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[\ RESUMEN |

Con las herramientas actuales de disefio y

evaluacion de interfaces, es muy dificil estimar
objetivamente la informacién sobre usabilidad.
Tecnologias como el eye-tracking amplian los
enfoques para obtener imparcialmente datos sobre
la atencion visual. Sin embargo, la obtencion de
informacién biométrica mediante eye-tracking no
indica pe se la calidad y cantidad de informacién
obtenida al evaluar una interfaz. Por ello, en este
trabajo establecemos un modelo para relacionar
las abstracciones de los procesos de atencién
visual que se despliegan al utilizar una interfaz
y las interpretaciones de los valores cuantitativos
que proporcionan los datos biométricos obtenidos

por un eye-tracking.

Palabras Clave: Disefo de interfaces, Evaluacion
de interfaces, Patrones de diseno de interfaces,

Patrones de atencion visual, Eye-tracking.

With current interface design and evaluation
tools, it is tough to objectively estimate usability
information. Technologies such as eye-tracking
extend the approaches to obtain data on visual
attention  impartially. However,  obtaining
biometric information through eye-tracking does
not necessarily indicate the quality and quantity
of information obtained when evaluating an
interface. Therefore, in this work, we establish
a model to relate the abstractions of the visual
attention processes that are deployed when
using an interface and the interpretations of the
quantitative values provided by the biometric data

obtained by eye-tracking.

Keywords: Ul Design, Ul Testing, Interface
Pattern Design, Visual attention patterns, Eye-

tracking.

Fecha de Recepcion: 15/02/2025. Fecha de Aceptacion: 17/03/2025 Fecha de Publicacién: 28/05/2025

88



VOLUMEN 7, N*1 / ENERO - JUNIO 2025 / e - ISSN: 2661

)» L. Introduccién

La mayoria de los procesos de software cuentan
con muchas herramientas para enfocar sus
disefios, procesos, evaluaciones, despliegues y
demas etapas mediante modelos metodolégicos
que permiten obtener buenos resultados, sin
embargo, si los procesos de disefio de software
y sus evaluaciones fueran perfectos no existirian
experiencias pobres o productos que fracasaran en
el mercado. Para poder mejorar la certidumbre de
algunas de las etapas que conforman el desarrollo
deunproducto es de vital importancia obtener datos
por parte del usuario para conocer de antemano la
experiencia de algunas propuestas de disefio, entre
mas objetiva sea la informacion obtenida mejores
probabilidades tendra el producto de sobrevivir y
destacar en el mercado una vez desplegado [1].

Con el fin de proporcionar una nueva fuente de
informacién para que tanto disefiadores, como
evaluadores y demas miembros del equipo que
estén relacionados con la usabilidad de una interfaz
y los mecanismos de interaccion subsecuentes, la
implementacién de técnicas de eye-tracking surge
como una aproximacioén para la obtencién de datos
biométricos de forma no invasiva y facilmente
implementable en la mayoria de los dispositivos y
plataformas [2]. En particular, y como se abordara
a lo largo del trabajo, se ha detectado que las
etapas de disefio y evaluaciéon de las interfaces
son un punto neuralgico que determinan el agrado
de usuario y otros aspectos como la eficacia,
eficiencia, claridad de la informacion, etc., de una
interfaz [3].

En la parte inicial de este trabajo se desarrolla
sobre un conjunto de conceptos que hacen de
piedra angular de muchas de las propuestas
principales que se plantean. Dentro de este mismo
marco tedrico se abordan las principales variables
de eye-tracking que permiten disefiar un conjunto
de ecuaciones que, de manera cuantitativa,
permite estimar la usabilidad de una interfaz al
ser expuesta a un usuario.

Para poder analizar a detalle una interfaz
es necesario establecer los elementos que la
conforman, asi como sus propiedades. En este
trabajo se establece una nomenclatura para la
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identificacion de los elementos en pantalla,
formalizacién de las métricas que rigen Ila
atencion visual y otros subprocesos que reflejan
las 4reas en donde es més determinante obtener
informacién durante una evaluacién mediante
eye-tracking y, ademads, descubrir como es posible
usar esta informacién para motivar decisiones de
disefio en iteraciones posteriores de las propuestas
de interfaces. Por ultimo, se abordan varios casos
de estudio que implementaron las propuestas de
este trabajo y permitieron encontrar los puntos
débiles y fuertes de una propuesta de disefio de
interfaz de manera efectiva.

)» IL. Problematica

En la actualidad muchos de los paradigmas del
desarrollo de un producto de software estin
enfocados en evaluar de manera correctiva si los
prototipos o versiones de un producto cumplen con
los objetivos de uso deseables establecidos mucho
antes en la etapa del anélisis y disefio del producto
[4]. Incluso en metodologias agiles cada una de
sus etapas como analisis, disefio, prototipado, etc.
enfocan sus evaluaciones de manera correctiva [5].

Ahora bien, conceptos como el disefio centrado
en el usuario (0 DCU por sus siglas en inglés) se
sugiere que para que el usuario final del producto le
sea agradable usarlo, el proceso debe inmiscuirlo
de lleno en las etapas de disefio y evaluacion de
interfaces, de ahi la relevancia de estas etapas en
las propuestas de este trabajo. Como se menciona
en [3] , cuando se implementa el DCU una de las
variables que mejora ampliamente la calidad de
uso del producto desarrollado es la opinidén precisa
y objetiva obtenida del usuario.

De acuerdo con [6] los enfoques DCU son
los encargados de modelar la experiencia de
usuario, por lo que hace de vital importancia
las aportaciones que este puede ofrecer como
retroalimentaciéon a los desarrolladores del
producto. Este tipo de enfoques resulta mucho
mas beneficioso ya que se tiene poca informacion,
pero esta es mucho més precisa y lo mis objetiva
posible. Es en este punto que entran las técnicas de
obtencion de sefiales biométricas en el andlisis de
la experiencia del usuario como una nueva fuente
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de informacién que permita a los desarrolladores
mejorar la certidumbre de sus disefios [2].

)» I11. Marco teérico

Con el fin de brindar propuestas metodolégicas
mas completas y especificas se establecen un
conjunto de conceptos relacionados con este
trabajo. En esta secciéon se abordan conceptos
como lo son los fundamentos del disefio de
interfaces, asi como las evaluaciones actuales
que se realizan sobre ellas, para posteriormente,
repasar conceptos de la tecnologia de eye-
tracking y sus principales métricas.

A. Diserio de Interfaces

El disefio de interfaces corresponde a toda
actividad relacionada con la seleccion de los
elementos de una o mas propuestas de disefio que
conforman un sistema. Una de las principales
dificultades a la hora de proponer un disefio es que
incluso en interfaces similares, las interacciones
y agrado del usuario pueden diferir ampliamente
[7]. Existe una gran cantidad de enfoques que
abordan esta problemética de diferentes maneras,
dentro de las mas convencionales se define que
un buen disefio puede ser propuesto tomando
en cuenta, primeramente, la capacidad de los
elementos para generar un entorno familiar y
reconocible para el usuario, posteriormente,
que los elementos sean uniformes y parecidos
entre si y que los colores ayuden a representar
ideas abstractas de interaccién. Con lo anterior
se busca brindar al usuario de herramientas para
evitar que este se frustre al intentar resolver una
tarea, o se mantenga en la aplicacién durante mas
tiempo.

Pero incluso aunque una interfaz tome en cuenta
los conceptos anteriores, y afada otros, es
muy complicado garantizar que las propuestas
de disefio, al ser desplegadas, funcionen
correctamente como lo planted el disenador.
Uno de los enfoques que busca disminuir las
probabilidades de que un usuario no perciba la
interaccion de manera agradable o efectiva es el
concepto de disefio centrado en el usuario. Este
enfoque da un giro de 180 grados en el proceso
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de elaboracion de interfaces ya que, en lugar de
probar disefios generados exclusivamente con el
criterio del disefiador, se inmiscuye al usuario
en el propio disefio con el fin de considerar
sus intereses, problemas de uso, errores no
considerados, a la vez que se pule la experiencia
de usuario [8]. La informacién obtenida por
diversos usuarios reales o hipotéticos permite
modelar perfiles de usuarios objetivo. Estos
perfiles ayudan al diseflador a determinar qué
elementos y que propiedades de estos ofrecen
mejores interacciones para cada tipo de persona
que los use [9].

B. Evaluacion de Interfaces

Existen diferentes paradigmas para evaluar una
propuesta de disefo de interfaz, anteriormente las
evaluaciones estaban limitadas por la validacion
del funcionamiento técnico de los elementos que
la conforman y los requerimientos establecidos
durante el andlisis. A este tipo de pruebas se les
denomina pruebas de caja blanca y de caja negra.
Si bien este tipo de pruebas sigue estando vigente
en la mayoria de las evaluaciones actuales estas
conforman solo una de las tantas etapas en la
evaluacion de software [10].

La evolucién natural que sufrié la evaluacion
de interfaces se enfoca en integrar el concepto
de usabilidad dentro de los pardmetros de
la evaluaciéon del sistema. Las pruebas de
usabilidad como las encuestas a usuarios o listas
de verificacion de requerimientos de uso han sido
durante muchos afios herramientas capaces para
estimar errores muy notorios en una experiencia
de uso [11], [12]. Este tipo de evaluacién puede
generar un tipo de evaluacién cuantitativa
que se asigna al cumplimiento de las rudbricas
propuestas, sin embargo, la fuente de los datos es
meramente cualitativa.

Por lo anterior, se identifica en este trabajo que
existe una necesidad en el estado del arte de los
procesos de evaluacion de interfaces de adaptar e
implementar nuevos enfoques y tecnologias para
estimar de forma més amplia la manera en que
se puede tanto obtener informacién por parte de
un usuario, asi como estudiar los efectos de los
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elementos que conforman el disefio en la atencion
visual en la experiencia del usuario.

C. Eye-tracking

El eye-tracking es una técnica que se centra en
el registro de los patrones de atencion visual al
exponer al usuario a diferentes estimulos [13].
El registro de la atencién visual consta de dos
principales variables de las cudles derivan un
conjunto de métricas cuantitativas que describen
los procesos visuales por parte del sujeto, las
variables se denominan: fijaciones y movimientos
sacddicos. Ambos conceptos coexisten en un
proceso llamado “barrido” en el cual una persona
hace busquedas constantes y muy ripidas con
la mirada en distintos puntos de un estimulo (o
interfaz en este caso), las fijaciones son puntos
en los que la mirada se detuvo en biisqueda de
informacién, mientras que los movimientos
sacadicos son el recorrido entre cada punto de
interés que se detectd en el barrido [13], [14]. En
la Fig. 1 puede verse una representacion gréifica
de estos conceptos.

Fig. 1. Representacion visual de fijaciones y movimientos sacddicos

Hoy en dia existen herramientas como el eye-
tracker Tobii Pro Nano, desarrollado por Tobii
Technology [15], el cual estd enfocado al anélisis
de eye-tracking en monitores, pantallas y existen
algunos aditamentos que permiten el analisis de
dispositivos mdviles, todo lo anterior es posible
manejarlo mediane el software de Tobii Pro
Lab, desarrollado por la misma empresa antes
mencionada.
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)» IV. Modelo para el analisis
objetivo de interfaces

La propuesta para la evaluacién de interfaces
comprende tres principales secciones que
permiten identificar los elementos que conforman
el disefio y que, después del andlisis con eye-
tracking, ofrecen resultados cuantitativos del uso
de estas mediante un conjunto de ecuaciones.

Esta propuesta establece que la calidad de
interaccion  humano-computadora de una
interfaz grafica esta dada por su capacidad para
ser entendida, usada y recorrida. Ampliando
los conceptos de eye-tracking mencionados en
el apartado C de la seccion III las herramientas
de esta técnica ofrecen lecturas muy precisas de
los procesos de atencién visual, sin embargo,
para poder relacionar estos procesos visuales
con el uso tangible de una interfaz es necesario
proponer interpretaciones especificas para cada
métrica que se haya identificado como vélida
para evaluar una interfaz.

Nomenclatura de interfaces

Identificar los elementos de una interfaz puede
parecer una nimiedad para el andlisis de la
usabilidad, sin embargo, enlistarlos promueve la
formalizacion de las propiedades y funciones de
estos en el proceso de interaccion. Ademads, para
el disenador sirve como una ribrica que puede
consultar antes y después de la evaluaciéon con
el fin de detectar los elementos mas relevantes.
A continuacion, se expresa la nomenclatura
propuesta para la identificaciéon de cada elemento
en un disefio de interfaz:

Sea una interfaz de estudio con una
cantidad finita de elementos que con-
forman el disefio y tomando el simbolo
“—»" como significa, la interfaz y sus

elementos se denotan:
1 — Interfaz M)
n —» Elemento de interfaz
N — Conjunto de elementos n de una
interfaz

I(n) = Elemento n de la interfaz 1
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B. Métricas de eye-tracking para la evaluacion de
interfaces

Las tecnologias actuales de eye-tracking permiten
obtener un gran nimero de métricas relacionadas
con la atencién visual, existen métricas que
contemplan los tiempos para realizar una primera
fijacion o el tiempo que tarda en salir de un area en
particular. Si bien cada métrica brinda diferente
informaciéon existe poca fundamentacién e
implementaciones en las que se proponga un
conjunto especifico de métricas para estimar
experiencias de uso en interfaces digitales [16].

La seleccién de las métricas de este trabajo estd
fuertemente basada en los conceptos de fijaciones
y movimientos sacadicos, por lo que la primera
propuesta del conjunto de métricas consta de tres
clasificaciones: métricas de fijaciones, métricas de
movimientos sacadicos y métricas de interaccion.

Las métricas de fijaciones estdn relacionadas con
la obtencién de la informacién que contiene un
elemento, en otras palabras, los cambios en la
cantidad y duraciéon de la fijacién se relacionan
con la capacidad de un elemento para ofrecer
informacién [17], [18]. Complementario a lo
anterior, las métricas de movimientos sacadicos
responden a la buisqueda de los elementos mas
relevantes y de manera més particular a procesos
de lectura [19], [20].

En la Tabla I se congregan las variables obtenidas
con la herramienta de Tobii Pro Lab que mejor
se adaptan a las propuestas de investigacion
mencionando su nombre, variable y unidad de
medida.

C. Interpretaciones de las métricas de eye-
tracking

Lograr un primer andlisis de la atencién visual
de una persona cunado interactia con una
interfaz es complicado ya que como se ha
mencionado anteriormente, los procesos visuales
estdn intimamente relacionados con procesos
cognitivos que incluso siguen estudidndose hoy
en dia [21]. Sin embargo, al someter al analisis de
uso de interfaces a las técnicas de eye-tracking
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es posible recabar mas y mejor informacién que
permitan descubrir nuevos patrones o precisar
los ya descubiertos con técnicas o metodologias
relacionadas el concepto de patrones de disefio de
interfaces, entre otros enfoques para el disefio de
los elementos en pantalla [22].

Ahora bien, encontrar los patrones de uso mediante
eye-tracking también requiere de una abstraccion
considerable, ya que se desea que las métricas
obtenidas por la técnica antes mencionada logren
representar como las propiedades de los elementos
que componen el disefio influyen en la percepcion
y experiencia por parte del usuario [9].

Tabla I
VARIABLES, METRICAS DE EYE-TRACKING Y
UNIDADES DE MEDIDA

Variable Métrica Unidad de medida
Cf(n) Cantidad de fijaciones en n. Conteo nimero entero.
Df(n) Duracion de fijaciones en n. Milisegundos (ms.)
Int(n) Interacciones (Clicks) en Conteo nimero entero.

elemento n.

Cs(n) Cantidad de mov. Sacadicos en n. Conteo ndmero entero.
Vs(n) Velocidad promedio de mov. (px/ms).

Sacédicos en n.

En Ia Tabla II se congregan las variables de
eye-tracking, las interpretaciones relacionadas
(que corresponden especificamente a uno de
los elementos que componen la atencién visual
humana) y las reglas de interpretacion. Las reglas
de interpretacidn son casos opcionales que indican
de mejor manera los significados de los valores
cuantitativos de las métricas de eye-tracking para
que un evaluador tenga una hoja de ruta para la
interpretacion de los resultados obtenidos.

D. Indices de Evaluacion de Interfaces mediante
Eye-tracking (INUSINET)

Para un evaluador de software resulta muy valioso
poder aumentar las fuentes de informacién que
le permitan tener decisiones informadas, pero,
sobre todo, acertadas. Obtener informacién de la
interaccion mediante comentarios del evaluador o
encuestas al usuario son un método valioso, sin
embargo, todo queda a criterio de la estimacién
subjetiva del evaluador de lo que comprende para
€l la calidad de la usabilidad.
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El modelo de evaluacion de interfaces INUSINET
o Indice del Uso de Interfaces mediante Eye-
Tracking (elaboracion propia, 2024) utiliza
las propuestas de los apartados A, B y C de Ila
seccion IV para fundamentar y establecer una
parametrizacién de la calidad de los elementos
que conforman el disefio. Una vez identificados
cada uno de ellos es posible generar expectativas
de uso para cada uno. Se debe tener en cuenta
que mas alli de solo un conjunto de elementos
con propiedades definidas, son un equipo que
tiene que permitirle al usuario resolver una tarea
especifica mientras interactie con la interfaz que
los despliega.

Lo anterior hace evidente que el desempeio
del “equipo” de conjuntos estd estrechamente
relacionado con las propiedades de cada elemento
individual y qué tan capaces son de cumplir su
tarea y también apoyar a sus demas compaineros
durante la interaccion del usuario.

Ya definida la relevancia de las propiedades de
los elementos en la evaluacién de interfaces, se
proponen tres principales abstracciones de los
procesos de atencién visual al usar interfaces
que permite registrar, analizar y calificar si cada
uno de los elementos estd cumpliendo su tarea
individual o existen puntos débiles en el proceso
de interaccion en un conjunto de estos.
Tabla IT

VARIABLES, INTERPRETACIONES DE ATENCION
VISUAL Y REGLAS DE INTERPRETACION.

Interpretacion

Variable relacionada Regla de Interpretacion
E—Eficacia de
+ Cf(n) —-E
Cf(n) obtenci6n de Cf(n)={_ C]J:((Z)) StE (2)
informacion
R—Relevancia en la
_[+IDfin—+R
Df(n) obtenci6n de Df(”):{_ % Dj]:((,r;))_. “R (3)
informacion
. + Int(n)— - F
Int(n) F—TFacilidad deuso  Int(n)=} Int(n)— + F )
P—Eficiencia en la + Cs(n)— - P
Cs(n) obtencién de Cs(n)={ _ Cs(n)— + P (5)
informacién
H—Esfuerzo de lectu- + Vs(n)— -H
' Vs(n)=
Vs ra requerido 5(n) {- Vs(n)— + H ©®

Las ecuaciones de los indices estin ampliamente
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inspiradas en procesos de atencidén visual que
se realizan cada vez que una persona realiza
un “barrido” sobre un estimulo. El indice de
complejidad de entendimiento (o ICE por sus
siglas), Ec. 7, hace referencia a la capacidad
de cada elemento para ser identificado y la
capacidad para que el usuario intuya su uso.
El indice de complejidad de uso (ICU por sus
siglas), contenido en la Ec. 8, estd relacionado
con el esfuerzo necesario para realizar una
interaccién, este subproceso mds que un
mecanismo fisico hay una coordinacién
consciente y jerarquica de la secuencia estimada
de uso, en otras palabras, el acto de interactuar
con un elemento en pantalla requiere un rastreo
ocular seguido de interacciones fisicas muy
especificas. Por dltimo, el indice de complejidad
de recorrido (ICR por sus siglas), Ec. 9, hace
referencia principalmente al apartado de
busqueda en el proceso de atencién visual,
también esta estrechamente relacionado con los
procesos de lectura, por lo que se establece que
este indice permite conocer la capacidad de los
elementos para ser encontrados en pantalla, y a
la vez, la claridad de las fuentes y colores que
lo conforman.

Cantidad de fijaciones (Cf)

ICE = Y Duracion de fijaciones (Df) )

ICU = Cantidad de interacciones (Clicks)(Int) g
= T Cantidad de fijaciones (Cf) ®)

Cantidad de mov.sacddicos (Cs)

ICR = Velocidad prom. de mov.sacddicos (Vs)

)

>) V. Resultados

Si bien la implementaciéon de las técnicas de
eye-tracking es una propuesta novedosa ya se ha
podido experimentar en varios casos de estudio
con las propuestas de este trabajo. Cabe destacar
que la propuesta particular de INUSINET
existe dentro de otro modelo metodoldgico mas
amplio denominado Evaluacién del Uso de
Interfaces mediante Eye-Tracking (EVUSINET)
(elaboracion propia, 2023). Este marco de trabajo
se centra en permitir el andlisis de eye-tracking
en productos de software con caracteristicas
y objetivos muy diferentes entre si, pero que
comparten la implementaciéon del eye-tracking
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como principal motivador de los disefios y cambios
en las interfaces que conforman el sistema. Antes
de iniciar el andlisis de las interfaces se comparte
un breve resumen de los casos de estudio
involucrados y, posteriormente, se expresan las
cuatro interfaces en las que la implementacion de
las técnicas de INUSINET permitieron encontrar
deficiencias en las propuestas de disefio o
corroborar que la interaccion era la esperada por
parte de los disenadores.

A. Casos de estudio.

Los casos de estudio que se abordan en este
trabajo fueron dos proyectos que tuvieron
procesos de desarrollo muy diferentes entre
si, pero que comparten la implementaciéon de
las técnicas de eye-tracking como principal
herramienta para mejorar las caracteristicas de
uso de sus interfaces.

El caso de estudio 1 “Easy-Bank Vision” se
plante6 como una plataforma web de tipo banca
en linea que permitiera mediante el disefio de sus
interfaces ofrecer experiencias claras y eficientes
para diversos tipos de perfiles, en particular
para personas jévenes con ninguna experiencia
en bancas en linea o personas mayores que no
tuvieran experiencia con el manejo de equipo
de computo en general. Este proyecto tuvo un
periodo de produccién de 1 afio y se realizaron un
total de 26 pruebas, de las cuales se descartaron
4 por calibraciones pobres.

El caso de estudio 2 “RELIF” se enfoca en una
plataforma realizada mediante Unity en la que
se busca ofrecer una herramienta de seguimiento
de terapias de rehabilitacién facial para
personas con pardalisis facial central y periférica
particularmente. Este trabajo tuvo un proceso
de desarrollo con tiempos muy limitados (12
semanas aproximadamente). Una vez definidos
los requerimientos y objetivos del proyecto, y
tomando en cuenta como principal método de
evaluacion de interfaces las técnicas de eye-
tracking, se realizaron un total de 20 pruebas
de 4 versiones del producto de manera iterativa,
es decir, cada version del software se sometia a
5 pruebas con usuarios y, posteriormente, con
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base en estos resultados se proponian mejoras de
disefio hasta encontrar una versién que cumpliera
las expectativas de los disefiadores y evaluadores.

B. Patrones de lectura.

En lainvestigacion de [23] se aborda ampliamente
el efecto de los patrones de lectura tanto en el
interés de la persona hacia un elemento y la
secuencia en la que recorre los contenidos. En
la Fig. 2 el disefio de interfaz de esa version
contaba con texto repartido en toda la pantalla
en un formato columnas. Las pruebas que se
realizaron con eye-tracking lograron demostrar
que los movimientos sacadicos entre los distintos
elementos de la interfaz fueron muy amplios y
desordenados. Lo que indica que para mantener
una lectura adecuada hay que mantener los textos
correctamente agrupados en regiones especificas.

@ | EasyBank Vision

Modo simple

Fig. 2. Interfaz “Saldos y Movimientos” del caso de estudio 1 “Easy-
Bank Vision”.

C. Distribucion

La distribucién de los elementos le brinda al
usuario un punto de partida para comprender
como se debe usar lainterfaz o cuél es la secuencia
Optima para completar la tarea [17]. En la Fig. 3
se observa un caso en el que la distribucién de
los elementos juega a favor del usuario ya que
como se observa, las fijaciones se congregan
en espacios especificos de la interfaz que el
diseilador desea que sean visitados. A su vez,
la secuencia del recorrido de los movimientos
sacddicos es principalmente horizontal, salvo
registros muy especificos no hay fijaciones en
lugares irrelevantes de la interfaz.
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Fig. 3. Interfaz “Home” del caso de estudio 1 “Easy-Bank Vision”.

E. Familiaridad y Dimension

Conforme las teorias e implementaciones de
eye-tracking son estudiadas mas relaciones se
encuentran entre los procesos cognitivos y de
atencién visual, tanto que incluso pueden ser
considerados como parte de un mismo proceso
[17]. En la Fig. 4 se observa como un rostro
humano siempre llama poderosamente la atencion
del usuario, posteriormente dirige la atencién
hacia otros elementos basdndose principalmente
en la dimension de ellos, como lo es la cimara que
conforma la mayor cantidad de area en pantalla.

Eleve
haciend
sorpresa.

Caé\"’l‘je

Fig. 4. Interfaz “Ejercicios” del caso de estudio 2 “RELIF”.

F. Color de los elementos

Como se menciona en [24] los colores despliegan
poderosos estimulos en el cerebro humano. De
manera natural el ojo humano estd entrenado para
distinguir u obviar otros. En este caso de estudio
de la Fig. 5, en la parte inferior derecha se observa
un caso de lo segundo, donde la paleta de colores
escogida para esta interfaz perjudicé fuertemente
la experiencia de varias personas que probaron
la aplicacion impidiéndoles reconocer algunos
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elementos y recorrerlos de manera 6ptima.
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Fig. 5. Interfaz “Login” del caso de estudio 1 “EasyBank Vision”.

)» VI Conclusiones

Como se ha mencionado en este trabajo, las
técnicas de eye-tracking son una herramienta
muy buena para obtener informacién adicional
de un usuario cuando hace uso de un producto de
software, sin embargo, aunque este modelo esta
enfocado en mejorar la certidumbre del disefiador
y la objetividad de las evaluaciones sigue siendo
requerida una interpretacion por parte de los
evaluadores. Sin embargo, como se abordd en la
seccion de resultados, una vez que las propuestas
de disefio son puestas a prueba y se utilizan los
conceptos de atencién visual con los resultados
obtenidos de manera practica es posible modelar
las experiencias de buena manera.

Las propuestas de este trabajo siguen en constante
mejora y actualizacién gracias a que es posible
adaptar las técnicas y conceptos aqui descritos en
una gran cantidad de productos de software, por
lo que se insta a demds disefadores, evaluadores
e investigadores a probar con mis y mas diversos
casos de estudio que mejoren la precision del
modelo propuesto, asi como su aplicabilidad.
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