguen un estilo coherente en todas las versiones de la aplica-
cion. Por ejemplo, los iconos de llamada, videollamada, camara y micré-
fono son consistentes en todos los dispositivos.

Nombre de la Aplicacion: EI nombre "WhatsApp™ se mantiene constante
en todos los idiomas y regiones, lo que facilita su reconocimiento en todo
el mundo.

Actualizaciones de la Marca: WhatsApp actualiza su identidad de marca
de manera ocasional para mantenerla fresca y moderna, pero se asegura de
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que las actualizaciones no sean drasticas y sigan siendo reconocibles para
los usuarios habituales.

Coherencia en las Versiones de Plataforma: WhatsApp se asegura de
que la experiencia de usuario y el disefio sean coherentes en iOS, Android
y otras plataformas. Los cambios de disefio se aplican de manera uniforme
en todas las versiones.

Mensajes de Confianza: WhatsApp utiliza mensajes en la aplicacion para
reforzar la confiabilidad y la seguridad de la plataforma. Esto incluye men-
sajes sobre cifrado de extremo a extremo y la autenticidad de los contactos.
Comunicacién de Marca: WhatsApp se comunica con los usuarios y la
comunidad de manera consistente a través de su sitio web y comunicados
de prensa, lo que refuerza la identidad de la marca.

CONCLUSION DEL CASO DE ESTUDIO

WhatsApp demuestra un compromiso solido con la usabilidad al implementar di-

rectrices relevantes y aplicables en su disefio y funcionalidad.

o La aplicacion se esfuerza por proporcionar una experiencia de usuario intui-
tiva, segura y adaptable.

o La evaluacion de las directrices destaca la importancia de la usabilidad en el
éxito continuo de WhatsApp como una de las aplicaciones moviles mas utili-

zadas en el mundo.

Este caso de estudio proporciona una vision general de cémo WhatsApp aborda

la usabilidad en su aplicacion
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CONCLUSIONES

El estado del arte en contribuciones a la mejora de la usabilidad en aplicaciones
maviles es mas consistente y aln esta lejos de ser perfecta, sigue evolucionando a medida
que surgen nuevas tecnologias y enfoques. La revision y sintesis de publicaciones de in-
ternet y desarrollos recientes en este &mbito proporciona informacion valiosa para aque-
llos que desean avanzar en el campo de la usabilidad movil. Queda un vasto camino por
explorar y mejorar. A medida que la tecnologia movil continda avanzando y nuestras
vidas digitales se vuelven cada vez mas interconectadas con dispositivos moviles, se
abren diversas oportunidades para la investigacion y el desarrollo. A medida que avanza
la tecnologia mavil genera un impacto significativo en la industria, ya que ha llevado a
un enfoque mas centrado en el usuario, la mejora de la experiencia del usuario y la adop-
cién de practicas de desarrollo méas efectivas. Estas tendencias benefician tanto a las em-

presas como a los usuarios a garantizar aplicaciones mdviles de alta calidad.

La usabilidad en las aplicaciones mdviles es esencial para crear aplicaciones efec-
tivas, accesibles y satisfactorias para los usuarios tal como se ha visto en este trabajo. Se
ha nombrado diversas normativas ISO, combinadas con la usabilidad de Jakob Nielsen,
en las cuales se apoyan los desarrolladores a la hora de crear aplicaciones y como tal se
aplican a las apps moviles, no existe como tal una norma ISO que determine la usabilidad
para aplicaciones maviles. Es importante destacar la inmensa y diversa informacion dis-
ponible sobre este tema en lo que respecta a usabilidad en internet, lo que en parte ha
ayudado a recopilar toda informacién posible en investigacion y documentacion, tanto en
el ambito de la usabilidad en general, mas especificamente, en lo que respecta a las con-

tribuciones en cada campo de la usabilidad en aplicaciones moviles.

En cuanto a las conclusiones personales de este trabajo, es crucial destacar que la
usabilidad desempefia un papel fundamental en todas las aplicaciones de software e in-
terfaces que nos rodean. La integracion de la Inteligencia Artificial (I1A) y el Aprendizaje
Automatico/Machine Learning (ML) en aplicaciones abre un amplio abanico de posibili-
dades para la mejora continua en el campo de la informatica. No obstante, es esencial no
perder de vista la proteccion y la seguridad de los datos de los usuarios en este proceso

de innovacion.
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Por lo tanto, la realizacién de este estudio, que abarco desde la fase inicial de
investigacion hasta la recopilacion de contenido y la documentacion, ha sido profunda-
mente enriquecedora. Ha subrayado la importancia de la usabilidad en el disefio de apli-
caciones moviles, asi como diversos elementos de usabilidad orientados a las aplicaciones
moviles y como la aplicacion estratégica de la 1A'y el ML puede conducir a experiencias
de usuario més efectivas y satisfactorias, al tiempo que se garantiza la privacidad y la

seguridad de los datos.

LINEAS FUTURAS

En el presente trabajo destaca la importancia de la usabilidad en el disefio de apli-
caciones moviles y se reconoce la existencia de limitaciones actuales en la investigacion
de usabilidad, debido a que la tecnologia esta en constante cambio y evolucién. La usa-
bilidad centrada en aplicaciones mdviles también deberia llevarse a cabo para una varie-
dad de dispositivos inteligentes, como tabletas y smartwatches (relojes inteligentes). Este
estudio proporciona una base sélida para futuras investigaciones que se centraran en di-
versas areas, como la accesibilidad, las pautas de disefio, la adaptacion personalizada y la
integracion de la Inteligencia Artificial (1A) y el Aprendizaje Automatico (ML). El obje-
tivo de estas investigaciones es mejorar ain mas la experiencia del usuario en un entorno
movil en constante evolucidn, donde las actualizaciones y mejoras en la usabilidad son

esenciales.

En el mundo de las aplicaciones moviles, donde las actualizaciones y modifica-
ciones son frecuentes debido a las nuevas versiones de sistemas operativos como iOS y
Android, es fundamental mantenerse al dia con las guias de disefio en constante cambio.
Este trabajo reconoce que existe un largo camino por recorrer y que las investigaciones
futuras en estas areas desempefiaran un papel crucial para garantizar que las aplicaciones
moviles sean mas accesibles, seguras, éticas y centradas en el usuario. En ultima instan-
cia, estas investigaciones contribuiran a crear un mundo digital mas amigable y eficiente

para todos los usuarios.
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Evolucion L

Whats’A\pp
4 Timeline >

WhatsApp Inc

Se lanza la primera versién sélo en
App Store

En Android

Lanzamiento en Market Place
(Android).

Facebook compra WhatsApp

por 18 mil millones de délares.

Mejoras |

* 11/2016: Incorpora Videollamadas
(lal)

* 10/2017: Comparte ubicacion en
tiempo real y también se permite
eliminar mensajes

2018-2020 ) yiorac
» Videollamadas grupales
o Hasta 4 personas en 2018
o 8 personas en 2020.
* 2019: Disponible en mas de 180 paises y
60 idiomas
* 2020: Brasil es el primer pais que
permite transferencia monetaria

Mejoras Il

2021: Introduce nuevas politicas de
seguridad
2022:

* Modo oscuro.

* Mensajes temporales.

= Crear comunidades.
2023: Enviar imagenes de alta
resolucion HD

/_< www.whatsapp.com ¥ \

« 2000 Millones de
Usuarios

« +5000Millones de
descargas desdesu | J
lanzamiento




