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Esclerosis Lateral
Amiotrofica (ELA)

Marketing

Open Source o Codigo
abierto

Packaging

GLOSARIO

La esclerosis lateral amiotrofica, también
conocida como enfermedad de Lou Gehrig o el
mal de la neurona motora, es una enfermedad
causada por la degeneracion de la parte

superior e inferior de las neuronas.

Es una actividad realizada por un conjunto de
instituciones y procesos para crear, comunicar y
poder entregar un intercambio de ofertas que
tiene valor para los clientes, socios y la

sociedad en general.

Es el término con el que se conoce al software
distribuido y desarrollado libremente. El codigo
abierto tiene un punto de vista mas orientado a
los beneficios practicos de compartir el codigo,
gue a las cuestiones éticas y morales, las

cuales destacan en el llamado software libre.
Es la ciencia, el arte y la tecnologia de encerrar

0 proteger los productos para su distribucion,

almacenamiento, venta y/o uso.
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Partner

Sacadas

Servidor

Tests (pruebas) de
usabilidad

Think-aloud

WAP (Wireless Application

Protocol)

Socio o miembro de una agrupacion.

También llamadas movimientos sacadicos, los
cuales se refieren al mecanismo perceptivo
donde se basa el movimiento ocular en cada

una de las fijaciones.

Es una computadora que, formando parte de
una red, provee servicios a otras computadoras

denominadas clientes.

Es una técnica utilizada para evaluar la
eficiencia, eficacia y satisfaccion de un producto

creado para un usuario.

También llamado Pensar en voz alta, es un
método utilizado para recopilar datos en las
pruebas de usabilidad, en el disefio y desarrollo

de productos.

Es un estandar abierto internacional para
aplicaciones que utilizan las comunicaciones
inaldmbricas. Ejemplo: acceso a servicios de

Internet, desde un teléfono movil.
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RESUMEN

En la actualidad, el mundo de la Web ha crecido enormemente,
aumentando al mismo tiempo la necesidad de mantener portales donde se
realza la facil interaccion con los usuarios, con el objetivo de poder competir
dignamente en el mercado. Por lo anterior, existen técnicas que se
especializan en la eficiencia, la eficacia y la satisfaccion de los usuarios que se

enmarcan en el concepto de usabilidad.

Se puede decir que la usabilidad es el conjunto de caracteristicas de
disefio y funcionamiento de una interfaz de usuario, que garantiza la eficiencia,

la eficacia y el entendimiento de la aplicacion.

Ademas, busca la maxima satisfaccion del usuario durante el proceso de
interaccion con el producto, relacionando de forma integral las condiciones de

uso con las necesidades de los usuarios.

La usabilidad se basa en principios basicos que nacieron a partir de la
conceptualizacion llevada a cabo por la ISO (Organizacién Internacional para la
Estandarizacion) estos principios son: facilidad de aprendizaje, facilidad de uso,

flexibilidad y robustez.

Gracias a los beneficios que la usabilidad le proporciona a los sitios Web,
ésta ha cobrado gran importancia, siendo casi indispensable su aplicacion, para
proporcionarle al usuario una experiencia positiva, durante la navegacion del
portal. Asimismo, junto con la importancia de la usabilidad en un sitio Web,

también se tiene que tomar en cuenta otros factores como el contenido, los
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servicios, los productos que ofrece, asi como la popularidad que estos tienen en
Internet, es decir, todos aquellos elementos que contribuyen con el éxito del

sitio.

El término de accesibilidad es fundamental en la usabilidad de un sitio
Web, influyendo en que la audiencia crezca, tomando en cuenta que estos
usuarios pueden ser personas con discapacidad que usan lectores de pantalla o
acceso por teclado, asi como usuarios con equipos de bajo ancho de banda,
como teléfonos WAP, agendas portatiles con acceso a Internet (PDA), pantallas
sin color y navegadores por voz via teléfono. Ninguno de estos casos se debe

excluir en el acceso al sitio Web.

Existe una variedad de metodologias y herramientas para evaluar la
usabilidad, que permite identificar dos elementos importantes, como lo son:
medir la forma en que los usuarios son capaces de utilizar un sitio Web y
determinar la manera en que utilizan el sitio. Entre las técnicas que los

expertos requieren para desarrollar la evaluacién se encuentran:

- Inspeccién de la forma de usabilidad
- Testeo de usabilidad
- Pensar en voz alta

- Caminata cognitiva

Eye Tracking es una herramienta revolucionaria bastante reciente, creada
con el objetivo principal de estudiar y analizar la usabilidad de una pagina Web,
para mejorar la interaccion entre los usuarios y los sistemas. Este proceso se
logra a través de monitorear el recorrido que el ojo del usuario realiza, mientras

usa el sitio Web.



De igual manera, es una técnica utilizada para medir qué tan facil, rapido y
agradable es el uso de una herramienta o sistema, basada en la observacion y
analisis de usuarios reales con tareas reales. Los errores o fallos de usabilidad

gue se encuentran son anotados para que posteriormente sean resueltos.
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OBJETIVOS

General

Obtener la percepcién actual que los profesionales guatemaltecos, en el
area de la informatica, sostienen sobre la herramienta de Eye Tracking,

orientada hacia la medicién de usabilidad en portales Web.

Especificos

1. Describir los principales aspectos técnicos sobre la herramienta Eye

Tracking.

2. Describir la importancia de implementar y evaluar la usabilidad en el

disefio y desarrollo de portales Web.

3. Verificar la factibilidad y aceptacion de los guatemaltecos al utilizar Eye
Tracking como herramienta de evaluacién y medicion de usabilidad en

portales Web.

4. Obtener y transmitir informacién acerca de Eye Tracking para lograr un
amplio criterio de las ventajas y desventajas que conlleva la
implementacion de la mimas, en el mercado de la tecnologia en

Guatemala.

5. Poder comprender como se relaciona la percepcion visual con el objetivo

de poder perfeccionar el desarrollo de sitios Web, y a su vez, profundizar

X1



en los beneficios que se obtienen al estudiar determinadas reacciones del

cerebro humano.
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INTRODUCCION

Eye Tracking esta compuesta por un conjunto de tecnologias que permiten
monitorear y registrar la forma en la que una persona observa una determinada
escena o0 imagen, analizando en concreto en qué areas fija la atencion el
usuario, ademas de monitorear cuanto tiempo y en qué orden ejecuta el

recorrido visual durante el trayecto de la navegacion en el portal Web.

A pesar de que Eye Tracking es bastante reciente, es importante resaltar
que el estudio del movimiento ocular tiene mas de un siglo de historia, teniendo
en cuenta que la primera aplicacion relacionada con este tema surgié en los
afios 50. Los profesionales y empresas del sector, enfocados en la experiencia
y satisfaccion de los usuarios, son los que expresan mas interés en Eye
Tracking, siendo herramienta portadora de informacion valiosa para evaluar el

marketing de las mismas.

Aungue la precision del Eye Tracking como dispositivo de entrada necesita
de otros dispositivos, como lo es el mouse o el teclado, puede llegar a tener
numerosas aplicaciones positivas y practicas, tales como su uso en entornos de

realidad virtual o por usuarios con discapacidad motriz.

Este compendio se enfoca en el uso de Eye Tracking como herramienta
de medicion y evaluacion de la usabilidad en los portales Web, obteniendo, tras
una investigacion de campo, cual es la percepcién actual de los profesionales
guatemaltecos dedicados al disefio y desarrollo de portales Web sobre esta

herramienta.
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1. MARCO TEORICO

1.1. Eye Tracking

Eye Tracking es el nombre que se le conoce a la herramienta utilizada
para el analisis y evaluacion de usabilidad en los portales Web, ademas, de ser
aplicada en una diversidad de aéreas como lo es el marketing y la medicina,

impulsada por la empresa TOBII.

1.1.1. Antecedentes

Eye Tracking es una tecnologia muy reciente e innovadora que surgié en
Europa. La empresa TOBIl es la creadora de dicho sistema, el cual esta
enfocado, actualmente, sobre el mundo de la usabilidad. En junio del 2008,
todos los asistentes al Campus Party, en Espafia, conocieron la tecnologia Eye

Tracking por primera vez.

Segun Jacob y Kam (2003), la tecnologia Eye Tracking es una
herramienta fundamental en el estudio del movimiento ocular, ya que su primera
aplicacion en el disefio ergonémico se remonta a los afios 50, pero el estudio

del movimiento ocular tiene mas de un siglo de indagacion.

El lanzamiento inicial de Eye Tracking a los consumidores se realizd en
Europa, donde ha tenido una gran aceptacion, sobre todo, en el testeo de
usabilidad. Esta tecnologia fue desarrollada para poder determinar en dénde,
cuanto tiempo y en qué circunstancias mentales se encuentra el usuario que

ejecuta la herramienta.



Por su parte, también se logra medir con el Eye Tracking lo que las
personas observan, asi como las desviaciones visuales de la escena, con el

propésito de establecer y definir el nivel de impacto.

Las primeras observaciones surgieron en 1879, cuando Louis Emile Javal
descubrié que, durante la lectura de un texto, los ojos no realizan un
movimiento continuo, si no que hacen varias paradas denominadas fijaciones
enlazadas por rapidos movimientos Illamados sacadas o movimientos
sacadicos. El unico momento en que el cerebro puede procesar la informacion
es durante las fijaciones, de manera que durante las sacadas realmente no

puede observar absolutamente nada.

1.1.2. ¢Qué es Eye Tracking?

Eye Tracking es una herramienta basada en el seguimiento de los
movimientos del ojo en tiempo real, cuando se esta frente a una interfaz que es
mostrada en la pantalla de la computadora, la cual puede ser un sitio Web que
se pudo obtener a través de una conexion a Internet, una imagen, un video o

una aplicacién de escritorio.

Por lo tanto, Eye Tracking es el proceso de medir el movimiento que
realiza un ojo en base a las instrucciones que ejerce la cabeza. Este tipo de
tecnologia es utilizada para medir posiciones de los ojos y también maneja
todos los movimientos oculares que el usuario puede realizar sobre una

interfaz.

Para que Eye Tracking ejecute todas sus funciones de manera

satisfactoria, esta debe enfocar tres importantes interrogantes:
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- ¢ Qué es lo que mas le llama la atencion al usuario?
- ¢ Qué areas son las mas observadas y por qué?

- ¢, Realmente es visible ese banner o promocion?

Con las respuestas, se llega a realizar un andlisis del movimiento de la
pupila del ojo de manera precisa, ademas, Eye Tracking se ha caracterizado

por:

- Trabajar con datos que son objetivos.
- Profundizar en los pensamientos del usuario.
- Obtener resultados claros, para facilitar el planteamiento del analisis.

- Generar un estudio provechoso para los interesados.

Eye Tracking tiene un amplio criterio de utilidad en diversas areas que asi
lo requieren, pero en donde se ha destacado es en la implementaciéon y

complementacion de los tests de usabilidad.

1.1.3. Evolucién de la herramienta en otras areas

Eye Tracking, como primera fase, se enfocd en areas de investigacion,
especificamente en psicologia o medicina, en donde todavia en la actualidad se
sigue utilizando exitosamente, ya que muestra resultados satisfactorios a la
hora de estudiar las distintas percepciones, o bien detecta a tiempo
enfermedades como el autismo, en la que los individuos afectados tienen
dificultades para centrar su atencion, en situaciones en las que el resto de la

poblacion lo hace sin ningun problema.

Aungue en un uso mas comercial, la tecnologia de Eye Tracking se enfoca

como un excelente elemento de analisis de usabilidad en sitios Web o en la



interfaz de una aplicacion informatica, en donde gracias a los resultados que
presenta se puede percibir donde los usuarios observan mas, asi como qué
partes o zonas de la pantalla pasan inadvertidas. De este modo, una interfaz
desarrollada después de un analisis de seguimiento de la vista serd mas
intuitiva y sencilla de usar, que otra que tenga los mismos elementos, pero

colocados en lugares mas desfavorables.

La siguiente fase en la linea evolutiva es el que las personas
discapacitadas puedan controlar computadoras Unicamente con la vista. Aqui
entra en juego un nuevo elemento, pues no solo se trata de determinar donde
observa el usuario, si ho que con sélo mover los o0jos sea capaz de controlar las
funciones de una computadora, introduciendo asi la interactividad. Esto con el
objetivo de lograr que las pulsaciones de los botones del mouse puedan
mantenerse como tales, o bien asociarlas a un parpadeo, o a la fijacion de la

vista en un punto durante determinado tiempo.

El primer paso, sin duda, es lograr que las personas que no pueden hacer
uso de este periférico puedan realizar acciones de una forma independiente y
sencilla. De este modo, se puede llegar a prescindir completamente del uso de
las manos o cualquier otra interaccion mecanica, pues bastaria utilizar un

teclado virtual en pantalla, para escribir s6lo con la vista.

Probablemente, el discapacitado mas conocido que utiliza el control ocular
sea el cientifico Stephen Hawking, quien por consecuencia de una Esclerososis
Lateral Amiotrofica perdié la movilidad por completo, por lo que controla tanto
su silla, como una computadora y un sintetizador de voz con leves movimientos

de cabeza y el movimiento respectivo de 0jos.


http://es.wikipedia.org/wiki/Stephen_Hawking

Figural. Cientifico Stephen Hawking

Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Stephen_Hawking. Consultado el 12 de enero de 2012.

1.1.4. ¢De qué manera funciona?

En sus inicios, Eye Tracking funcioné a través de un mecanismo basado
en lentes de contactos, pero con las distintas pruebas que se realizaron se
percataron de la incomodidad que estos causaban a los usuarios, por lo tanto,
al transcurrir el tiempo, se llevaron a cabo distintas investigaciones para
encontrar otros tipos de mecanismos menos molestos y que sobre todo
ayudaran a mejorar y evolucionar Eye Tracking. Asi es como nace el uso de las
camaras, las cuales son un dispositivo fisico llamado Eye Tracker, en donde su
principal objetivo es proyectar rayos infrarrojos hacia los ojos del usuario, sin

tener ningun contacto fisico.

En la actualidad, Eye Tracking funciona a través de monitores especiales
gue emiten luces infrarrojas a través del marco o a través de la parte inferior,
esto va a depender del modelo de Eye Tracker que se utilice. La iluminacién de

la cara del usuario, a nivel de infrarrojo, permite que una pequefia camara que
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va incorporada en el monitor sea capaz de detectar los movimientos de las
pupilas de los ojos de los usuarios. No importa si las personas llevan lentes o
sufren algun tipo de defecto visual, la camara siempre es capaz de ver lo que

hacen las pupilas.

Eye Tracking utiliza un software especial llamado Clear View, el cual
permite triangular la posicion de la mirada del usuario y obtener datos sobre
donde esta viendo una apersona, las cuales son opciones de texto, colores,
imagenes que le llaman mas la atencion, etc. Entre los sistemas basados en

Eye Trackers existen dos grupos:
a. Aguellos que se colocan en la cabeza del participante, los cuales son
adecuados para actividades en donde el usuario debe tener total libertad

para moverse.

Figura2. Eye Tracker colocado sobre la cabeza del participante

Fuente: Prendinger, Ma e Ishizukab (2007). Consultado el 10 de enero de 2012.

b. Los que registran el movimiento ocular desde la distancia, normalmente

son ubicados y camuflados en el monitor. Estos resultan ser menos
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intrusitos, generan menor ruido en el proceso de evaluacion y, por lo

consiguiente, conlleva a una mejor comodidad.

Figura 3. Eye Tracker remoto

Fuente: http://www.cis.upenn.edu/~ircs/LangDevProcLab/research.htm. Consultado el 10 de
enero de 2012.

Todos los sistemas que utilizan Eye Tracker necesitan ser graduados,
mediante un proceso bastante facil y sencillo de realizar. Ademas, se considera
el uso de gafas o lentes de contacto como una potencial causa de problemas

para la correcta calibracion.

La funcionalidad de Eye Tracking es obtener un resultado después del
proceso de seguir y observar la rotacion ocular de las personas. El resultado es
enfocar y detallar en dénde una persona dirige con mas frecuencia su vision
central (fovea), y por lo tanto, muestra la zona de la escena que visualmente es

percibida de manera nitida en cada momento.

El resto de la escena visual es procesada paralelamente mediante la

vision periférica, la cual permite identificar los objetos o elementos presentes en
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la escena, teniendo en cuenta que los humanos no cuentan con la habilidad de
leer a través de la vision periférica. No obstante, si se puede llegar a detectar

cambios, como movimientos, que guien o atraigan nuestra atencion.

Expertos han coincidido en que los 0jos no se mueven de forma
constante, si no lo hacen a través de saltos 0 movimientos que son bastante
rapidos, aproximadamente de 30 a 120 miliseguntos (ms). Estos saltos se
denominan sacadas. Durante estos movimientos, la visibn queda
practicamente eliminada, es decir, las personas dejan de ver, aunque no estén

conscientes. Este fenbmeno es comprobable, a través del siguiente ejercicio:

"Una experiencia que permite comprobar el fendbmeno de supresion
sacadica consiste en ponerse delante de un espejo y tratar de observar el
movimiento de nuestros propios 0jos: casi con toda seguridad lo Unico que
podremos percibir serd una imagen estatica de nuestros ojos y nunca el
movimiento, porque cada vez que éste se realiza se interrumpe la recogida de

informacion." !

Entre cada salto del ojo, se produce una fijacion que oscila entre los 200 y
los 600 ms, periodo en donde el ojo queda en la mejor disposicion de ver de
forma mas clara la zona enfocada. Realmente, lo que indica es que el ojo no
puede permanecer en un solo lugar, es decir, no puede estar de manera
estéatica durante las fijaciones, si no que lleva a cabo movimientos mucho mas

cortos, los cuales son denominados microsacadas.

Las fijaciones que realizan los usuarios en Eye Tracking representan

informacion valiosa para poder interpretar. Sin embargo, con base en las

! http://www.uned.es/eyemovements-lab/links/tipos_movimientos.htm. Consultado el 05 de abril
de 2012.
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distintas investigaciones que mediante Eye Tracking se han realizado, estas
muestran un problema en la identificacién de las fijaciones, ya que no existe
una técnica o medida estandar para encontrarlas o identificarlas, por lo que

estudios que utilizan medios distintos podrian dar lugar a otros resultados.

1.1.5. Representacion de los datos

Eye Tracking emite una variedad de datos, los cuales deben de ser
interpretados. Para el desarrollo de la interpretacion de estos datos se necesita
la intervencidn de unos paquetes de software, que generan una serie de
animaciones y representaciones, esto con el objetivo de resumir graficamente el

comportamiento visual de un usuario 0 un conjunto de usuarios.

Para dar inicio al proceso de interpretacion se representan de manera
individual los puntos de fijacion de cada usuario, estos se identifican con los
momentos que mas llaman la atencion de las personas, asi como un pequefio
rastro en forma de linea que indica los movimientos sacadicos. Estos también
se conocen como las representaciones animadas de un punto sobre la interfaz.
También es posible implementar representaciones estaticas del camino o ruta
sacadica de la exploracién visual (figura 4), aunque éstas resultan mas dificiles

de poder interpretar que las animadas.



Figura4. Representacion de ruta sacadica
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Fuente: http://www.simpleusability.com/services/usability/eye-tracking/gaze-plot. Consultado el

25 de enero de 2012.

Una representacion estatica alternativa, principalmente adecuada para el

analisis de los patrones de exploracién visual de grupos de usuarios, son los
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heatmaps o mapas de calor (figura 5). Este tipo de representacion se hace a
través de zonas calientes o de mayor intensidad. Son todas aquellas areas de

la interfaz donde el usuario ha fijado su atencion con mayor frecuencia.

Figura5. HeatMap

Fuente: Poynter (2004). Consultado el 15 de febrero de 2012.

Las representaciones graficas son de gran ayuda para los responsables
de analizar y evaluar algun tipo de escena o interfaz, tomando en cuenta que
este tipo de representaciones tiene una gran capacidad comunicativa en
relacion con el cliente final, ya que permite demostrar a través de una sola

11


http://www.nosolousabilidad.com/articulos/eye-tracking.htm#poynter

imagen que el usuario no explora la interfaz de forma ordenada y predecible,

como muchas personas podrian creer.

Para implementar mejoras a este método representativo y asi lograr que
los resultados que emite Eye Tracking sean mas comprensibles y eficaces,
expertos han propuesto trabajar con mapas de zonas ciegas (figura 6). Estos
mapas son una version simplificada del mapeo de calor, en lo que se refiere a la
pérdida de informacion analOgica, sobre qué zonas han sido visualmente mas
observadas que otras, en donde llegaria a facilitar la comprension instantanea
de la informacion relevante, como por ejemplo: cuales son las zonas que el o

los usuarios han visto.

Figura 6. Mapa de zonas ciegas

Fuente: (Usolab; 2007a). Consultado el 9 de marzo de 2012.
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1.1.6. Interpretacion de los datos

Para iniciar con el proceso de la interpretacion de datos de Eye Tracking,
el primer paso es definir las areas de mayor interés del usuario, identificadas
por una interfaz. Estas areas de interés son todo aquello que el evaluador o el
equipo de disefio desea encontrar con las pruebas que realiza para verificar si
resultan visibles 0 no y si lo que estan analizando es significativo para los

usuarios.

Por ejemplo, en la figura 7 se puede observar &reas de interés definidas

para la evaluacion de una interfaz Web.

Figura 7. Seleccion de areas de interés
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Fuente: (Pan et al.; 2004). Consultado el 10 de marzo de 2012.
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Para obtener una informacion mas sintética y facil de interpretar, estan las
opciones de implementar las miradas fijas, las cuales son una serie consecutiva
de fijaciones sobre una misma area de interés. Esto se obtiene como resultado
de analizar los puntos de fijacion y las areas antes mencionadas, o también se
puede tomar el camino de toda la secuencia con la que las &reas definidas son

exploradas visualmente.

Los datos registrados con Eye Tracking presentan informacion sobre
donde fija la atencion visual el usuario y las otras zonas 0 areas que pasan
inadvertidas. Esta informacion resulta un tanto escasa para la evaluacion de
interfaces que los evaluadores necesitan, ya que no indica el porqué de los
resultados. Para solucionar este detalle se requiere establecer, de alguna

manera, un vinculo entre las fijaciones y la actividad cognitiva.

Con este propésito los estudios de Eye Tracking parten de la hipotesis ojo-
mente, esto quiere decir si el usuario observa algo es porque esta pensando en
ello. Aungue esta relacién no es inquebrantable, es decir, no siempre se puede
atender lo que se esta mirando, ni tampoco inmediata, resulta una relacion
suficientemente consistente como para extraer conclusiones objetivas sobre los

procesos cognitivos que originan o desencadenan las fijaciones.

Interpretar una gran cantidad de datos obtenidos en una evaluacion no es
tarea facil o trivial, ya que requiere por parte del evaluador un amplio
conocimiento de teorias cognitivas y de los tipos de métricas que fuesen
necesarias para llevar a cabo un analisis. Aunque este tipo de medidas facilita
la interpretacion objetiva de la exploracion visual del participante que ofrece Eye
Tracking, los resultados siguen ofreciendo muy poca informacion sobre

determinados patrones o comportamientos visuales. Para solucionar esta
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situacion, es recomendable hacer uso del método think-aloud o bien conocido

como pensamiento en voz alta.

1.1.7. Beneficios de Eye Tracking

a. Es una conexion inmediata con el cerebro y no permite elementos

subjetivos.

b.  Reduccién de costos de aprendizaje.

c. Disminucion de costos de asistencia y ayuda al usuario.

d. Permite analizar aspectos positivos y negativos dentro del elemento visual.

e. Realiza un contacto directo entre el disefiador y el usuario.

f. Aumento de la tasa de conversacion de visitantes a clientes de un espacio
Web.

g. Facilita la usabilidad, traduciéndose en una ganancia financiera para el

cliente.

h. Permite analizar objetivamente a la competencia en sus fortalezas y
debilidades.

I Mejora imagen y prestigio.

J- Facilita el diagnéstico y entendimiento de problemas de aprendizaje.
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Mejora la calidad de vida, la satisfaccion y la productividad de los usuarios.

Permite evaluar material editorial y educacional con precision.

Ayuda a la comprension de como interactdan nifios a temprana edad (no

parlantes) con distintos tipos de estimulos.

1.1.8. Desventajas

No es estandar medir los puntos donde se fije la mirada (punto de

atencion). Depende del algoritmo que se utilice.
No esta claro lo que significa un punto de atencion. Parece ser que se
puede mirar fijamente un objeto sin percibirlo, o no fijar la mirada pero ser

muy consciente de que esté ahi.

Puntos de atencién parecidos pueden corresponder a acciones muy

diferentes en una misma interfaz.

No todos pueden someterse a una prueba de este tipo. Al parecer, un 20%

de descartes es normal. Esto influye en el costo de las pruebas.

Interpretacion de los datos que el Hardware genera.

1.1.9. Empresaimpulsadora

La empresa que ha comercializado con la tecnologia de Eye Tracking en

Europa, especificamente en Espafa es Alt64. Esta es la encargada de dar a

conocer la herramienta a través de diversos métodos que utiliza el marketing.
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Everis es el partner de Alt64 Digital, siendo este el Unico proveedor
autorizado en Espafia, que reconoce la tarea realizada para extender el uso de
Eye Tracking. En concreto, Everis aplica el movimiento ocular en el campo de
la usabilidad, incorporandolo como una herramienta de valor afiadido, para test
de usuarios multicanal como por ejemplo sitios Web, aplicaciones, television o

cajeros automaticos.

1.1.10. Impacto en paises de América

Eye Tracking es una tecnologia innovadora y dedicada a facilitar el estudio
de wusabilidad, con el objetivo de conocer con mas profundidad el
comportamiento real de los usuarios en todo tipo de interfaces de pantallas,
publicidad y prototipos de packaging. Este tipo de sistemas ha revolucionado

los términos de usabilidad en los sitios Web.

A partir del 2007, Eye Tracking ingresé a paises de América como Chile,
en donde la aceptacion de esta herramienta fue bastante aceptable y de gran
reconocimiento por los resultados obtenidos. Ademas de Chile, se puede
mencionar paises como México y Venezuela, donde se ha registrado el uso de
esta tecnologia. Asimismo, se han reportado los beneficios obtenidos en la
usabilidad de los sitios Web, no obstante, se debe de recalcar la reduccion de
costos que las empresas han adquirido desde que implementaron Eye Tracking.

1.1.11. Compatibilidad con sistemas operativos

Los sistemas operativos compatibles con la utilizacion de Eye Tracking

son:
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1.1.11.1. Mac OS

Mac OS (del inglés Macintosh Operating System. En espafiol, Sistema
Operativo de Macintosh), es el sistema operativo que Apple desarrollé y
comercializd, el cual se caracteriza por tener una interfaz grafica, compuesta
por la interaccion de menu, mouse con ventanas e iconos, el cual logro el éxito
con el publico consumidor. Apple disefid este sistema operativo especialmente

para su linea de computadoras Macintosh.

1.1.11.2. Open-Source Linux

Linux es heredero del movimiento que ha revolucionado el desarrollo y la
distribucion de software en todo el mundo, el cual es llamado Open Source o
codigo abierto. Dentro de este mismo eje, Linux es el sistema operativo de
cbdigo abierto de mayor crecimiento o aceptacion, gracias a las cualidades que
posee, las cuales son la estabilidad, la seguridad y la confianza. Ademas de

ser liviano y contar con una multiplataforma, entre otras.

También permite que distintos programadores puedan leer, modificar y
redistribuir el cédigo fuente de un programa, con el objetivo de estar en
constante evolucion. Los programadores lo mejoran, lo adaptan y corrigen los
errores rapidamente, si se compara con el desarrollo de software convencional
o cerrado, dando como resultado la produccion de un mejor software.

1.1.11.3. Windows

Windows pertenece a la familia de sistemas operativos desarrollados y
comercializados por Microsoft. Existen distintas versiones las cuales estan

clasificadas segun las necesidades de los usuarios, entre ellos los hogares, las
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empresas, los servidores, asi como los dispositivos moviles (computadoras de

bolsillo y teléfonos inteligentes)

Las categorias y versiones de Windows cuentan con una diversidad de
procesadores, los cuales existen de 16, 32 y 64 bits. Ademas, incorporan
diversas aplicaciones como Internet Explorer, el Reproductor de Windows
Media, Windows Movie Maker, Windows Mail, Windows Messenger, Windows

Defender, entre otros.

Desde hace mucho tiempo, Windows ha sido el sistema operativo mas
comercializado y usado por los usuario del orbe; de hecho, la mayoria de los
programas (tanto comerciales como gratuitos y libres) se han desarrollado
originalmente para este sistema.

1.1.12. Requerimientos
Los requerimientos clasificados por hardware y software son:

1.1.12.1. Hardware

a. Una computadora
b.  Monitores especiales que emiten infrarrojos

1.1.12.2. Software
Para el andlisis y la interpretacion de datos que Eye Tracking emite como

resultado después de una evaluacion, se necesita de la intervencion de distintos

tipos de software especiales, entre los mas utilizados estan:
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ClearView:

Es una tecnologia desarrollada por Tobii Technology, la cual es un
software que se especializa en el analisis de datos a través de la mirada,
facilitando asi la interpretacion de la conducta humana, en donde se obtienen
respuestas del porqué el consumidor reacciona de cierta manera en la vida

cotidiana. Entre los beneficios se encuentran:

Tiempo y costo-eficacia en los pequefios y grandes estudios.
Facilidad de uso.
En la profundidad de analisis cuantitativo.

Alto nivel de analisis de visualizaciones en huelga.

® a0 o p

Soporte para una amplia gama de estudios, incluida la Web, videos y
objetos fisicos.

—h

La flexibilidad en las configuraciones del sistema y la integracion.

Clearview ofrece una diversidad de herramientas para aplicaciones
especificas, pero a la vez es lo suficientemente flexible como para el analisis y

la interpretacion.

Matlab Visualizations.

Matlab es software simple y versatii en el manejo de célculos
matematicos, simbolos y graficas, siendo este el mas utilizado por Eye
Tracking. La interaccion se realiza mediante comandos y también a través de

funciones de lenguaje estructurado. Entre las caracteristicas de Matlab estan:

a. Célculo numérico rapido y con alta precision.

b. Capacidad en el manejo de simbolos matematicos.
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c.  Funciones para graficar.
d. Extensa biblioteca de funciones.

e. Paguetes especializados para distintas areas de la ciencia y la ingenieria.

1.2. Usabilidad

El concepto de usabilidad esta compuesto de un conjunto de técnicas que
se especializan en la eficiencia, la eficacia y la satisfaccion de los usuarios. La
usabilidad se basa en principios basicos que nacieron a partir de la
conceptualizacion llevada a cabo por la ISO.

1.2.1. Antecedente

“El término usabilidad es de origen latino y se deriva directamente del
término inglés Usability, que significa capacidad de uso™, es decir, la facilidad
con que se distinguen a los objetos disefiados de los que no. Sin embargo, la
interpretacion inglesa es mas amplia, y se refiere a la facilidad o nivel de uso, es
decir, el grado de facilidad o dificultad que tiene el disefio de un objeto al

momento de utilizarlo.

Si bien el concepto de usabilidad es de reciente aplicacion, desde hace
mucho tiempo se maneja por criterios como: facilidad de uso, amigabilidad con
el usuario, etc. Muchos casos y empresas acumulan muestras de como el
interés por lo que hoy denominamos usabilidad moderna, se remonta a varias

décadas atras.

A continuacion, se detallan algunas conclusiones y casos recogidos en

estudios e investigaciones por Sun Microsystems:

? http://www.hooping.net/usabilidad.aspx. Consulta el 05 de abril de 2012.
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La usabilidad demuestra reducciones del ciclo de desarrollo de los
productos de 33-50% (Bosert 1991).

. 63% de todos los proyectos de desarrollo de software sobrepasan su
presupuesto, siendo las cuatro causas mas importantes relacionadas con
usabilidad. (Lederer y Prassad 1992).

El porcentaje de cédigo que se dedica al desarrollo de la interfaz con los
usuarios ha aumentado a lo largo de los afios, hasta un promedio 47-

60% del conjunto de la aplicacion. (Macintyre et al. 1990).

La empresa Ricoh descubrid que el 95% de los usuarios encuestados
nunca utilizaban las tres caracteristicas clave, disefiadas para hacer mas
atractivo el producto, ya fuera por desconocer su existencia o porque no

sabian como utilizarlas o no las entendieron. (Nussbaum y Neff 1991).
El 80% de las tareas de mantenimiento se debe a requerimientos de
usuarios no previstos, quedando el resto a fallos y errores. (Martin y

McClure 1993; Pressman 1992).

La usabilidad como elemento del desarrollo Web se remonta a partir del

nacimiento y evolucion de Internet como red de comunicacion. El surgimiento

de lenguajes de programacion para la Web ha potenciado la implementacion de

prestaciones y funcionalidades que posibilitan la creacion de interfaces mas

poderosas, por lo consiguiente, mas complejas de asimilar y utilizar por parte

del usuario. Esta razon motivo la adecuacion de los aspectos tradicionales de

la usabilidad a la nueva tecnologia Web.
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Finalmente, la calidad de las interfaces de funcionamiento ha significado el
crecimiento del mercado de computadoras y el aumento de las ventas de
estaciones de trabajo. Por este motivo, “desarrolladores y disefiadores se dan
a la tarea de crear técnicas especificas, que permitan el desarrollo de interfaces
usables y, al mismo tiempo, buscan como medirlas a partir de la interaccion de

estas con el usuario™.

1.2.2. Definiciéon

Existen numerosos expertos que proponen diversos conceptos sobre
usabilidad, entre los cuales destaca la Organizacion Internacional para la

Estandarizacion (1ISO), que presenta dos definiciones formales de usabilidad

ISO/IEC 9126:

La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser
comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones

especificas de uso.

Lo anterior expresa que todo tipo de atributo del producto afecta y
contribuye a la funcionalidad del mismo, tomando en cuenta que la usabilidad

no depende estrictamente del producto, si no también del usuario.

ISO/IEC 9241.:

3 http://www.wikilearning.com/articulo/arquitectura_de_informacion_y_usabilidad-
usabilidad/8135-17. Consulta el 05 de febrero de 2012.
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Usabilidad es la eficacia, eficiencia y satisfaccion con la que un producto
permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de

uso especifico.

Esta segunda definicion se enfoca en el concepto de calidad, en cuanto al
uso de un producto especifico, tomando en cuenta los objetivos y sub-objetivos,

obteniendo asi la efectividad y satisfaccion de parte del usuario.

En general, se puede decir que la usabilidad es el conjunto de
caracteristicas de disefio y funcionamiento de una interfaz de usuario, que
garantiza la eficiencia, la eficacia y el entendimiento de la aplicacién, ademas
de buscar la maxima satisfaccion del usuario durante el proceso de interaccién
con el producto, relacionando de forma integral las condiciones de uso junto con

las necesidades de los usuarios.

1.2.3.  Principios basicos

A partir de la conceptualizacion llevada a cabo por la ISO, se desglosaron

los principios basicos en los que se basa la usabilidad:
1.2.3.1. Facilidad de aprendizaje
Se refiere a la facilidad con la que nuevos usuarios desarrollan una
interaccién efectiva con el sistema o producto. Esta relacionada con la

predictibilidad, la sintonizacion, la familiaridad, la generalizacion de los

conocimientos previos y la consistencia.
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1.2.3.2. Facilidad de uso
Facilidad con la que el usuario hace uso de la herramienta, con menos
pasos 0 mas naturales a su formacion especifica. Tiene que ver con la eficacia
y la eficiencia de la herramienta.
1.2.3.3. Flexibilidad
Relativa a la variedad de posibilidades con las que el usuario y el sistema
pueden intercambiar informacién. También abarca la posibilidad de didlogo, la
multiplicidad de vias para realizar la tarea, la similitud con tareas anteriores y la
optimizacién entre el usuario y el sistema.
1.2.3.4. Robustez
Es el nivel de apoyo al usuario que facilita el cumplimiento de sus
objetivos. Esta relacionado con la capacidad de observar que tiene el usuario,
de recuperacion de informacion y de ajuste de la tarea al usuario.

1.2.4. Beneficios de la usabilidad

La implementacion de la usabilidad en los sitios Web trae consigo una

serie de beneficios entre los cuales destacan:

a. Reduccion de los costos de aprendizaje.

b.  Menor costo de asistencia y de ayuda al usuario.
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c. Disminucion en la tasa de errores cometidos por el usuario y del trabajo

repetitivo.

d. Mayor provecho de los costos de disefio, redisefio y mantenimiento.

e. Aumento de la tasa de conversion de visitantes a clientes en un sitio Web.

f. Mayor satisfaccion y comodidad del usuario.

g. Mejora de laimagen y prestigio.

h. Mejora la calidad de vida de los usuarios, ya que reduce el estrés,
incrementa la satisfaccion y la productividad al reducir la pérdida de
tiempo.

1.2.5. Importancia de la usabilidad
Actualmente, un sitio Web es la plataforma mas utilizada para que las
empresas mantengan contacto con sus posibles clientes. Por ello, es

fundamental tener en cuenta que los usuarios seran los que juzguen y

califiquen, con base en lo vivido en el trayecto de la navegacion.

Si el sitio es usable se reduciran los errores cometidos por el usuario,
alcanzando asi sus metas con eficiencia, eficacia y sobre todo satisfaccion.

También se evitara la frustracion del fracaso y al mismo tiempo se lograra

contribuir con el alcance de los objetivos que la empresa establecio en un

principio.
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Junto con la importancia de la usabilidad en un sitio Web, también se tiene
gue tomar en cuenta otros factores como lo son: el contenido, los servicios, los
productos que ofrece, asi como la popularidad que estos tienen en Internet, es
decir, todos aquellos elementos que contribuyen con el éxito del sitio. No
obstante, si se tienen dos sitios Web que ofrezcan los mismos productos o
servicios, los usuarios se inclinaran por el sitio que sea mas intuitivo, facil de

usar y facil de aprender.

El término de accesibilidad es fundamental en la usabilidad de un sitio
Web, influyendo grandemente en que la audiencia crezca. Hay que tomar en
cuenta que estos usuarios pueden ser personas con discapacidad que
requieren lectores de pantalla o acceso por teclado, asi como usuarios con
equipos de bajo ancho de banda, como teléfonos WAP, agendas portatiles con
acceso a Internet (PDA), pantallas sin color y navegadores por voz via teléfono.

Ninguno de estos casos se debe de excluir en el acceso al sitio Web.

1.2.6. Evaluaciéon de la usabilidad

La evaluacion de la usabilidad toma en cuenta una serie de metodologias
y técnicas que ayudan a identificar dos elementos importantes, tales como
medir la forma en que los usuarios son capaces de utilizar un sitio Web y

determinar la manera en que utilizan el sitio.

En un sitio Web la evaluacion ayudara a mejorar los productos, logrando
que el usuario sea capaz de utilizarlos sin ningun problema. Realmente, sin la
evaluacion es imposible conocer si un producto cumple con las expectativas de

sus creadores, 0 si se adapta a su contexto social, fisico y organizativo.
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Entre las técnicas que los expertos pueden utilizar para evaluar un sitio
Web encontramos la inspeccion forma de usabilidad, el testeo de usabilidad, el

pensar en voz alta y la caminata cognitiva.

1.3. Eye Tracking como herramienta de analisis en la usabilidad

Eye Tracking es una herramienta innovadora en el andlisis y testeo de
usabilidad de los portales Web, ayudando a las empresas a poseer sitios que
interactien de una manera favorable con los usuarios, logrando un buen nivel

de competencia dentro del mercado.

1.3.1. Descripcion de Eye Tracking como herramienta para

usabilidad de portales Web

Eye Tracking es una herramienta revolucionaria, creada con el objetivo
principal de estudiar y analizar la usabilidad de una pagina Web, para poder
mejorar la interaccion entre los usuarios y los sistemas. Este proceso se logra a
través de monitorear el recorrido que el ojo del usuario realiza al estar utilizando
el sitio Web.

Entre las caracteristicas que Eye Tracking tiene como herramienta de
analisis de usabilidad estan:

a. Poder facilitarle a los expertos evaluadores, interrumpir al usuario cuando
este permanece en silencio por mucho tiempo, siendo este un desafio

para los evaluadores.

b. Comprender el motivo o la razén de ser de cada clic y pausas que los

usuarios tienen durante el proceso de navegacion.
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c. Poder identificar cuales son los puntos que mas llaman la atencion del

usuario y el porque.

d. Recopilar los puntos de vista del usuario, de como el sitio Web deberia

funcionar.

1.3.2. Analisis y test de usabilidad con Eye Tracking

El estudio implicito de la comprension del sistema visual y los mecanismos
relacionados con la percepcién y sobre todo la profundizacién de diversos
elementos que rigen el funcionamiento del cerebro, ayudan a que Eye Tracking
sea una herramienta exitosa en el analisis y evaluaciéon de usabilidad en

portales Web, mostrando eficacia y eficiencia en los resultados obtenidos.

1.3.2.1. Test de usabilidad con usuarios

Es una técnica utilizada para medir qué tan facil, rapido y agradable es el
uso de una herramienta o sistema, basada en la observacion y analisis de
usuarios reales con tareas reales. Los errores o fallos de usabilidad que se
encuentran son anotados para que posteriormente sean resueltos. Un test de

usabilidad tiene como objetivo:

a. Obtener datos concretos y reales de la interaccidén de los usuarios con el

sistema.

b.  Elegir la mejor decision de disefio y gestion.

c. Analizar las distintas situaciones, fallos o problemas que se estan

originando en el sistema.
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d. Lograr que el equipo de trabajo esté organizado y enfocado en un mismo

criterio, para poder visualizar la lucha de los usuarios contra el sistema.

“La implementacion de un test de usabilidad permite obtener los siguientes

beneficios™:

Reducir los costos de produccion.
Mejorar la calidad del producto.

Minimizar los costos de mantenimiento y apoyo.

o o o

Bajar los costos de uso.

1.3.2.1.1. Proceso del test de usabilidad con

usuarios

“Para que un test de usabilidad sea exitoso se deben tomar en cuenta las

siguientes etapas”:

—  Preparacion

»  Establecer objetivos (metas de usabilidad, exploracién del
producto/servicio, etc.) ¢Qué informacién se pretende obtener con el
test?

»  Definicion de perfiles de usuario, tareas y contexto de uso (personas,

personalidades, caracteristicas).

»  Establecer tipo de test (contextual, en laboratorio, etc.).

* Los beneficios del test de usabilidad fueron extraidos de
http://www.ccomunicacion.com.ar/es/servicios/test-de-usabilidad. Consulta el 12 de marzo de
2012.

®Las etapas del test de usabilidad fueron extraidas de
http://simplementewiki.org/TestsDeUsabilidad. Consulta el 22 de marzo de 2012.
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Test

Determinar datos por registrar (log del servidor, teclado, clics del
mouse, video de pantalla, audio y video del participante, movimientos

de mouse).

Preparacién del entorno (espacio fisico, computadora, grabacion de
audio y video).

Escritura del protocolo o guion del test. Incluye bienvenida,
explicacion del test, cuestionario previo, consignas para tareas,
cuestionario posterior y despedida.

Prueba piloto del test, para ajustar el protocolo y el entorno.

Ajustes de protocolo y entorno.

Reclutamiento de participantes y citacion.

Preparacion del equipo (lo que sigue es ciclico, tantas veces como

usuarios estén convocados).

Bienvenida al participante y explicacion de lo que se haréa en el test.

Cuestionario previo

Ejecucion de tareas

Cuestionario posterior
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»  Despedida del participante

»  Charla breve entre los evaluadores y observadores sobre lo ocurrido

durante el test.

— Anélisis

»  Compilacion de datos registrados.

»  Comprobacion de cumplimiento de metas cuantitativas.

»  Deteccibn de patrones de conducta, ilustrados con frases y

episodios.

»  Creacion de informe con conclusiones y recomendaciones de disefio.

> Presentacion del informe a los interesados.

1.3.2.2. Evaluacion de expertos (analisis heuristico de
usabilidad)

La evaluacion heuristica es una técnica que se deriva de las inspecciones
formales de la usabilidad. Aqui consiste en evaluar la interfaz grafica del sitio
Web, junto con todos los elementos que la conforman, basados en una lista de
principios heuristicos formalmente aceptados con anticipacion. La evaluacion
heuristica puede ser utilizada en todo el ciclo de desarrollo, sin distincion,
aunque muchos expertos recomiendan que sea practicada en las primeras

etapas de desarrollo.
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1.3.2.2.1. Proceso de la evaluacion experta

Analizar los objetivos y las tareas que componen una evaluacion experta o

analisis heuristico. Estas tareas se definen de la siguiente manera:

»  Definir los objetivos de negocio.

»  Definir los perfiles de cada usuario.

> Definir las tareas de los usuarios.

»  Verificar comportamiento del sitio, bajo la aplicaciéon de criterios

especificos y generales.

> Generacion de informe, detallando las recomendaciones.

> Conclusiones finales.

Exploracién de la interfaz grafica de las pantallas que integran el sitio Web

en el momento de la navegacion.
Andlisis de la interfaz gréafica, segun criterios establecidos.
Listar los problemas de usabilidad encontrados, asignandoles desde el

inicio el nivel de importancia y frecuencia con que ocurren.

Andlisis de resultados e implementacion de soluciones.
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1.3.2.3. Pensar en voz alta

Es una técnica que se origina de la investigacion psicoldgica,
concretamente de dos técnicas: analisis del protocolo de pensamiento en voz
alta (Newell and Simon, 1972; Ericsson and Simon, 1984, 1993) y el andlisis de
incidente critico (Flanagan, 1954).

Consiste en solicitar a cada usuario que describa verbalmente, durante la
prueba, qué esta pensando, qué dudas tiene, qué es lo que siente, criterios
propios de lo que esta sucediendo, puntos de vista de como desearia que el
sitio se comportara, por qué lleva a cabo una accién o explora visualmente un
area de interés u otro. A pesar de las caracteristicas que muestra, este método
tiene algunos inconvenientes, empezando por el hecho de expresar lo que uno
hace y por qué lo hace. Lo anterior, inevitablemente, altera la forma en que se

llevaria a cabo la tarea en circunstancias normales.

Se debe de tomar en cuenta que esta metodologia es utilizada en todas
las fases de desarrollo del sitio Web.

1.3.2.3.1. Proceso de pensar en voz alta

“La metodologia a seguir para desarrollar el pensamiento en voz alta es la

siguiente”®:

- Se recogen los comentarios y observaciones del usuario en cuanto a la

forma en que este vive su experiencia con la interfaz, las situaciones que

® La informacion acerca de la metodologia del pensamiento en voz alta se obtuvo del siguiente
sitio Web http://webusable.com/useTechniques_C.htm#pensaralto. Consulta el 08 de enero de
2012.
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son incomodas y los comportamientos no naturales, asi como el modelo

mental en la interaccion que sostiene con el sitio.

- Basicamente, es una técnica cualitativa. Es importante tanto lo expresado
por el usuario, como la forma en que lo hace. Probablemente sera bueno

recoger algunas de sus expresiones en modificaciones futuras del interfaz.

1.3.2.4. Inspeccion formal de la usabilidad

En esta técnica se requiere contar con un equipo de trabajo de 4 a 8
personas, donde cada una de ellas tiene responsabilidades y distintos aspectos
a evaluar, para que se recopilen diversas conclusiones. Los integrantes del
equipo trabajan de forma individual y después intercambian experiencias en las
reuniones formales de trabajo, para obtener aquellos aspectos que deben de

modificar.

1.3.2.4.1. Proceso de la inspeccion formal de
la usabilidad

Para la ejecucion de esta técnica deben seguirse los siguientes pasos:
Paso 1. Integrar un equipo de trabajo con persona que tengan distintos roles,
coherentes a las necesidades que se requieren para evaluar las carencias de
usabilidad. Estos roles son:

— Moderador:

Es el que se encarga de la planificacién y organizacion del desarrollo y

ejecucion de la reunion.
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- Propietario:

Es el creador y disefiador del sitio Web, por lo tanto, es el que recibe las

correcciones que se deben de ejecutar.

— Secretario:

Es el que recopila de manera formal y escrita todos aquellos aspectos

negativos usables, encontrados durante el desarrollo de la reunion.

- Inspectores:

Este rol lo obtiene el resto del equipo, y son los encargados de
inspeccionar, revisar y analizar el disefio del sitio Web, realizando informes con

las inconformidades encontradas.

Paso 2. Se debe entregar a los inspectores una copia de los documentos de

trabajo, los cuales son:

- Descripciones del sitio Web.

- Pantallas con sus respectivas reparticiones de objetos.

- Perfiles de usuarios.

- Las tareas que cada uno de los usuarios debe ejecutar.

- Metodologia a utilizar.

- Forma de recopilacién de errores y correcciones de usabilidad.
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Paso 3. Cada inspector trabaja de forma independiente las deficiencias
recopiladas y debera ingresar cualquier tipo de observacion encontrada, para

discutirlas en las reuniones formales.

Paso 4. Desarrollar reuniones formales de trabajo, donde los inspectores deben

presentar las correcciones.

Paso 5. Definir la prioridad que se le debe dar a cada uno de las deficiencias de

usabilidad.
1.3.2.5. Andlisis comparado de usabilidad
Consiste en el andlisis exhaustivo de la interfaz grafica, el uso y utilidad
del sitio Web, comparado con la competencia. Este andlisis pretende optimizar
la usabilidad y obtener recomendaciones que ayuden a conseguir resultados

competitivos, en cuanto a la facilidad, eficiencia y satisfaccion del usuario.

1.3.2.5.1. Deteccion de problemas y zonas de

mejora

Se realiza utilizando los métodos siguientes:

— Anadlisis heuristicos: realizado por varios consultores expertos de Usolab.

— Test de usabilidad: utilizando como minimo cinco usuarios.

— Andlisis comparativos de eficiencia utilizando como variables de

comparacion las aproximaciones del tiempo de ejecucién, en tareas que

realiza un usuario experto.
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— Analisis comparativos de facilidad de aprendizaje: utilizando como
variables de comparacion las tasas de éxito y tiempos de ejecucion de

usuarios no expertos.

1.3.2.5.2. Generacién de recomendaciones

“Las recomendaciones son obtenidas a partir de”’:

— Las mejores practicas del sector, obtenidas en los sitios con mejores
resultados en los analisis comparados de eficiencia y facilidad de

aprendizaje.

—  La experiencia de los consultores de Usolab.

- Recomendaciones generales de usabilidad obtenidas en la literatura

académica.

1.3.2.6. Evaluacién de accesibilidad

En los sitios Web el término accesibilidad es muy importante, porque
permitird alcanzar la mayor audiencia que sea posible, asegurandose que todos
los usuarios obtengan la informacién que deseen y necesiten de una forma facil,
sin importar que los usuarios presenten algun tipo de discapacidad, tanto fisica

como tecnoldgica.

7 http://www.usolab.com/servicios/analisis.php. Consulta el 05 de abril de 2012.
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1.3.2.6.1. Proceso de evaluacion de

accesibilidad
El proceso que determina si un sitio Web cumple con las normas de
accesibilidad WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) debe seguir los
pasos siguientes:
- Determinar el alcance de la evaluacion.
- Revisar la interfaz gréfica de cada una de las paginas del sitio Web.

— Analizar la aceptacion con las normas de accesibilidad WCAG

— Agrupar y ordenar por nivel de importancia y gravedad todos los

problemas encontrados.

— Analizar los problemas y obtener soluciones éptimas.
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2. PERCEPCION ACTUAL DE EYE TRACKING COMO HERRAMIENTA
PARA LA MEDICION DE USABILIDAD DEL DISENO Y
DESARROLLO DE PORTALES WEB EN EL AMBITO
GUATEMALTECO

2.1. Analisis estadistico

Para obtener la percepcion de los profesionales guatemaltecos sobre Eye
Tracking como herramienta para la medicidbn de usabilidad, en el disefio y
desarrollo de portales Web, fue necesario el desarrollo de una investigacion

utilizando como instrumento la encuesta.

Esta encuesta se realizO por medio de internet, utilizando el URL
https://www.surveymonkey.com/s/Eye_Tracking para el acceso a la encuesta
online, la cual se dirigié a personas profesionales que se desenvuelven en el

area informatica.
En la parte de anexos se encuentra de forma impresa la plantilla de la
encuesta que se implement6 para obtener la percepcién que los guatemaltecos

tienen sobre la herramienta de Eye Tracking.

A continuacién, se muestran los porcentajes obtenidos de la encuesta

realizada a 100 profesionales informaticos guatemaltecos:
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Pregunta No. 1

Esta pregunta obtiene la edad de las personas que respondieron la

encuesta, clasificados por sexo y el total de ambos.

Tablal. Edad minima, maximay promedio de las personas que

respondieron la encuesta

Edad minima Edad maxima Promedio
Hombres 22 49 29.98
Mujeres 24 43 32
Total 22 49 30,3709

Fuente: elaboracion propia.

Se puede observar que el rango de edad se mantuvo entre los 22 y 49

afos, obteniendo un promedio de 30 afios.

Pregunta No. 2

Porcentaje de hombres y mujeres que respondieron la encuesta.

Figura8.  Porcentaje de hombres y mujeres encuestados

Género de las personas encuestadas

19.4%

80.6%

Fuente: elaboracion propia.
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Segun la gréfica de pastel, la mayor poblacién encuestada es masculina,
obteniendo un 80,6% en comparacion con las mujeres, que suman apenas el
19,4%.

Pregunta No. 3

¢ Conoce la existencia de tecnologias que se dediquen al estudio del

movimiento ocular de las personas?

Figura9. Personas que conocen la existencia de tecnologias que se

dediquen al estudio del movimiento ocular

¢Conoce la existencia de tecnologias que se dediquen al
estudio del movimiento ocular de las personas?

osSi

BNo

Fuente: elaboracion propia
El 62,9% de la muestra encuestada no tiene conocimiento sobre

tecnologias que se especialicen en el movimiento ocular de las personas,

tomando en cuenta que los motivos pueden ser diversos.
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Pregunta No. 4

¢ Considera que las tecnologias que se especializan en el movimiento

ocular de las personas son de utilidad para el estudio de los portales Web?

Figura 10.  Opinidn acerca de tecnologias que se especializan en el
movimiento ocular de las personas para la utilidad en el estudio de

portales Web

¢ Considera que las tecnologias que se especializan en el
movimiento ocular de las personas son de utilidad para el estudio de
los portales Web?

oSi

BNo

90.5%

Fuente: elaboracion propia.

Del 37,1% (figura 9) de profesionales que tienen conocimientos sobre
tecnologias que se especialicen en el estudio del movimiento ocular, el 90,5%
considera que este tipo de herramienta seria de mucha utilidad al momento del

disefio y desarrollo de portales Web.
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Pregunta No. 5

¢Considera que la implementacion de usabilidad en portales Web

contribuye a la aceptaciéon de los usuarios?

Figura1l. Implementacion de usabilidad en portales Web vs.

Aceptacion de los usuarios

¢Considera que la implementacién de usabilidad en portales Web
contribuye a la aceptacion de los usuarios?

1.7%

asi

BNo

Fuente: elaboracion propia.

El 98,3% de la muestra asegura que la implementaciéon de técnicas de
usabilidad en el disefio y desarrollo de portales Web contribuye en la aceptacion
de los usuarios con el sitio Web, estando en desacuerdo solamente el 1,7%.
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Pregunta No. 6

¢, Considera que un sitio Web con técnicas de usabilidad implementadas

podria traducirse en ganancia financiera para el cliente?

Figura 12. Técnicas de usabilidad vs. Ganancia financiera

¢ Considera que un sitio Web con técnicas de usabilidad
implementadas podria traducirse en ganancia financiera para el
cliente?
5.0%
osSi
BNo
95.0%

Fuente: elaboracion propia.

Como disefiador y desarrollador de portales Web, siempre se tiene entre
los objetivos obtener la aceptacion de los usuarios para poder traducirlo como
ganancia financiera para el cliente. Por lo tanto, tomando en cuenta los
resultados de la encuesta se puede observar que el 95% de la poblacién esta

de acuerdo con que la implementacion de usabilidad genera sitios Web mas
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utilizados y visitados, obteniendo asi mas ganancia financiera para el cliente.

So6lo esta en contra de esta teoria el 5% de la muestra.

Pregunta No. 7

¢, Qué opina sobre la usabilidad de los portales Web guatemaltecos?

Figura 13. Opinion sobre portales Web guatemaltecos

¢ Qué opina sobre la usabilidad de los portales Web guatemaltecos?
60.0%
50.0%
OExcelente
40.0%
BBueno
30.0%
ORegular
20.0%
OMalo
10.0% |
0.0% I | . . . .
Excelente  Bueno Regular Malo

Fuente: elaboracion propia.

Analizando los resultados sobre la utilizacion y aplicacion de técnicas de
usabilidad en los portales Web guatemaltecos, se observa que el 3,3%
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considera que es excelente y que no hay problema alguno al respecto. El 35%
cree que es bastante bueno, el 50% opina que es regular por lo que se podria
mejorar para obtener mejores resultados y el 11,7% piensa que definitivamente
es malo. Las razones negativas que encuentran los usuarios encuestados son

los siguientes:

- Son lentos y no se pueden hacer busquedas, les falta informacién a los
sitios Web.

- Poca creatividad e implementacion de usabilidad en los sitios Web.

- En Guatemala muy pocas empresas tienen presupuesto destinado al
impulso de departamentos dedicados a la evaluacion de usabilidad de
portales Web.

- La mayoria de portales Web de Guatemala no cuenta con la suficiente
seguridad y esto hace que el usuario desconfie en cuanto al ingreso de

informacion personal.

- Los portales Web mas populares en Guatemala estan llenos de anuncios
gue no necesariamente contribuyen a la usabilidad. Son preferibles los

ambientes minimalistas.

- Sobre carga de informacién.

- Falta de personal especializado en el disefio Web, en el momento de

desarrollar un sitio.
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Muchos portales trabajan bien a un tamafio especifico, pero al maximizar
la pantalla se distorsiona el contenido. Por otra parte, algunas

aplicaciones no son compatibles con Firefox o Google Chrome.

Se desarrollan los sitios Web pensando en un determinado grupo de
usuarios, ignorando a los diferentes segmentos que va dirigido. No todos
pueden sentirse a gusto usando el sitio Web, si no estan ambientados a

sus culturas.

No son dinamicos, son lentos, son pesados, mucha propaganda y algunos

son complejos para buscar la informacion.

Limitaciones con el acceso facil a las funcionalidades del mismo, debido a

los muchos pasos para llegar a un punto.

Poca dedicacién en el desarrollo del sitio Web.

No se le da la importancia y no se preocupan por la usabilidad y

comodidad del usuario.

Poco tiempo de investigacion.

Pregunta No. 8

¢Ha escuchado mencionar la tecnologia de Eye Tracking?

49



Figura 14. Porcentaje de personas que ha escuchado mensionar Eye
Tracking

¢Ha escuchado mencionar la tecnologia de Eye Tracking?

osSi

BNo

Fuente: elaboracion propia.

El 71,7% de la muestra expresa la falta de conocimiento sobre Eye
Tracking, esto indica que la mayor parte de la poblacion no ha escuchado la
existencia de la herramienta, por lo tanto, no se tiene la pauta para iniciar una
investigacion.

Pregunta No. 9

A nivel personal, expliqgue cuéles son los motivos que provocan la falta de
conocimiento sobre Eye Tracking.
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Figura 15. Razones por las que no se conoce Eye Tracking en Guatemala

A nivel personal , explique cuéles son los motivos que provocan la falta
de conocimiento sobre Eye Tracking

90.0%
80.0%
70.0%
60.0%
50.0%
40.0%
30.0%
20.0%
10.0%

0.0%

— ]

T T T
No me interesa Mi area de trabajo Falta de publicidad Otro
saber deltema noesreferentea en Guatemala
portales Web

Fuente: elaboracion propia.

Para explicar los motivos del porqué el 71,7% no tiene conocimiento de la
herramienta de Eye Tracking, se puede observar en la grafica No. VIII, que el
4,9% expresd que no le interesa el tema, el 12,2% comenta que el area de
trabajo que realiza no es referente a portales Web, mientras que el 82,9% (la
mayor representacion) dice que en Guatemala no existe la suficiente publicidad

para dar a conocer este tipo de herramienta.
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Pregunta No. 10

¢, Considera que es necesaria la implementacién de una tecnologia como
Eye Tracking en Guatemala, como una herramienta de medicion de usabilidad

en los portales Web?

Figura 16. Implementacién de Eye Tracking en Guatemala como

herramienta para la medicion de usabilidad en portales Web

¢ Considera que es necesaria la implementacién de una tecnologia
como Eye Tracking en Guatemala, como una herramienta de
medicién de usabilidad en los portales Web?

oSi

BNo
87.5%

Fuente: elaboracion propia.

El 87,5% de guatemaltecos considera que sSi es necesaria la

implementacion de una herramienta como Eye Tracking para la medicion de
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usabilidad en los portales Web, para poder mejorar la eficiencia, la eficacia y la

satisfaccion del sitio Web.

Pregunta No. 11

¢Usted estaria dispuesto (a) a utilizar Eye Tracking para evaluar el nivel

de eficiencia, eficacia y satisfaccion del portal Web?

Figura 17. Disposicion para la utilizacion de Eye Tracking en Guatemala.

¢ Usted estaria dispuesto (a) a utilizar Eye tracking para evaluar el
nivel de eficiencia, eficacia y satisfaccion del portal Web?

oSi

BNo

81.3%

Fuente: elaboracion propia.

La grafica anterior refleja que el 81,3% de la muestra que si habia
escuchado de la herramienta Eye Traking, esta en la disposicion de utilizarla

para evaluar el nivel de eficiencia, eficacia y satisfaccion del sitio Web.

53



Pregunta No. 12

¢, Considera que Eye Tracking seria de beneficio para disminuir los costos

de asistencia y ayuda al usuario?

Figura 18. Opinién sobre los beneficios de Eye Tracking en la asistencia

y ayuda a los usuarios

¢ Considera que Eye Tracking seria de beneficio para disminuir los
costos de asistencia y ayuda al usuario?

asi

BNo

Fuente: elaboracion propia.

Los costos de asistencia y ayuda al usuario son uno de los temas mas
importantes, ya que la mayoria de empresas trata de mantenerlos lo mas bajo
posible. Por lo tanto, el 81,3% de la poblacion considera que Eye Tracking

contribuiria en la disminucién de estos costos.
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Pregunta No. 13

¢Podria enumerar los beneficios que obtendria al utilizar una herramienta
con las caracteristicas de Eye Tracking en los portales Web guatemaltecos?

Estas son las respuestas que los encuestados compartieron:

- Buscar la ubicacion adecuada y eficiente de la publicidad en el sitio Web.

- Descubrir lo que los usuarios ven a primera vista.

- Mejor distribucion del contenido y densidad por pagina Web.

- Facilidad de uso.

- Definir elementos importantes en el sitio Web.

- Encontrar cuales son las tendencias de vision dentro del sitio Web.

- Mejorar la eficiencia de la publicidad.

- Sitios Web mas atractivos.

- Mejorar la rapidez del sitio Web.

- Aumentar la calidad del sitio Web.

- Mejorar la usabilidad.

- Mejor orientacion en la estructura del portal.

- Redistribucion visual de las pantallas.
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Eficiencia en el acceso a la taxonomia corporativa en los portales.

Encontrar cuales son los colores mas influyentes dentro del portal.

Mejor disefio en empaquetamiento.

Mayor afluencia de usuarios.

Poder enfocar al usuario a la informacién mas relevante de inmediato.

Mejorar la agilidad en los procesos.

Logro de los objetivos propuestos.

Mejorar el desarrollo y disefio de software.

Cambio de enfoque del desarrollo de los portales Web, permitiendo

hacerlos mas competitivos.

Medicion del tiempo en que el usuario observa las diferentes partes

(estructura y contenido) por pagina Web.

Diagramacion de material impreso.

Mejorar la comodidad del usuario.

Mejorar las compras por Internet y asi aumentar las ventas.
Abrir el mercado de las empresas que se dedican al desarrollo de los

portales Web.

Retroalimentacién al administrador.
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- Mejora en el disefio Web.

- Mantener la informacion ordenada.

- Evaluar al desarrollador.

- Poder darle un enfoque mas directo al area de la medicina.

- Generador de indices para un proceso de mejora permanente.

- Estadisticas de distraccidon y aprendizaje.

- Evaluar el portal para mejorar los intereses de los usuarios.

2.2. Percepcion actual de Eye Tracking como herramienta para la
medicion de usabilidad en el disefio y desarrollo de portales Web en

el &mbito guatemalteco

El analisis estadistico planteado anteriormente muestra cdmo la mayoria
de la poblacién expresa poco conocimiento sobre técnicas de usabilidad en el
disefio y desarrollo de portales Web. Para muchos programadores, este es un
concepto poco implementado, tomando en cuenta que puede existir una
diversidad de motivos por los cuales se ignora, tales como el poco interés y la
falta de dedicacidon que se tiene al crear un sitio. Otras razones por las que no

se logra conocer la herramienta Eye Traking son:

- La falta de recurso econdmico

- El tiempo que se tiene para poder culminar el desarrollo del sistema.
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- La poca capacitacion al recurso humano.

Asimismo, tampoco se tiene la experiencia o el conocimiento sobre
tecnologias que se dediquen al estudio del movimiento ocular de las personas,
por lo tanto, el nombre de Eye Tracking como herramienta para la medicion de
usabilidad en portales Web es bastante ambigua, pero pese a la falta de
informacion, se considera que seria util que las empresas que desarrollan sitios
Web implementen el uso de esta herramienta para buscar la eficiencia y
eficacia de sus portales y asi lograr la satisfaccién de los usuarios obteniendo

muchas mas visitas al mismo.
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3. PROPUESTA: CAPITULO DE APORTE

3.1. Definicion del problema

Eye Tracking es una herramienta innovadora dentro de muchas aéreas
como lo es la mercadotecnia, la medicina, pero, en donde se ha destacado es
en el testeo o evaluacion de usabilidad en las distintas aplicaciones que la
tecnologia de la informacion presenta. Por tal razon, se presenta un compendio
tedrico con la informacion basica sobre Eye Tracking, mostrando la relacién que
esta herramienta tiene respecto a la medicion de usabilidad en portales Web.

Entre los objetivos se encuentra el poder mostrar la importancia que la
usabilidad conlleva, y asi poder entender con facilidad el valor que Eye Tracking

posee como herramienta para la medicion de usabilidad en el disefio Web.

Ademas, de conocer cual es la percepcion actual de Eye Tracking como
herramienta para la medicion de usabilidad en el ambito guatemalteco, tomando
en consideracion a todas aquellas personas que directa o indirectamente estan

involucrados en el area de tecnologias de la informacion.
3.2. Justificacion y desarrollo del problema

En Guatemala se puede observar a simple vista que la usabilidad no es un
término utilizado en el desarrollo de los portales Web, asi mismo, el

conocimiento sobre la existencia de una gama variada de herramientas utiles

para el testeo de la eficiencia y facilidad de uso del mismo es casi nula.
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Esto puede ocurrir por diversas razones, entre ellas: escaza publicidad de
nuevas tecnologias innovadoras y ventajosas en el analisis y Testeo, falta de
interés en el profesional referente a la innovacion e investigacion, tiempos muy
limitados en el desarrollo de la aplicacidon, recursos insuficientes para realizar

una evaluacion con usuarios, entre otras.

Por tal razén, se desarroll6 este compendio para poder mostrar cual es la
percepcion actual que los guatemaltecos tienen acerca de una herramienta que
es bastante conocida y utilizada en otros paises, y asi poder ampliar los
conocimientos sobre las ventajas que se tiene al realizar un andlisis y
evaluacion de la factibilidad, facilidad de uso, eficiencia y satisfaccién del

usuario en los portales Web.
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CONCLUSIONES

La usabilidad en los sitios Web es preponderante para mejorar el nivel de
eficiencia, eficacia y satisfaccién en el usuario, tomando en cuenta que los
estudios de usabilidad tienen como propdsito identificar cuales son los
problemas que se le pueden presentar al usuario en el momento de

obtener la informacion que contiene el portal Web.

El estudio de campo que se realiz6 muestra que la gran parte de la
poblacibn guatemalteca evaluada no tiene conocimientos sobre la
existencia de Eye Tracking, por lo tanto, estda ajena a las ventajas y las

desventajas de esta tecnologia.

Pese a la falta de conocimientos, gran porcentaje de los informaticos
encuestados estarian dispuestos a implementar este tipo de tecnologias
en los sitios Web que disefian y desarrollan, porque consideran que seria
de mucha utilidad para la optimizacion de recursos y la disminucion de
tiempos, teniendo en cuenta que lo que se busca es poder ofrecerle al

usuario una navegacion eficaz, eficiente y satisfactoria.

Eye Tracking se encarga de obtener informacion efectiva y objetiva a
cerca del pensamiento humano y actitudes que el usuario mantiene
durante el trayecto de la navegacion del sitio Web, a través del

seguimiento ocular.
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El poder llegar a comprender cédmo reacciona el cerebro humano con el
seguimiento ocular, ayuda a visualizar de mejor manera los distintos
beneficios que Eye Tracking proporciona a la medicion y evaluacion de

usabilidad en los portales Web.

Eye Tracking no se utiliza solamente para mejorar la navegacion de los
sitios Web, si no también, para implementar estudios de mercado donde

resulta bastante util y eficiente la aplicacién de esta herramienta.

La herramienta de Eye Tracking sostiene una facil interacciébn con
tecnologias como ClearView y Matlab Visualizations, las cuales ayudan a
qgue la interpretacion de la informacion sea facil de comprender, ya que
obtiene resultados en poco tiempo, garantizando la confiabilidad de los
datos.

Las empresas guatemaltecas que se dedican al desarrollo de portales
Web, no aplican técnicas que se especializan en la eficiencia, la eficacia y
la satisfaccion de los usuarios, las cuales que se enmarcan en el concepto

de usabilidad.

A mi criterio, introducir una tecnologia como Eye Tracking en Guatemala
traeria muchos beneficios, entre ellos mejorar el nivel de competencia
contra portales Web de otros paises, a nivel de presentacion, de
rendimiento y de administracion. Ademas, el poder explorar nuevas
tecnologias que el ser humano ha creado y que han sido implementadas
con éxito en otras latitudes, seria una buena oportunidad para ampliar
nuestros horizontes como profesionales de la tecnologia y como

ciudadanos que buscan el beneficio de una comunidad global.
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RECOMENDACIONES

Expandir el concepto que representa Eye Tracking en las distintas
empresas que se enfocan en la distribucion de software, para que
conozcan y se muestren interesados en incorporar este tipo de

tecnologias a Guatemala.

Incentivar a los profesionales a través de conferencias y publicidad a
explorar nuevas tecnologias para poder encontrar formas de optimizar
mejor los recursos, tomando en cuenta que, entre los factores que indican
el éxito de una empresa esta el poder perfeccionar la utilizacion de todos

los recursos que se poseen.

Se debe de inculcar al estudiante desde los inicios de la carrera la buena
implementacion de practicas usables, para poder mantener una buena

relacion entre el sistema y los usuarios que lo utilizan.

Generar conciencia entre los profesionales activos del area de la
informacion, haciéndoles comprender la importancia que debe de tener la
satisfaccion del usuario para poder mantener el portal Web en un nivel

aceptable de competencia tanto nacional como internacional.
Generar dentro de las empresas puestos de trabajos con el perfil de

evaluadores o intérpretes de datos, tomando en cuenta que este tipo de

personas deben tener amplios conocimientos sobre psicologia cognitiva.
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Analizar la opcion de agregar al pensum de estudio de la carrera de
Ciencias y Sistemas de la Universidad San Carlos de Guatemala la
posibilidad de impartir un curso que explicitamente se enfoque en el
estudio del pensamiento humano para poder ampliar la gama de
conocimiento y asi se le facilite al nuevo profesional poder evaluar el

porqué de las distintas formas de interaccidén del usuario con un sistema.
Incentivar métodos de investigacion en el estudiante para explorar nuevas

herramientas que ayuden a fortalecer los sistemas informaticos de nuestro

pais, proporcionando portales Web eficientes e intuitivos para el usuario.
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APENDICE

Apéndice 1. ENCUESTA

Universidad de San Carlos de Guatemala.
Facultad de Ingenieria.

Escuela de Ciencias y Sistemas.

Descripcion

Titulo: Eye Tracking como herramienta para la medicion de usabilidad en
portales Web y su percepcion actual en el &mbito guatemalteco.

Elaborado por: Nancy Jeaneth Castillo Flores.

Herramienta de analisis: Encuesta.

Dirigida a: Profesionales y conocedores guatemaltecos del disefio y desarrollo

de portales Web.
Objetivo: Recolectar informacion general sobre la percepcion actual de Eye
Tracking como herramienta para la medicion de usabilidad en el disefio y

desarrollo de portales Web.

Fecha: Marzo 2012
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Percepcion actual de Eye Tracking como herramienta para la
medicion de usabilidad en el ambito guatemalteco de disefio y

desarrollo Web

Edad: Género: M F

1. ¢Conoce la existencia de tecnologias que se dediquen al estudio del
movimiento ocular de las personas?
Si No

Sl su respuesta es No contintie con la pregunta No.3

2. ¢Considera que las tecnologias que se especializan en el movimiento ocular
de las personas son de utilidad para el estudio de portales Web?
Si No

Si su respuesta es NO, explique por qué:

3. ¢Considera que la implementaciéon de usabilidad en portales Web
contribuye a la aceptacién de los usuarios?
Si No

4. ¢Cree que un sitio Web con usabilidad podria traducirse en ganancia
financiera para el cliente?
Si No

5. ¢ Qué opina sobre la usabilidad de los portales Web guatemaltecos?
Excelente

Buena
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6. ¢ Ha escuchado mencionar Eye Tracking?

Si No

Si su respuesta es Si continle con la pregunta No.7, de lo contrario, explique cuéles
son las causas de la falta de conocimiento sobre Eye Tracking y después puede dar

por terminada la encuesta:

7. ¢Cree necesario que una tecnologia como Eye Tracking se implemente en
Guatemala como una herramienta de medicion de usabilidad en los portales
Web?

Si No

¢Por qué?:

8. ¢Usted estaria dispuesto (a) a utilizar Eye Tracking para evaluar el nivel de
eficiencia, eficacia y satisfaccion del portal Web?
Si No

¢ Por qué?:

9. ¢ Considera que Eye Tracking ayudaria a disminuir los costos de asistencia y
ayuda al usuario?
Si No
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10. Podria enumerar los beneficios que encuentra al implementar una
herramienta con las caracteristicas de Eye Tracking en Guatemala:
1.

o bk~ 0N
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