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Resumen del Trabajo:

La lateralidad cruzada es un trastorno que surge cuando no existe un predominio
funcional de un hemisferio del cerebro sobre el otro, lo que puede conllevar graves
dificultades de aprendizaje como son la dislexia, la disgrafia y problemas
psicomotrices o de orientacion entre otros.

Este proyecto consiste en la creacion de una plataforma que trate la lateralidad
cruzada en nifios de 6 a 9 afios, ya que es la edad en la que se recomienda su
tratamiento para lograr resultados 6ptimos.

Para llevar a cabo el proyecto se ha hecho uso de la filosofia y los métodos de
desarrollo del disefio centrado en el usuario (DCU), para lo que hemos seguido las
fases dictadas por dicha metodologia, investigacion, definicion, generacion y
evaluacion, y hemos iterado sobre los resultados de cada una hasta obtener un
resultado que satisfaga las necesidades de nuestros usuarios y les resulte usable e
intuitivo.

Finalmente se ha disefiado una plataforma con dos areas totalmente diferenciadas. La
primera de ellas, orientada a nifios, emplea juegos y retos diarios basados las areas
en las que el nifio presenta mayor dificultad, para tratar el trastorno de forma amena y
divertida. La segunda esta orientada a profesionales y permite registrar a nifios como
sus pacientes para poder llevar el control de sus avances.

Por lo tanto, esta plataforma facilita el tratamiento de la lateralidad cruzada, sirviendo
de juego para los nifios y de herramienta para los profesionales permitiendo dar un
tratamiento 6ptimo al nifio de forma rapida y eficaz.




Abstract:

Cross laterality is a disorder that arises when there is no functional predominance of
one hemisphere of the brain over the other, which can lead to serious learning
difficulties such as dyslexia, dysgraphia and psychomotor or orientation problems
among others.

This project consists of the creation of a platform to treat crossed laterality in children
from 6 to 9 years of age, since this is the age at which treatment is recommended to
achieve optimal results.

To carry out the project we have made use of the philosophy and development
methods of user-centered design, for which we have followed the phases dictated by
this methodology, research, definition, generation and evaluation, and we have iterated
on the results of each one until we obtained a result that meets the needs of our users
and is usable and intuitive.

Finally, we have designed a platform with two totally differentiated areas. The first one
is aimed at children and uses games and daily challenges based on the areas in which
the child has greater difficulty, to treat the disorder in a fun and entertaining way.

The second is aimed at professionals and allows them to register children as their
patients in order to keep track of their progress.

Therefore, this platform facilitates the treatment of crossed laterality, serving as a
game for children and a tool for professionals, allowing them to provide optimal
treatment to the child quickly and effectively.
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1. Introduccidn

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

El cerebro humano se encuentra subdividido en dos hemisferios, el derecho y el
izquierdo, que se encuentran unidos por el cuerpo calloso, un haz de conexiones
neuronales que los comunica y coordina. [1]

Cada uno de los hemisferios se especializa en diversas funciones y habilidades
diferentes. El hemisferio derecho se encarga de la percepcién, comprension global y
del aspecto extralinguistico. Por el contrario, el hemisferio izquierdo se ocupa de la
interpretacion, codificacién de informacion y del aspecto linglistico. Ademas, cada uno
de los hemisferios recibe la informacion motora y sensorial del lado opuesto del cuerpo
y se encarga de controlar los musculos de ese lado, lo que significa que el hemisferio
derecho controla los masculos del lado izquierdo del cuerpo y viceversa. [2]

La expresion de la distribucién asimétrica de las funciones entre los dos hemisferios es
lo que se conoce como lateralidad y queda definida aproximadamente a los cinco
afos. Desde esta edad usaremos un lado u otro del cuerpo para realizar diversas
acciones como escribir, recortar, mirar por un telescopio, lanzar una pelota, etc.

La lateralidad de un individuo se clasifica en funcion de la preferencia manual (mano),
podal (pie), visual (0jo) y auditiva (oido) [2]. Un correcto funcionamiento
neurofisioldgico estd definido por una lateralidad homogénea, en la que las cuatro
partes mencionadas previamente se encuentran definidas en el mismo lado del
cuerpo. [3]

Si una persona usa preferentemente el lado derecho en las cuatro partes mencionadas
se considera diestra y si por el contrario hace un uso preferente del lado izquierdo se
considera zurda, aunque estas dos no son las Unicas opciones. Puede suceder que la
dominancia hemisférica no esté correctamente definida en nuestro cuerpo, lo que se
considera un trastorno de lateralidad y puede dar lugar a una lateralidad cruzada. Esta
caracteristica puede producirse por causas genéticas. [4]

En la lateralidad cruzada no hay un predominio claro de un lado, cada una de las
partes del cuerpo tiene establecido un lado diferente. Este trastorno afectara al
desarrollo cognitivo de la persona ocasionando problemas de aprendizaje como
dificultades en la lectura, escritura, matematicas, légica, orientacién espaciotemporal e
incluso problemas psicomotrices, lo que en consecuencia puede derivar en un gran
sufrimiento emocional y animico.

Existen diversos tipos de lateralidad cruzada: [5]

e Lateralidad contrariada: zurdos o diestros que por imitacion u obligacion
utilizan la otra mano o pie

e Lateralidad cruzada en individuos ambidiestros: Dependiendo del caso, se
utilizan manos diferentes. Pueden comer con la derecha y recortar con la
izquierda.

e Lateralidad de oposicién: En este caso hace falta considerar elementos
psicoldgicos y emocionales. Un ejemplo puede ser un nifio zurdo de 5 afios



que, por crisis de oposicién hacia el padre, la madre o la escuela, escribe
adrede con la otra mano

e Utilizacion indistinta de ambas manos: cuando usa indiferentemente un lado
u otro, o duda en la eleccién. Este tipo, puede producir 0 no problemas de
aprendizaje, aunque los nifios que tienen esta lateralidad indefinida son
inseguros y con reacciones muy lentas.

En el &mbito escolar este trastorno puede ser muy perjudicial tanto en el aprendizaje
como en la autoestima de los nifios ya que debido a esta dificultad suelen ser tratados
como vagos, holgazanes, poco interesados o incluso con capacidades intelectuales
por debajo de la media tanto por padres como profesores, cosa que no puede ser mas
incorrecta y que produce una gran frustracion y sufrimiento en los nifios que pese a
realizar grandes esfuerzos por aprender y mejorar ven sus intentos truncados e
insuficientes. [6]

Un ejemplo comun de lateralidad cruzada es el predominio del lado derecho en la
mano y el lado izquierdo en el ojo. En este caso, la informacion visual sera procesada
en el hemisferio derecho y la respuesta motora se producira con la mano derecha, lo
gue produce dificultades en la lectura y escritura, ya que las letras se diferencian por
su orientacion lateral, lo que producir4 que el nifio se salte letras, silabas e incluso
palabras, que escriba mal el final de las palabras o “se lo invente”.

Actualmente, con el tratamiento adecuado, este trastorno puede disminuir incluso
llegar a tener una recuperacién total, pero para ello es muy importante detectar este
problema a tiempo y comenzar a tratarlo cuanto antes, preferiblemente entre los 6 y 9
afios, ya que cuanto mas se retrase MAas graves seran las consecuencias y
repercusiones en el nifio. [2]

Por este motivo, este trabajo se centra en disefiar una plataforma que permita tratar
el trastorno, proporcionando a los nifios diversos ejercicios, planteados como juegos
para que les motive a realizarlos, de forma que poco a poco consigan mejorar y
superar esta dificultad.

De igual forma, la plataforma servira para dar a conocer este problema, para
concienciar, ensefiar y ayudar a tratar este trastorno a padres, profesores y todo tipo
de personas que trabajen con nifios que lo sufran o puedan estar sufriendo.
Igualmente, para aquellos con experiencia, les podra servir de apoyo para los
tratamientos que lleven a cabo y como herramienta para medir la mejora de los nifios.

1.2 Objetivos del Trabajo

Objetivo principal del proyecto:

e Disefar una plataforma para informar y tratar la lateralidad cruzada enfocada a
niflos de entre 6 y 9 aflos haciendo uso de la metodologia del disefio
centrado en el usuario (DCU).



Objetivos especificos:

¢ Informar sobre este trastorno y darlo a conocer.

e Generar conciencia sobre la existencia de los problemas de lateralidad y motivar
su estudio en nifios con los sintomas del trastorno para evitar su sufrimiento y
poder corregirlo lo antes posible.

e Aplicar la metodologia del disefio centrado en el usuario para el desarrollo de
todo el proyecto.

e Conocer las necesidades y frustraciones de los usuarios de la plataforma

o Entender las necesidades de los nifios que sufren el problema y cémo
poder tratarlo.

o Comprender el punto de vista de profesionales (médicos, logopedas,
orientadores, etc.) sobre el problema y las mejores formas de tratarlo.

o Conocer las necesidades vy frustraciones de los profesionales para que
la plataforma sea realmente Util.

o Entender las necesidades, limitaciones y demas aspectos importantes
que deben tenerse en cuenta para crear una plataforma til para el
resto de los usuarios secundarios de la plataforma como pueden ser los
padres de los nifios que sufren el trastorno.

e Analizar el mercado y conocer las alternativas usadas hasta el momento.

¢ Definir las funcionalidades méas importantes que debe tener la plataforma para ser
Gtil para los usuarios.

¢ Disefiar un prototipo que dé respuesta a las necesidades detectadas.

e Crear un prototipo accesible y usable para que todo el mundo pueda hacer uso
de él.

e Probar el prototipo y realizar evaluaciones heuristicas para mejorar la usabilidad
de la plataforma, asi como test con usuarios para evaluar el disefio propuesto e ir
mejorandolo progresivamente.

1.3 Enfoque y método seguido

El proyecto se va a realizar siguiendo la filosofia y el proceso de desarrollo del disefio
centrado en el usuario (DCU), una aproximacién del disefio que sitia al usuario en el
centro de todo el proceso y tiene como premisa que para garantizar el éxito de un
producto hay que tener en cuenta al usuario en todas las fases del disefio.

El objetivo de esta metodologia es desarrollar productos que las personas encuentren
utiles y usables, es decir, que satisfagan sus necesidades. Para poder conseguirlo son
muy importantes todas las fases o etapas del DCU, las cuales suelen consistir en la
definicion, investigacion, generacion y evaluacion (figura 1). Estas fases se van
desarrollando de forma iterativa, dado que en cada fase se retroalimenta de la



respuesta de los usuarios para mejorar y adaptar los elementos disefiados hasta el
momento. [7]

Definicion

& s
>y

Figura 1. Proceso del Disefio Centrado en el Usuario (DCU).
Fuente: Design Toolkit UOC

De esta forma, seguiremos las fases anteriormente definidas para la realizacion de
nuestro proyecto:

Investigacion:

Para nuestro proyecto comenzaremos con la fase de investigacion que nos permitira
conocer mejor a nuestros usuarios, detectar sus necesidades, limitaciones y deseos, y
nos permitira recoger los requisitos del proyecto.

Comenzaremos por realizar una investigacion sin usuarios para comprender mejor el
problema, las necesidades de los usuarios y conocer qué competidores existen en el
mercado, asi como qué opciones usan los usuarios en este momento. Para ello
haremos uso de dos métodos:

Desk research: nos permitira recoger informacién sobre estudios e
investigaciones ya realizadas, lo que nos ayudard a comprender mejor el
problema y como se puede tratar.

Benchmarking: se evaluaran los productos similares que hay actualmente en
el mercado desde el punto del usuario final para conocer sus puntos fuertes, su
puntos débiles y las caracteristicas relevantes que debemos tener en cuenta
como las tendencias de disefio que hay en este contexto.

Tras esto pasaremos a realizar una investigacién con usuarios para que nos cuenten
en primera persona qué necesitan, qué limitaciones tienen y que les gustaria encontrar
en el producto.

Entrevistas: nos permitiran recoger informacion sobre los usuarios. En este
caso, se realizaran entrevistas a profesionales médicos y a personas de la
comunidad educativa como logopedas u orientadores, que conozcan y se
dediguen a tratar este problema, ya que aportaran un gran conocimiento sobre
las necesidades y limitaciones de los nifios con este trastorno. Ademas, se



realizaran entrevistas a nifios con este problema para intentar comprender
como se sienten y cdmo les gustaria que fuera el producto.

Definicién

A partir de la informacion obtenida en la investigacién, pasaremos a la fase de
definicion. Esta fase busca clarificar el problema que se debe resolver, identificar las
restricciones del trabajo y priorizar los aspectos mas relevantes. Se establecera el
punto de partida del disefio.

En esta fase se hara uso de las siguientes técnicas:

Personas: se crearan usuarios arquetipo que servirdn de guia a lo largo del
proyecto.

Perfiles de usuario: Se definira el target o publico objetivo al que va dirigido el
proyecto.

Escenarios: se describira de forma narrativa como utilizar4 el producto un
usuario para conseguir sus objetivos.

User Journeys: se mostrara paso a paso la interaccion del usuario con un
sistema describiendo sus emociones y reacciones en cada uno de los puntos
de contacto (touchpoints) con el producto. Este método nos permite detectar
puntos débiles de la interaccién y también oportunidades para mejorar la
experiencia de los usuarios.

Lean UX Canvas: nos permitira definir el problema, la propuesta de valor y el
modelo de negocio de nuestro producto. De esta forma, quedara claro el
problema que hay que resolver y las pautas para poder construir-medir-
aprender progresivamente.

Requisitos: Se enumeraran los requisitos del producto a disefiar, incluyendo
requisitos funcionales, ambientales, operativos, de informacion y emocionales.

Prototipado

Para comenzar con la fase de prototipado primero nos centraremos en definir la
arquitectura de la informacion de nuestra web, para ello realizaremos las siguientes
técnicas:

Inventario de contenidos y Card Sorting: se estudiaran los modelos
mentales de los usuarios y se definira la forma éptima de estructurar y etiquetar
la informacion de la plataforma.

Arbol de contenido y tree testing: se realizaran test a la estructura de la
informacion definida para asegurarnos de que cumple con nuestro objetivo y
los usuarios pueden encontrar rapidamente la informacion que buscan.

Diagramas de flujo: se definira la navegacion del sitio mostrando las distintas
interacciones y caminos que puede realizar el usuarios para completar un
objetivo.

Una vez definida la arquitectura de la informacién pasamos a disefar la estética del
sitio web, durante esta fase se irdn intercalando algunas pruebas de evaluacion, como
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realizar test con usuarios, para conseguir iterar rapidamente y mejorar los prototipos
mientras se avanza. Para ello, en esta fase de prototipado realizaremos las siguientes
etapas:

e Sketch: para comenzar a definir el producto se realizaran bocetos rapidos de
las distintas pantallas. Estos bocetos se irdn iterando hasta lograr una interfaz
coherente graficamente que englobe los requisitos definidos.

o Wireframes: se definira la estructura, jerarquia e interacciones de cada una de
las pantallas sin detalles graficos por el momento.

e Prototipo de alta fidelidad: tras iterar los wireframes y validar la estructura
propuesta definiremos la estética de la plataforma e incorporaremos todos los
elementos graficos.

Evaluacion

Como ya se ha comentado, durante el desarrollo del prototipo se iran intercalando
pruebas para evaluar la usabilidad del sitio, como por ejemplo el tree test para evaluar
la estructura del sitio o los test con usuarios que nos permitirdn evaluar el disefio, la
usabilidad y descubrir errores en el planteamiento, estructura o disefio.

o Tree test: se evaluara la arquitectura de la informacion de la plataforma.

Una vez que tengamos un prototipo de alta fidelidad procederemos a realizar test sin
usuarios para arreglar los posibles errores antes de realizar las pruebas con usuarios.
Comenzaremos realizando las siguientes pruebas:

e Evaluaciéon heuristica: se evaluara la interfaz haciendo uso de los 10
principios de Nielsen, por ser los mas usados y estandarizados.

e Recorrido cognitivo: analizaremos los recorridos de la interfaz para
asegurarnos que puedan ser recorridos por los usuarios y que resulten
sencillos e intuitivos.

Una vez finalizados los test sin usuarios y modificados los fallos detectados
procederemos a realizar test con usuarios.

e Test con usuarios: se realizardn test con usuarios para lograr evaluar el
prototipo final. Esto nos permitird evaluar el disefio, la usabilidad y descubrir
errores en el planteamiento, estructura o disefio.

Tras realizar los test se ira iterando el prototipo hasta lograr un disefio coherente y
usable para nuestros usuarios.

Finalmente, una vez que el prototipo esté finalizado pasaremos a finalizar el proyecto
terminando de documentar el trabajo en la memoria y realizando el video de
presentacion.



1.4 Planificacion del Trabajo

A continuacion, se muestra una lista de las tareas a realizar durante el proyecto junto a
su estimacion en horas, su fecha de inicio y su fecha de fin (tabla 1), seguidas de un
diagrama de Gantt que muestra como se organizan temporalmente, figura 2.

Esta planificacion se ha basado en un tiempo total de unas trescientas horas, que es lo
estimado para el trabajo, divididas entre las aproximadas catorce semanas
disponibles.

Como se ha comentado en el apartado anterior, durante el desarrollo del proyecto se
realizaran a la vez algunas fases del proyecto como son el prototipado y la evaluacion,
ya que al basarnos en un disefio centrado en el usuario se va a ir iterando
rapidamente sobre los prototipos pidiendo feedback a los usuarios en todas las fases
posibles del desarrollo.

De esta forma, al final del proyecto, conseguiremos un producto Util que satisfaga las
necesidades de los usuarios y tenga un éxito asegurado, ya que nuestros usuarios ya
han podido probatrlo.

Por este motivo, tras las distintas pruebas de evaluacibn nos encontraremos con
tareas de prototipado que consistiran en mejorar del prototipo.

Tabla 1. Planificacién de tareas.
Fuente: Elaboracion propia

Tarea Inicio Fin Horas estimadas

Plan de trabajo

Elegir tematica del proyecto 17/02/21 21/02/21 10
Redactar contexto y justificacion del | 22/02/21 23/02/21 10
trabajo

Definir objetivos 24/02/21 24/02/21 1
Decidir enfoque, etapas y métodos a| 24/02/21 26/02/21 4
seqguir

Definir planificacion del trabajo 26/02/21  01/03/21 6
Preparar entrega 02/03/21 03/03/21 4
Entrega PEC1 03/03/21

Investigacion, definicion e ideacion

Desk research 03/03/21 05/03/21 8
Benchmarking 05/03/21  09/03/21 8
Entrevistas 10/03/21 19/03/21 18




Perfiles de usuarios
Personas
Escenarios

User journeys

Lean UX Canvas
Definir requisitos
Preparar entrega
Entrega PEC2
Prototipado
Inventario de contenidos
Card Sorting

Arbol de contenidos
Tree test
Diagramas de flujo
Sketch — bocetos

Wireframes

Prototipo de alta fidelidad

Preparar entrega

Entrega PEC3

Evaluacion y mejoras — Fase final
Evaluacion heuristica

Recorrido cognitivo

Mejora del prototipo tras las
evaluaciones sin usuarios

Test con usuarios

Mejora del prototipo tras los test con
usuarios

Preparar entrega PEC

Preparacion de la memoria

09/03/21
22/03/21
22/03/21
24/03/21
26/03/21
29/03/21

30/03/21

01/04/21
02/04/21
06/04/21
07/04/21
07/04/21
09/04/21

13/04/21

19/04/21

27/04/21

29/04/21
04/05/21

07/05/21

11/05/21

17/05/21

26/05/21

17/02/21

09/03/21
22/03/21
23/03/21
25/03/21
26/03/21
29/03/21
31/03/21

31/03/21

02/04/21
06/04/21
06/04/21
09/04/21
08/04/21
12/04/21

16/04/21

28/04/21
28/04/21

28/04/21

03/04/21
06/05/21

11/05/21

17/05/21

22/05/21

28/05/21

28/05/21

12
14

18

40

10

10

10

20

10

45



Entrega PEC4 y final 28/05/21

Video defensa

Preparar guion video presentaciéon 28/05/21 29/05/21 8
Preparar diapositivas video | 30/05/21 31/05/21 8
presentacion

Grabar y editar video 31/05/21  02/05/21 8
Entrega video defensa 02/06/21

Siguiendo esta planificacion lograremos finalizar el proyecto cumpliendo cada uno de
los objetivos e hitos propuestos. Lo cuales son estos:

PEC 1: definir el tema del trabajo junto con los objetivos, el enfoque, la
metodologia y la planificacién a seguir durante el proyecto.

PEC 2: Realizar las fases de investigacion y definicion del problema para
conocer y comprender las necesidades de nuestros usuarios, asi como sus
problemas y limitaciones. Ademas de definir todos los requisitos vy
funcionalidades que debe tener nuestro producto.

PEC 3: Definir la arquitectura de la informacién de la plataforma y comenzar el
disefio y prototipado de la misma hasta obtener una primera version del
producto.

PEC 4: Evaluar e iterar el prototipo para lograr el mejor producto posible.
Ademas, en esta fase se debe finalizar toda la documentacion del trabajo, asi
como preparar el video de presentaciéon del trabajo realizado.

Herramientas

Los principales programas y herramientas que se utilizaran a lo largo del proyecto son
los siguientes:

Figma: para la creacion de wireframes, prototipos y otros recursos graficos.
OptimalWorkshop: para la realizacion del card sorting y del tree testing.
Miro: para la creacion de gréaficos y diagramas.

Google Meets u otra herramienta de video-comunicacion para la realizacién de
entrevistas y test con usuarios ya que con la situacién actual realizarlas de
forma presencial a lo mejor no es posible.

Adobe lllustrator: para la creacion del logo y de iconos si es necesario.
Power Point: para la creacion de la presentacion final.

Adobe Premiere: para el montaje del video de presentacion.



April 2021

Activity Start End 2 2 51619202122 710 1 7
~ Plan de trabajo 17-02-21 01-03-21 | Planificacién
Elegir temética del proyecto 17-02-21 19-02-21 |
Redactar contexto y justificacién del... 22-02-21 23-02-21
Definir Objetivos 24-02-21  24-02-21 |
Decidir enfoque, etapas y métodos a... 24-02-21 26-02-21
Definir planificacién del trabajo 26-02-21  01-03-21 |
Preparar entrega PEC1 02-03-21 03-03-21
~Investigacion 03-03-21 19-03-21 |
Desk reseach 03-03-21  05-03-21
Benchmarking 05-03-21 09-03-21
¥ Entrevistas 10-03-21 19-03-21
Screener 10-03-21 10-03-21
Guién 10-03-21 1-03-21
Busqueda de participantes 11-03-21 12-03-21
Realizacion de las entrevistas 12-03-21 17-03-21
Andlisis de los resultados 18-03-21 19-03-21
~ Definicion 09-03-21  29-03-21
Perfiles de usuarios 09-03-21  09-03-21 |
Personas 22-03-21 22-03-21 | 1
Escenarios 22-03-21  23-03-21 | 1
User Journeys 24-03-21  25-03-21
Lean UX Canvas 26-03-21 26-03-21 |
Definicion de requisitos 29-03-21 29-03-21 |
Preparar entrega PEC2 30-03-21  31-03-21 [ ]
PEC3 01-04-21 17-05-21 -
~ Prototipado 01-04-21  28-04-21 | Prototipado
Inventario de contenidos 01-04-21 02-04-21
Card Sorting 02-04-21  06-04-21 |
Arbol de contenidos 06-04-21  06-04-21 |
Diagramas de flujo 07-04-21  08-04-21 |
Sketch - Bocetos 09-04-21  12-04-21
Wireframes 13-04-21 16-04-21 |
Prototipo de alta fidelidad 19-04-21  28-04-21 |
~ Evaluacion 07-04-21 17-05-21
Tree testing 07-04-21  09-04-21 |
Preparar entrega PEC3 27-04-21  28-04-21 =
PEC4 20-04-21 02-06-21 ~ L]
~ Evaluacion 29-04-21 17-05-21
Evaluacién heuristica 29-04-21  03-05-21 | [ ]
Recorrido cognitivo 04-05-21  06-05-21
Test de usuario 1-05-21 17-05-21
~ Prototipado 07-05-21 20-05-21 |
Mejorar prototipo de alta fidelidad 07-05-21  20-05-21 |
~Memoria y entrega 21-05-21 02-06-21 |
Finalizar y mejorar la memoria 21-05-21  24-05-21 [ ]
Preparar entrega PEC4 25-05-21 28-05-21 -
Preparar video de presentacion 31-0521  02-06-21 [ ]
rante todo el trabajo 1 21 21
Redaccién de la memoria 17-02-21 28-05-21 | Memoria
4 bv
Proyecto TFM Alba Gonzalez Aller B roscce B raseoe Sub tareas B rasece @ raseceevaluacion [} Memoriay W Hitos - Entregas
Fecha de entrega 28/5/2021 planificaciin nyestigacion B rase ce definicion prototipede B rereas e snkaganies
Autor Alba Gonzélez Aller . Tareas de . . Tareas de . Tareas 46 . Tareas de evaluacion
planificacién investigacion prototipado

definicion
Figura 2. Planificacion de tareas. Fuente: elaboracién propia.

(https://drive.google.com/file/d/1tiwBeObd8HRNs3sRRoSQEt955TfvI8gs/view?usp=sharing o en https://plan.tomsplanner.com/public/albagallertfm )
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2. Investigacion y definicion

En esta seccion se resume la investigacion llevada a cabo en la primera fase del
proyecto y se define el problema, los usuarios, la propuesta de valor y los principales
requisitos del mismo.

Por tanto, el objetivo principal de esta fase consiste en recabar toda la informacién
posible, analizarla y organizarla de forma que el problema quede bien definido y
tengamos una base sélida que nos permita tomar las mejores decisiones posibles en
las siguientes fases del proyecto.

2.1 Investigacion

En esta fase de investigacion vamos a centrar nuestros esfuerzos en conocer a
nuestros usuarios y su problema, descubrir qué necesitan, qué objetivos tienen, qué
problemas, etc.

Igualmente, vamos a investigar qué competidores existen hoy en dia y vamos a
analizar sus puntos fuertes y débiles, asi como las tendencias de disefio que se suelen
aplicar en este tipo de productos.

Vamos a comenzar por realizar una investigacion sin usuarios, compuesta por un desk
research y un benchmarking, seguida de una investigacion con usuarios en la que
realizaremos una serie de entrevistas a posibles usuarios de la plataforma. Pero antes
vamos a definir las preguntas de investigacién que queremos resolver.

e ;COmo podemos ayudar a los nifios a mejorar los problemas asociados a la
lateralidad cruzada?

e (;Qué debe tener la plataforma para resultar de utilidad para nifios y
profesionales?

e ¢Los nifios estan dispuestos a jugar y realizar actividades en el ordenador o
tablet para mejorar su problema?

e ¢Los profesionales estaran interesados en hacer uso de la plataforma para llevar
el control de las actividades que realizan los nifios fuera de la consulta?

e ¢ Queé tipo de interacciones resultan mas sencillas y cdmodas para los nifios?

2.1.1 Desk research

Como se comentd anteriormente en la introduccion, la lateralidad se define como el
predominio funcional de un lado del cuerpo sobre el otro, coincidiendo el predominio
del mismo lado en la mano, pie, ojo y oido.

En este estudio vamos a tratar la lateralidad, pero no la lateralidad homogénea que se
definia en el parrafo anterior, sino la lateralidad cruzada un trastorno que consiste en
gue no existe un predominio de un lado sobre el otro, encontrando cada parte del
cuerpo definida en un lado distinto. Este trastorno puede suponer numerosas
dificultades en el desarrollo cognitivo y emocional de los nifios, ya que conlleva
repercusiones en distintas facetas de crecimiento, con una gran cantidad de
dificultades asociadas el desarrollo psicomotriz, la orientacién, la percepcion
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espaciotemporal y, sobre todo, en el aprendizaje, especialmente relacionados con el
lenguaje, la lectura, la escritura y las matematicas [8].

Aungue la lateralidad estd condicionada por la genética y tiene caracteristicas
hereditarias [4], no est& establecida hasta aproximadamente los siete u ocho afios de
edad [9][10] aunque este proceso puede llegar a prolongarse hasta pasados los doce
afios, como se ha demostrado en algunos estudios en lo que se observando que, por
ejemplo, la lateralidad ocular que es la mas tardia puede no estar totalmente fijada
hasta los 15 afios [10].

Por este motivo, a estas edades se debe prestar especial atencion para que el nifio
consiga finalizar su proceso de consolidacién con la definicion de una lateralidad
homogénea, tener los cuatro indices corporales (mano, pie, 0jo y oido) ubicados en el
mismo lado. [9][11]

Aunque, es cierto que el proceso empieza mucho antes, desde que el nifio nace va
pasando por distintas etapas prelaterales que comienzan a definir y desarrollar sus
distintos sistemas sensoriales y motrices. En la siguiente imagen, figura 3, podemos
observar un cuadro que resume las secuencias de la construccién de la lateralidad y
los objetivos de cada una de las fases del desarrollo. [12]

Objetivos del desarrollo

Fase
Vias Sensoriales Movimiento Manipulacion
MONO-LATERAL Respuestas reflejas a Control de la linea media Prension refleja
- ) . . -

& = (ALTERNA) estimulos Movimiento de los dos Control flexion vy

3 E 0-6 meses Percepeion fondo- lados del cuerpo sin extension

E : figura relacion

= =

- - A :

: ; DUOQ-LATERAL Identificacion Reptado homolateral Prension bimanual

; = 6-12 meses estimulos, inicio Uso simultaineo de los dos

E b= funcion perceptiva lados del cuerpo

W

E CONTRALATERAL A Binocularidad, Movimiento asimétrico Pinza pulgar-indice

- - - L ) ) )

- partir de los 3 anos convergencia visual coordinado Manipulacion

= Escucha biaural Reptado, gateo, bimanual hahil

contralateral
- DOMINANCIA Dominancia visual Dominancia motriz Control lateral de la
£ ;5 LATERAL y auditiva (mano y pie) grafia
ﬁ E 4-7 anos
oo
c

Figura 3. Cuadro esquemético de la secuencia evolutiva en la construccion de la lateralidad

Fuente: Bernabéu, Elena (2016) Programas de desarrollo de la lateralidad, mejora del esquema
corporal y organizacion espaciotemporal. intervencion en dificultades de aprendizaje [12].

Durante estas etapas es muy importante proporcionar al nifio la estimulacion necesaria
para que se desarrolle correctamente y haga un uso simétrico del cuerpo, de forma
gue, segun vaya creciendo sea capaz de definir la predominancia de un lado por si
mismo.

Sin embargo, es posible que, aunque se realicen actividades y el nifio reciba los
estimulos necesarios, no logre desarrollar una lateralidad homogénea, como podria
ser el caso de un nifio con falta de vision o agudeza visual en el que deberia ser el ojo
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dominante [6]. En este caso, no se debe intentar cambiar su lateralidad, sino intentar
mejorar la comunicacién entre los hemisferios de su cerebro, de forma que la
comunicacion entre ellos sea lo mas rapida posible. Para ello, se deben realizar
ejercicios de coordinacién que obliguen al nifio a hacer uso de ambos indices, un
ejemplo para el caso anterior podria ser lanzar una pelota, lo que conlleva el uso del
0jo y de la mano.

Para poder tratar la lateralidad, lo primero es detectarla. La forma mas sencilla de
evaluar al nifio es la observacion directa de sus comportamientos, se debe observar
sin interferir con el nifio ya que debe prevalecer su espontaneidad y no debe sentirse
presionado a realizar la tarea de una forma u otra, por ello, es mas facil detectar su
lateralidad con acciones viscerales y espontaneas como saludar o aplaudir que con
otras influenciadas por el aprendizaje, la cultura y la repeticion como podrian ser
escribir o coger un tenedor.

En caso de que con la observacion directa no consigamos datos claros, habra que
pasar a la segunda forma de evaluar la lateralidad. Esta consiste en la explotacion
directa, en la cual se proponen actividades o pruebas al nifio y este debe realizarlas.

Antes de realizar ninguna evaluacion se deben tener en cuenta varias caracteristicas
[13]:

e El nifio debe ser mayor de 6 afios, ya que realizar una valoracion antes de esta
edad sélo servira para observar la tendencia del nifio, pero segun crezca puede
cambiar.

¢ La lateralidad manual por si sola no es indicativa de la dominancia hemisférica,
se deben tener en cuenta los cuatro indices del cuerpo.

e Se debe conocer la denominada coordinacién 6culo-manual para prevenir
problemas en la escritura y lectura, uno de los problemas mas comunes que
suelen sufrir los nifios con este trastorno.

Segun algunos autores, actualmente entre un 20 y un 30% de los nifios escolarizados
no presentan una lateralidad correctamente definida [3][5], aunque este numero va
disminuyendo levemente con la edad segun los nifios van practicando mas deportes y
realizando actividades que les ayudan a definir su lateralizacion sin saberlo.

Aun asi, el nimero de nifios que sufren este problema sigue siendo elevado y a
muchos de ellos les puede suponer una gran dificultad en el aprendizaje que podrian
llegar a derivar en fracaso escolar. Entre los problemas mas comunes podemos
destacar:

e Dificultad en la automatizacion de la lectura y escritura: una de las
dificultades mas comunes y preocupantes para padres y docentes ya que son
dos aspectos fundamentales del aprendizaje. Comunmente los nifios con estas
dificultades tienen mala letra, cambian el orden de las letras, silabas e incluso
palabras en una frase, lo que dificulta la compresion y la intencion
comunicativa. También puede producir otros problemas como inversiones de la
escritura y confusion de letras como la b, p, gy d.

e Problemas en la organizacién espaciotemporal: una consecuencia
frecuente de este problema son las dificultades en las mateméticas y el calculo,
asi como problemas para distinguir la izquierda y la derecha.

13



e Inversiones graficas y problemas de dibujo: este problema se puede
detectar en actividades en las que el nifio debe copiar la mitad de un dibujo
incompleto es espejo o cuando debe buscar diferencias entre dos imagenes.

e Problemas psicomotrices: pueden presentar problemas a la hora de
coordinar el ojo con el pie o la mano, lo que les puede volver més torpes de los
normal, tropezarse de forma habitual, etc.

e Ansiedad y problemas emocionales: este es un problema comun que surge
cuando el nifio se da cuenta de que tarda mas tiempo que el resto en llevar a
cabo una tarea 0 que, aungque preste atencién y tenga cuidado, se equivoca
constantemente escribiendo, leyendo o realizando alguna actividad. Esto,
normalmente sumado a la falta de apoyo y comprension por parte de los
padres y profesores, puede causarle una gran desmotivacién, frustracion e
incluso problemas de confianza o baja autoestima que pueden degradar en
despreocupacion o rechazo por su parte.

No afrontar estos obstaculos en el aprendizaje a tiempo puede conllevar un desarrollo
irregular del niflo en el &mbito educativo, en su rendimiento e incluso, como ya se ha
comentado, derivar en problemas emocionales que el nifio debera cargar cuando
crezca. Por estos motivos es necesario detectarlo a tiempo y tratarlo cuando todavia
se puede corregir 0 mejorar con los ejercicios correctos.

2.1.2 Benchmarking

En este apartado vamos a investigar los competidores que existen para nuestro
proyecto, asi como las soluciones que estan usando hasta ahora nuestros usuarios.

Existen una gran variedad de juegos y actividades que se pueden realizar sin ayuda
de ningln programa o aplicacion para ayudar a los nifios a definir y reforzar su
lateralidad, algunos ejemplos son:

e Juegos de punteria para reforzar su conciencia espaciotemporal, como puede
ser jugar a los bolos, a la diana o lanzar y recibir una pelota.

e Juegos de modelado con plastilina, en la que el nifio deba hacer esculturas
cada vez con una mano.

e Juegos de derecha o izquierda, proponer juegos en los que se vaya indicado
al nifio en qué direccion debe avanzar o qué mano, pie, etc. debe mover.
Fichas para colorear o contar las figuras que miren a un lado u otro, etc.

e Tangram, un juego muy conocido en el que se deben formar figuras con piezas
geométricas, ayuda a estimular la memoria, desarrollar la profundidad,
potenciar la coordinacién visomotora y estimular la concentracion y la atencion.
[14]

e Encontrar diferencias entre dos dibujos iguales o dibujar la mitad de un objeto
ya dibujado.

Estas son algunas de las principales actividades que se realizan para mejorar y ayudar
a fijar la lateralidad en los nifios, pero también existen una gran variedad de programas
y aplicaciones que se han creado en los Ultimos afios para digitalizar estos juegos, asi
como crear nuevos, que ayuden a trabajar este tipo de problemas de una forma
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comoda y sencilla., aunque la mayoria de ellos estan centrados en mejorar solo uno
de los sintomas de este trastorno como la dislexia, la memoria o la atencion.

Es en estas aplicaciones y programas son en los que nos vamos a centrar en nuestro
estudio de benchmarking.

DytectiveU

La primera aplicacion que vamos a estudiar es DytectiveU, un juego para moviles
desarrollada por Change Dyslexia para tratar la dislexia. Esta aplicacién tiene como
objetivo que los nifios aprendan a escribir con menos errores ortograficos y superen
sus problemas de lectura.

Este juego incluye diferentes niveles de dificultad y distintos tipos de ejercicios
disefiados a partir de los rasgos linguisticos y fonéticos de errores cometidos por nifios
con este sindrome en ejercicios de redaccion.

Figura 4. Interfaz de DytectiveU.
Fuente: Change Dyslexia

NeuronUP

Dispone de una gran variedad de ejercicios y actividades para el entrenamiento
cerebral, varias de ellas centradas en trabajar la lateralidad, como el programa robot
que consiste en copiar en espejo la distribucion de una serie de bombillas para trabajar
la atencion, la distribucién espacial y la velocidad de procesamiento de los nifios.

O el juego de “el jardin misterioso” que consiste en ensefiar una imagen al nifio y
luego pedirle que cologue un objeto concreto en el mismo sitio que estaba en la
primera imagen.

<
»
£

v - o

Figura 5. Interfaces de NeuronUP.
Fuente: Blog de NeuroUP.
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Modmath

Este programa no busca tratar en si un problema, solo ayudar a sobrellevarlo. En este
caso, esta aplicacion para tablet busca ayudar a los nifios con disgrafia a resolver
problemas mateméaticos sin tener que hacer uso de lapiz y papel. Permite escribir
problemas matematicos para visualizarlos y resolverlos por medio de un panel tactil.

Figura 6. Interfaz de Modmath.
Fuente: Apple store, modmath.

Alphabetics

Se trata de una aplicacion para dispositivos moviles que busca ayudar con el
aprendizaje de fonemas y mejora de la dislexia, mediante un método multisensorial.
Sus juegos incluyen estimulos auditivos y visuales, asi como caracteristicas tactiles y
ejercicios de pronunciacion. Ademas, esta aplicacién incluye una zona para los padres
con informes sobre el progreso del nifio.

Galexia Mejora Fluidez Lectora

Galexia es un juego educativo gratuito para movil y tablet que busca mejorar la
dislexia, la fluidez lectora y las dificultades en el habla en personas de todas las
edades segun afirma su descripcién, aunque esta principalmente centrado en un
publico infantil. Al plantear los ejercicios como juegos y tener una estética divertida
para los nifios les motiva a realizar las actividades e ir mejorando poco a poco.

Figura 7. Interfaz de Galexia Mejora Fluidez Lectora.
Fuente: Google Play. Galexia
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.PambuDev.galexia

TDAH Toons

Se trata de una herramienta de entrenamiento cognitivo, disefiada para nifios con
trastorno por déficit de atencién con hiperactividad (TDAH).

El objetivo de esta aplicacion es mejorar las areas afectadas de los nifios con TDAH,
como la atencion, el calculo, el control inhibitorio, la fluidez verbal, la coordinacién
visomotora y el razonamiento perceptivo. Para ello, se basa en el método TCT,
disefiado por el Dr. Kazuhiro Tajima, psiquiatra experto en TDAH, que consiste en un
entrenamiento cognitivo diario de 10 minutos, mediante la realizacion de tareas y
ejercicios cognitivos variados. Ademas, establece un plan individualizado de tareas, de
acuerdo con los progresos personales, y establece percentiles respecto a otros
usuarios.

Tabla 2. Tabla comparativa Benchmarking
Fuente: Elaboracion propia
Niveles  Supervision /
. " . : Prueba .
Dispositivo = Gratuito de Perfil Qué trata

dificultad profesional inicial
No
: Movil y (prueba . . . . .
Dytective tablet de 15 Si Si Si Dislexia
dias)
Todo tipo de
NeuronUP  Ordenador No Si Si Si problemas
cerebrales
Modmath iPad Si No No No Disgrafia
Alphabetics Movil y Si Si Si No Dislexia
tablet
L Dislexia y
Galexia sl g Si Si No No dificultades
tablet
en el habla
TDAH -
TDAH Movil y Sj NoO Sj NG deflch 'de
Toons tablet atencion,
dislexia

Conclusiones

Tras analizar las distintas actividades y aplicaciones que usan los usuarios
actualmente para tratar este trastorno, se ha visto que la mayoria de las aplicaciones
gue podemos encontrar estan centradas en tratar un problema concreto como por
ejemplo la dislexia, para la cual existen una gran variedad de aplicaciones, pero hay
muy pocas opciones que tengan distintos ejercicios para tratar la lateralidad en
general.

Por ello, creo que seria conveniente intentar crear una plataforma que disponga de
diversas categorias de actividades y juegos, algunos orientados a tratar temas
linglisticos y ortograficos, otros como el tangram o el ejemplo de juego del robot de
NeuronUP, para tratar la orientacion espacial; asi como otros de célculo y encontrar
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diferencias entre muchos otros para poder mejorar aspectos como la concentracion y
la atencién y tener una gran variedad de juegos que puedan resultar nuevos e
interesantes para los nifios.

Otro dato importante que he observado es que muchas de las aplicaciones incluyen
niveles o ajustes de dificultad para intentar ajustarse lo maximo posible al nivel del
nifio, ya que no todos tienen el mismo grado de lateralidad ni los mismos sintomas o
dificultades, por lo que es necesario ajustar las actividades para que pueda mejorar a
su ritmo, lo que creo que se debe tener muy en cuenta en la futura definicion y disefio.
Ademads, tras leer los comentarios dejados por los usuarios a las distintas
aplicaciones he podido ver que es uno de los factores mas comentados en las que
carecen de ello, ya que para algunos nifios hay pruebas demasiado complejas que los
frustran y hacen que no quieran seguir jugando.

Por otro lado, creo que al igual que incluyen muchas de las aplicaciones estudiadas,
aportaria un gran valor tener un apartado donde padres y profesionales pudieran ir
viendo el progreso del nifio y donde se resalte qué apartados debe practicar mas y
mejorar, y cuales, por el contrario, ya no suponen una dificultad para el usuario.

Todos estos datos nos permitiran centrar nuestra definicién del producto y nos da una
perspectiva mas amplia de como resolver las necesidades de nuestros usuarios, asi
como de qué errores no debemos cometer.

2.1.3 Entrevistas

Ahora que conocemos la problematica de nuestro proyecto, asi como la competencia y
los distintos puntos fuertes y débiles que ofrecen, pasamos a la siguiente etapa de
nuestra investigacion, las entrevistas con usuarios. Para ello, lo primero es definir el
perfil de nuestros usuarios, definir los criterios que deben cumplir nuestros
entrevistados y crear un guion para realizar las entrevistas.

Esta metodologia cualitativa nos permitird descubrir el comportamiento, las
emociones y los problemas e inquietudes de nuestros usuarios, de forma que
podamaos ajustar nuestro proyecto a sus necesidades.

2.1.3.1 Tipo de entrevista y justificacion

He decidido que el tipo de las entrevistas sean entrevistas semiestructuradas. Se ha
elegido este método debido a que es posible que durante la conversaciéon con los
especialistas 0 con los nifilos se comenten datos importantes que no se hubieran
tenido en cuenta anteriormente y, por tanto, se deban incluir algunas preguntas extras
o reordenar las planificadas para completar la nueva informacion proporcionada.
Igualmente, es posible que sea necesario pedir explicaciones sobre algin punto
concreto de la entrevista como puede ser qué dificultades son mas significativas o qué
actividades pueden ser mas recomendables.

Otro punto a favor de este tipo de entrevista es que mantiene las directrices de la
investigacion, el investigador dispone de un guidn y unas preguntas en las que
apoyarse y referirse en caso de no tener claro el siguiente paso, pero a la vez aporta
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la flexibilidad de poder reordenarlas y expresarlas de la mejor forma posible segun la
direccion de la conversacion. Ademas, a través de esta entrevista se pueden recopilar
datos cualitativos fiables y muy importantes para el desarrollo del proyecto.

2.1.3.2 Perfiles de usuario

En este apartado vamos a definir los perfiles de nuestros usuarios, primarios y
secundarios, lo que nos ayudara a conocerlos mejor y centrar nuestra investigacion y
definicion en ellos y en sus motivaciones y frustraciones.

Usuarios primarios

Son aquellas personas que van a usar nuestro producto mas a menudo y que van a
interactuar con él de forma directa, es hacia este grupo de usuarios hacia el que esta
enfocado nuestro proyecto. Ademas, son las personas de las que mas vamos a
aprender.

En este caso nuestro grupo de usuarios primarios esta claramente definido, son nifios
de entre 6 y 9 afios que presenten problemas de lateralidad, que no presenten una
lateralidad homogénea o no la tengan todavia definida. Este grupo es el principal de
nuestra plataforma y el que mas va a hacer uso de ella por tanto vamos a centrar gran
parte de nuestros esfuerzo en comprender sus necesidades y problemas para
desarrollar un producto que les resulte util y divertido.

Por otro lado, nos encontramos otro grupo de usuarios primarios, en este caso
compuesto por los profesionales que se encargan de ayudar al nifio e intentar que
supere su problema, pueden ser psicélogos, logopedas, orientadores de las escuelas,
etc. Ademas, deben tener un nivel medio o alto de conocimientos tecnolégicos ya que
deben estar dispuestos a usar la herramienta que vamos a disefiar.

Las personas de este grupo se han incluido como usuarios primarios ya que, aparte de
gue van a disponer de secciones especiales para ellos que muestren los progresos de
los nifios y les ayuden a decidir los mejores tratamientos, constituyen el segundo
grupo del que mas vamos a aprender durante el proyecto, tanto de la problematica
como de como debemos tratarla. Y, por tanto, deben tenerse muy presentes durante
todas las fases del proyecto.

Usuarios secundarios

Este grupo lo forman aquellas personas que, a pesar de que no van a interactuar con
el producto o servicio, o lo hacen en menor medida, se ven afectados por el mismo.

En nuestro proyecto este grupo de usuario va a estar formado por las familias de los
nifios con problemas de lateralidad, ya que la mayoria de ellos no tienen que usar el
producto, pero es posible que interactien con €l para ayudar y acompafiar a los nifios
0 para consultar los datos y ver como progresa el nifio.

Otro grupo de usuarios secundarios podrian ser nifios con problemas en algtiin ambito
de la escuela (lectura, escritura, calculo, etc.) que jueguen con nuestro juego para
mejorar pero que no tengan problemas de lateralidad, ya que al fin y al cabo se trata
de un juego educativo para nifios y, por tanto, cualquiera podra acceder a él.
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2.1.3.3 Guion

Se han desarrollado dos guiones diferentes ajustdndose a los dos grupos de usuarios
primarios definidos y a los datos que queremos saber de cada uno de ellos.

Antes de comenzar cada una de las entrevistas se sigue el mismo procedimiento,
primero nos presentamos, agradecemos a los entrevistados por participar, les
informamos de que se va a grabar la voz de la entrevista siempre que estén de
acuerdo, y les pedimos que firmen un consentimiento para realizar la entrevista y
grabarla. EI modelo del documento de consentimiento informado que han firmado los
pacientes lo podemos ver en el_ Anexo 1: Consentimiento informado.

Una vez que hemos acordado todo esto, podemos pasar a la entrevista en si. Para
ello, empezaremos rompiendo el hielo con una leve charla en la que se les preguntara
a los participantes como se encuentran y como han pasado el dia. Tras esto,
pasaremos a las preguntas siguiendo el guién correspondiente segun la entrevista. Al
tratarse de una entrevista semiestructurada se irdn afiadiendo preguntas o
modificando el orden de estas segln sea necesario durante el transcurso de la
entrevista.

Guidn para entrevistas con nifios

Estas preguntas se intercalardn en una charla entretenida con los nifios ya que no
gueremos abrumarlos ni aburrirlos.

e ¢(Te gustair al colegio? ¢ Cudl es tu asignatura preferida? ¢ Por qué?
e (Se te da bien escribir o tienes muchas faltas de ortografia?
o En caso de que tenga faltas ¢y qué te dicen tus profesores?
e (Tus padres te suelen ayudar a hacer los deberes, a leer o estudian contigo
alguna vez?
e (Tus profesores o tus padres te han regafiado alguna vez por algo del colegio?
o ¢Y cémo te ha hecho sentir?
e ¢Sueles jugar con el movil de tus padres o con una tablet? ¢Y te gusta? ¢A
qué tipos de juegos sueles jugar?
e ¢Qué usas mas la tablet, el mévil o el ordenador? ¢Y cuél te gusta mas?

Guibén para entrevistas con profesionales

e ¢ Hatrabajado alguna vez con nifios con problemas de lateralidad?

e Cree que es importante tratarlo cuando los nifios son todavia pequefios? ¢A
gué edad crees que se debe tratar?

e ¢ Cree que los nifios con este trastorno sufren mucho? ¢ Por qué lo cree?

e ¢ Cudles son los principales problemas o dificultades que ha detectado en los
nifos con este trastorno?

e ¢CbOmo cree que debe tratarse este problema?

e (Cree que los nifios hacen las tareas que les mandas fuera de la consulta?
¢ Lo controla de alguna manera, pidiendo un registro o que completen fichas o
algo?

e ¢Qué cree que deberia tener una aplicacion o plataforma para que les resulte
atil a los niflos con esta dificultad?

o (Si existiera una herramienta para ayudar a los nifios con esta dificultad y le
ayudara a controlarlos haria uso de ella?
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e /Y cree que deberia tener alguna funcionalidad en particular para que le sea
de utilidad a usted?

Una vez finalizadas todas las preguntas y resueltas las dudas que hayan podido surgir,
agradeceremos a los participantes su participacion y les diremos lo importante que ha
sido su aportacion. Tras esto, nos despediremos de los participantes finalizando la
entrevista.

2.1.3.4 Participantes de las entrevistes

Para la seleccién de los participantes se ha realizado un screener para asegurarnos de
que cumplian con el perfil de usuario ideal de las plataformas. Este screener se puede
ver en el Anexo 2: Screener del documento.

Tabla 3. Perfiles de las personas entrevistadas. Fuente: Elaboracién propia

Nombre Edad  Sexo Ocupacioén Conocimientos de las TICs
D. A 7 Mujer Estudia2°de  Maneja con soltura los smartphone y tablet a
anos primaria pesar de su edad, sabe llamar, ver YouTube,
descargar juegos y jugar facilmente.
L. G. 9 Hombre Estudia3°de  Maneja con soltura los smartphone y tablet.
anos primaria También hace uso del ordenador para ver

YouTube y a creadores de contenido, ademas
de para jugar a juegos online.

M.Y. A. 56 Mujer Psicéloga Medio - Hace uso de ordenador y smartphone,
anos infantil pero para hacer compras online suele
pedirselo a su hija.
A.l. L. 42 Mujer Orientadora Alto - Maneja con total soltura los distintos
afios en un colegio  dispositivos, compra por internet, usa Alexa,
etc.

2.1.3.6 Andlisis y aprendizajes de las entrevistas

Tras la realizacion de las entrevistas y el analisis de la informacién obtenida de estas,
se han extraido varios resultados y aprendizajes que seran de gran ayuda para
comprender un poco MAs a nuestros usuarios y perfilar correctamente nuestro
proyecto.

A continuacion, se comentan los aprendizajes mas importantes junto con la pregunta
de investigacion con la que se relacionan.

e (Como podemos ayudar a los nifilos a mejorar los problemas asociados a
la lateralidad cruzada?

Durante las entrevistas hemos visto que un punto muy importante es que no solo
debemos ayudar a los nifios a superar los problemas de aprendizaje causados por la
lateralidad cruzada, sino que también es necesario informar y concienciar sobre la
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existencia de este trastorno a los padres y profesores para que puedan entender las
necesidades del nifio y apoyarle en vez de juzgarle, como les ha pasado en varias
ocasiones a los nifios entrevistados.

En algunos casos, estos nifios han sido tratados como desinteresados y poco
trabajadores por sus profesores, llegando a suponerles duras penalizaciones como
guedarse sin recreo para repetir ejercicios porque tenian muchas faltas o se habian
saltado palabras, lo cual, segun los profesores se debia a su falta de esfuerzo, una
conclusion totalmente errénea ya que no es para nada la realidad. Incluso sus padres
les han juzgado por hacer mal los deberes, aunque el nifio insistiera en haberlo hecho
lo mejor que podia.

Estas acciones hacen sentir a los nifios frustrados e incluso inferiores a sus
comparfieros, por tanto, un primer paso para ayudarles es concienciar a padres y
profesores sobre el problema, ensefiarles cémo pueden ayudar a los nifios y
aportarles herramientas y ejercicios para que puedan ayudarles.

Enfocandonos ahora en como mejorar los problemas de aprendizaje de los nifios,
tras hablar con los profesionales que trabajan con estos nifios hemos visto que hay
una gran variedad de ejercicios y juegos que pueden ayudar tanto a detectar el
problema como a ir mejorandolo poco a poco. Aunque segun han afirmado, ninguno
de ellos ha usado nunca aplicaciones ni juegos para tratarlo, a pesar de ello, se han
mostrado receptivos ala idea y han afirmado que con los conocimientos que suelen
tener los nifios de hoy en dia en el manejo de tablets y méviles es muy probable que
se vean mas atraidos a realizarlos los ejercicios si es en estos dispositivos.

Por otro lado, los profesionales ven potencial en la idea de poder dar pistas a los
nifios en caso de que se queden atascados y en que se les premie, aunque sea con
logos en el juego al hacer algo correctamente, evitando asi que lo quieran
abandonar y ademas se sientan alentados a avanzar y continuar jugando.

e (Qué debe tener la plataforma para resultar de utilidad para los nifios? ¢Y
paralos profesionales?

Tras las entrevistas hemos visto que para que la plataforma resulte de utilidad para los
nifios es necesario que resulte llamativa y entretenida, debe ser interactiva y dicha
interaccion debe ser muy sencilla. Ademas, en general, los nifios de entre 6 y 9 afios
prefieren interacciones tactiles, ya que suelen hacer uso principalmente de tablets o
smartphones.

Por otro lado, segun los profesionales, para que la aplicacion pueda resultar de ayuda
a nifilos con todo tipo de dificultades asociadas a la lateralidad, es necesario afadir
distintos tipos de ejercicios que traten desde dificultades en la escritura como
puede ser pedirle que termine palabras; a problemas en la lectura, por ejemplo
pidiéndole que seleccione la palabra correcta entre las que se le muestran o encontrar
errores en una frase; tratar problemas en las matematicas, pidiendo que resuelvan
calculos sencillos o series de numeros; o en la orientacion espacial poniendo
ejercicios que diferencien izquierda y derecha, arriba y abajo, que encuentre
diferencias entre dos imagenes o que complete o copie dibujos de un lado al otro,
realizar laberintos; asi como orientacion temporal con ejercicios con relojes.
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También se ha propuesto que tenga un apartado que trabaje el esquema corporal, que
ensefie equilibrio u orientacién al nino como pueden ser ejercicios de baile, jugar a la
pata coja, etc.

Igualmente, los profesionales entrevistados han destacado que seria recomendable
afiadir un sistema de ayuda que pueda dar pistas al nifio cuando esté mucho rato
en un ejercicio, cuando haya fallado muchas veces o cuando el propio nifio lo pida, de
esta forma evitaremos que el nifio se aburra por no poder superar el ejercicio y que
lo abandone por no poder avanzar.

También han comentado, que se podrian incluir algin sistema de logros que
recompense a los nifios por realizar correctamente los ejercicios o por realizarlos en
un tiempo menor que las veces anteriores. De esta forma, se conseguira que los nifios
se sientan motivados a realizar y repetir los ejercicios.

Se ha visto importante que haya una serie de ejercicios diarios que el nifio deba
realizar, que vayan cambiando segun el dia y las caracteristicas del nifio. De esta
forma, cada dia tendra que realizar una serie de actividades distintas evitando que
siempre repita los mismos y logrando que trabaje todas las areas. En este punto los
profesionales han dado unas pautas muy importantes que se deben tener en cuenta:

e Los ejercicios deben empezar con un nivel mas bajo que el del nifio para lograr
que empiece motivado.

o Deben terminar siempre con un ejercicio que se le dé bien para que acabe
contento y quiera volver a jugar.

e Debe haber un ejercicio que le cueste mas para conseguir que trabaje esa
area.

e Elresto de los ejercicios pueden ser aleatorios, buscando que la mitad sean de
areas en las que tenga facilidad y la mitad de las areas en las que presente
dificultades, de forma que se mantenga un equilibrio de trabajo y motivacion.

Por otro lado, para que la plataforma sea util para los profesionales, ambos han
estado de acuerdo en gue debe haber una seccién que recoja los resultados del
nifo y les muestre su evaluacion. En este apartado deben aparecer gréaficas que
muestren la evolucién de los nifios en cada area y comparativas que muestren en cual
de ellas necesita mas refuerzo, en cual ha mejorado mas y en cual necesita mas
practica.

e ¢Los niflos estan dispuestos a jugar y realizar actividades en el
ordenador o tablet para mejorar su problema?

Al preguntar a los nifios sobre este tema han confirmado que actualmente juegan a
aplicaciones en tablet e incluso en ordenador. Ademas, uno de ellos actualmente
realiza ejercicios del colegio y estudia de forma habitual con una tablet, por lo que esta
muy familiarizado con la interaccién con aplicaciones de ambito didactico en tablet.

Al preguntarles ambos se han mostrado dispuestos a probar un juego nuevo,
aunque este tenga caracteristicas educativas.
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o ¢Los profesionales estaran interesados en hacer uso de la plataforma
para llevar el control de las actividades que realizan los nifios fuera de la
consulta?

Tanto Yolanda como Ana Isabel se han mostrado interesadas en la idea de poder usar
una aplicacion o programa con el que poder llevar el control de los nifios ya que,
segun afirman, “muchas veces cuesta saber si realmente realizan los ejercicios, como
no quieren que les regafiemos, siempre dicen que si, aunque luego cuando les
vuelves a preguntar suelen decir la verdad. Por lo que, si saben que podemas ver lo
gue hacen, seguro que les da un motivo para realizarlos de verdad”.

Ven de gran utilidad poder disponer de gréficas que muestren el avance de los nifios y
que permitan ver en qué areas necesitan un mayor refuerzo para poder tratarlas en las
consultas o ratos que pasen juntos, de forma que puedan ir superando sus dificultades
de forma equilibrada.

e (Qué tipo de interacciones resultan mas sencillas y coémodas para los
ninos?

Como ya se ha comentado, los nifios han afirmado que usan mas frecuentemente
dispositivos como la tablet y el smartphone que el ordenador, aunque este también
lo usan de vez en cuando. Esto es debido a que les resulta mas comodo jugar con la
tablet y sus padres prefieren dejarles ese dispositivos al ordenador.

Ademas, la interacciéon de forma tactil es mucho més sencilla e intuitiva para los nifios
que con el ratén y el teclado. Por tanto, las actividades deberian plantearse para que
se puedan realizar en dispositivos como movil y tablet, ademas de con ordenador.

2.2. Definicidon

Una vez que hemos realizado la investigacion necesaria para conocer un poco mas en
profundidad el problema, a nuestros usuarios y sus necesidades, es el momento de
pasar a la fase de definicion del proyecto.

2.2.1 Personas

A continuacién, vamos a crear dos personas o user personas que describen a dos
usuarios arquetipicos y que nos servirdn de guia a lo largo de todo el proceso de
disefio.

Estas personas han sido construidas a partir de la informacion cualitativa y cuantitativa
mas importante que se ha detectado durante la investigacion anterior. Las personas
desarrolladas en este apartado nos servirdn de punto de partida para los siguientes
métodos realizados como son los escenarios y los user journeys.

La primera persona que nos encontramos, figura 8, nos muestra un arquetipo de
nuestro primer grupo de usuarios primarios, los nifios con problemas de lateralidad.
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Rebeca Garcia

Datos demograficos

Edad: 7 afos
Sexo: Mujer
Nacionalidad: Espafola

Localidad: Valdepefias,
Ciudad Real.

Familia: vive con sus padres
y tiene un hermano de 9
afos.

Caracter: alegre y juguetona

Personalidad

Introvertida Extrovertida
|
Tranquila Inquieta
Racional Emocional
Desinteresada Curiosa
B

Biografia

Rebeca es una nifia de 7 afios muy alegre y curiosa. Va a la
escuela en Valdepefias, sufre trastorno de lateralidad lo que
le provoca muchos problemas de aprendizaje como
dificultades en la lectura, escritura y con la orientacion
espacial y temporal. Se siente frustrada y muchas veces
piensa que no es tan lista como sus compafieros por lo que
no quiere ir a clase augnue sabe que debe hacerlo.

Objetivos

- Mejorar en el colegio
- Superar las dificultades provocadas por el trastorno.
- Jugary disfrutar con sus amigos

Necesidades

- Encontrar alguna herramienta que le ayude a superar sus
dificultades de una forma entretenida y motivadora.

- Que un profesional o su familia le ayude a mejorar y le
apoye a superar el problema.

Obstaculos vy frustraciones

- Sufre lateralidad cruzada con sintomas que dificultan su
aprendizaje, como son problemas de lectura y escritura y
problemas de orientacion espaciotemporal.

- No entiende lo que le pasa y se siente peor que sus
compaferos.

- Los profesores y personas de su alrededor piensan que
no quiere trabajar o que no hace lo suficiente lo que le hace
sentirse triste y frustrada.

Aficiones

Jugar con la tablet

Figura 8. Ficha de persona perfil infantil.

Fuente: Elaboracion propia

La segunda ficha de persona que nos encontramos, figura 9, se corresponde con
nuestro segundo grupo de usuarios primarios, los profesionales que se dedican a
tratar y a ayudar a los nifios con problemas de lateralidad.
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Lucia Serrano

Biografia

Lucia es psicologa especializada en la psicologia infantil desde hace mas
de 17 afios, adora trabajar con nifios. Vive con su marido y sus dos hijos
en Valdepefias y le gusta mucho ir al campo, salir con sus amigos y jugar
con sus hijos.

Actualmente estd buscando nuevas herramientas y programas para
ayudar a sus pacientes y conseguir que realicen ejercicios fuera de la
consulta para que puedan mejorar de forma rapida y entretenida.

Formacidn y experiencia

Termind la universidad a los 22 afios, se licencio en la universidad de
Salamanca. Tras esto estudi6 un mdster especializado en psicologia
infantil, el cual acabé con 24 afios.

Estuvo trabajando un tiempo en centros de ayuda para nifios y con 26

Datos demoqréﬂcos afos abrio su propia consulta en Valdepefias, en la que sigue actualmente.
Edad: 42 afios Objetivos
SR - Ayudar a los nifios a superar sus dificultades.

Sexo: Mujer - Mejorar sus tratamientos y lograr que los nifios los sigan fuera de la

: A 3 = consulta.
Nacionalidad: Espaiola - Tener un control sobre las actividades que realizan los nifios fuerra de la
Localidad: Valdepefias, consulta
Ciudad Real. ;

Necesidades
Estado civil: casada con dos ) .
hilos - Encontrar nuevas herramientas y aplicaciones que puedan usar los
Il nifios en los tratamientos y que puedan usar desde su casa.
Caracter: alegre y positiva - Encontrar nuevos tratamientos que resulten entretenidos para los
nifnos.

Nivel formativo: Master
especializado en psicologia Obstaculos y frustraciones

infantil.
- No hay aplicaciones o herramientas ajustadas a las necesidades de los

Ocupacion: psicéloga infantil nifios que les resulten atractivas y entretenidas para ellos.
- Los precios de las herramientas actuales son muy elevados.
- Las aplicaciones actuales, que tratan dicficultades como la dislexia, no
tienen registros que muestren si los nifios las han usado ni que muestren

Personalidad los resultados de los usos.
infoxeitida EX‘.’°"e"'da Conocimientos Aplicaciones que no
, . tecnoldgicos faltan en su movil
Tranquila Inquieta
| Redes sociales
Racional Emocional |
B Paquete Office n Facebook @ Amazon
Desinteresada Curiosa _

Smartphone y aplicaciones
| @ Pinterest . Netflix

Transacciones y compras online

Figura 9. Ficha de persona.
Fuente: Elaboracion propia

A partir de las fichas de personas realizadas en este apartado vamos a desarrollar los
siguientes apartados de la definicion, como son los escenarios y user journeys.

2.2.2 Escenarios

Los escenarios son una técnica de modelado que consiste en describir de manera
narrativa como utiliza un tipo de usuario el producto para lograr sus objetivos. Describe
con detalle, desde el punto de vista del usuario, una interaccion ideal entre las
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personas descritas en el apartado anterior y el sistema, incorporando también el
contexto en el que tiene lugar dicha interaccion. Permiten profundizar en la perspectiva
del usuario, empatizar con ellos y mantener al usuario en el centro del proceso de
disefio.

Los escenarios contribuyen a entender el producto y a saber como serd utilizado por
los usuarios, esto facilita detectar los requisitos del producto y por tanto la creacién de
un producto que cumpla las expectativas del usuario.

Ademas, favorecen la comunicacién entre los miembros del equipo, logrando una
vision mas uniforme y alineada del producto para todos los equipos implicados.

Escenario 1 - Rebeca - Entrar en la plataforma por primera vez y realizar los
ejercicios del “reto diario”

Rebeca es una nifia de 7 afios que sufre problemas de lateralidad, lo que dificulta su
aprendizaje asi como realizar tareas como leer y escribir. Tras notarlo, sus padres
decidieron llevarla a una psicéloga infantil para que le ayudara a superarlo.

La psicéloga diagnosticO su problema y le recomendd hacer uso de nuestra
plataforma. Para ello, solo debia acceder con el usuario y contrasefia que le envié por
correo a la madre de Rebeca y realizar los ejercicios que le fuera proponiendo la
plataforma.

Tras la consulta, llegaron a casa sobre las seis de la tarde y Rebeca y su madre
decidieron entrar en la plataforma para probarla. Para ello, entraron en el correo
electronico y vieron el email con las credenciales y un botén que ponia entrar en la
plataforma, picharon en el botén y entraron en la web. Una vez dentro pulsaron el
botén de iniciar sesion y en la pantalla de login introdujeron el usuario y contrasefa
que les habia llegado en el email. Una vez hecho esto, la plataforma las llevé a una
nueva pantalla donde, por medio de un breve y simple tutorial, se les fue explicando en
qué consistia cada parte de la pagina. Ellas fueron leyendo las explicaciones y
pulsando el bot6n de siguiente en cada una de ellas para continuar con la explicacion.

Una vez finalizado el tutorial, Rebeca pulsé la opcion de “reto diario” para ver como
eran los ejercicios que le planteaba la plataforma. La plataforma carg6 el primero de
los 6 ejercicios del reto diario, antes de empezar aparecio una ficha de resumen que
contenia el titulo del juego y unas imagenes de ejemplo con unas breves explicaciones
de lo que la nifia debia hacer. En este caso, el juego consistia en dos cuadros con
bombillas, en uno de ellos algunas bombillas estaban encendidas y en el otro
apagadas, la nifla debia encender las bombillas para que quedaran ambos cuadros
iguales.

Tras ver la explicacion Rebeca le dio al botén de jugar y comenz6 a pinchar con el
raton en las bombillas hasta que las dejo iguales. Cuando acabd le dio al botén de he
terminado y el programa le corrigié el ejercicio y le dijo que lo habia hecho muy bien,
ya que habia acertado todas. Una vez que Rebeca vio la valoracion pulsé el boton de
siguiente para ir al siguiente juego.

Fue realizando de la misma forma los 5 juegos restantes y al finalizar el dltimo, en la
valoracion en vez de aparecer el boton de siguiente ponia terminar. Rebeca lo pulsé y
le aparecié una pequefia animacion de un sello marcando el dia actual en el
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calendario, mostrando graficamente que la nifia habia completado el desafio y dej6 en
pantalla dicho calendario para que la nifia pudiera verlo.

Rebeca volvid al home y sali6 de la plataforma contenta por haber conseguido realizar
los ejercicios y con ganas de ensefiarle a su psicéloga el sello que demostraba que
habia hecho lo que ella le habia pedido.

Gracias a todo este proceso Rebeca ha conseguido acceder a la plataforma y
comenzar a tratar su problema de una manera amena y entretenida, que le motivara a
seguir jugando Y realizando los ejercicios.

Escenario 2 - Rebeca - Entra ajugar a un juego concreto de la plataforma

Una tarde, tras realizar los deberes del colegio, Rebeca coge la tablet que le dejan sus
padres para jugar y entra en nuestra plataforma. Como ya ha iniciado sesién otras
veces, su cuenta esta abierta y por lo tanto entra directamente a la pagina inicial de la
plataforma, donde la nifia selecciona la opcién de juegos.

La interfaz de la plataforma le muestra las distintas categorias de juegos, entre las que
Rebeca elige la opcién de rompecabezas y la plataforma carga los juegos de dicha
categoria. Rebeca elige entonces el juego que desea jugar, en este caso puzles, la
plataforma lo carga y le muestra la pagina de resumen del juego, como siempre.

Rebeca pulsa el botén de jugar y comienza a arrastrar con el dedo las distintas piezas
del puzle dentro del rectangulo para completarlo. Una vez finalizado el juego le da la
enhorabuena y le muestra la imagen completada junto con los botones de volver al
menu de juegos, repetir el juego y siguiente juego. La nifia decide pulsar el boton de
siguiente juego y la plataforma le muestra la pagina de resumen del siguiente juego.

Tras jugar a distintos juegos la nifia decide dejarlo, por lo que bloquea la tablet y la
deja en la mesa.

Tras este proceso la nifia ha logrado conseguir su objetivo de entretenerse un rato
jugando, a la vez que va tratando su problema de una forma divertida y entretenida.

Escenario 3 - Lucia, profesional - Registrar a Rebeca en la plataforma

Lucia es psicéloga infantil, tiene su propia consulta en Valdepefias donde atiende con
cita previa a los nifios que solicitan sus servicios. Una tarde fue una paciente nueva,
Rebeca. Tras examinarla, diagnostic6 que sufria lateralidad cruzada y que por ese
motivo tenia dificultades en el colegio.

Tras hablar con ella y conocer mas en profundidad su caso, emociones y
frustraciones, Lucia le recomendé asistir a su consulta una vez por semana y realizar
ejercicios en casa que le ayudaran a mejorar y superar las dificultades asociadas al
trastorno y a definir correctamente su lateralidad.

Para que realizara estos ejercicios y poder ver como avanzaba la nifia, le cred un
usuario en nuestra plataforma. Para ello, entr6 desde su ordenador en la plataforma,
inicid sesion con su usuario y contrasefia y la plataforma le mostré la pantalla de inicio
de los profesionales. Una vez aqui, pulso el botén de registrar a un nuevo nifio y en la
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ventana que le aparecié introdujo el nombre de la nifia junto con una direccién de
correo electronico que le dijo la madre de Rebeca. Tras esto le dio a enviar invitacion y
la plataforma le mostré un mensaje de “invitacién enviada correctamente”.

Con esto la madre de Rebeca recibié un email para que su hija pueda hacer uso de la
plataforma y Lucia logré su objetivo de registrar a la nifia para poder ir viendo sus
progresos en cualquier momento y saber si la nifia completaba la tarea que le ha
encomendado.

Escenario 4 - Lucia, profesional - Mirar la evolucion de Rebeca

Una semana mas tarde Lucia volvié a recibir a Rebeca en su consulta, le pregunto a la
nifia si habia realizado los ejercicios que le habia propuesto y la nifia contest6é que si'y
que le habia gustado mucho jugar con la plataforma, que le habia resultado muy
divertida.

Lucia entr6 en la plataforma para ver si la nifia habia realizado realmente los
ejercicios, cuando los habia realizado y cuales habian sido sus resultados.

Para ello entr6 en su usuario de la plataforma y buscé en la lista de nifios a Rebeca,
una vez que la encontré, entr6 en su perfil y vio las graficas de la nifia. Estas
mostraban que habia realizado los ejercicios todos los dias y que su mayores
dificultades las encontraba en los ejercicios de gramética, por el contrario, los
ejercicios de orientacion espacial parecia realizarlos sin muchos problemas. Con estos
datos Lucia ajusté la sesidn para intentar ayudar a la nifia con este ambito y que fuera
mejorando de forma uniforme en todos los campos.

Gracias a todo esto Lucia pudo ajustar su sesion a las necesidades mas importantes
de la nifia sin tener que estar evaluando ella misma todas sus capacidades. Ademas,
le ha permitido ver como avanza la nifia en general, asi como cada vez que enfrenta
un reto concreto o0 a una categoria, pudiendo identificar rapidamente sus dificultades y
tener todos los datos necesarios de forma rapida y sencilla para tomar la mejor
decision posible para el tratamiento de la nifia.

2.2.3 User Journey

Con los insights obtenidos en los escenarios vamos a desarrollar los user journeys.
Los user journeys permiten explorar la interaccién entre los usuarios y la plataforma
paso a paso, prestando atencién a todas las acciones que realiza el usuario, a sus
emociones, expectativas y reacciones. De esta forma, permite empatizar con los
usuarios y entender cuéles sus necesidades en un contexto determinado.

Esta herramienta permite detectar los puntos débiles de la interaccion, asi como las
oportunidades para mejorar la experiencia de los usuarios. Ademés, ayudan a
empatizar con los usuarios y definir los requisitos del producto.

A continuacion, podemos ver el primero de los users journeys creados a partir de los
escenarios anteriores, figura 10. Para llevarlos a cabo primero he definido los pasos y
acciones que realiza el usuario, tras esto he planteado qué problemas le han podido
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surgir, qué piensan, sienten y qué oportunidades y mejoras podrian implementarse en
la plataforma para mejorar la experiencia de estos usuarios.

Todos los user journeys desarrollados se pueden ver a tamafio completo en el Anexo
3: User Journeys del documento.

User journey 1 - Rebeca - Entrar en la plataforma por primera vez y realizar los
ejercicios del “reto diario”

Conciencia Descubrimiento Aprendizaje Uso Fidelizacion

| Detectar e problema | | Eoxaren apataforma | i sesion I | Seguirtsoral | I Jugar reto dario I | Redrseloy sai

Acciones

|

Touchpoints

Pain points

Emociones

Pensamientos

Oportunidades

Figura 10. Customer Journey del escenario 1.
Fuente: Elaboracion propia. Ver aqui

Con los user journeys se ha podido observar algunos de los principales pain points con
los que se pueden encontrar nuestros usuarios y se ha detectado una serie de
oportunidades que nos ayudaran a mejorar nuestro proyecto y a resultar de mayor
utilidad para nuestros usuarios.

2.2.4 Lean UX Canvas

El lean UX canvas nos va a permitir reunir toda la informacién relevante de nuestro
proyecto en un solo lugar y nos ayudara a guiar el desarrollo del producto.

A continuacion, se muestra la plantilla del Lean UX Canvas [15] de este proyecto,
figura 11. En el Anexo 4: Lean UX Canvas se puede ver la transcripcion de respuestas
a cada una de las casillas para que sean mas sencillas de leer.
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Business Problem

What business have you identified that needs help?

- He observado que las aplicaciones utilizadas hasta ahora para tratar las dificultades
de la lateralidad cruzada no cumple con todas las caracteristicas que buscan los
usuarios, sélo tratan una de las dificultades asociadas al trastorno como puede ser la
dislexia pero no estan desarrolladas para trabajar todos los &mbitos del problema, lo
que provoca que no sean realmente Utiles para mejorar este trastorno. ;Cémo podemos
mejorar para que nuestro producto tenga mas éxito basandonos en los porcentajes de
mejora de nuestros usuarios y en la satisfaccion de nuestros clientes?

- He observado que la mayoria de aplicaciones y programas usados para tratar la
lateralidad cruzada no tiene un perfil profesional que evalte los ejercicios realizados por
los usuarios e informe de su avance, lo que estéd provocando que no sean utilizadas
para tratamientos reales de este problema. ;Cémo podemos mejorar para que nuestro
producto tenga més éxito basandonos en el nimero de profesionales registrados en la
plataforma?

Users & Customers

What types of users and customers should you focus on first?

- Niflos con problemas de lateralidad cruzada de entre 6 y 9 afos.

- Profesionales que trabajen con nifios que sufran lateralidad cruzada como
son psicélogos u orientadores de colegio.

- Nifios con otros problemas especificos de aprendizaje.
- De forma secundaria también podrian ser usuarios de nuestra plataforma

los padres de los nifios que la usan, ya que podrian querer ver el avance de
sus hijos.

Solution ideas

List product, feature, or enhancement ideas that help your
target audience achieve the benefits they're seeking.

- Seintroducirén una gran variedad de juegos que traten
las distintas dificultades de la lateralidad cruzada, desde
los problemas gramaticales o la dislexia a la orientacién
espacial y temporal, entre otros.

- Seintroduciré una serie de ejercicios que el nifios
debera realizar de forma diaria y que se irdn ajustando
segun los puntos fuertes y débiles del usuario.

- Crear un sistema de logros que motiven al nifio a
realizar mas ejercicios que solo los obligatorios.

- El programa evaluard y registrara las actividades de
los nifios y mostrara un informe completo de estos
datos a los profesionales para que siempre estén al dia
de los progresos del nifio.

- Se permitira asociar cuentas de nifios y cuentas de
profesionales para que les puedan observar y controlar
SU progreso.

- Se introduciré informacion sobre la lateralidad
cruzada, como tratarla y los problemas y dificultades que
sufren los nifios que la tienen para informar y
concienciar a padres, profesores y demas personas que
puedan tratar con estos nifios.

Business Outcomes

(Changes in customer behavior)
What changes in customer behavior will indicate you have solved a real problem in a way
that adds value to your customers?

- Los profesionales se registran en nuestra plataforma e invitan a sus pacientes, lo
que demuestra que la plataforma les ha resultado de utilidad y que consideran que
puede ser de ayuda en el tratamiento del problema.

- Mayor nimero de nifios entran en la plataforma y la usan de forma habitual, lo que
demuestra que los juegos les resultan entretenidos.

- Los padres y profesionales recomiendan la plataforma.
- Los nifios recomiendan la plataforma con otros nifios.

- Existencia de pocas criticas y mensajes a atencion al cliente, lo que demuestra que
los usuarios estan agusto con el si y no surgen d i dudas en su uso.

User Benefits

What are the goals your users are trying to achieve? What is motivating them to seek out
your solution? (e.g., do better at my job OR get a promotion)

- Los nifios buscan poder superar sus dificultades y mejorar en las dreas de aprendizaje
en las que tienen problemas. Ademas, estan motivados a utilizarla ya que les resulta un
juego entretenido y se sienten satisfechos de poder ensefiar sus mejoras y logros
obtenidos a sus padres y al resto de profesionales que les ayudan.

- Los profesionales podran llevar un mayor registro de las actividades y progresos de los
nifos. Ademas, podran conocer rapidamente y sin necesidad de realizar mas pruebas
ellos mismos cuales son las principales dreas en las que los nifios tienen dificultades.

- Facilitara el tratamiento y permitiré que los nifios avancen en cualquier momento sin

necesidad de supervision y sin necesidad de estar con el profesional mientras realizan

los e|ercu:|os Ademds esto ahorraré tiempo a los profesionales y les permitira hacer las
lo mas aj alas idades de cada nifio y, por otro lado.

Hypotheses

Combine the assumptions from 2, 3, 4 & 5 into the following template hypothesis
statement:

d cruzada si obti la

- Creemos que los nifios podréan superar las difi des delal lid
estimulacion necesaria con los juegos proporcionados en la plataforma.
- Creemos que un mayor nimero de nlﬁos usarén la plataforma si obllenen una mejora real de sus

dificultades con el uso habitual de la plataf yla de los
diariamente,

- Creemos que un uso frecuente de la plataforma por parte de los nifios se conseguira si estos
obtienen la motivacién necesaria con un sistema de logros y sellos que demuestre su trabajo y
esfuerzo.

- Creemos que un mejor se 4 si los profi
sobre los prog y las difi de sus con el uso de los informes y gréficas
personalizadas que podran ver de forma sencilla y clara en la plataforma.

- Creemos que un 1to del nimero de pi 1ales que usan la
si los profesionales obtienen datos utiles para el tratamiento con el registro y la evaluacxén de las
actividades de los nifios.

- Creemos que un aumento de la ienciacion y de los probl por la d
cruzada se conseguird si los i laci con nifios que la sufren obtienen el
io sobre el p con la infe necesaria prop: da en nuestra

plataforma.

What'’s the most important
thing we need to learn first?

For each hypothesis, identify the riskiest assumption. This is the
assumption that will cause the entire idea to fail if it's wrong.
- Los nifios son capaces de superar los problemas asociados a
la lateralidad cruzada con la estimulacién necesaria.

- Los ejercicios propuestos en la plataforma ayudaran a los
nifios a superar y evaluar sus dificultades.

A

- Los nifios se sienten rr cuando se su
trabajo aunque sea por un sistema de logros.

- El tratamiento de los profesionales se puede ajustar segun las
principales dificultades que muestren los nifos.

- Los profesionales recomendaran la plataforma si les resulta
de utilidad.

- Las personas se concienciaran del problema si se les ensefan
las dificultades y el sufrimiento de los nifios que lo padecen.

What'’s the least amount of work we need
to do to learn the next most important
thing?

Se deberia realizar una investigacion mas amplia con un nimero mayor
de nifios y profesionales para poder comprobar si nuestras asunciones
de mayor riesgo son ciertas o no. Ademas de realizar pruebas con los
posibles ejercicios que se introduciran en la plataforma para ver si
realmente sirven de ayuda y apoyo para los nifios.

Figura 11. Lean UX Canvas del proyecto. Fuente: Elaboracion propia. Ver aqui
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2.2.5 Requisitos

Una vez elaborados los escenarios y los user journeys es el momento analizar toda la
informacion y comenzar a definir los requisitos de disefio de la plataforma. Los
requisitos definen las caracteristicas que debe tener el producto para poder satisfacer
las necesidades y expectativas de los usuarios que lo utilizaran.

Una mala definicién de los requisitos puede llevar a un producto ineficiente y, por
tanto, que no resulte de utilidad para los usuarios. Por eso, es importante pensar
detenidamente en los requisitos e intentar afiadir todos los necesarios para cubrir las
necesidades de los usuarios.

A continuacién, se definen los requisitos detectados para cubrir todas las necesidades
que hemos visto en los apartados anteriores junto con una pequefia explicacion de por
qué se deben tener en cuenta.

Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales se refieren a como debe comportarse el producto, como
debe funcionar, seran necesarios para poder definir mas adelante las funcionalidades
del producto.

1. Debe permitir iniciar sesion con un email y una contrasefia.
2. Debe permitir que el usuario se registre si no viene de parte de un profesional.

3. La plataforma debe mantener la sesién abierta para que el nifio no deba
introducir los datos todos los dias.

Debe mostrar las categorias de juegos.
La plataforma debe mostrar juegos distintos en cada categoria.

Debe permitir realizar y completar los ejercicios existentes en la plataforma.

N oo o &

Debe mostrar un resumen de cada ejercicio con una breve explicaciéon antes de
jugarlo.

8. Debe mostrar la correccion del ejercicio cuando el nifio pulse la opcion de
finalizar.

9. Debe permitir finalizar el ejercicio en cualquier momento.
10. Debe permitir poner en pausa los ejercicios.

11. Debe permitir repetir el ejercicio una vez finalizado siempre que no sean los del
reto diario.

12. Debe tener un sistema de pistas que ayuden al nifio en caso de quedarse
atascado durante mucho tiempo.

13. Debe tener un sistema de pistas que el nifio pueda pulsar en caso de no saber
cOmo seguir.

14. Debe permitir pasar al siguiente juego al acabar uno, sin tener que salir al
menu.

15. Debe poder volver al menu tras acabar un juego.
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16.

17.

18.

19.
20.
21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.
31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

Debe mostrar un calendario con los sellos de los dias que el nifio ha
completado los retos diarios.

El nifio debe poder repetir los juegos todas las veces que quiera.

La plataforma debe plantear una serie de ejercicios semi-aleatorios, que
cambien cada dia, pero siguiendo las anotaciones dadas por los profesionales
en las entrevistas, que el nifio encuentre en la seccion de reto diario.

Debe informar sobre el trastorno de lateralidad y cémo tratarlo.
Debe proporcionar informacion sobre cémo detectar el problema.

Debe permitir que un usuario profesional invite a un paciente y lo registre como
su paciente.

Cuando un profesional registre a un paciente debe enviar un email al paciente
con sus credenciales.

Debe permitir reenviar el email si todavia el usuario no ha accedido a la
plataforma.

Para el profesional debe mostrar la lista de pacientes.
Para el profesional, debe permitir buscar y filtrar a los pacientes.
Debe mostrar toda la informacién de un paciente.

Debe tener gréficas que muestren los avances de los nifios, asi como sus
principales dificultades y los ejercicios en los que destaca, entre otra
informacion.

Debe resaltar la informacién mas relevante para los profesionales de forma que
revisar los datos sea muy rapido e intuitivo.

Debe permitir cerrar sesion para que los usuarios puedan usar la plataforma en
cualquier dispositivo sin miedo a dejarla abierta.

Debe funcionar en todos los dispositivos, ordenador, movil y tablet.

Si se deja en segundo plano debe pausar automaticamente el ejercicio y
permitir al usuario continuar mas tarde.

Debe contener un apartado de logros, los cuales ira consiguiendo el nifio
mientras juega, de esta forma se conseguira motivar al nifio para que siga
jugando.

Debe dar logos al nifio al realizar ciertas acciones.

El apartado de juegos debe tener sonidos y permitir que el usuario lo silencie o
vuelva a encender segln quiera.

Debe permitir cambiar los ajustes de accesibilidad para que cualquier persona
pueda usar la plataforma.

Debe permitir recuperar tu contrasefa si no la recuerdas, en cuyo caso enviara
un email con las nuevas credenciales al email que el usuario introduzca.

Debe haber una seccion de mi perfil para el padre o profesional donde podra
introducir sus datos personales.

Debe dejar editar los datos del usuario desde su perfil.
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39. Para los nifios debe haber un apartado de perfil desde el que podran cambiar
su nombre, foto de usuario y fecha de nacimiento. Ademas de un apartado
desde el que se podra ver la informacion de la cuenta de profesional/supervisor
asociada y se podra cambiar la contrasefia.

40. Debe haber algun apartado donde el usuario pueda preguntar sus dudas.

41. Debe haber explicaciones que muestren cémo funciona la plataforma la
primera vez que los usuarios entren en ella para evitar que se sientan perdidos
y no la sepan usar.

Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales incluyen informacion importante que se debe tener en
cuenta para que la experiencia de los usuarios sea satisfactoria y cubra correctamente
sus necesidades, no describen informacion a guardar, ni funciones a realizar, sino
caracteristicas de funcionamiento y calidad del sistema. Estos requisitos se pueden
dividir en las siguientes categorias:

e Emocionales
Requisitos que influyen sobre las emociones de los usuarios.

1. Inspira confianza y seguridad. Necesario para que los usuarios se decidan por
usar la plataforma y tanto los profesionales como los nifios se sientan
cémodos.

2. Incluir animaciones y microinteracciones cuando el usuario realice cualquier
accion para conseguir una experiencia mas fluida. Mejora la experiencia de
usuario ya que este recibe un feedback constante de que esta pasando algo en
la plataforma.

3. Fomentar la interaccion y participacion. De esta forma los nifios estardn mas
motivados a usar la plataforma y felices de poder aprender y mejorar jugando y
divirtiéndose.

e Operativos
Requisitos relacionados con aspectos técnicos.

1. La plataforma debe estar optimizada y cargar rapidamente el contenido para
lograr una buena experiencia de usuario y evitar que este se sienta frustrado
utilizandola.

2. Los tiempos de carga de los juegos deben ser adecuados, para lograr una
buena experiencia de usuario y evitar que este se sienta frustrado utilizando la
plataforma.

3. Reducir el consumo de bateria en dispositivos moviles, de esta forma es mas
probable que los usuarios usen la plataforma mas a menudo, desde todos los
lugares y en cualquier momento.
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Debe tratarse de una web responsive 0 adaptativa que funcione correctamente
en todos los dispositivos.

Debe tener en cuenta los principios de accesibilidad para que cualquier
persona pueda hacer uso de las plataformas.

Para acceder al contenido de las pistas la plataforma debe estar optimizada
para gastar la menor cantidad de datos méviles posibles, de esta forma, el nifio
podrd hacer uso de la plataforma fuera de casa sin que los padres se
preocupen por este motivo.

De seguridad

Son requisitos relacionados con temas de seguridad y legales.

1.

Tener protocolos de seguridad adecuados para evitar pérdidas de informacion
y lograr tener una pagina segura y fiable.

Cuando el usuario se registre en la plataforma informarle y hacerle aceptar las
politicas del sitio y demas aspectos legales. Necesario para cumplir la ley
actual.

Incluir aviso de cookies. Necesario para cumplir la ley actual.

Incluir pagina con la informacién de la politica de privacidad y cookies que el
usuario pueda revisar siempre que quiera. Necesaria para cumplir la ley actual
y poder informar correctamente al usuario.

Generar una experiencia segura. Necesario si queremos que el usuario confie
en nosotros.

Debe haber una opcion para que el usuario borre su cuenta, pueda eliminar sus
datos o pedirlos en caso de querer saber que tienen de él. Estas opciones son
necesarias para cumplir las leyes actuales de proteccion de datos.

De informacién

Hacen referencia a los diferentes tipos de informacién que encontraremos en la
plataforma, asi como a su calidad, cantidad, volatilidad, etc.

1.

Presentar el contenido de forma correcta y con un lenguaje inclusivo para que
todo el mundo se sienta incluido y comodo leyendo el contenido.

De explicar de forma clara, sencilla y gréafica los ejercicios para que los nifios
puedan entenderlos y realizarlos correctamente.

Debe explicar claramente los contenidos y apartados de la plataforma la
primera vez que entra un usuario.

Debe explicar qué es la lateralidad cruzada, como se debe tratar, cuéles son
los principales problemas y dificultades que genera en los nifios y el sufrimiento
gue esto les causa, de forma que no solo de visibilidad a este trastorno, sino
gue, ademds, también sirva para concienciar a los padres, profesores y demas
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personas de la sociedad de su existencia y de la importancia de detectarlo y
tratarlo a tiempo.

En el perfil profesional debe mostrar de forma clara los avances del nifio, de
manera que el profesional pueda ver en qué tiene mas dificultades y si esta
funcionando o no el tratamiento seguido.

Debe dar la opcion de cambiar de idioma todo el contenido de la web para
poder incluir asistentes de otros paises.

Debe disponer de un apartado de ayuda y preguntas frecuentes para ayudar al
usuario si lo necesita.

La informacion del usuario se mantendrd a menos que este decida eliminar su
cuenta.

Ambientales

Caracteristicas que se deben tener en cuenta sobre el entorno para que el
producto sea usado correctamente. Es muy importante tenerlos en cuenta para
que la plataforma sea usada por los usuarios en cualquier lugar, momento y desde
cualquier dispositivo.

Entorno fisico:

1. Se debe poder utilizar a cualquier hora del dia ya sea por parte de los
nifios o de los profesionales.

2. Debe poder utilizarse desde cualquier lugar que el usuario quiera.
Entorno techoldgico:

1. Debe funcionar en cualquier tipo de dispositivo (ordenador, tablet y mavil).

2. Debe funcionar en todos los sistemas operativos (Windows, 10S, Android,
etc.)

3. Debe tener un disefio visualmente atractivo y profesional tanto para los
nifios como para los adultos.

4. Interfaz simple y sencilla para que todos los usuarios puedan hacer uso de
ella sin problemas.

5. Los textos deben ser legibles y aportar todas las opciones de accesibilidad.

36



3. Prototipado

En esta seccion vamos a enfocarnos en ir materializando toda la informacion obtenida
para crear un prototipo de la plataforma. Lo primero que vamos a definir es la
estructura de la informacion de la plataforma, para ello realizaremos un inventario del
contenido, luego un card sorting que distribuiremos entre posibles usuarios para que
nos indiquen como ordenarian los contenidos. Una vez que tengamos los resultados
de esto, realizaremos el arbol de contenidos de la plataforma que nos permitira
estructurar y jerarquizar la informacion, para comprobar que esta estructura es
correcta llevaremos a cabo una evaluacion mediante tree testing.

Una vez tengamos clara la arquitectura de la informacion pasaremos a definir el
sistema de navegacion realizando diagramas de flujo, donde podremos ver las
diferentes interacciones de los usuarios con nuestros productos.

Y para finalizar, nos centraremos en el disefio de la plataforma pasando por varias
fases, como son, primero la realizacién de skecth o bocetos, luego wireframes que
evaluaremos con usuarios para iterar rapidamente y, por ultimo, una vez que
tengamos estructuradas las pantallas, pasaremos a la creacién del prototipo de alta
fidelidad donde incorporaremos todos los elementos graficos de la plataforma.

3.1 Arquitectura de la informacion

Como ya hemos comentado, vamos a comenzar por definir la arquitectura de
informacion de nuestra plataforma. Estudiaremos los modelos mentales de nuestros
usuarios para conocer cual es la manera Optima de estructurar y etiquetar la
informacion y, de este modo, lograr una estructura y etiquetado que facilite a los
usuarios encontrar la informacién que buscan cuando utilicen nuestro producto.

3.1.1 Inventario de contenidos

Para poder llevar a cabo la correcta organizacion del contenido de un sitio web lo
primero es saber qué informacién contiene o debe contener, como es nuestro caso.
Para ello, hemos decidido hacer un inventario de contenido en el que se listan todos
los contenidos e informacién que se encontraran en la plataforma.

e Lateralidad cruzada
o ¢Qué es la lateralidad cruzada?
o Cobmo detectar la lateralidad cruzada
o Problemas y dificultades asociados a la lateralidad cruzada.
o Métodos para tratar la lateralidad cruzada
e Sobre nosotros
o Misibn, vision y valores
o FAQs
o Informacién de contacto
e La plataforma
o ¢Qué ofrecemos?
o ¢Como funciona la plataforma?
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Perfil para usuarios infantiles
o Perfil
= Nombre del nifio
= Correo electrénico asociado a la cuenta del nifio
= Fecha de nacimiento del nifio
= |nformes de uso
= Informes de evolucion y mejora
= Informes de dificultades
= Cambiar la contrasefia
= Tutor del nifio
= Asociar tutor
o Actividades y juegos
= Reto diario
= Juegos de orientacion espacial y temporal
= Juegos de letras y gramatica
= Juegos de numeros y matematicas
= Juegos con imagenes
= Juegos sobre el cuerpo humano
= Puzles
e Explicacién/tutorial de la actividad o juego
¢ Pistas para completar un juego.
o Configuracion
= Accesibilidad
= Cambio de idioma
= Ajustes de sonidos
= Ajustes de musica
o Tutorial de la plataforma
o Album de sellos o logros.
= Sellos diarios
= Logros conseguidos.
Perfil para usuarios profesional
o Perfil profesional
= Nombre del profesional
= Email asociado
= Opciones de cambio de contrasefa
o Listado de pacientes
= Nombre de los pacientes
= Edad de los pacientes
= Afadir nuevo paciente
o Informes de los pacientes
= Informes de uso de la plataforma por parte de los pacientes
= Informes de mejora de los pacientes
= Principales dificultades de los pacientes
= Graficas de evaluacion por areas
= Consejos de tratamiento
o Configuracién
= Ajustes de tamario de letra
= Ajuste de colores
= Cambio de idioma
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3.1.2 Card sorting

Una vez que se ha determinado toda la informacion que debe contener la plataforma y
hemos definido el inventario de contenidos, vamos a pasar a realizar el card sorting
para saber como ordenarian los contenidos los usuarios, en qué categoria los
incluirian y qué etiquetas les darian.

Se ha decidido hacer dos card sorting diferentes, uno con el contenido de la
plataforma orientada a nifios, el cual han realizado 5 nifios. Y otro con el resto de la
informacion base de la pagina y la informacion del perfil profesional, el cual han
realizado profesionales que trabajan habitualmente con nifios que sufren lateralidad
cruzada.

Se ha decidido realizar card sorting abiertos, he elegido este método porque
considero que es mejor ver qué categorias proponen los usuarios, como las nombran y
como creen que se deben agrupar los contenidos, ya que todavia no existe la web vy,
por tanto, cambiarlo de tal forma que se ajuste al modelo mental de los usuarios es
muy sencillo y econémico.

De esta forma podremos entender qué sistema de organizacion es el mas intuitivo y
adecuado para nuestra plataforma. Asi como definir y validar la terminologia que se va
a usar en los distintos menus y etiquetas para que el usuario pueda entenderlas
correctamente.

Preparacién de las pruebas

Para crear las tarjetas del card sorting se ha hecho uso de la herramienta OptimalSort
de OptimalWorkshop. Esta herramienta nos ha permitido poder hacer card sorting de
forma remota y telematica. Ademas, gracias a sus distintas funcionalidades, nos ha
facilitado el analisis de los resultados obtenidos en las pruebas.

Para llevar a cabo los card sorting se crearon dos pruebas, la primera de ellas
enfocada a nifios con un total de 25 tarjetas, y la segunda enfocada a los
profesionales con un total de 24 tarjetas.

Se reclutaron 5 personas diferentes para cada una de las pruebas, estas personas
han sido elegidas por cumplir el perfil de usuarios ideales de la plataforma; siendo
profesionales que trabajan constantemente con nifios que sufren lateralidad cruzada
(psicologos, orientadores y profesores) y nifios que padecen lateralidad cruzada u
otras dificultades de aprendizaje relacionadas con la lectura y con déficit de atencion
ya que encontrar suficientes nifios con lateralidad cruzada en tan poco tiempo ha
resultado bastante complicado. En los profesionales la edad y el sexo han sido
irrelevantes, en cambio en los nifios si que se ha tenido en cuenta que estuvieran
comprendidos entre los 6 y 9 afios.

Antes de comenzar la sesién se les explicé brevemente a los usuarios en qué
consistia la prueba y cémo debian realizarla, se les ha pedido que ordenen y
clasifiquen todas las tarjetas de la forma que consideren oportuna y que nombren la
categoria que se corresponde con cada grupo de tarjetas. Ademas, se les ha indicado
gue vayan comentando cualquier duda que puedan encontrar en los nombres de las
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tarjetas, asi como cualquier sugerencia para renombrarlas que le parezca mas
adecuada.

Las pruebas para nifios se han realizado bajo supervision para ir explicAndoles
poco a poco como debian realizar la prueba, pero intentando influir lo menos posible
en sus decisiones. En cambio, la prueba para los profesionales se realiz6 sin
supervision por lo que se les indico que sus sugerencias las enviaran dejando un
comentario desde la opcién de la parte superior de la prueba o que las apuntaran para
comentarmelas al final de la prueba. De esta forma se intenté influenciar lo menos
posible a los usuarios y dejarles tiempo para que ordenaran las tarjetas como mejor
les pareciera.

Decidi no incluir preguntas al final de las pruebas ya que el test lo iban a realizar
conocidos y tenia la oportunidad de preguntarles directamente y poder profundizar en
algunas de sus respuestas si era necesario. Tras realizar las pruebas, hablé mas en
profundidad con los participantes para saber que les habia parecido, qué tarjetas le
habian resultado mas complicadas de clasificar, si consideraban que alguna de las
tarjetas podia ir en mas de una categoria y si habian encontrado alguno de los
nombres confusos o pensaban que podrian tener otros mas intuitivos. De esta forma,
he podido obtener un feedback mucho mas completo sobre los resultados de la prueba
y sobre las dudas de los nombres asignados a los contenidos.

Analisis de los resultados

Una vez que los usuarios han realizado la prueba es la hora de analizar los resultados
e identificar qué grupos y estructuras tienen mas sentido para nuestros usuarios, de
esta forma vamos a entender sus modelos mentales y vamos a poder determinar la
arquitectura de la informacién 6ptima para nuestra plataforma.

Gracias a la herramienta de OptimalWorkshop podemos ver graficos y clasificaciones
de los resultados obtenidos de las sesiones de los participantes, lo que es de gran
ayuda a la hora de interpretar y analizar los resultados.

e Card sorting infantil

Tras la realizacion de la prueba por parte de los cinco participantes, hemos cerrado el
estudio y analizado los resultados. En este caso, vemos que los nifios han tardado una
media de aproximadamente diez minutos en completar la prueba y que han creado
entre seis y ocho categorias distintas.

Primero vamos a profundizar en conocer qué tarjetas consideran los nifios que deben
ir juntas y cuales por el contrario creen que no estan relacionadas. Para ello,
utilizaremos la matriz de similitud (figura 12) que nos crea la herramienta de
OptimalWorkshop.

En la matriz podemos ver grupos claramente diferenciados de tarjetas que deben ir
juntas y que ha habido un gran consenso sobre la mayoria de los grupos formados,
probablemente porque se ha intentado simplificar mucho las tarjetas ya que se trataba
de un card sorting para nifios.
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Figura 12. Matriz de similitud card sorting infantil
Fuente: resultados card sorting - OptimalWorkshop.

El primero de los grupos es el formado por las tarjetas con datos del usuario y la
tarjeta de “cambiar contrasena”, todos los usuarios han decidido juntarlas en la misma
categoria y la mayoria de ellos han incluido también en este grupo el tutor y la tarjeta
de asociar tutor. Ademas, un 40% de los usuarios han considerado que los informes
de uso y los datos de evolucion y mejora (los cuales todo el mundo ha puesto juntas)
también podrian ir unidos al primer grupo.

El segundo grupo que encontramos es el de los ajustes, el cual esta formado por las
tarjetas de “Accesibilidad”, “Cambiar de idioma”, “Ajustes de sonidos” y “Ajustes de
musica”. La mayoria de los nifios han considerado que estas tarjetas deben ir juntas,
aunque han tenido dudas sobre qué significaba la tarjeta de accesibilidad y ha sido
necesario explicarselo antes de que la agruparan, por este motivo se renombrara esta
seccion o funcionalidad de forma que puedan entenderlo, como se pretende que sirva
para cambiar los colores de la plataforma para que haya una versiéon de alto contraste
en ajustes se cambiara la seccion de accesibilidad a colores de la plataforma.

El tercer grupo de tarjetas que encontramos esta compuesto por las distintas tarjetas
de juegos y, algunos usuarios, han incluido tarjetas como la del tutorial del juego y las
pistas del mismo en este grupo; aunque un 40% han preferido poner estas dos Ultimas
juntas, pero en un grupo aparte.

El cuarto grupo que encontramos, aunque con menos apoyo que los anteriores esta
formado por los sellos diarios y los logros, un 60% de los usuarios han decidido
agruparlos juntos, aunque muchos no estaban del todo seguros de si eran lo mismo o
si por el contrario los sellos debian ir con el reto diario que es donde se consiguen.

El dltimo grupo que vemos, esta formado por los informes de uso y los datos de
evolucion y mejora, tarjetas que todo el mundo ha asociado juntas, aunque un 40% de
los usuarios las ha unido al primer grupo.

Por ultimo, podemos ver que ha habido dos tarjetas que no han tenido relacién con
ninguna otra o que solo una persona las ha relacionado con otras y por tanto no ha
tenido un claro grupo definido, estas han sido, por un lado, “tutorial de la plataforma”,
la cual en casi todas las pruebas se ha dejado aislada en un grupo sola. Y por otro
lado “reto diario”, la cual si que ha sido agrupada con otras tarjetas, pero no ha habido
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una tendencia clara. Algunos usuarios la han agrupado con los juegos, otros con los
sellos diarios y otros la han aislado en su propio grupo.

Una vez analizadas las tarjetas que se emparejan juntas habitualmente vamos a pasar
a ver qué nombres de categorias han usado habitualmente los usuarios y cuél es la
mejor forma de agrupar todos los contenidos, para ello, vamos a fijarnos ahora en el
dendrograma que nos aporta OptimalWorkshop.

En la siguiente imagen podemos ver los resultados obtenidos de las pruebas de
nuestros participantes. Ademas, se puede ver incluso si algunas de las tarjetas
podrian afiadirse en subcategorias dentro de una categoria mayor, por ejemplo,
podemos ver en la Ultima rama como podriamos crear una seccién que contenga la
rama que han llamado “datos de uso” y la rama que han llamado “Mi perfil”, la cual se
podria subdividir en dos secciones una que tenga los datos del usuario y otra con la
informacion del tutor.

60%

Juegos de orientacidn espacial y te.
Juegos de letras y gramatica
Juegos de nimeros y matematicas
Juegos con imagenes
Juegos sobre el cuerpo humano
Puzzles
Explicacion/tutorial de la activid...
Fistas para completar un juego !
Tutorial de la plataforma

Accesibilidad
Cambiar de idioma I
Ajustes de sonidos I
Ajustes de musica
nformes de uso )

Datos de evalucion y mejora |
Nombre de usuario

Avatar del usuario

Correo electrdnico de la cuenta
Fecha de nacimiento

Cambiar contrasefia

Tutor

Asociar tuter

Figura 13. Dendrograma
Fuente: resultados card sorting - OptimalWorkshop. Ver agui

En este grafico de la figura 13 podemos ver las principales agrupaciones que han
hecho los usuarios y que corroboran los grupos principales detectados en la matriz de
similitud, que he comentado anteriormente. En este caso estan marcadas con colores
las agrupaciones en las que un 60% de los usuarios han estado de acuerdo y las que
mas tendremos en cuenta para realizar nuestro arbol de contenidos y con ello la
jerarquia de nuestra plataforma.

Conclusiones

Tras realizar el estudio he visto que algunas tarjetas no estaban bien nombradas, por
lo menos no de forma que no influenciara la clasificacion de estas por parte del
usuario, un ejemplo podrian ser las tarjetas de las distintas categorias de juegos, pero
gue se han nombrado asi para simplificar el contenido de cara a los nifios.
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Por otro lado, algunas tarjetas como la de “Accesibilidad” han causado problemas ya
que la mayoria de los nifios no sabian el significado de esta palabra. Por ello, como en
este caso se refiere a un ajuste de colores para que se pueda usar la plataforma con
alto contraste para los nifios con dificultades visuales, en los ajustes se nombrara
como “colores” directamente, facilitando la comprension.

Igualmente, las tarjetas nombradas como nombre de usuario o avatar se renombraran
a nombre y avatar Unicamente, asi como el resto de las tarjetas que van agrupadas en
“Mi perfil’, las cuales se simplificaran para facilitar su comprensién por parte de los
ninos.

Con todos los cambios podriamos sintetizar los resultados obtenidos del card sorting
en la siguiente tabla, tabla 4, que muestra los grupos formados.

Tabla 4. Resumen resultados card sorting infantil.

Mi perfil Datos de uso Ajustes Tutorial

- Nombre - Datos de uso - ldioma - Tutorial de la
- Avatar - Datos de - Sonido plataforma

- Correo electrénico evolucion y - Mdsica

- Fecha de nacimiento mejora - Colores

- Cambiar contrasefia

- Tutor

- Anadir tutor
Juegos Sellos y logros Reto diario

- Juegos de orientacién - Logros - Reto
- Juegos de numeros Sellos diarios diario
- Juegos de letras
- Juegos sobre el cuerpo
humano
- Juegos con imagenes
- Puzles
- Dentro del juego:
- Tutorial del juego
- Pistas

e Card sorting profesional

Cuando los cinco participantes realizaron el estudio procedimos a cerrarlo y a analizar
los resultados. Los profesionales han tardado una media de ocho minutos,
aproximadamente, en completar la prueba y que han creado entre cinco y ocho
categorias distintas.

Como en el caso anterior vamos a centrar nuestro andlisis principalmente en dos de
los graficos que nos da la plataforma de OptimalWorkshop, el primero de ellos la
matriz de similitud y el segundo un dendrograma que nos muestran que tarjetas
deberian ir juntas segun nuestros, como se podria ramificar la informacion y qué
nombre podriamos poner a cada grupo.
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Comenzaremos con la matriz de similitud, figura 14, en esta podemos ver que los
usuarios han coincidido en gran medida en la agrupacion de tarjetas, por lo que vemos
una matriz bastante sencilla con una gran cantidad de ceros. Aun asi, ha habido un
mayor nimero de tarjetas que se podrian incluir en varias categorias que en card
sorting anterior y por tanto los grupos no esta tan claramente definidos.

Podemos ver que hay algunas tarjetas que todos los usuarios han coincidido en
agrupar como han sido las de “;Qué es la lateralidad cruzada?”, “Como detectar la
lateralidad cruzada”, “Problemas y dificultades asociadas...” y “Métodos para tratar...”.

Hay otras que aunque la mayoria de los usuarios la han agrupado en el mismo sitio
hay algun usuario que difiere, como es el caso de la tarjeta de “Consejos de
tratamiento”, un 80% de los usuarios la han agrupado con el grupo anterior pero hay
un usuario que ha preferido situarla junto a las tarjetas de dificultades e informes de
uso y mejora, al hablar con dicho usuario se ha visto que también tenia mucho sentido
su agrupacién ya que la plataforma podria aconsejar al profesional como tratar al
paciente segun los resultados que va obteniendo dia tras dia.

alidad cruzada?

Qué es |a later:

BBl Cémo det ls leteralidad cruzada

00 BO0  Problema: ls lateralidad cruzada.
00 H00 400  M<tc
80" "80" [80N 180N Con

20 20 20 20 40 Prin

tratar e lateralidad cruzads

o 20 nfor arte de los pacientes

o o 20 |80 HOGIHGO G
0 0 20 40 '60|[60 [60| Nombre o

0 0 20 40 60|[60 60 OO Edadde acien

0 0 20 20 20 20 |60 6O Lists:
0 0 20 20 20 20 60 60 MOMN Adfs

de cambic de contrasefia

el profesional

0 40 (60| ;Cémo funciona

0 20 40 (60 Misién, v
0 20 40 (60 HOB| :Qué ofrecemos?

Figura 14. Matriz de similitud profesionales
Fuente: resultados card sorting - OptimalWorkshop.

Este también ha sido el caso de varias tarjetas mas del estudio, como han sido las de
nombre de los pacientes o la edad de estos, ya que son datos que algunos usuarios
han decidido agrupar con los informes, en lo que han llamado perfil o detalles del
paciente, pero hay otros participantes que los han afiadido con el listado de pacientes,
ya que consideran que es una informacion que debe estar presente en dicho listado.
Por tanto, se ha visto que este ha resultado un fallo de nomenclatura, porque se
deberia haber concretado mas o haber puesto dos tarjetas distintas, una con “nombres
de los pacientes “y otra con “nombre del paciente”. De esta forma se habria podido
incluir en ambos grupos.

También podemos ver que han surgido algunas dudas con la tarjetas de informacion
de contacto debido a que los usuarios no sabian si se trataba de informacion del
profesional o de la plataforma para contactar con soporte y, por tanto, me ha hecho ver
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que es necesario incluir la informacion en ambos lados, ya que es interesante para los
usuarios.

A continuacién, pasaremos a ver el dendrograma (figura 15) y definiremos mejor los
grupos formados.

Se han marcado en colores las agrupaciones en las que coinciden aproximadamente
un 60% de las personas, aunque se tendran en cuenta las siguientes ramificaciones a
la hora de jerarquizar los contenidos, como ya veremos en el arbol de contenidos del
siguiente apartado.

En este caso vemos 5 grupos claramente definidos, el primero de ellos denominado
por los usuarios “Ajustes”, el segundo “La lateralidad cruzada”, el tercero se compone
de los pacientes y los detalles de los pacientes, el cuarto es el grupo de “Mi perfil” y el
ultimo esta formado por opciones que tendria la web, las cuales se dividiran en dos
grupos, “Sobre nosotros” y “Ayuda”.

56%

el profesional — ]

Email asociado

de contrasefia 1

Figura 15. Dendrograma profesionales.
Fuente: resultados card sorting - OptimalWorkshop. Ver agui

Conclusiones

Al igual que en el caso anterior, he visto que algunas tarjetas no estaban bien
nombradas y que podian confundir al usuario porque se podrian agrupar en categorias
distintas segun su significado, un ejemplo es la tarjeta de informacién de contacto, la
cual ha causado dudas a algunos usuario ya que no sabian si se trataba a contacto del
soporte de la plataforma o la informacién de contacto del profesional o como la de
email asociado, que no se sabe si es del paciente o del profesional. Gracias a esto
también hemos podido ver donde era necesario incluir mas informacién ya que podria
ser de interés en varios sitios distintos que no estaban planteados.

Con todo esto, hemos sacado una informaciéon muy interesante tanto sobre las tarjetas
gue habia en el card sorting como de aquellas que faltaban o que debian
especificarse.

Con todos los cambios podriamos sintetizar los resultados obtenidos del card sorting
en la siguientes tablas que muestran los grupos formados tanto para la informacion
general que estaria en la web a la vista de todos como la informacién de la plataforma
para profesionales.
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Web

Tabla 5. Resumen resultados card sorting de los profesionales - parte web.

La lateralidad cruzada Sobre nosotros Ayuda
- ¢Qué es la lateralidad cruzada? - Mision, visiony - ¢ Coémo funciona la
- Cbémo detectar la lateralidad valores plataforma?
cruzada - ¢Qué ofrecemos? - FAQs
- Problemas y dificultades - Informacién de
asociadas contacto
- Métodos para tratar la lateralidad
cruzada

- Consejos de tratamiento de la
lateralidad cruzada

Plataforma profesionales

Tabla 6. Resumen resultados card sorting de los profesionales - parte web.

Pacientes Mi perfil Ajustes
- Afadir nuevo - Nombre del profesional - Cambio de Idioma
paciente - Email asociado a la cuenta - Cambio tamafio de
- Listado de - Cambiar contrasefia letra
pacientes - Datos de contacto - Ajuste de colores
Datos del paciente Datos de uso y mejora del paciente
- Nombre del - Informe de uso
paciente - Informes de mejora
- Edad del paciente - Gréficas de evaluaciéon por
- Email del paciente areas
- - Principales dificultades de los
pacientes

3.1.3 Arbol de contenidos

A partir de los resultados obtenidos en el card sorting hemos elaborado un arbol de
contenidos que refleja la estructura del sitio y los contenidos del sistema de la forma
mas intuitiva y sencilla para el usuario.

Se han variado algunos los nombres de las tarjetas y algunas de ellas se han
agrupado en una sola para ajustar la estructura a los comentarios y sugerencias que
se han obtenido de los participantes, asi como para resolver las dudas de los nifios.
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Arbol de contenidos plataforma infantil

Figura 16. Arbol de contenidos perfil infantil
Fuente: Elaboracion propia. Ver aqui
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Arbol de contenidos plataforma profesional

La lateralidad
cruzada

(Quéesla
| lateralidad
cruzada?

Cémo detectar
| lalateralidad
cruzada

Problemas y
| dificultades
asociadas

M
| tratar la lateralidad
cruzada

Consejo de
| tratamiento de la
lateralidad cruzada

3.1.4 Tree testing

Plataforma -
Inicio sesién

—

Mision, vision L

Pacientes

Anadir nuevo
paciente

Listado de
pacientes

Datos del
paciente

Datos de uso

paciente

Figura 17. Arbol de contenidos perfil profesional
Fuente: Elaboracion propia. Ver aqui

y mejora del —d

Nombre del

paciente

Edad del
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Email del
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Informe de
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Informes de
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areas

Principales

| dificultades de

los pacientes

Consejo de

—— tratamiento

Ajustes

Cambio de
Idioma

Cambio
tamafio de
letra

Ajuste de
colores

Para evaluar la estructura de contenido propuesta se ha realizado un tree test con la
herramienta de OptimalWorkshop. El objetivo principal de esta prueba es comprobar la
validez del menu de navegacién propuesto para nuestra plataforma, ver si es intuitivo y

si los usuarios pueden encontrar el contenido propuesto rapidamente.

Al igual que para el card sorting, se han creado dos tree testing distintos, uno para
cada uno de los perfiles. Cada una de las pruebas tiene tres tareas que deberan

completar los participantes.

A continuacién, vemos las tareas y los resultados obtenidos para cada una de las

pruebas.


https://drive.google.com/file/d/11X7pBC1g8AxiSiSNnm6HaWPnpyssGIVg/view?usp=sharing

Tree testing infantil

Tareas a realizar

1. Imagina que quieres jugar y decides que vas a jugar a hacer un puzle y cuando
lo estas haciendo no sabes que pieza poner y necesitas una pista, ¢desde
dénde crees que entrarias a los puzles y seleccionarias una pista?

2. Imagina que estas jugando y te molesta la musica que suena, ¢dénde
buscarias la opcién de apagarla?

3. Acabas de realizar el reto diario y has ganado el sello diario por hacerlo,
¢donde mirarias qué sellos has ganado?

Andlisis de los resultados

Los resultados de las pruebas realizadas han sido muy satisfactorios, se han analizado
una vez que 5 participantes han completado el estudio, aunque es una muestra algo
escasa debido a la falta de tiempo y a la dificultad de encontrar usuarios ideales en tan
poco tiempo, es suficiente para poder visualizar posibles fallos de la estructura
propuesta.

En los resultados obtenidos podemos ver que todos los usuarios han logrado
completar correctamente todas las tareas, la mayoria de ellos de forma directa desde
el principio y en un tiempo reducido.

Como podemos ver en la figura 18, en la prueba 1 todos los usuarios han logrado
encontrar los puzles sin problemas y dentro de esto la opcién de pistas, llegando de
forma directa a la opcién correcta. Lo que nos indica que la estructura propuesta para
esta tarea es correcta y, por tanto, no es necesario cambiarla.

100%

. Success ' T 5Y 100%

Skip 0 0%

Figura 18. Resultados del tree test para la tarea 1
Fuente: Resultados OptimalWorkshop

En cuanto a la segunda tarea (figural9), todos los usuarios han conseguido
completarla correctamente, pero 3 de ellos de forma indirecta. Observando los
resultados con mas detalle en el pietree de datos podemos ver las opciones que han
marcado antes de llegar a la opcion correcta, en este caso han entrado previamente
en juegos, mi perfil y en la opcién de sonido dentro de ajustes.
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Al preguntar a los usuarios el motivo, el primero de ellos ha comentado que ha entrado
en juegos porgue la tarea ponia que estaba jugando y no sabia si habia alguna opcion
dentro del juego, pero al no ver nada ha decidido volver a los ajustes, por lo que en
este caso no creo que sea un fallo de la arquitectura de la informacion si no de la
redaccién de la tarea en si. El segundo, ha comentado que pensaba que los ajustes
podrian estar en el perfil y no leyé mucho mas las opciones y el tercero, me comentd
que habia marcado sonido porque la opcidon estaba antes pero que al leer todas tenia
claro que debia dar a musica, por lo que este tercer fallo tampoco lo considero un error
de la arquitectura sino de la falta atencion por parte del usuario, pero que no creo que
afecte al uso de la plataforma.

Ajustes Home

Msica

Figura 19. Resultados del tree test para la tarea 2 y pietree de esta tarea.
Fuente: Resultados OptimalWorkshop.

En el caso de la tercera tarea, también podemos ver como todos los usuarios han
logrado completar la tarea con éxito, aunque en esta ocasién también ha habido un
par de usuarios que no han encontrado la opcién a la primera y han tenido que
rectificar, llegando de forma indirecta a la opcién correcta (figura 20).

En este caso, los dos usuarios que no han llegado de forma directa se han dirigido en
primer lugar a la seccién de reto diario, ya que son sellos diarios, en mi opinidon es un
fallo que no se repetiria si los usuarios ya hubieran jugado el reto porque habrian visto
que no habia ninguna opcién ahi y se habrian dirigido directamente a su segunda
opcion, la correcta. Igualmente, como la mayoria de los usuarios la han completado
con éxito y se han corroborado los resultados del card sorting, que demostraban que,
aunque habia alguna duda la mayoria lo buscaria en el sitio correcto, se ha decidido
mantener la estructura especificada inicialmente.

40%

. Fai Diract 0 0 0% Sellos diarios Sellos y logros Home

Figura 20. Resultados del tree test para la tarea 3 y pietree de esta tarea
Fuente: Resultados OptimalWorkshop.
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Conclusiones

Las conclusiones obtenidas tras analizar los datos de las interacciones del usuario han
sido muy satisfactorias, ya que todos los participantes han logrado llegar a la opcién
correcta en todas las tareas, ya fuera de forma directa o indirecta. Esto verifica que el
menu esta correctamente planteado y por tanto la propuesta de mend inicial para la
plataforma infantil es valida y por tanto la mantendremos, por lo menos hasta que se
hagan mas pruebas con el prototipo.

Tree testing profesional

Tareas arealizar

1. Imagina que quieres saber mas informacion sobre las dificultades y problemas
gue sufren los nifios con lateralidad cruzada, ¢ dénde lo buscarias?

2. Imagina que tienes una cuenta en la plataforma y quieres ver los datos de uso
de la plataforma de uno de tus pacientes, ¢ddnde buscarias esta informacién?

3. Imagina que te acabas de enterar que existe la plataforma y te interesa saber
mas de ella para saber si te puede interesar utilizarla, ¢dénde buscarias la
informacién sobre la plataforma?

Analisis de los resultados

Al igual que en el caso anterior, los resultados de las pruebas realizadas han sido muy
satisfactorios, se han analizado una vez que 5 participantes han completado el
estudio.

Comenzaremos por analizar la primera de las tareas, en la cual debian buscar
informacién sobre las dificultades y problemas de los nifios que sufren lateralidad
cruzada. En este caso, como podemos ver en la figura 21, cuatro de los cinco usuarios
han completado la tarea con éxito y de forma directa, pero uno de ellos ha fallado, tras
ver el camino que ha seguido (figura 22) se puede ver que ha ido a ver el informe de
dificultades de un paciente en concreto, por lo que es probable que haya comprendido
mal la tarea y que el problema no sea de la arquitectura de la informacion.

20%

4Y

Success

=
-4
i)
oo

B i Drrect IR ¢ 0% 20%

Skip 0 0%

Figura 21. Resultados del tree test para la tarea 1.
Fuente: Resultados OptimalWorkshop.
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La lateralidad cruzada Problemas y dificultades.

Home

Figura 22. Pietree del tree test para la tarea 1
Fuente: Resultados OptimalWorkshop.

Pasando ahora a la segunda tarea, como podemos ver en la figura 23, a pesar de ser
la tarea mas larga todos los usuarios han conseguido completarla de forma correcta y
ademas de forma directa, sin pasar por ninguna otra opcion.

100%

. Success _? : EY 57 IE 100%
U o m
Skip 0 0%

Figura 23. Resultados del tree test para la tarea 2.
Fuente: Resultados OptimalWorkshop.

Por dltimo, vamos a prestar atencion a los resultados de la tercera tarea, en este caso
todos los usuarios han sido capaces de terminar la tarea correctamente, pero tres de
ellos lo han hecho de forma indirecta. (figura 24)

Si observamos los caminos que han tomado en el pietree podemos ver como uno de
ellos ha intentado buscar la informacién dentro de la plataforma, por lo que seria
buena idea incluir la opcién de ayuda y preguntas frecuentes dentro de la plataforma
para que los usuarios registrados puedan ir en caso de tener dudas. Podemos ver que
los otros dos usuarios que han llegado de forma indirecta han entrado inicialmente en
la opcion de sobre nosotros y dentro de esta en “;Qué ofrecemos?”, la cual era una
opcion valida, pero a ellos no se lo ha parecido y han decidido retroceder y dirigirse a
la dltima seccion, la de dudas y preguntas, donde se encontraba una segunda opcién
correcta.

En este caso, como llegaron a la opcion correcta y dos de los que se creyeron
equivocar realmente habia acertado creo que no es necesario cambiar la jerarquia de
la informacion ya que si hubiera habido contenido habrian sabido que era la opcién
correcta sin dudar.
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Figura 24. Resultados del tree test para la tarea 2 y pietree.
Fuente: Resultados OptimalWorkshop.

Conclusiones

En general las conclusiones obtenidas tras analizar los resultados del tree test han
sido buenas, pero se ha visto que la tercera tarea podria llegar a dar problemas, aun
asi, por el momento se va a mantener la estructura propuesta hasta crear un prototipo
y volver a realizar test con usuarios de forma que podamos comprobar si con
informacion real los usuarios se confunden o por el contrario ya no hay dudas sobre
donde encontrar la informacion.

3.2. Sistema de navegacion

En este apartado vamos a definir el sistema de navegacion mediante la creacion de
diagramas de flujo, los cuales representan la secuencia de pasos que el usuario debe
realizar para llevar a cabo una tarea y poder cumplir su objetivo. Ademas, nos
permitird conocer las diferentes interacciones de los usuarios con la plataforma, sus
dudas, caminos sin salida, etc.

3.2.1 Diagramas de flujo

Los siguientes diagramas de flujo se corresponden con escenarios y user journeys que
definimos en el apartado anterior de definicibn y toman como base el arbol de
contenido realizado en el apartado de arquitectura de la informacion.

En estos diagramas se representan todas las posibilidades y opciones que puede
encontrar el usuario mientras realiza la tarea, junto con las acciones y decisiones que
debe tomar el usuario. De esta forma podremos observar los caminos sin salida,
errores en la logica de la interaccion y demas posibles problemas de navegacion
que se pueda encontrar el usuario para poder mejorar nuestro proyecto.

Los pasos, acciones y decisiones que toma el usuario se han plasmado en el
diagrama con formas, siendo cuadrados azules las acciones y los pasos necesarios
para avanzar en la tarea y robos amarillos los puntos de decision o la aparicion de méas
de una via en el flujo. Por otro lado, podemos ver el cuadrado verde que marca el
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inicio del flujo y el rojo que marca el final, cuando el usuario ha conseguido completar
Su objetivo.

Como se ha comentado antes los diagramas se corresponden con los escenarios y
user journeys antes propuestos, por eso se han nombrado con los mismos titulos de
forma que sea sencillo relacionarlos. A continuacién, podemos ver el primero de los
diagramas desarrollados, el resto los podemos encontrar en el Anexo 5: Diagramas de
flujo del documento.

Diagrama 1 - Rebeca - Entrar en la plataforma por primera vez y realizar los
ejercicios del “reto diario”

INICIO
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Entra en la plataforma

!
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Si inciada?

lNc
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Tiene cuenta? ——————3 F’U‘ﬁ:;mznda H Iniroduce sus datos
ls‘ l
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correct:
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Introduce su usuario y contrasefia
contrasefia
l sl
¢Los datos son_ No ¢Recuerdala ., _No
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Llega a la pagina de.
> ini
Lee el iwiorial y daa
siguients
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Se le avisa que el progreso
E No 5 50 guardard durante ese dia
Jeabedo y i no lo acaba antes lo
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No
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{Esta seguro de.
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Pulsa para ir al siguiente

jere seq
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|

.

FIN

Figura 25. Diagrama de flujo del escenario 1.
Fuente: Elaboracion propia. Ver aqui
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3.3. Disefio y prototipado

Una vez que hemos investigado la problemética del proyecto y a nuestros usuarios y
hemos definido los requisitos de nuestro proyecto, sus funcionalidades, su arquitectura
de la informacion, asi como su sistema de navegacion es hora de pasar a la cuarta
fase del desarrollo de nuestro proyecto, el prototipado.

En esta fase comenzaremos a concretar nuestra plataforma y plasmamos nuestra
propuesta de solucién de forma grafica, aunque todavia no es una solucién acabada ni
definitiva, ya que, en la fase de evaluacion, al igual que durante toda esta fase, se
seguira iterando sobre el prototipo para lograr el mejor resultado posible para nuestros
usuarios.

3.3.1 Sketch

Comenzaremos la fase de prototipado realizando sketches o bocetos de la plataforma.
Un sketch es un simple esbozo de lo que queremos hacer, son bocetos rapidos y poco
detallados que muestran cédmo seran las principales pantallas de nuestra plataforma y
nos ayudard a ir centrando nuestras ideas y a plasmar los requisitos definidos
anteriormente sin centrarnos en los detalles visuales que tendra la plataforma.

Esta fase nos permitira empezar a definir la plataforma e iterar rapidamente generando
nuevos bocetos hasta que consigamos una estructura coherente de pantallas que se
ajusten a nuestro proyecto y a la solucion que buscamos. Los bocetos se han
realizado mediante lapiz y papel para poder cambiarlos y repetirlos de la forma mas
rapida posible.

A continuacién, podemos ver algunas de las pantallas mas importantes de la
plataforma, tanto del perfil infantil como del perfil de profesionales.

Bocetos plataforma infantil

No se ha especificado el dispositivo para el que se han realizado los bocetos ya que,
tanto en ordenador, tablet y mévil, la interfaz del perfil infantil va a ser practicamente
igual. En dispositivos como mavil y tablet el usuario tendra que jugar con el dispositivo
en posicion horizontal y cambiara la interaccion a ser tactil en vez de con ratén. Por lo
demas, se han intentado crear interfaces muy simples e intuitivas para los nifios de
forma que puedan usarla con facilidad en cualquiera de los dispositivos.

A continuacion, se muestran algunos de los bocetos realizados, el resto de los bocetos
se pueden ver en el Anexo 6: Sketch o bocetos del documento
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Figura 26. Boceto del home.
Fuente: Elaboracion propia

= |

925)

Momeco ’j““' : ™Y
Helorme j“i‘n\ / @ ‘ ‘) ﬁ?
@/ Sollos ran A/})um de
N (efo dicrdo oa(og
; 2]
bodes ¥ @ |
—— C por

/S;@/(o.s' y 005(01

IS pOC(OS
J J

(]

()
}I[Porf:'(

& coso de no ,;a[,e,

(nciads sosioh soldee

90 bokin de in (ol do sesion
4 oo & reg.‘slfo

/oo\o@c Te(brrme
(3]

Figura 27. Bocetos secciones de juegos y de sellos y logros.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 28. Bocetos reto diario (tutorial, juego).

Fuente: Elaboracion propia
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Bocetos plataforma profesional

Se han realizado bocetos del perfil profesional para los dispositivos de ordenador y de
movil.

Al igual que en el caso anterior, a continuacion se muestran algunos de los bocetos
realizados, el resto de los bocetos se pueden ver en el Anexo 6: Sketch o bocetos del
documento
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Figura 29. Bocetos home profesional para ordenador y movil
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 30. Bocetos pagina detalle de un paciente para ordenador y movil
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 31. Bocetos deilﬁdiétali'e de un grafico.
Fuente: Elaboracion propia
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3.3.2 Wireframes

En esta segunda fase del prototipado crearemos prototipos de baja fidelidad o
wireframes, con los que se definio y refind la estructura de la plataforma, la jerarquia y
tipologia del contenido principal, plasmando parte de la arquitectura de la informacion
definida en el apartado anterior; aunque ha seguido prescindiendo de elementos y

detalles graficos.

A continuacién, se muestran algunos de los wireframes desarrollados (figura 32), pero
se pueden ver todos en el PDF o enlace a Figma correspondiente en cada caso.

Wireframes plataforma infantil:

Se pueden ver todos en el PDF del siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1gHyglk-XoYzgzaHDagad7kfkulE7ewVyB/view?usp=sharing
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Figura 32. Wireframes plataforma infantil.

Fuente: Elaboracion propia. Ver aqui
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https://drive.google.com/file/d/1qHyg1k-XoYzqzaHDqad7kfku1E7ewVyB/view?usp=sharing
https://www.figma.com/file/eNKnJZTkvSvK5jQRF9k7L7/TFM-Wireframes?node-id=0%3A1

Wireframes plataforma de profesionales:

Se pueden ver todos en el PDF del siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1j4 90Q4XsFDqLtLc4EljgyoTe4BleVn b/view?usp=sharing
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Figura 33. Wireframes plataforma profesionales.
Fuente: Elaboracion propia. Ver aqui
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https://drive.google.com/file/d/1j4_9Q4XsFDgLtLc4EIjqyoTe4BleVn_b/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1j4_9Q4XsFDgLtLc4EIjqyoTe4BleVn_b/view?usp=sharing
https://www.figma.com/file/eNKnJZTkvSvK5jQRF9k7L7/TFM-Wireframes?node-id=10%3A198

3.3.3 Prototipo de alta fidelidad

Una vez creados, evaluados y mejorados los wireframes pasamos a la ultima fase del
prototipo, la creacion del prototipo de alta fidelidad. En esta fase se incorporan todos
los elementos graficos de la interfaz (logotipo, colores, iconos, imagenes, etc.) que
permitiran visualizar el aspecto que tendra el disefio final.

Ademas, a este prototipo se le han afiadido interacciones que nos han permitido
probarlo con usuarios para poder mejorarlo y refinarlo en la siguiente fase del
desarrollo, la evaluacion.

Para definir el disefio final de la plataforma se han utilizado los siguientes elementos y
caracteristicas.

Colores:

Para la plataforma infantil se ha utilizado una amplia paleta de colores para dar mayor
dinamismo al disefio y hacerlo visiblemente més llamativo para los nifios. Los colores
utiizados son colores que armonizan entre ellos y se ha buscado que ninguno
sobresalga ni llame mas la atencion que otros, evitando colores fluorescentes y
especialmente oscuros.

Por otro lado, los colores principales que conforman el fondo y los botones son azules
y verdes ya que ayudan a la tranquilidad, a la concentracibn y ademas aportan
confianza por lo que pueden ser usados para la plataforma profesional.

Tipografia:

La tipografia elegida para las plataformas ha sido Calibri debido a que su estética
redondeada concuerda con el estilo que se buscaba. Ademas, al ser una fuente sans-
serif resulta de facil lectura en dispositivos digitales.

Iconos e imagenes:

Para el disefio de la plataforma se han utilizado iconos de la plataforma de Flaticon e
imagenes de la plataforma de StorySet, las cuales permiten usarlos y editarlos de
forma gratuita si se referencian.

Para la plataforma infantil se ha usado un estilo flat con sombras y degradados como
podemos ver en todos los iconos usados. En cambio, para la plataforma de los
profesionales, se ha optado por un estilo mas sobrio que, aunque también esta
formado por iconos flat, estos son de un color Unico, negro o el color primario.

Logo:

Para el logo se ha hecho uso de la tipografia “Gloria Hallelujah” para darle un estilo
més infantil y desenfadado, y se han utilizado dos de los colores mas usados en la
plataforma infantil para mantener el estilo, pero a la vez diferenciarlo del fondo de la
plataforma.
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https://www.flaticon.com/
https://storyset.com/

seatGame

Figura 34. Logo de la plataforma
Fuente: Elaboracion propia

Mascota:

Figura 35. Variaciones de la mascota de la plataforma.
Fuente: Flaticon y elaboracion propia

Prototipo plataforma infantil

A continuacién, podemos ver algunas de las pantallas del prototipo de alta fidelidad de
la plataforma infantil, pero se pueden visualizar todas e interactuar con ellas en el
siguiente enlace:

https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5|ORF9k7L7/TEFM?page-id=10%3A199&node-
id=16%3A53&viewport=453%2C-3%2C0.08829004317522049&scaling=scale-down

También podemos ver todas las pantallas directamente en el Anexo 7: Prototipo
infantil de este documento o en el siguiente PDF:

https://drive.google.com/file/d/1 siQpZHDmgcgd-ixURNDZtUSO6FKQdkR/view?usp=sharing

Las version inicial del prototipo, sin mejorar tras la evaluacion, lo podemos ver en este
enlace.

JsoatGame g

S & %

Reto diario Juegos Sellos y logros

iari al
k Reto diario Salir. ¢ |
Aqui te encontrards tu reto diario, una serie de 6 juegos
que deberas superar cada dia para conseguir tu selio
A diario. 2
9 Siguiente S

Figura 36. Pantalla inicial con el tutorial.
Fuente: Elaboracion propia.
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https://www.flaticon.com/
https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5jQRF9k7L7/TFM?page-id=10%3A199&node-id=16%3A53&viewport=453%2C-3%2C0.08829004317522049&scaling=scale-down
https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5jQRF9k7L7/TFM?page-id=10%3A199&node-id=16%3A53&viewport=453%2C-3%2C0.08829004317522049&scaling=scale-down
https://drive.google.com/file/d/1_siQpZHDmqcqd-jxURnDZtU8Q6FKQdkR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Uhob6BaX-KWo3owfhvI96uEV9YqIOL9l/view?usp=sharing

Juegos: categorias y listado de juegos.
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Figura 37. Pantallas de seleccién de categoria y juego
Fuente: Elaboracién propia.

Juego: pantallas del tutorial del juego y del propio juego.
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Figura 38. Pantalla tutorial del juego y juego
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 39. Pantalla del calendario de sellos y album de logros
Fuente: Elaboracion propia.
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Prototipo plataforma profesionales

A continuacién, podemos ver algunas de las pantallas del prototipo de alta fidelidad de
la plataforma para profesionales, se pueden visualizar todas e interactuar con ellas en
el siguiente enlace:

https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5|{QRF9k7L7/TEFM?page-id=10%3A200&node-
id=94%3A2100&viewport=318%2C302%2C0.12811195850372314&scaling=scale-down

Y, al igual que antes, podemos ver todas las pantallas desde el siguiente PDF:

https://drive.google.com/file/d/1QzECgxDqg9P9zdD391PvAG6YcCJIf6inMRX/view?usp=shari
ng

Las version inicial del prototipo, sin mejorar tras la evaluacion, lo podemos ver en este
enlace.

- Home/Mis pacientes:

KatGame .
Mis pacientes Adadir paciente
Q
& s paconies
oo ctivor [Rr— fr— Afadir paciente
[ siperm fowm  Esmdat  Nambre v cosd ¢ 0. conidn ¢ Acionss
§ Atia Gonailex Saas Gonecto ®| =R
8 Conturacitn
-] Aia Martin 7 afios Conectado | =R
= %
LA
I Carmen Rz Gafas. it w2 hay. B E R
o) Daniel Lipez Batas Hace 2 dias B E R
L L] o Loper Bafos Hace 1 afa | = ‘
= ‘s Maria Garcia Bafos Uit vez hay | E R
[R—
12345 )

Figura 40. Pantallas de mis pacientes y afiadir paciente.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 41. Pantallas de detalle de un paciente y mas informacién de un grafico.
Fuente: Elaboracion propia.
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3.4. Conclusiones del prototipado

>

Todas las etapas seguidas nos han ayudado a definir un prototipo que concuerde con
las ideas y los modelos mentales del usuario y por tanto que les resulte Gtil y sencillo
de utilizar y comprender.

Gracias a la realizacion de bocetos y wireframes se ha podido iterar de forma rapida
sobre los prototipos sin tener que preocuparnos por el disefio los detalles de las
interfaces, esto nos ha permitido mejorar y probar el prototipo de forma répida,
pudiendo corregir errores antes de que el coste de cambiarlos fuera demasiado. Una
vez que teniamos una estructura clara definida, hemos podido centrarnos en los
aspectos graficos de la plataforma.

Por otro lado, aunque se han realizado una gran cantidad de pantallas seria
conveniente crear algunas mas, como las pantallas de juegos para poder cubrir
diferentes casos, pero debido al escaso tiempo del que se disponia para la realizacion
de las dos plataformas no ha sido posible. Aun asi, considero que se puede apreciar el
estilo de la plataforma y es un producto bastante completo que pasaremos a probar y
evaluar en la siguiente fase del desarrollo.

Evaluacion

En esta seccién se hablara sobre las pruebas y evaluaciones que ha pasado nuestro
prototipo, en ellas se ha testado su estructura, usabilidad y disefio para lograr un
producto que satisfaga las necesidades de nuestros usuarios a la vez que les resulte
agradable y facil de usar.

En la seccién anterior ya se comentd una de las técnicas utilizadas para evaluar la
arquitectura de la informacion, el tree test, se considerd importante realizarlo antes de
comenzar el prototipo para asegurarnos de que la arquitectura definida era correcta.

Para llevar a cabo el resto de la evaluacién, se han usado varios métodos distintos.
Como se ha comentado en el apartado anterior, se testo la estructura y la arquitectura
de la informacion mediante una prueba de tree testing y se ajustd dicha arquitectura
para que resultara lo mas sencilla e intuitiva posible para los usuarios.

Ahora con un primer prototipo de la plataforma vamos a centrar nuestra evaluacion en
la usabilidad y el disefio, para ello se van a llevar a cabo las siguientes pruebas:

- Sin usuarios: evaluacién heuristica y recorrido cognitivo. Se realizaran
primero para poder arreglar los fallos mas importantes antes de pasar a los
usuarios, de esta forma podremos centrar el feedback del usuario en
problemas mas concretos.

- Con usuarios: test con usuarios. Nos permitird evaluar el disefio y la
usabilidad, mostrandonos los errores de planteamiento del prototipo.

Tras cada una de las evaluaciones se iran haciendo los cambios necesarios en el
prototipo para poder mejorarlo de forma rapida y conseguir el mejor resultado posible.
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Las evaluaciones sin usuarios han sido realizadas por un Unico experto debido a la
falta de tiempo para reclutar a otros expertos y realizar las evaluaciones.

4.1. Evaluacion heuristica

La evaluacion heuristica es uno de los métodos de inspeccion de la usabilidad mas
utilizados en la actualidad, se trata de un método de investigacion y evaluacion sin
usuarios que consiste en examinar las distintas partes de una interfaz a partir de un
conjunto de reglas y principios de disefio previamente establecidos, los llamados
principios heuristicos. En este caso vamos a hacer uso de los diez principios
heuristicos de Nielsen por ser los mas universales [16] [17].

El objetivo principal de esta evaluacion es medir la calidad de la interfaz y detectar
problemas, potenciales problemas o partes de la interfaz deben ser cambiadas o
mejoradas para conseguir una mejor usabilidad y experiencia de usuario.

Para realizarla vamos a inspeccionar a fondo el disefio buscando que principios se
cumplen y cuales, por el contrario, no se han tenido en cuenta o se han tenido en
cuenta de forma deficiente. De esta forma, iremos detectando problemas o potenciales
problemas de usabilidad con los que se podria encontrar el usuario.

Una vez detectados los errores o problemas de usabilidad se debe evaluar un poco
mas a fondo, teniendo en cuenta la frecuencia con la que ocurren, el impacto que el
fallo pueda tener sobre los usuarios y la persistencia con la que aparecen. Para ello,
crearemos una lista priorizando aquellos de mayor gravedad y proponiendo posibles
ideas de mejora.

1. Visibilidad del estado del sistema

Siempre se debe mantener informados a los usuarios sobre lo que esta sucediendo
mediante la retroalimentacion adecuada y dentro de un periodo de tiempo razonable.

Plataforma infantil:

En general, considero que se ha tenido correctamente en cuenta este principio,
podemos ver varios ejemplos de buenas practicas en los siguientes ejemplos:

- Las distintas paginas del prototipo indican en qué apartado esté el usuario.
- Durante el reto diario, al finalizar cada uno de los juegos se le indica cuantos ha
realizado y cuantos le quedan.

vatGame votGawme

iMuy bien! Has completado el juego iMuy bien! Has completado el juego

123496

Continuar jugando

Figura 42. Pantallas finales de los juegos del reto donde se muestra por qué juego va el
usuario. Fuente: Elaboracién propia.
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- El calendario de sellos diarios indica claramente qué dia es hoy y si se ha
conseguido ya el sello diario o no.

vatGame 3

Sellos diarios
] 8 8 8

Marzo 2021

Figura 43. Calendario de sellos diarios.
Fuente: Elaboracion propia.

Aun asi, considero que se podria mejorar este aspecto teniendo en cuenta lo
siguiente:

- No existen pantallas de carga que puedan aparecer, si €s necesario, mientras
se cargan los juegos.

Plataforma profesional:

Aunque se muestra en todo momento informacion importante como donde se
encuentra el usuario o, incluso, por donde ha pasado para entrar con “migas de pan”,
se pueden ver algunos problemas de visibilidad en la pagina inicial de “mis pacientes”.
En esta pagina se muestran los usuarios de la plataforma, pero no se puede saber
casi informacion sobre ellos, por ejemplo, no se puede saber si los usuarios ya han
aceptado la invitacion al regimiento, si siguen pendientes de aceptarla o si la han
rechazado.

Por otro lado, considero que podria ser util incluir aqui informaciéon sobre la ultima
conexiéon del usuario de forma que el profesional pueda ver rapidamente si habra
nuevos datos o si no los habra porque no ha jugado, sin tener que entrar en la ficha de
detalle.

2. Coincidencia entre el sistemay el mundo real

El disefio debe hablar el idioma del usuario, utilizando palabras y conceptos familiares
para el usuario. Debe seguir las convenciones del mundo real haciendo que la
informacion aparezca de forma logica y natural.

Plataforma infantil:

Se ha intentado crear una plataforma intuitiva e infantil, toda la terminologia utilizada
en el prototipo es muy sencilla, evitando palabras complicadas que los nifios puedan
no entender.

Ademas, se han utilizado una gran cantidad de iconos e imagenes para explicar y
diferenciar el contenido y las opciones de la plataforma de forma que el usuario las
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comprenda rapidamente y sin necesidad de explicaciones. Un ejemplo de esto lo
podemos ver en el icono del engranaje para indicar los ajustes, en el de la bombilla
para indicar las pistas o aun més en el calendario para ver los sellos de cada dia.

Plataforma profesional:

Se ha intentado que la plataforma coincida lo maximo posible con el lenguaje de los
usuarios, por lo que se han tenido muy en cuenta los nombres que ellos eligieron en el
card sorting. Ademas, se han incluido una gran cantidad de iconos que referencian al
mundo real como el sobre para contactar o el engranaje en los ajustes.

3. Control y libertad de usuario

Los usuarios frecuentemente realizan acciones por error, por ello, es necesario incluir
una salida claramente marcada para abandonar la accién no deseada sin tener que
pasar por un largo proceso.

Plataforma infantil:

La mayoria de las acciones del usuario son facilmente corregibles cerrando los
mensajes emergentes o volviendo atrds con las flechas de la parte superior, pero
podemos ver un claro error de este principio en el tutorial de la plataforma.
Actualmente, cuando un usuario entra por primera vez en la plataforma, entra como
invitado o da al boton de informacién se abre el tutorial, pero no es posible saltarlo o
cerrarlo rapidamente en caso de pulsar por error 0 ya haberlo leido.

scatGame £
[XYRTR A | P
B -
‘ -’
-
Reto diario Juegos Sellos y logros.
N

Reto diario
dia
X

que
dia

Figura 44. Interfaz de la pantalla inicial durante el tutorial.
Fuente: Elaboracion propia.

Plataforma profesional:

Cuando el profesional realiza acciones como pulsar “afiadir un nuevo paciente” se le
da la opcion de cancelar la opcién simplemente cerrando el mensaje emergente. De
igual forma, cuando intenta borrar un paciente, le aparece un mensaje indicando que
la acciébn no se puede revertir y se le ofrece la opcién de cancelar la accion
simplemente pulsando la opcién de “cancelar”.
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4. Consistenciay estandares

Este principio consiste en hacer uso de las mismas palabras o iconos para referirse a
lo mismo, evitando que el usuario deba preguntarse si dos palabras diferentes
significan lo mismo. Por ello, se deben seguir las convenciones y estandares de la
plataforma y de la industria.

Plataforma infantil:

Los iconos utilizados en la plataforma buscan ser lo mas estandar posible y seguir los
conocimientos del usuario, de esta forma los ajustes los vemos representados con un
engranaje, como en la mayoria de juego, las pistas con la bombilla, el botén de atras
con una flecha hacia la izquierda y el boton de informacion con una i dentro de un
circulo como en la mayoria de los lugares.

Igualmente, los botones del final de un juego siguen los estandares marcados por
otros juegos de niveles, no solo en los iconos en si sino también en su colocacion. A la
izquierda el boton para salir al menu, en el centro el botdn de repetir y a la derecha el
boton de siguiente.

Figura 45. Interfaz de la pantalla inicial durante el tutorial.
Fuente: Elaboracion propia.

Sin embargo, podemos apreciar un fallo en la consistencia del disefio en la pantalla de
inicio, el enlace para entrar como invitado no esta marcado como tal y por lo tanto se
confunde con un texto normal, sin funcionalidad.

Entrar como inivitado e iniciar sesion mas tarde

Figura 46. Enlace de entrar como invitado en la pagina de login, no sigue el disefio.
Fuente: Elaboracion propia.

Plataforma profesional:

En general se han utilizado iconos frecuentes para sefializar cada una de las acciones
de forma que el usuario sepa rapidamente que hace cada uno sin necesidad de mas
explicaciones.

Aungue podemos ver un error de este problema en los mensajes emergentes, el
mensaje que aparece al intentar salir de la plataforma tiene un estilo diferente al resto
de mensajes emergentes, colocando los botones uno encima de otro, en vez de al
lado como pasa en el resto de los mensajes.
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5. Prevencioén de errores

Evitar los posibles errores del usuario eliminando las opciones que puedan llevar a
ellos y, en caso de no poder evitarlo, presentar a los usuarios una opcion de
confirmacién antes de que se realicen una accion importante.

Plataforma infantil:

Se ha tenido muy en cuenta que los usuarios pueden cometer errores, por ello se han
incluido una gran cantidad de mensajes emergentes que alertan al usuario antes de
realizar algunas acciones que pueden ser errores y en los formularios como el de
registro se han indicado qué campos son obligatorios.

Un ejemplo es el mensaje que aparece al entrar como invitado que alerta al usuario de
que ha entrado como usuario y por tanto no se van a guardar sus datos si no inician
sesion antes de cerrar. Al igual que el mensaje de confirmacién antes de salir de un
juego por si el usuario ha pulsado la opcién sin querer o el de cerrar sesion.

jAtencion! X ¢Estas seguro de qué quieres salir
i ?
Si entras como invitado no se guardaran los datos ni avances que hagas a del ]uego °
menos que inicies sesion antes de cerrar la plataforma. I Si sales perderas los avances que hayas hecho en el juego. ¢ Estas seguro?
?
| o i '3 g i >
" > 4 " e.0 (0
£ y
| | Iniciar sesién Continuar Salir Continuar jugando

Figura 47. Mensajes emergentes que avisan al usuario y evitan que comenta errores
Fuente: Elaboracion propia.

Plataforma profesional:

Podemos ver un buen ejemplo de esto en los mensajes de aviso que aparecen antes
de que el usuario “borre” a un paciente o antes de que cierre sesion, evitando que
realicen la accion si no quieren realmente.

6. Reconocer mejor que recordar

El usuario no debe tener que recordar la informacion de una parte de la interfaz a otra.
Se debe minimizar la carga de memoria del usuario haciendo visibles los elementos,
acciones y opciones de cada pantalla.

Plataforma infantil:

El usuario no necesita recordar en qué consiste o como debe realizar cada juego, ya
gue antes de que comience se le muestra una breve explicacion donde puede ver
cémo es el juego y como debe interactuar. Ademas, tampoco es necesario que lleve la
cuenta de datos como cuantas diferencias lleva, ya que lo muestra la interfaz del
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juego; ni cuantos juegos del reto diario ha realizado, ya que cuando finaliza uno la
plataforma se lo muestra.

Plataforma profesional:

Se han incluido migas de pan que le muestran al usuario dénde esta y por donde ha
pasado de forma que por ejemplo siempre tiene presente en qué usuario esta mientras
observa los informes, evitando que tenga que recordarlo y consiguiendo una mayor
visibilidad que permite que pueda abrir varias pestafias del navegador con distintos
pacientes y poder reconocer rdpidamente a quién corresponde cada grafico.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso

Crear accesos directos que puedan acelerar la interaccion de los usuarios expertos y
gue permanezcan ocultos a los usuarios novatos, de forma que se pueda satisfacer a
ambos usuarios. Permitir a los usuarios personalizar las acciones frecuentes.

Plataforma infantil:

En la plataforma no existen atajos 0 accesos directos para usuarios expertos y en
general solo existe una Unica ruta para acceder a cada apartado de la plataforma, a
excepcién de dos acciones. La primera para ir a ver los logros, para lo cual el usuario
puede decidir si ir al alboum desde el mensaje de nuevo logro o si entrar desde la
opcién de album de la pantalla de inicio.

Y la segunda para acceder al reto diario, para esta accion el usuario puede decidir si
entrar desde la pagina de inicio o, si ha ido a ver sus sellos diario, directamente desde
el calendario.

Plataforma profesional:

Se ha dado la opcion al usuario de organizar la interfaz del detalle de los pacientes
como quiera, ordenando y ocultando los graficos como quiera segun los que mas
utilice.

Aunque seria una buena idea dar la posibilidad de cambiar la fecha de los graficos
directamente desde la pantalla del paciente en vez de solo en la de un gréafico de
forma que el profesional pueda ver y comparar todos los gréaficos de forma facil y
rapida si ya sabe en qué se debe de fijar en cada uno, esto agilizaria mucho las tareas
de los profesionales.

8. Disefio estético y minimalista

Las interfaces no deben contener informacion que sea irrelevante o que rara vez se
necesite. Cada dato innecesario disminuye la visibilidad de la informacién importante.

Plataforma infantil:

Aungue el disefio utiliza una gran cantidad de colores e imagenes se ha intentado
mantener la misma estética en todas las paginas y no incluir imagenes, iconos ni otros
elementos que pudieran distraer o dificultar la comprensién del usuario. Para seguir
este principio los fondos de la plataforma se han simplificado una vez que el usuario
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inicia sesiodn, eliminando algunos elementos y bajando la opacidad de otros de forma
que no atraigan la vista del usuario.

Plataforma profesional:

Se han intentado mantener solo los elementos necesarios en la interfaz, eliminando
los datos e iconos innecesarios para que la interfaz sea lo mas minimalista, estética y
auto explicativa posible. Aunque en la parte de editar perfil se recarga demasiado la
interfaz con los iconos de editar.

9. Ayudar areconocer y recuperarse de los errores

Los mensajes de error deben expresarse en un lenguaje sencillo, indicar con precision
el problemay sugerir una solucion.

Plataforma infantil:

En los formularios se muestran los errores al usuario en color rojo y con un lenguaje
sencillo, de forma que el usuario sepa qué ha fallado y como debe solucionarlo.
Igualmente, para evitar que el usuario cometa errores se han incluido mensajes de
aviso como el que sale al intentar dar atras desde un juego. Este mensaje no sélo
avisa al usuario de que va a perder sus datos, si nho que le indica que la accién
“incorrecta” o que le puede llevar a error es la de salir ya que aparece en color rojo y
ademas nuestro erizo, la mascota de la aplicacion se muestra triste ante la accion.

|
N PR . X
¢Estas seguro de qué quieres salir
del juego?
Si sales perderas los avances que hayas hecho en el juego. ¢Estas seguro?
o' s
Salir Continuar jugando
| N

Figura 48. Mensaje que aparece al intentar salir de un juego, ayuda a recuperarse de los
errores.
Fuente: Elaboracion propia.

Plataforma profesional:

Se puede ver como en los formularios como en el de registro, en caso de suceder
algun error se le indica claramente al usuario mediante un mensaje en rojo debajo del
campo del input, permitiendo que el usuario reconozca el error y sepa como debe
corregirlo.
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10.Ayuday documentacion

Proporcionar documentacién y ayuda a los usuarios para que sepan como deben
completar sus tareas.

Plataforma infantil:

Al tratarse de una plataforma para nifios se ha tenido muy en cuenta este aspecto y se
proporciona ayuda e informacion al usuario de forma constante. Para comenzar, la
primera vez que el usuario entra se le muestra un tutorial que le explica cémo funciona
la plataforma, tutorial al que puede volver a acceder en cualquier momento pulsando el
botén de informacion de la esquina inferior derecha.

Por otro lado, antes de cada juego también se le muestra al usuario una pequefa
explicacion o tutorial del juego seleccionado al usuario para que sepa cémo debe
interactuar, y puede volver a leerla en todo momento mientras juega pulsando el botén
de informacion.

Plataforma profesional:

Aungue se ha afiadido la opcion de ayuda al final de la configuraciéon no se ha creado
ningun disefio que muestre como se va a acceder a dicha ayuda por lo que haria falta
crear las pantallas de ayuda.

Listado de errores segun gravedad
Plataforma infantil:

Tabla 7. Errores de usabilidad detectados durante la evaluacién heuristica de la plataforma
infantil. Fuente: Elaboracion propia

Principio Problema Mejora propuesta
Control y libertad No se puede saltar o cerrar el Afadir un botén para saltar el
del usuario tutorial. tutorial.

Consistencia y El enlace de entrar como Modificar el enlace de forma que
estandares invitado parece un texto normal, siga el estilo utilizado en el resto
sin funcionalidad. de los enlaces.
Visibilidad del No existen pantallas de carga Disefiar pantallas de carga por si
estado del que puedan aparecer, si es fueran necesarias.
sistema necesario, mientras se cargan
los juegos.
Flexibilidad y No existen accesos directos ni No se va a introducir ninguna
eficiencia de uso atajos. mejora ya que considero que no

es necesario debido a la
simplicidad de la plataforma.
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Plataforma profesional:

Tabla 8. Errores de usabilidad detectados durante la evaluacion heuristica de la plataforma
profesional. Fuente: Elaboracion propia.

Principio Problema Mejora propuesta
Visibilidad del No hay informacién sobre si el Afadir informacién del estado
sistema paciente ha aceptado el de cada paciente en la tabla

seguimiento, no ha contestado o  mediante un badge que siga un
si lo ha rechazado. sistema de colores. Introducir
estos datos en la ficha de
detalle.
Visibilidad del No hay informacién sobre la Incluir en la tabla una columna
sistema Gltima conexién de usuario en la  que informe de la fecha de la
pagina principal. Gltima conexion.
Flexibilidad y Desde la ficha del paciente solo  Incluir la opcién de cambiar la
eficiencia de uso se pueden ver los datos de la fecha en la pagina de la ficha
fecha actual, para comparar del usuario de forma que
debes entrar a cada uno e ir comparar los gréficos sea
cambiando la fecha, lo que mucho mas facil.

complica la comparacion.

Consistencia y Disposicion de los botones de los Cambiar los mensajes

estandares mensajes emergentes diferente emergentes para que todos
en cada uno. sigan la misma estética.

Disefio estéticoy Sobrecarga de iconos al editar Eliminar los iconos de los

minimalista perfil. lapices ya que se entiende

perfectamente que se puede
editar el campo sin ellos.

Ayuday Existe el botén de ayuda, pero no Crear las pantallas de ayuda.
documentacién  se han creado las pantallas a las
gue lleva dicho boton.

4.2. Recorrido cognitivo

El recorrido cognitivo o cognitive walkthrough es otro método de evaluacién sin
usuarios. En este segundo método, nos pondremos en la piel del usuario y
analizaremos el recorrido del prototipo realizando una serie de tareas.

Se plantearan una serie de escenarios y tareas que se espera que los usuarios tengan
gue realizar y el evaluador las ira llevando a cabo como si del usuario se tratara. De
esta forma, comprobaremos si los objetivos simulados y la carga cognitiva podran ser
asumidos y, por tanto, el usuario podra completar de forma sencilla cada una de las
tareas.

Durante la realizacién de las tareas se tendran en cuenta las siguientes cuestiones:
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¢Intentaran los usuarios alcanzar el objetivo de la tarea de forma correcta?

¢ Percibiran los usuarios que la accién correcta esta disponible para llevarla a
cabo?

¢Asociara cada accion con el efecto que genera?

¢ El usuario percibira que esta avanzando en la direccién correcta para resolver
la tarea?

Perfiles de usuario y contexto de uso

Como se ha comentado anteriormente, la evaluacion la ha realizado un Unico experto
debido a la falta de tiempo para reclutar y realizar la evaluacién por parte de mas
expertos. Este experto debera ponerse en la piel de dos usuarios distintos para poder
evaluar cada una de las plataformas:

1. El perfil del usuario serd una nifia de 7 afios que sufre lateralidad cruzada, lo

Tareas

que le produce dificultades en tareas como distinguir izquierda y derecha o en
tareas de escritura y lectura debido a que ha desarrollado dislexia. Ha decidido
usar nuestra plataforma porque se la ha recomendado su psicéloga para
intentar reducir sus problemas e intentar superar sus dificultades. Por ello, una
tarde decide entrar en la plataforma, registrarse y comenzar a jugar.

Este segundo perfil se corresponde con un profesional, en este caso una
psicologa infantil de 40 afios suele tratar a nifios con problemas de lateralidad y
ha decidido hacer uso de la plataforma para poder llevar el control de los nifios
y poder evaluarlos y tratarlos de forma sencilla y adecuada. Antes de sus
consultas de la tarde decide entrar en la plataforma y revisar algunos datos de
sus pacientes.

Las tareas seleccionadas han sido elegidas ya que seran las mas realizadas por los
usuarios de forma habitual y, ademas, permitirdn al experto visualizar y hacer uso de
la mayor parte del prototipo, recorriendo una gran variedad de pantallas diferentes.

Plataforma infantil

Tarea 1: Registrate en la plataforma
Tarea 2: Juega el reto diario hasta conseguir el sello diario.

Tarea 3: Juega el juego de las 7 diferencias en nivel medio y después vuelve al
menu de inicio.

Tarea 4: Mira qué logros has conseguido.

Plataforma profesional

Tarea 1: Inicia sesion y afiade un nuevo paciente.

Tarea 2: Mira los datos de un usuario para ver como ha avanzado y exporta los
resultados para tenerlos a mano durante la consulta.

Tarea 3: Desactiva la opcion de recibir notificaciones y luego cierra sesion.
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Reglas de evaluacion:

¢ Realizamos el cognitive walkthrough de las tareas descritas anteriormente,
imitando los comportamientos que realizarian los usuarios.

e Durante la evaluacion no se realizaran cambios ni mejoras en el prototipo.

e Se tomaran notas sobre los pasos, dificultades, interacciones confusas y
demds datos importantes que vayamos encontrando durante el recorrido.

Resultados

A continuacion, se exponen los resultados obtenidos de la evaluacion organizados
segun su gravedad, para lo cual se ha tenido en cuenta el impacto que causara y la
frecuencia con la que podria darse.

Plataforma infantil:

Tabla 9. Errores 0 mejoras detectados durante el paseo cognitivo de la plataforma infantil.
Fuente: Elaboracion propia

Pantalla

Registro

Tutorial

Loginy
registro

Completa tu
perfil

Final del reto
y final del
juego

Final del reto

Final del
juego

Album de
logros

Login

Problema detectado

No hay check para aceptar la
politica de privacidad.

Una vez que has empezado el
tutorial no se puede saltar ni omitir.

El texto “todavia no tienes cuenta” y
“ya tienes una cuenta” se ven
demasiado pequefios en
dispositivos moviles o tablet

El campo de fecha de nacimiento
deberia dejar seleccionar la fecha
en un calendario.

Hay una cruz en la parte superior
como si fuera un mensaje
emergente pero no se puede cerrar.

Me gustaria poder ir a ver mis sellos
diarios cuando reciba el nuevo sello
para comprobar cémo voy.

La interaccion del botén siguiente
solo se corresponde con la flecha,
no con el botén entero.

El botén de informacién no hace
nada.

Los botones tienen acciones en
infinitivo, pero el resto de la interfaz
habla de ta al usuario.
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Recomendacion

Afnadir el check para aceptar la politica
de privacidad.

Afadir un botén para poder salir del
tutorial en cualquier momento.

Aumentar el tamafio de los textos para
gue se vean correctamente.

Afadir icono de calendario para que el
usuario comprenda que es un campo de
fecha y pueda seleccionarla.

Eliminar la cruz ya que es un error del
disefio.

ARadir un botén que permita ir a ver el
calendario de sellos directamente.

Ampliar el campo de interaccion a todo
el botdn.

Afiadir un disefio que muestre cémo
seria la ayuda en esta pagina.

Cambiar el texto de los botones para
gue siga el mismo estilo que el resto de
la interfaz y se mas cercana con el
usuario



Plataforma profesional:

Tabla 10. Errores 0 mejoras detectados durante el paseo cognitivo de la plataforma profesional.
Fuente: Elaboracion propia

Pantalla

Mis pacientes

Mis pacientes

Detalle de un
paciente

Ver mas de un
gréfico

Detalle de un
paciente

Detalle de un
paciente

Ver mas de un
gréfico

Configuracion

Configuracién

Login

Problema detectado

No sé como estan ordenados los
pacientes y buscar resulta complicado.

No puedo ver cual es el estado de los
pacientes, si han aceptado la
supervisién o no, ni cuando se han
conectado por Ultima vez para saber si
ha habido cambios nuevos.

No se entiende correctamente la funcién
de los tres puntos, no se sabe si son
mMA&s opciones o0 para mover las tarjetas.

No se sabe que las filas de la tabla son
desplegables para ver més informacion.

Deberia dar la opcién de exportar desde
esta pagina por si quieres descargar
todos los graficos.

No se pueden cambiar las fechas de los
gréficos por lo que no se puede comprar
el conjunto.

No permite ver o cambiar de afio.

Los toggles apagados parecen
desactivados.

Teniendo sitio seria mejor cambiar el
selector de idioma por botones que
muestren las opciones ya que solo son
tres.

El texto todavia no tienes cuenta es un
poco pequefio.

Recomendacion

Afadir la opcién de ordenar la
tabla por la columna que se elija.

ARadir badge que muestre el
estado de los pacientes, asi como
filtros que te permitan visualizar
solo los deseados.

Afadir informacion de la dltima
conexion de los usuarios.

Cambiar el icono de los puntos y
para que quede mas claro que
sirve para reordenar las tarjetas de
graficos.

Anadir flechas en el lateral
derecho para que el usuario sepa
que lo puede pulsar y se
despliega.

Afadir la opcién de exportar
graficos desde la pagina del
usuario sin necesidad de entrar en
el detalle de cada gréfico.

Afadir la opcion de cambiar las
fechas de los graficos para que
sea mas sencillo compararlos.

Anadir la informacién del afio al
lado del mes.

Afadir un borde a los selectores
para que se detecten que se
pueden usar y no estan
desactivados.

Cambiar el selector de idiomas por
botones como en la plataforma
infantil.

Aumentar el tamafio del texto.

Los errores detectados tanto en la evaluacion heuristica como en el recorrido cognitivo
se han corregido y modificado, tal y como se explica en cada uno, tras la realizacion
de la evaluacién ya que se han considerado fallos importantes que podrian causar

76



fricciones y errores con los usuarios. De esta forma podremos ver si los usuarios
detectan nuevos fallos sin tener que preocuparnos porque cometan los errores ya
detectados.

4.3. Test con usuarios

Por ultimo, vamos a evaluar el prototipo con usuarios, para ello vamos a realizar un
test de usuarios que nos permitira comprobar si las interfaces y los procesos de
interaccion estan bien disefiados, asi como si los usuarios encuentran obstaculos y
dificultades para lograr sus objetivos.

Alcance y objetivos

Los test realizados nos permitirdn evaluar el prototipo de nuestras plataformas con
usuarios reales, lo que nos aportara feedback para mejorar las interfaces, asi como
nos dejara ver posibles errores y problemas que puedan encontrar los usuarios.

Con esto, los objetivos principales de los test con usuarios los podriamos resumir en
los siguientes:

¢ |dentificar pain points a la hora de usar el prototipo.

e Conocer mejor el modelo mental de los usuarios y descubrir coémo
interactuarian con el prototipo sin ayuda.

o Detectar posibles problemas que podrian encontrar mientras interactdan.

e Encontrar puntos de mejora, funcionalidades o elementos que los usuarios
echen en falta, o, por el contrario, que llamen demasiado su atencion y por
tanto deberian suprimirse.

Como se han de probar los dos prototipos diferentes, el de la plataforma infantil y el de
la plataforma profesional, el tiempo para realizar las evaluaciones es reducido y los
perfiles son muy concretos, se ha decidido realizar dos test de usuarios en cada una
de las plataformas, aunque soy consciente de que con mas tiempo seria conveniente
aumentar este numero minimo hasta cinco participantes para cada una de las
plataformas.

Por ello, para llevar a cabo la evaluacion se han reclutado dos nifios que evalien la
plataforma infantil y dos profesionales que se encarguen de evaluar la plataforma
profesional.

Metodologia

Los test se llevaran a cabo de forma telematica, menos uno que se ha realizado de
forma presencial ya que ha sido posible reunirnos con la participante, en este caso una
nifia de 9 afos.

Para la realizacion de las pruebas teleméticas se ha hecho uso de la plataforma de
Google Meets ya que permitia compartir pantalla y visualizar en todo momento lo que
el usuario estaba haciendo, donde pulsaba y como intentaba interactuar, ademas de
permitir ver su cara en todo momento y, obviamente, escucharle y hablar con él. Por
este motivo ha sido necesario que todos los participantes dispusieran de un ordenador
con microfono, altavoces, webcam y conexion a Internet.
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Las pruebas se han realizado en tres dias, ajustandonos a la disponibilidad de cada
uno de los participantes. El tiempo estimado para cada una de las pruebas era de
aproximadamente 30 minutos para adultos y 20 para nifios, aunque en alguno de los
casos se ha alargado ligeramente.

Durante las pruebas el moderador de las pruebas ha ido tomando notas de las
observaciones, reacciones y acciones de los usuarios mientras les iba preguntando
por qué lo hacian o que creian que debia pasar cuando lo hicieran. En ningln caso el
moderador ha dado respuestas sobre cdmo realizar las tareas y se ha intentado no
influir de ninguna forma en las acciones y observaciones de los usuarios.

Antes de comenzar las pruebas se le envié y explicé a todos los participantes un
documento de consentimiento (que podemos ver en el Anexo 1: Consentimiento
informado) donde se les explicaban los objetivos de la prueba, qué datos se iban a
recoger, como se iban a usar y se les aseguraba total confidencialidad, entre otros
datos importantes. En el caso de los nifios se ha pedido el consentimiento a sus
padres o tutores legales. Una vez que se recibié el documento de consentimiento
firmado procedimos con la prueba.

Captacién y participantes

Para llevar a cabo la captacion de usuarios se ha tenido en cuenta el mismo screener
que utilizamos para las entrevistas del apartado de investigacién, se puede ver en el
Anexo 2: Screener de este documento.

Como se ha comentado anteriormente, debido a la falta de tiempo para llevar a cabo
todas las evaluaciones y a la dificultad de encontrar participantes ideales en tan poco
tiempo, se han reclutado dos usuarios para realizar la evaluacién de cada una de las
plataformas, aunque lo 6ptimo habria sido poder reclutar al menos cinco para cada
una de las plataformas.

En la siguiente tabla se resumen los datos demograficos de los participantes:

Tabla 11. Participantes del test de usuarios. Fuente: Elaboracion propia

Nombre Edad Sexo Ocupacion Conaocimientos de las TICs
A. M. 6 Mujer Estudia 1°de  Alguna vez hace uso de smartphone y tablet a
afios primaria. pesar de su edad, sabe ver YouTube, descargar

aplicaciones y jugar facilmente.

M. A. 9 Mujer Estudia 4°de  Maneja con soltura los smartphone y tablet.
afos primaria. También hace uso del ordenador para ver
YouTube y Twitch.
L. P. 48 Mujer Psicéloga Alto - Hace uso de ordenador y smartphone con
afios soltura
J.L.G. 53 Hombre Psiquiatra. Medio - Maneja soltura los distintos dispositivos,
afios aunque no suele realizar tareas complicadas ni
compras.
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Guiodn de las sesiones

Tras recibir el consentimiento firmado de los participantes comenzamos con la
realizacion de las pruebas.

Introduccion:

Nos presentamos a los usuarios, le preguntamos qué tal se encuentra y les
agradecemos su participacién en las pruebas, recalcando lo importante que va a ser
en nuestro proyecto.

Tras esto, para ir rompiendo el hielo realizamos una serie de preguntas demogréficas
al usuario, aunque de como ya conociamos sus datos del screener no profundizamos
mucho en este aspecto y continuamos con la explicacion de la tematica del proyecto.

Nudo:
e Explicacion:

Pasamos ya a hablar de la prueba, se le explica al usuario en qué va a consistir la
prueba, se le irdn dando una serie de tareas que debe realizar y mientras las realiza
debe ir explicando y comentando por qué realiza cada accion, qué le parece el
prototipo, que echa de menos, etc.

También se le avisara de que es posible que se le realicen algunas preguntas si se
consideran necesarias para profundizar en alguna accion; y de que, aunque puede
hacer preguntas al moderador, éste s6lo responderd si cree que la respuesta no
influird en sus acciones (en caso contrario el moderador se disculpard o realizara
preguntas que den la vuelta a la conversacion como ¢ qué crees tiu? o ¢donde crees ta
que debes pulsar?).

Por otro lado, se recalca que es una evaluacion del prototipo y no de él, por lo que
cualquier dato que quiera comentar se agradece y todas sus acciones son correctas,
por lo que no tiene de qué preocuparse.

e Tareas

Tras todo esto pasaremos a la prueba en si, le enviaremos el enlace al prototipo al
usuario y se le irdn pasando las tareas de una en una. La definicion de las tareas que
debera realizar el usuario las podemos ver en el Anexo 9: Tareas del test de usuarios.

Una vez finalizadas las tareas se les pidi6 a los usuarios que navegaran un poco por la
plataforma para verla y fueran comentando que les parecia, de esta forma se obtuvo
informacién de toda la plataforma y no solo de las pantallas de las tareas.

e Cuestionario SUS (System Usability Scale)

Una vez que el usuario termine de hacer las tareas y de ver la plataforma,
finalizaremos la evaluacion realizando un cuestionario SUS al usuario para comprobar
que le ha parecido el prototipo. En este cuestionario los usuarios deberan puntuar
unas afirmaciones del 1 al 5, siendo 5 total acuerdo y 1 total desacuerdo:

Desenlace o despedida:

Agradeceremos al usuario su participacion, volveremos a comentarle lo importante que
son los datos recogidos para el proyecto y nos despediremos de él.
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Resultados de los test

Una vez que se han finalizado las evaluaciones pasamos a una parte muy importante,
el andlisis de los datos. Vamos a comenzar analizando los datos obtenidos del test
realizado en la plataforma infantil y luego pasaremos a la plataforma profesional.

Plataforma infantil:

Los dos usuarios han sido capaces de completar todas las tareas de forma exitosa y
en un tiempo bastante reducido, lo que ha sido una grata noticia y muestra que el
prototipo ha resultado bastante coherente e intuitivo para los usuarios.

Tabla 12. Tiempo que han tardado los usuarios en hacer el test de la plataforma infantil.
Fuente: Elaboracion propia

Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4
Participante 1 2’50” 3 1°20” 1’55”
Participante 2 2 2'20” r 1’30

Por otro lado, han mostrado una gran aceptacion por el disefio y la estética de la
plataforma, sobre todo la mas pequefa de los dos. Aun asi, se han encontrado varios
puntos de mejora que deben tenerse en cuenta ya que han generado alguna friccion o
duda en los usuarios. Estos se resumen en la siguiente tabla ordenados del mas
critico al mas leve.

Tabla 13. Errores 0 mejoras detectados durante el test de usuarios de la plataforma infantil.
Fuente: Elaboracion propia

Severidad Pantalla Problema o fallo
Critico Home/Juegos Al abrir los ajustes no te deja cerrarlos.
Serio Todas Los nifios no reconocen la i como informacion (aunque para

los adultos se vea como un icono estandar) y por tanto han
preguntado que porgué habia una i para el tutorial.

Serio Registro Los nifios no saben que significa el asterisco de campo
obligatorio del formulario.

Serio Fin de un Los usuarios han dudado de la funcionalidad del botén para
juego ir al menu de juegos.
Menor Login Para acceder a la pantalla de registro hay dos opciones la

de “Crear una” cuenta y la de registrate, la primera usuaria
preguntd si eran lo mismo o no.

Menor Album de La letra de los logros es un poco pequefa para leerla
logros cémodamente en dispositivos pequefios.

Los escasos fallos y problemas detectados han sido una muy buena noticia que
muestra que la plataforma es sencilla e intuitiva para los usuarios, permitiéndoles
comprenderla en una sola mirada. El error mas problematico ha sido el primero, ya
uno de los usuarios no ha podido continuar explorando la plataforma tras intentar abrir
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los ajustes en la pantalla principal. Este problema, aunque no es un problema de
disefio sino de un fallo al colocar las interacciones en el prototipo, se debe corregir
para evitar fallos si se realizan mas evaluaciones en el futuro.

Ha sido posible detectar el fallo anterior gracias a darle la libertad al usuario para
explorar la plataforma por si mismo ya que no es un fallo detectado durante las tareas,
lo que muestra que darle al usuario un tiempo para usar la plataforma e ir viendo como
funciona puede ayudarnos a detectar errores no evaluados y que el test de tareas tal
vez podria haber sido mas amplio para abarcar todas las pantallas.

A continuacion, podemos ver el cuestionario SUS que han rellenado los usuarios, en
este caso, como eran nifios se les ha ido explicando una a una las cuestiones para
asegurarnos de gue las comprendian correctamente.

Tabla 14. Datos del cuestionario SUS realizado por los participantes de los test de la
plataforma infantil. Fuente: Elaboracion propia

Afirmacion Usu.1l Usu.2
Creo que usaria esta web frecuentemente 4 4
Encuentro esta web compleja 3 1
Creo que la web es facil de usar 5 5
Qreq gue necesitaria ayuda de una persona con conocimientos 1 1
técnicos para usar esta web

Las funciones de esta web estan bien integradas 5 4
Creo que la web es muy inconsistente 1 2
Imagirjo_que la mayoria de la gente aprenderia a esta web de forma 5 5
muy rapida

Encuentro que la web es muy dificil de usar 1 1
Me siento confiado al usar esta web 5 5
Necesito aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar esta 2 1
web

Total 90 92.5

Podemos ver, por las puntuaciones que han dado los usuarios, que la plataforma les
ha resultado muy intuitiva y creen que la usarian sin problema, por lo que podemos
estar bastante contentos con el resultado obtenido.

Conclusiones y recomendaciones

Tal y como se ha explicado en el apartado anterior, hemos podido ver que el prototipo
es bastante intuitivo y ha tenido una gran acogida entre nuestros usuarios, lo cual era
una de nuestras principales preocupaciones debido a que al ser un disefio infantil
habia que poner especial cuidado en que fuera muy sencillo e intuitivo.
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Aun asi, a continuacion, se listan las principales mejoras que hay que hacer sobre el
prototipo para solucionar los problemas detectados:

1. Moadificar las interacciones del prototipo para solucionar el error de los ajustes
de forma que se pueda entrar y salir de ellos sin problema.

2. Cambiar el icono de la i de informacién de las pantallas por un icono mas
reconocible para los nifios. Tras hablar con ellos parece que una interrogacion
podria ser una mejor opcion.

Figura 49. Botén de ayuda antiguo y nuevo.
Fuente: Elaboracion propia.

3. En los formularios que tengan campos obligatorios se incluira un pequefio
mensaje que aclare el significado del *. En la siguiente imagen lo podemos ver
resaltado.

Crea tu cuenta

Nombre y apellidos

Email o correo electrénico

Contrasefia

Repetir contrasefia

1A

[ Acepto tos rérminos y condiciones de 1a |

l:l LU

Figura 50. Nuevo mensaje de informacion sobre el asterisco.
Fuente: Elaboracion propia.

4. Modificar el texto de “Crea una” del formulario de registro para que las dos que
te llevan a la pagina de registro pongan “Registrate” y por tanto el usuario no
tenga que hacer un esfuerzo extra para saber que las dos llevan al mismo sitio.

5. Modificar el boton para ir al menu de juegos que aparece al acabar un juego
para que el usuario lo comprenda correctamente.

6. Aumentar el tamafio de la tipografia en el titulo de los logros para que se pueda
leer mejor en todos los dispositivos.

Plataforma profesional

Los dos usuarios que han probado el prototipo de los profesionales también han sido
capaces de completar todas las tareas de forma exitosa, pero han encontrado algunos
problemas o puntos de mejora durante la realizacién de las mismas y durante el
recorrido posterior por la plataforma.
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A continuacién, vamos a ver el tiempo que ha tardado cada uno de los participantes en
realizar cada una de las tareas:

Tabla 15. Tiempo que han tardado los usuarios en hacer el test de la plataforma infantil.
Fuente: Elaboracion propia

Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3
Participante 1 427 50” 47”
Participante 2 54” 110" 46”

Los tiempos de realizaciéon de las tareas han sido coherentes con lo esperado, lo que
nos muestra que, en general, los usuarios no han encontrado demasiadas dificultades
para realizar las tareas. Lo que es un indicio de que la plataforma es bastante intuitiva
y usable para los profesionales.

Ahora vamos a pasar a comentar en profundidad los principales problemas y mejoras
que han encontrado los usuarios y los ordenaremos segln su severidad, del mas
critico al menos critico.

Tabla 16. Errores 0 mejoras detectados durante el test de usuarios de la plataforma

profesional. Fuente: Elaboracion propia

Severidad  Pantalla Problema o fallo

Critico Home Para enviar una invitacion a un paciente vale con poner el
email, pero luego en la tabla de inicio aparecen con nombres,
dato que si el profesional no introduce no puede saber de
dénde sale y, por tanto, no puede buscarlo en la tabla y
reenviar la invitacion si es necesario.

Serio Detalle del El texto del botdn del perfil de los nifios pone eliminar, lo que
paciente ha hecho pensar a un usuario que borraba la cuenta al nifio,

aunque solo queria dejar de tenerlo como paciente, asi que
no se atrevia a realizar la accion.

Serio Detalle del  Uno de los usuarios ha preguntado si el selector de fechas
paciente era solo para el gréafico que tenia debajo o para todos.

Serio Afadir La interaccion de la cruz del mensaje emergente no funciona,
paciente por lo que el usuario no puede cerrar la ventana.

Serio Afadir A los usuarios les gustaria recibir algan feedback del sistema
paciente cuando envian la invitacion para estar seguros de que todo

ha ido bien.

Menor Detalle de  El selector de fechas para los graficos solo deja seleccionar
un periodos de tiempo fijos como “esta semana” o “mes
paciente pasado”, me gustaria poder seleccionar las fechas que

quiera.

Menor Afadir Hay una gran cantidad de interacciones que deberian
paciente deshabilitarse al abrir el mensaje emergente pero que

funcionaban, por lo que el usuario podia entrar en la ficha de
un paciente sin querer.

83



La evaluacion, aunque ha ido bastante bien, nos ha dejado ver que hay unas cuantas
interacciones que fallan en el prototipo que no son culpa del disefio y que han
dificultado la evaluacion de algunas partes, sin embargo, se ha podido continuar con la
evaluacién en todos los casos y se han logrado encontrar varios fallos que si que eran
debidos a errores de disefio.

Esta evaluacion nos ha dejado ver algunos fallos como los filtros de fechas, que en
ningln momento se habia dudado que se pudieran confundir con que se
correspondian con un solo grafico. Por esto, ha sido muy Util realizar el test ya que nos
ha permitido eliminar y afadir cosas importantes que evitaran posibles errores y
fricciones con los usuarios y que no se habian detectado en ninguna de las
evaluaciones anteriores

A continuacién, podemos ver el cuestionario SUS que han rellenado los usuarios:

Tabla 17. Datos del cuestionario SUS realizado por los participantes de los test de la
plataforma profesional. Fuente: Elaboracién propia

Afirmacion Usu.1 Usu.2
Creo que usaria esta web frecuentemente 4 4
Encuentro esta web compleja 2 3
Creo que la web es facil de usar 5 4

Creo que necesitaria ayuda de una persona con conocimientos

. 1 1
técnicos para usar esta web
Las funciones de esta web estan bien integradas 4 4
Creo que la web es muy inconsistente 1 1
Imagino que la mayoria de la gente aprenderia a esta web de 4 3
forma muy rapida
Encuentro que la web es muy dificil de usar 1 2
Me siento confiado al usar esta web 5 5
Necesito aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar esta 5 3
web
Total 87.5 75

La puntuacién obtenida nos muestra que en general los usuarios estan satisfechos con
la plataforma y les parece sencilla e intuitiva, pero todavia queda mucho que se puede
mejorar.

Aunque los usuarios han comentado que las puntuaciones no son muy exactas, ya
gue al ser un prototipo y tener las interacciones limitadas no estan seguros de si todo
les resultar4 sencillo o si por el contrario las partes que actualmente les parecian
complicadas resultan mas sencillas cuando puedan interactuar con toda la plataforma
y tenga datos reales, como puede ser el caso de la complejidad de la plataforma que
en parte la han puesto debido a que no estan seguros de si comprenderan todos los
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graficos ya que actualmente los datos representados son ficticios e incluso es posible
que se pudieran encontrar mejores formas de representar cada uno.

En este caso el usuario mas joven ha mostrado claramente una mayor aceptacion por
la plataforma que el segundo usuario de mayor edad, el cual se ha mostrado mucho
menos confiado tanto durante las pruebas como en los resultados del cuestionario
SUS. Ademas, ha verbalizado algunas de sus dudas sobre no estar seguro de ir a
realizar todo bien, aunque, segun él, la plataforma le parecia sencilla.

Con todo esto, pasamos a ver las conclusiones extraidas de la evaluacion junto con
las recomendaciones de mejoras.

Conclusiones y recomendaciones

Tras la evaluaciéon de la plataforma profesional hemos podido ver que todavia hay
bastante trabajo que realizar sobre este prototipo y que se podrian afiadir una gran
cantidad de funcionalidades nuevas para ayudar a los profesionales pero que no se
afadiran al prototipo final de este trabajo debido al escaso plazo de tiempo para
introducirlas y volverlas a probar.

De esta forma nos dedicaremos a mejorar los fallos observados y a cambiar pequefias
mejoras para poder crear un producto minimo viable sélido y testado.

A continuacion, listamos las recomendaciones y mejoras que llevaremos a cabo en el
prototipo:

1. Afadir un campo de nombre en el formulario para enviar una invitacion para
gue luego el usuario pueda aparecer en la lista de la pagina principal y ser
buscado por su nombre. Esto permitira diferenciar e identificar al paciente
registrado, buscarlo y reenviarle la invitacién cuando el profesional quiera.

Aiadir paciente X

Escribe el email de la cuenta del nifio y le enviaremos un email
para confirmar que es tu paciente. Si no tiene cuenta podra
registrarse desde el enlace del email y se asociara
automaticamente coma tu paciente.

Nombre del paciente

Email

&8 Enviar invitacion

Figura 51. Campo de nombre afiadido tras la evaluacion.
Fuente: Elaboracion propia.

2. Cambiar el texto del botén de eliminar de la pantalla del detalle de un paciente
y poner “Desvincular paciente” para evitar fricciones innecesarias porque se
malentienda la funcionalidad de dicho boton.

3. Mover a la izquierda los filtros de fecha para que sean reconocidos de una
forma mas sencilla por los usuarios y cambiar el disefio para que sean
detectados como globales.
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Figura 52. Version antigua y mejorada de los filtros de fecha para los gréficos.
Fuente: Elaboracion propia.

4. Arreglar las interacciones del prototipo que se han quedado mal colocadas en
la pantalla de la ventana emergente de afiadir paciente.

5. Afadir un mensaje de confirmacion cuando se envia correctamente una
invitacion, que ademas indique al usuario donde podra ver los datos de dicho
paciente.

6. Cambiar el selector actual de fecha por uno menos restrictivo que permita al
usuario marcar los periodos de tiempo que quiera ver, sin restricciones. A
continuacion, podemos ver el selector actual y el nuevo:

Resultados desde: hasta:

24/05/2021 = 30/05/2021 =)

Esta semana v

Figura 53. Filtros antiguos y nuevos de fecha para los graficos
Fuente: Elaboracion propia.

4.4. Conclusiones de la evaluacion

Gracias a la realizacién de cada una de las metodologias de evaluacién se han podido
descubrir distintos errores y mejoras que no se habian detectado inicialmente. Aunque
todavia se puede mejorar mas el prototipo y afadir nuevas funcionalidades, se ha
podido ver una gran mejoria en las dos plataformas, logrando unos resultados muy
satisfactorios y unas plataformas utiles para los usuarios.

Como se ha comentado, tras la realizacion de las evaluaciones se han modificado los
prototipos arreglando los distintos fallos encontrados y afiadiendo las mejoras
comentadas.
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Enlaces

A continuacion, se listan los enlaces a los distintos prototipos desarrollados. En los
siguientes PDFs se pueden ver las interfaces de cada plataforma tanto la version
inicial como la versién una vez mejorada:

Plataforma infantil

Version inicial:
https://drive.google.com/file/d/1Uhob6BaX-KWo3owfhvI96uEVIYglOL9l/view?usp=sharing

Version final:
https://drive.google.com/file/d/1 siQpZHDmgcad-jxURNDZtUSQ6FKQdKR/view?usp=sharing

Plataforma profesional

Version inicial:
https://drive.google.com/file/d/1Kyd9 wA6zAOFIM4HXnZYPrG0OI3mn9HRQ/view?usp=sharing

Version final:
https://drive.google.com/file/d/1QzECgxDg9P9zdD391PVvA6YcCJIf6inMRX/view?usp=sharing

Prototipos interactivos finales

También se pueden interactuar con los prototipo finales en los siguientes enlaces de
Figma.

Plataforma infantil:
https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5|QRF9K7L7/TEM?page-id=10%3A199&node-
id=16%3A53&viewport=453%2C-3%2C0.08829004317522049&scaling=scale-down

Plataforma profesional:
https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5|QRFIK7L7/TEM?page-id=10%3A200&node-
id=94%3A2100&viewport=318%2C302%2C0.12811195850372314&scaling=scale-down
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https://drive.google.com/file/d/1Uhob6BaX-KWo3owfhvI96uEV9YqIOL9l/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_siQpZHDmqcqd-jxURnDZtU8Q6FKQdkR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Kyd9_wA6zAOFlm4HXnZYPrG0I3mn9HRQ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1QzECqxDg9P9zdD391PvA6YcCJf6inMRX/view?usp=sharing
https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5jQRF9k7L7/TFM?page-id=10%3A199&node-id=16%3A53&viewport=453%2C-3%2C0.08829004317522049&scaling=scale-down
https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5jQRF9k7L7/TFM?page-id=10%3A199&node-id=16%3A53&viewport=453%2C-3%2C0.08829004317522049&scaling=scale-down
https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5jQRF9k7L7/TFM?page-id=10%3A200&node-id=94%3A2100&viewport=318%2C302%2C0.12811195850372314&scaling=scale-down
https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5jQRF9k7L7/TFM?page-id=10%3A200&node-id=94%3A2100&viewport=318%2C302%2C0.12811195850372314&scaling=scale-down

5. Conclusiones

Para finalizar este trabajo, me gustaria hacer una pequefa reflexion sobre lo
aprendido durante el mismo, el desarrollo del proyecto y el trabajo futuro que queda
por hacer.

La realizacion de este proyecto ha sido todo un reto tanto a nivel educativo como
personal. Me ha permitido explorar y poner en practica una gran cantidad de
metodologias nuevas, o con las que solo habia trabajado una vez durante el master
por lo que he podido aprenderlas, afianzarlas y comprenderlas en mayor profundidad.

Ademas, me ha aportado una visién global de cémo se debe llevar a cabo un proyecto,
cuales son los pasos a seguir y qué es lo mas importante que se debe sacar y
aprender de cada uno de ellos. Este punto, personalmente me ha parecido muy
importante, ya que hasta que entré en el master toda esta primera fase del desarrollo
de un proyecto me resultaba desconocida, ya que vengo de una carrera técnica y, por
tanto, “mi trabajo” comenzaba una vez recibia un disefio y unas funcionalidades. Poder
ver el porqué de un disefio, como ayuda a los usuarios y cémo puede mejorarse para
que el resultado resulte realmente util y usable para los usuarios me ha resultado muy
interesante y enriquecedor, y me ha hecho ver la importancia de que se preste una
gran atencion y dedicacion a realizar todos los procesos de investigacion, disefio y
evaluacién necesarios antes de comenzar a producir o desarrollar un proyecto.

Por otro lado, disefiar LatGame en concreto, me ha permitido explorar los problemas
de la lateralidad cruzada, conocer a nifios con este problema y comprender su
sufrimiento y frustracion, lo que me ha hecho ver lo importante que es tener presente
el problema y saber cédmo tratarlo, ya que ayudarles es mucho mas sencillo de lo que
creemos y puede evitar un gran sufrimiento para los nifios.

Pasando ya a hablar un poco mas en profundidad del trabajo realizado, considero que
en general se ha cumplido con los objetivos del proyecto, se ha logrado crear una
plataforma para ayudar a niflos que sufran lateralidad cruzada; la cual, segun las
evaluaciones, resulta sencilla e intuitiva para los usuarios y segun los profesionales,
puede ser realmente (til. Ademas, se han seguido una metodologia centrada en el
usuario, intentado mantenerlo en el centro en todo momento, modificando e iterando
constantemente los prototipos para lograr que se ajustara lo mejor posible a sus
modelos mentales.

Aun asi, hay un punto para el que me hubiera gustado tener mas tiempo, la realizacién
de una web desde la que se accediera a las plataformas y que mostrara qué es la
lateralidad cruzada, los problemas asociados a ella y como tratarla. Inicialmente
pretendia realizarla y por ello su contenido se incluyé en los card sorting, pero debido
a la limitacion de tiempo no ha sido posible crearla. A pesar de ello, sigo bastante
contenta y considero un éxito el trabajo realizado, ya que se han podido desarrollar y
evaluar las dos plataformas del proyecto, la infantil y la profesional.

En cuanto a la planificacién y metodologia que se ha seguido durante el proyecto, la
verdad es que desde el inicio se ha seguido practicamente al pie de la letra la
planificacion marcada; a excepcion de la introduccién de los diagramas de flujo, los
cuales inicialmente no habia contemplado realizarlos para el proyecto pero que me
parecieron imprescindibles al tratar la arquitectura y el sistema de navegacion de las
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plataformas. También se tuvieron que realizar unos pequefios ajustes en la
planificacion debido a que no habia tenido en cuenta que las evaluaciones, asi como
otras metodologias, debia llevarlas a cabo en las dos plataformas por separado y, por
tanto, el proceso y el tiempo invertido debia ser doble en muchos casos. Al principio
me plantee la opcidn de realizar solo el disefio de una de ellas para asegurar su
finalizacion, pero finalmente me decanté por realizar ambas ya que para que el
proyecto se pudiera considerar completo ambas eran necesarias. Aun asi, se ha
conseguido completar el trabajo de forma exitosa, con el desarrollo y evaluacion de
ambas plataformas, por lo que estoy muy satisfecha con el trabajo llevado a cabo.

Por dltimo, me gustaria comentar las lineas de trabajo futuro:

e La realizacién de una web que enlace las plataformas y que ademas informe
sobre la lateralidad cruzada y sus problemas.

e Considero que es necesario realizar una mayor cantidad de evaluaciones con
usuarios ideales de la plataforma ya que solo ha sido posible evaluar cada una
de ellas con dos usuarios y por tanto es posible que con una muestra mayor
aparezcan una mayor cantidad de puntos a mejorar.

e Es necesario incluir un tutorial para explicar a los profesionales como funciona
la plataforma la primera vez que entren, igual que se hace en la plataforma de
nifios. Esto evitaria que se sientan perdidos y que no sepan cémo usar dicha
plataforma.

¢ Incluir en la plataforma de profesionales una seccién de consejo de tratamiento,
en la cual se vaya aconsejando al profesional como tratar al nifio segun la
interpretacion de sus resultados, aunque este punto es mucho mas avanzado
ya que necesitaria una gran cantidad de ayuda de profesionales para que
funcionara correctamente.

Me gustaria terminar comentando que me ha resultado un trabajo muy gratificante, y
haber tenido la oportunidad de trabajar con nifios y plantear un disefio para ellos me
ha resultado muy interesante y apasionante ya que nunca lo habia hecho. Ademas,
me encantaria seguir desarrollando el proyecto, incluso llevarlo a cabo realmente en
algin momento ya que creo que realmente puede funcionar y ser de utilidad para los
nifos.
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6. Glosario

Arquitectura de la informacién (Al): es la disciplina encargada del estudio, andlisis,
organizacion, disposicion y estructuracion de lainformacion en espacios de
contenidos y de la selecciobn y presentacion de los datos en los sistemas
de informacidn interactivos y no interactivos

Disefio centrado en las personas (DCP): Es una filosofia o0 metodologia que se basa
en situar al usuario en el centro de todo el proceso de disefio para que el producto final
satisfaga correctamente sus necesidades y les resulte util.

Disefio centrado en el usuario (DCU): Es una filosofia 0 metodologia que se basa en
situar al usuario en el centro de todo el proceso de disefio para que el producto final
satisfaga correctamente sus necesidades y les resulte util.

Metodologia cualitativa: son aquellas técnicas que se usan para recopilar datos no
numéricos. Como podrian ser las entrevistas, encuestas, grupos de discusion o
técnicas de observacion y observacion participante

Metodologia cuantitativa: Se centra en los aspectos observables susceptibles de
cuantificacién, sirven para recopilar datos numéricos y se suele hacer uso la
estadistica para el andlisis de dichos datos. Un ejemplo de este tipo pueden ser las
tasa de éxito o los tiempo de las tareas.

System Usability Scale (SUS): escala de usabilidad de sistema, es una herramienta
gue permite a los usuarios valorar rapidamente la usabilidad de un sistema.

Tecnologias de la informacion y la comunicacion (TICs): conjunto de tecnologias
aplicadas para proveer a las personas de la informacién y comunicacion a través de
medios tecnoldgicos de Ultima generacion.

Usabilidad: se refiere a la facilidad con que las personas pueden utilizar una
herramienta particular o cualquier otro objeto fabricado por humanos con el fin de
alcanzar un objetivo concreto.

User Experience (UX): User Experience o experiencia de usuario en castellano es el
conjunto de factores y elementos relativos a la interaccion del usuario con un entorno o
dispositivo concretos, dando como resultado una percepcion positiva 0 negativa de
dicho servicio, producto o dispositivo.
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8. Anexos

Anexo 1: Consentimiento informado

En este apartado podemos ver el documento de consentimiento que han tenido que
firmar los participantes de las entrevistas y de los test de usuario

Objetivo del estudio:

El proposito de este estudio es comprender qué es la lateralidad cruzada, en qué
problemas puede derivar y como se sienten los nifos que padecen este trastorno.
Igualmente, se quiere entender como se puede tratar este problema para lograr
superar o paliar los problemas asociados a la lateralidad cruzada. Tu participacion en
el estudio nos ayudara a crear y mejorar un producto, cuya finalidad es ayudar a estas
personas.

La participacion en este estudio es voluntaria:

Puede tomarse un descanso en cualquier momento, solo debe decir al entrevistador
que necesita un descanso. De la misma forma, en cualquier momento puede
abandonar el estudio sin necesidad de dar explicaciones.

Informacion que queremos obtener

Vamos a hacerle algunas preguntas con el fin de comprender mejor la lateralidad
cruzada, los problemas asociados a la misma y como podemos tratarla. Es posible
que durante la prueba debas hacer uso de nuestro prototipo.

La sesidn va a ser grabada y tomaremos notas sobre sus acciones y comentarios
para su posterior revision y estudio.

Como aseguramos su privacidad

Otras personas involucradas en el disefio del producto podran ver la grabacion de su
sesion en el futuro. Estas grabaciones se trataran de forma confidencial y no se
compartiran fuera de este proyecto.

Es posible que se publique algun informe sobre la investigacion que incluyan sus
comentarios y acciones, pero sus datos seran anonimos. Esto significa que su
nombre e identidad no estaran vinculados en nuestro informe de investigacion a nada
que diga o haga.

En su correo electrénico tiene una copia de este formulario. Si desea retirar su
consentimiento, comuniquese con la persona nombrada a continuacion, quien
destruira cualquier dato personal que tengamos sobre usted (como la grabacién).
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Datos de contacto:
Nombre: Alba Gonzalez Aller
Teléfono: +34 648 44 97 85

Email: albagaller@uoc.edu

Su consentimiento

Firme este formulario mostrando que da su consentimiento para que recopilemos
estos datos.

Doy mi consentimiento

[ ] Para que me observen durante la prueba.

[] Paraque se grabe la sesion.

[J Para que las personas del equipo de disefio vean la grabacién en el futuro.
NOMDBIE: ...ttt e

i@, e et et e e s aneeen

[SYe] 2 1= AU P PSTOTN
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Anexo 2: Screener

A continuacién, vamos a crear un screener para definir el tipo de perfil necesitamos
para realizar nuestro estudio. El objetivo de este test es conocer qué usuarios son
adecuados para participar en nuestras entrevistas, de forma que se correspondan con
las caracteristicas de nuestro target. Los participantes deben estar disponibles para los
dias especificados en el apartado requisitos de reclutamiento y deben cumplir con los
requisitos que se especifican en el screener.

Cbmo se realizaran entrevistas a los dos tipos principales de usuarios primarios hemos
creado dos screener diferentes que se ajusten a los datos y especificaciones de cada
uno de los tipos de usuarios.

Screener para grupo 1 - nifios con problemas de lateralidad

Requisitos de reclutamiento:

e Reclutar a 2-3 participantes.

e Las sesiones de las entrevistas durardn aproximadamente 30 minutos para
evitar que se hagan demasiado pesadas para los nifios.

e Las entrevistas se realizaran los entre los dias 16 y 19 de marzo, segun la
disponibilidad de los entrevistados.

Criterios demograficos:

e La edad de los participantes debe ser entre 6 y 9 afios.

e Pueden ser tanto nifilos como nifias, a poder ser uno de cada.

¢ La nacionalidad preferentemente espafiola, aunque no es excluyente.

e Los niflos deben presentar problemas de lateralidad o al menos padecer TEA,
trastorno especifico de aprendizaje ya que las dificultades son comunes en la
mayoria de los casos con los que sufre un nifios con problemas de lateralidad.

Preguntas clave de exclusién:

¢ ¢Ha sufrido alguna dificultad en el colegio de lectura, escritura, orientacion,
etc.? Excluir a los usuarios que contesten que no.

e ¢Has jugado alguna vez con el ordenador, tablet o mévil? ¢Y te gusta? ¢Lo
repetirias? Excluir a los nifios que contesten que no a cualquiera de estas
preguntas.

Screener para grupo 2 - profesionales que trabajen con el trastorno

Requisitos de reclutamiento:

e Reclutar a 2-3 participantes.

e Las sesiones de las entrevistas duraran entre 30 y 45 minutos.

e Las entrevistas se realizardn los entre los dias 16 y 19 de marzo, segln la
disponibilidad de los entrevistados.
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Criterios demograficos:

e Ocupacion: deben tener un trabajo que trate constantemente con nifios de
entre 6 y 9 afios que sufran trastorno de lateralidad o puedan sufrirlo. Por
ejemplo, podrian ser psicologos, orientadores o logopedas de colegios, etc.

e La edad de los participantes no es relevante.

e El sexo no es relevante.

¢ Nacionalidad preferiblemente espafiola, aunque no es excluyente.

Preguntas clave de exclusién:

e ¢Has trabajado alguna vez con nifios que sufran problemas debidos a la
lateralidad cruzada o trastornos especificos de aprendizaje? Rechazar a los
gue contesten que no.

e ¢/Sueles hacer uso habitual de ordenador, tablet o smartphone? ¢Qué sueles
hacer con ellos? Rechazar a aquellas personas que no suelan hacer uso de
ninguno de los dispositivos o que solo llamen y manden mensajes, pero no
usen aplicaciones ni ningln otro servicio digital.

e ¢ Sueles realizar compras online o algun tipo de transaccion online? Si es que
no ¢Por qué? Rechazar a los que contesten que nunca han hecho ninguna
porque no les parece seguro.

Cuando se encuentre a algun usuario compatible con el estudio es necesario pedirle
sus datos de contacto, facilitarle los nuestros y asegurarnos de enviarle todos los
datos de la entrevista por email o SMS tanto en ese momento como un dia antes de la
sesion para confirmar su asistencia. También se le debera informar de que el audio de
la sesidn sera grabado para su posterior revision.

En el caso de los nifios habra que solicitar el consentimiento expreso de sus padres o
tutores para que nos permitan realizar la entrevista y grabarla.
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Anexo 3: User Journeys

User journey 1 - Rebeca - Entrar en la plataforma por primera vez y realizar los ejercicios del “reto diario”

Acciones

Touchpoints

Pain points

Emociones

‘ Pensamientos

Oportunidades

Detectar el problema

Entrar en la plataforma

Iniciar sesion

Seguir tutorial

Jugar reto diario

Recibir sello y salir

1.Junto con sus padres decideirala
psicologa.

2. Le cuenta lo que le pasa a la psicologa.
3. Hace los ejercicios que le dice.

4. Escucha lo que dice la psicéloga y su
madre da un email para que la psicéloga
envié la invitacion a la plataforma,

1. 5u madre entra en el email.
2. Abre el correo.
3. Pulsa el botén de ir a la plataforma.

1. Pulsa el botdn de iniciar sesion.

2. Introduce el usuario y contrasefia que
venfa en el email.

3. Pulsa el botén de entrar,

1. Leer los mensajes de bienvenida,

2. Dan al botoén de siguiente.

3. Van leyendc y pasando los mensajes del
tutorial gue les explica la plataforma.

1. Da a la opcién de reto diario.

2. Leer la ficha resumen del ejercicic que
contiene el tutorial del ejercicio

3. Da al boton de jugar,

4. Realiza el ejercicio pulsando sobre las
bombillas gue quiere encender.

5. Cuando termina da al botén de corregir.

1. Da al botén de siguiente y pasa de juego
2. Repite el punto anterior con los juegos
restantes para completar el reto diario,

3. En el Gltime da al boton de terminar y ve
la animacion en la que recibe un sello en
su calendario por realizar el reto.

4.¥a al ment y cierra la plataforma.

- Teléfono para llamar a la psicéloga.

- Abre el correo electrénico.
- Accede a la web de |2 plataforma.

- Introduce sus datos en el formulario de
login de la plataforma.
- Pulsa el boton de entrar.

- Van leyendo los mensajes del tutorial de la
plataforma y va dando al botén de
siguiente.

- Dentro de la plataforma, pulsa el botén
de jugar y realiza el ejercicio segln lo que
se le pida.

- £n la plataforma realiza las acciones
necesarlas para completar los juegos.
« Pulsa el botén terminar y cierra la
platafoma.

- No se detecte que tiene lateralidad
cruzada

- La madre no de el correo correcto

- Ne llegue el email o llegue a spam y no lo
vean

- No haya llegado el correo.

- Haya llegado a spam.

- No funcione el botén del email.
- La web tarde en cargar.

- No disponga de ordenador

- No consiga iniciar sesién y no sepa como
arregiarlo 0 como contactar con soporte,
- No recuerde su contraseria en el futuro.

- Que el usuario se sienta perdido por falta
de informacién.

- Abrumar al usuario con demasiados
mensajes y demasiada informacion.

- Olvide la informacion y no sepa que hacer

- El usuario no disponga de raton o del
dispositivo necesario para realizar los

ejercicios.

- Confusiones con la funcionalidad del
ejercicio © gue no sepa como seguir.

- Aburrir al usuario o abrumarlo con
demasiados ejercicios.
- Que abandone el reto antes de terminar

Nerviesa por ir al psicéloge

- Tengo un problema, no soy tan lista como
el resto de nifios.

- Ne quiero ir a la psicologa, se van a
PENsar que say rara.

- No me va a entender.

Interesada y nerviosa

- {Sera este el correo de la plataforma que
ha dicho la psicologa?
- ¢Cémo debo acceder?

Intriga y curiosidad

e—— @

Interés y emocion

0

Feliz y concentrada

Contenta con ganas de
ensefiar su avance

- §Como sera la plataforma? ;Me gustara?
- Espero acordarme de |z contrasefia la
proxima vez.

- Se me va a olvidar todo.
- {Cudntas opciones y juegos! jQuiero
probarios!

- Aver que juegos hay.
- {Qué divertido!
- Espero haberlo hecho bien.

- Quiero seguir jugando.

- Quiero ensefar a mis padres y a la
psicologa el sello que he conseguido.
- (Qué mas juegos hay?

- Afadir informacion y test que ayuden a
los padres a saber si su hijo tiene
lateralidad cruzada.

- Opcion de registrarse sin invitacion y
luego poder conectar con la cuenta del
profesional de otra forma.

- Recomendar asistir a profesionales como
psicélogos, orientadores del colegio, etc.

- Mostrar claramente en los emails el logo
y enlace de la plataforma.

- Crear un disefio sencillo gue no lleve a
dudas al usuario.

- Optimizar la web para que la experiencia
sea fluida y optima.

- Permitir usar la plataforma en cualguier
dispositivo (ordenador, movil y tablet)

- Disponer de un apartado de contacto
donde el usuario pueda contar sus
problemas y podamos ayudarle,

- Tener un apartado de preguntas
frecuentes con las dudas més comunes.
- Dar la opcién de mantener sesion
iniciada.

- Disefar un tutorial breve y dinamico que
no abrume ni aburra a los usuarios.
- Aftadir una opcion de repetir tuterial.

- Dar la opcién de pedir pistas si el nifio se
no sabe como seguir.

- Dar pistas de forma disimulada si el nifio
no hace nada durante un rato, como
iluminar la respuesta correcta,

- Poder acceder a la explicacion del juego
en cualquier momento mientras estas en
él.

- Permitir salir del reto y continuar desde
el punto donde lo ha dejade en otro
momento, siempre que sea el mismo dia.

Figura 54. Customer Journey del escenario 1. Fuente: Elaboracién propia. Ver aqui
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User journey 2 - Rebeca - Entra a jugar a un juego concreto de la plataforma

Entrar en la plataforma

Elegir un juego

Jugar

Pasar al sigulente juego

Salir de la plataforma

Acciones

1. Coge la tablet.

2. Entra en la plataforma, pulsando el
icono del acceso directo, como ya habia
iniciado sesién entra directamente al
home.

1. Pulsa la opcién de juegos.

2. Selecciona una categoria en este caso
"Rempecabezas".

3. Una vez que se muestran los juegos
selecciona el juego que guiere, en este
caso “puzzles”.

1. Leer la ficha resumen del ejercicio que
contiene el tutorial del ejercicio

2. Da al boton de jugar,

3, Realiza el ejercicio seleccionado, en este
caso arrastrando las piezas a su sitio para
completar el puzzle.

5. Cuando termina da al botdn de corregir.

1. En la pantalla final da al boton de
siguiente y pasa de juego

2. Repite el punto anterior con el nuevo
Juego.

1. Al acabar pulsa el botdn de volver al
mend.
2. Cierra la plataforma.

Touchpoints

- Accede a la web de |a plataforma desde
la tablet.

- Va pulsando las opciones de la
plataforma que desea.

- Dentro de la plataforma, pulsa el botén
de Jugar y realiza el ejercicio seglin lo que
se le pida.

- En la plataforma pulsa el boton de
siguiente y realiza las acciones necesarias
para completar el juego.

- En la plataforma pulsa el botén de mend.
- Cierra la plataforma con el botdn de la
tablet,

Pain points

Emociones

- No sepa como entrar si no tiene un acceso
directo.

- Cierre la sesién y no sepa la contrasefia.

- Que la interaccién desde tablet no sea
COMo Se espera.

- Abrumar &l usuario con der

- Que la interaccion no esté totalmente

opciones.
- Que el usuario no encuentre los juegos en
la categoria que espera.

d da para tablet o resulte mas
complicado gue en ordenador..
- Confusiones con la funcionalidad del
ejercicio 0 gue no sepa como seguir.

- El siguiente juego no guste al usuario y le
haga abandonar la plataforma.

- El usuario se salga sin querer y pierda su
avance o empeore Sus progreso.

Pensamientos

Aburrida, con ganas de jugar

- ¥amos a jugar un rato, a ver si hay algin
juego que no haya probado.

Pensativa

-©

Entretenida y concentrada

-@

Contenta con ganas de
segulr jugando

Cententa de haber
Jugado

- jCuantas opciones y juegos! jQuiero
probarlos!

- Mmmm no estoy segura de cual no he
probade.

- Muchos parecen divertidos.

- iQué divertido!

- Espero haberlo hecho bien.

- ¢(Dénde ird esta pieza?

-iQue bonita es la imagen entera!

- Aver que juego me toca ahora.
- jQué ganas de jugar!

- Ya he jugado suficiente por hoy, mafiana
juego mas.

- Ha sido muy divertido.

-jA ver qué juegos me tocan manana!

Oportunidades

- La plataforma debe ser totalmente
responsive y ajustar la interaccion a cada
dispositive,

- Mantener la sesién iniciada a menos que
el usuario la clerre expresamente.

- Afadir la opcion de buscar un juego.

- Dar la opcién de pedir pistas si el nifio se
no sabe como seguir.

- Dar pistas de forma disimulada si el nifio
no hace nada durante un ratc, como
iluminar la respuesta correcta,

- Poder acceder a la explicacion del juego
en cualguier momento mientras estas en
él.

- Permitir al usuario salir del juego en
cualquier momento y de volver al mend
para seleccionar otro nuevo.

- Como ya hemos dicho permitir salir en
cualquier momento al usuario y si esta en
un juego ponerlo en pausa mientras no se
esté jugando.

- Mantener la sesién iniciada.

Figura 55. Customer Journey del escenario 2. Fuente: Elaboracion propia. Ver aqui
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User journey 3 - Lucia, profesional - Registrar a Rebeca en la plataforma

Detectar el problema

Entrar en la plataforma

Iniciar sesion

Registrar a la nifia

Jugar reto diario

Acciones

1. Coge el teléfono y cita a la paciente.

2. Recibe el dia indicado a la paciente,

3. Examina a la pacente y habla con ella
para ver lo que le pasa.

4. Le propone algunos ejercicios.

5. Evalua los ejercicios.

6. Da su diagnético a los padres de la nifia.

1. Decide recomiendarles la plataforma.
2. Busca en internet el nombre de la
plataforma.

3. Pincha en la primera opcion del
navegador y accede a la plataforma.

1. Pulsa el boton de iniciar sesién.
2. Introduce su usuario y contrasena.
3. Pulsa el boton de entrar.

1. Pulsa el botén de registrar nueve nifio.
2. Rellena el nombre del nifio.

3. Le pide a los padres un email y lo
introduce en el campo de email.

4, Pulsa el boton de enviar invitacion,

1. Lee el mensaje de invitacién enviada.
2. Pulsa el botdn aceptar.
3. Cierra el navegador.

Touchpoints

= para recibir la llamada y dar la
cita.

- En persona durante |a consulta
diagnostica a la paciente.

- Google u otro navegador para buscar la
plataforma

- Introduce sus datos en el fermulario de
login de la plataforma.
- Pulsa el botén de entrar.

- Completa los formularios de la
plataforma.

- Cierra la plataforma desde la cruz del
navegador.

Pain points

Emociones

Pensamientos

. No siempre es sencillo diagnosticar la
lateralidad cruzada.

- Los padres no quieran seguir con el
tratamiento.

- El usuario no recuerde el nombre de la
plataforma.

- La web no salga en los primeros puestos
del navegador.

- La web tarde en cargar.

- No disponga de ordenador

- No consiga iniciar sesion y no sepa como
arreglarlo o come contactar con soporte,
- No recuerde su contrasena en el futuro.

- Los padres del nific no tenga ningun
correo electronico.

- Los padres no guieren dar su email.
- Se introduzcan mal los datos.

- Surja un error al enviar la invitacion y el
usuario no se entere,
- El usuario se equivogue

Concentrada en hacerlo bien

®

Pensativa, con dudas

Concentrags & nsegura te si
recuerda los dates

Q@

Contenta y concentrada

. —0®

Feliz y deseando ver
los avances

- Pobrecita, todo lo gue ha sufrido por este
problema.

- Segure que con ejercicios consigue
superarlo.

-Voy a ayudarla,

- ¢Es la primera opcién del navegador o la
segunda?

- ¢Cudl era mi usuario?;Y mi contrasefia?

- Espero que no me haya equivocado con la
contrasena.

- Voy a guardar la informacion en Google
para no tener que ponerla la proxima vez

- {Qué sencillo es registrar a un nifio!
- Espero que haya llegado bien la invitacion.
-Asi podré ir viendo sus avances.

- Ahora podré ver como avanza.
- Espero que le guste la plataforma.

Oportunidades

- Anadir informacion y test que ayuden a
saber si el nifio tiene lateralidad cruzada.
- Resalta en la web la importancia de
tratarlo y como hacerlo.

- Hablar con profesionales para que
recomienden la plataforma en casos de
nifios con esta dificultad.

- Poner un nombre sencillo y claro para
que los usuarios lo recuerden.

- Optimizar el SEO para lograr un buen
posicienamiento.

- Crear una aplicacién o programa que el
usuario pueda tener directamente en el
escritorio y no necesite buscarla.

- Optimizar la web para que la experiencia
sea fluida y optima.

- Permitir usar la plataforma en cualquier
dispositivo (ordenador, movil y tablet)

- Disponer de un apartado de contacto
donde el usuario pueda contar sus
problemas y pedamos ayudarle,

- Tener un apartado de preguntas
frecuentes con las dudas mas comunes,

- Dar la opcion de mantener sesion
iniclada.

- Permitir a los usuarios registrarse sin
necesidad de invitacion,

- Poder anadir al profesional como
observador aunque la cuenta ya esté
creada, asi no es necesario que sepa el
email.

- Permitir editar los datos una vez
intreducidos,

- Mantener la sesion Iniciada siempre que
el usuario no la clerre expresamente.
- Dar opcién de reenviar una invitacién.

Figura 56. Customer Journey del escenario 3. Fuente: Elaboracion propia. Ver aqui
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User journey 4 - Lucia, profesional - Mirar la evolucion de Rebeca

Acciones

Touchpoints

Pain points

Emociones

Pensamientos

Oportunidades

| Entrar en la plataforma

Buscar a Rebeca en la lista

Ver los datos de la nifia

| | Ajustar la sesion

1. Decide mirar los datos de Rebeca

2. Busca en internet el nombre de la
plataforma.

3. Pincha en la primera opcion del
navegador y accede a la plataforma, va
directa al home porque ya tiene la sesién
iniciada

1.Va a la lista de pacientes donde se
muestran los nifos a los que supervisa.
2. Busca a la nifia en el listado.

1. Entra en el perfil de la nifia pinchando
sobre sunombre en la lista.

2.Va ala seccién de progreso.

3. Observa las secciones en las que tiene
mas dificultades.

1. Mira que ejercicios ha fallado més y
ajusta la sesion para tratar mas estas
dificultades.

2. Realiza la sesién con la nifia.

- Google u otro navegador para buscar la
plataforma

- Busca la informacion en la plataforma.

- Perfil de la nifia en la plataforma.

- Mira los datos en la plataforma y sigue su
sesion cara a cara.

- No recuerda bien el nombre de la
pltaforma.

- No tiene ordenador.

- La conexién a internet es mala.

- Lleve el control de muchos nifios y la lista
se vuelva demasiado larga e incémoda.

- Tenga a varios nifios con el mismo
nombre.

- Abrumar al usuario con la informacién.
- Que la informacion sea confusa o no se

reconozca a que corresponde cada datos.

- Se piede mucho tiempo mirando los
datos.
- Hay demasiados datos poco importantes

Pensativa, con dudas

Abrumada por fa informacion

Interesada

__—0

Feliz y concentrada

- ¢Es la primera opcién del navegador o la
segunda?
- iQué bien, no tengo que iniciar sesién!

- Mmm ;Cudl es su perfil?

- Vamos a ver como le han salido los
ejercicios.

- (Habré& mejorado?

- Qué bien esta avanzado.

- Tiene dificultades en los ejercicios de
[ gramatica.

- iQué bien, ha hecho los ejercicios todos
‘ los dias

|- Vamos trabajar las partes en las que tiene
mayor dificultad.
- ¢(Cémo puedo ayudarla?

- Poner un nombre sencillo y claro para
que los usuarios lo recuerden.

- Optimizar el SEO para lograr un buen
posicionamiento.

- Optimizar la web para que la experiencia
sea fluida y 6ptima, ademas consuma
poco internet y se vea correctamente en
cualquier dispositivo.

- Afiadir un sistema de filtrado para
encontrar mas rapido el perfil del nifio
que busca.

- Anadir informacién suficiente en la tabla
para distinguir a los distintos nifios.

- Etiquetar correctamente toda la

- Anadir explcaciones a las que pueda
recurrir en caso de dudas.

informacion que se le muestre al usuario.

- Resaltar los datos mas importantes y
clasificar la informacion para que solo la
vea el usuario en caso de pedirla
expresamente.

- Resumir lo mas importante al inicio del
perfil del nifio.

Figura 57. Customer Journey del escenario 4. Fuente: Elaboracion propia. Ver aqui
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Anexo 4: Lean UX Canvas

1. El problema del negocio

En esta casilla se crea una declaracion del problema, en este caso:

He observado que las aplicaciones utilizadas hasta ahora para tratar las
dificultades de la lateralidad cruzada no cumplen con todas las caracteristicas
que buscan los usuarios, sélo tratan una de las dificultades asociadas al
trastorno como puede ser la dislexia, pero no estan desarrolladas para trabajar
todos los ambitos del problema, lo que provoca que no sean realmente Utiles
para mejorar este trastorno. ¢(Coémo podemos mejorar para que nuestro
producto tenga mas éxito basandonos en los porcentajes de mejora de
nuestros usuarios y en la satisfaccion de nuestros clientes?

He observado que la mayoria de las aplicaciones y programas usados para
tratar la lateralidad cruzada no tiene un perfil profesional que evalle los
ejercicios realizados por los usuarios e informe de su avance, lo que esta
provocando que no sean utilizadas para tratamientos reales de este problema.
¢,Como podemos mejorar para que huestro producto tenga mas éxito
basandonos en el nimero de profesionales registrados en la plataforma?

2. Resultados de negocio

En esta casilla se exponen los cambios que habrd que ver en el comportamiento de
los clientes que indiquen que el problema se ha resuelto y que la solucién es de
utilidad y afade valor a los usuarios.

En este caso los cambios que nos lo indicaran son:

Los profesionales se registran en nuestra plataforma e invitan a sus
pacientes, lo que demuestra que la plataforma les ha resultado de utilidad y
que consideran que puede ser de ayuda en el tratamiento del problema.

Mayor nimero de nifios entran en la plataforma y la usan de forma habitual,
lo que demuestra que los juegos les resultan entretenidos.

Los padres y profesionales recomiendan la plataforma.
Los nifios recomiendan la plataforma con otros nifios.

Existencia de pocas criticas y mensajes a atencidon al cliente, lo que
demuestra que los usuarios estan a gusto con el sistema y no surgen
demasiadas dudas en su uso.

3. Usuarios y clientes

En este apartado se identifican los principales usuarios y clientes de nuestra
plataforma:
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Nifios con problemas de lateralidad cruzada de entre 6 y 9 afios.

Profesionales que trabajen con nifios que sufran lateralidad cruzada como
son psicologos u orientadores de colegio.

Nifilos con otros problemas especificos de aprendizaje.

De forma secundaria también podrian ser usuarios de nuestra plataforma los
padres de los nifios que la usan, ya que podrian querer ver el avance de sus
hijos.

4. Beneficios de los usuarios

En esta seccién vamos a ver los objetivos que quieren cumplir los usuarios haciendo
uso de nuestra plataforma y lo que les motiva a utilizarla. Estos serian los siguientes:

5.

Los nifios buscan poder superar sus dificultades y mejorar en las areas de
aprendizaje en las que tienen problemas. Ademas, estdn motivados a utilizarla
ya que les resulta un juego entretenido y se sienten satisfechos de poder
ensefiar sus mejoras y logros obtenidos a sus padres y al resto de
profesionales que les ayudan.

Los profesionales podran llevar un mayor registro de las actividades y
progresos de los nifios. Ademas, podran conocer rapidamente y sin
necesidad de realizar mas pruebas ellos mismos cuales son las principales
areas en las que los nifios tienen dificultades.

Facilitara el tratamiento y permitird que los nifios avancen en cualquier
momento sin necesidad de supervision y sin necesidad de estar con el
profesional mientras realizan los ejercicios. Ademas, esto ahorrara tiempo a los
profesionales y les permitir4 hacer las sesiones lo mas ajustadas posibles a las
necesidades de cada nifio y, por otro lado.

Ideas de soluciones

Este punto resume las ideas y funciones que ayudaran a la audiencia a cumplir sus
objetivos y conseguir los beneficios que buscan.

Se introduciran una gran variedad de juegos que traten las distintas dificultades
de la lateralidad cruzada, desde los problemas gramaticales o la dislexia a la
orientacion espacial y temporal, entre otros.

Se introducird una serie de ejercicios que el nifios debera realizar de forma
diaria y que se irdn ajustando segun los puntos fuertes y débiles del usuario.

Crear un sistema de logros que motiven al nifio a realizar mas ejercicios que
solo los obligatorios.

El programa evaluara y registrara las actividades de los nifios y mostrard un
informe completo de estos datos a los profesionales para que siempre estén al
dia de los progresos del nifio.
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Se permitira asociar cuentas de nifios y cuentas de profesionales para que les
puedan observar y controlar su progreso.

Se introducird informacion sobre la lateralidad cruzada, como tratarla y los
problemas vy dificultades que sufren los nifios que la tienen para informar y
concienciar a padres, profesores y demas personas que puedan tratar con
estos nifos.

6. Hipodtesis

Combinaremos las suposiciones que tenemos de los clientes y de sus necesidades
para construir las hipotesis de nuestro proyecto.

7.

Creemos que los nifios podran superar las dificultades de la lateralidad cruzada
si obtienen la estimulacidbn necesaria con los juegos proporcionados en la
plataforma.

Creemos que un mayor nimero de nifios usaran la plataforma si obtienen una
mejora real de sus dificultades con el uso habitual de la plataforma y la
realizacion de los ejercicios propuestos diariamente.

Creemos que un uso frecuente de la plataforma por parte de los nifios se
conseguira si estos obtienen la motivacion necesaria con un sistema de logros
y sellos que demuestre su trabajo y esfuerzo.

Creemos que un mejor tratamiento se conseguira si los profesionales obtienen
informacién sobre los progresos y las dificultades de sus pacientes con el uso
de los informes y gréaficas personalizadas que podran ver de forma sencilla y
clara en la plataforma.

Creemos que un incremento del namero de profesionales que usan la
plataforma se conseguira si los profesionales obtienen datos Utiles para el
tratamiento con el registro y la evaluacion de las actividades de los nifios.

Creemos que un aumento de la concienciacién y de los problemas causados
por la lateralidad cruzada se conseguira si los usuarios y personas
relacionadas con nifios que la sufren obtienen el conocimiento necesario sobre
el problema con la informacion necesaria proporcionada en nuestra plataforma.

Qué es la primera cosa importante que tenemos que aprender

En este punto veremos qué suposicion supone un mayor riesgo y hard que toda la
idea falle si es incorrecta.

Los nifios son capaces de superar los problemas asociados a la lateralidad
cruzada con la estimulacion necesaria.

Los ejercicios propuestos en la plataforma ayudaran a los nifios a superar y
evaluar sus dificultades.

Los nifios se sienten motivados cuando se reconoce su trabajo, aunque sea por
un sistema de logros.
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o EIl tratamiento de los profesionales se puede ajustar segun las principales
dificultades que muestren los nifios.

e Los profesionales recomendaran la plataforma si les resulta de utilidad.

e Las personas se concienciaran del problema si se les ensefian las dificultades
y el sufrimiento de los nifios que lo padecen.

8. Cudl es el minimo trabajo que tenemos que hacer para aprender la
siguiente cosa mas importante

Se deberia realizar una investigacion mas amplia con un niamero mayor de nifios y
profesionales para poder comprobar si nuestras asunciones de mayor riesgo son
ciertas 0 no. Ademas de realizar pruebas con los posibles ejercicios que se
introduciran en la plataforma para ver si realmente sirven de ayuda y apoyo para los
nifos.
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Anexo 5: Diagramas de

flujo

Diagrama 1 - Rebeca - Entrar en la plataforma por primera vez y realizar los

ejercicios del “reto diario”

INICIO
Entra en |a platafarma

!

Tiene sesién
E] inciada?

lNu

No.
¢ Tiene cuenta? ——————

5

Pulsa la opcién de
registrarse

H Introduce sus datos

i

Si_{lLos datos son.No

Inicia sesién

corectos?

_

1 de

contrasefia

Introduce su usuario y
contrasefia
Si
iLos dates sori__ N ¢Recuerdala Mo
correctos? contrasefia?

Si

Llega a la pagina de
inicio

s
LEsla primera_"
\ez qué enira? >

Lee el tutorial y da a
siguiente

Se le avisa que el progreso
se guardara durante ese dia
y si no lo acaba antes lo

an

Da a la opcicn de reto S <Ha acabado
diario el tutorial? perderd
No
Lee el tutorial del
> ejercicio y da al boton de |Pulsa para ir al siguiente S uiere seguir
jugar | juego jugande?

Empieza el jusgo

¢Ha acabado los

¥

4Estd sequro de

si . 4 estd haciendg S
Sabe como Pulsa en las opciones y , B
debe hacerio? va completande el juego b :e:f‘:i;”""“’ Ferming el Juege iuegos del reto? salir?
si si
Pulsa el botén de pista
Recibe su selle diaric
‘Se le muestra una pista
Vuelve al inicio <

(j\

Figura 58. Diagrama de flujo del escenario 1. Fuente: Elaboracion propia. Ver aqui
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Diagrama 2 - Rebeca - Entra a jugar a un juego concreto de la plataforma

En este segundo diagrama hemos supuesto que el usuario ya tiene la sesién iniciada y
que como no es la primera vez que entra no se le muestra el tutorial por defecto De
esta forma, simplificamos el diagrama, ya que toda la parte anterior seria igual que en

el primer diagrama.

INICIO

l

Llega a la pagina de
inicio

h 5 Si -
¢ Sabe dénde > Pulsa para ver el tutorial » Lee el tutorial y da a

debe pulsar? siguiente
l No l
Si No
N N > ¢ Ha acabado
Pulsa la opcién de juegos of tutorial?

)

Selecciona una categoria
de juegos

!

No {Encuentra el
juego que T

quiere?

S

Selecciona el juege que - o
quiere Ir al menu de juegos <—\
No

:

si ¢ Quiere jugar al

Lee el tutorial del 5
— > ejercicio y da al botén de < pUIS; E:lizz:';" de € siguiente juego de la
jugar O 9 categoria?
Empieza el juego
No
l’ A Si
Pulsa el botén de repetir ¢ Quiere repetir el
el juego mismo juego?
No .
¢ Sabe como
debe hacerlo?
Si T si
Y
. (Lo estd haciendo  Si o
Pulsa en las opcianes y 3-Bian y sabalcamd > Termina el juego Lqulere seguir
va completando el juego e Jjugando?

| lNo l No

Pulsa el botdn de pista

Vuelve al inicio

4{ Se le muestra una pista
FIN

Figura 59. Diagrama de flujo del escenario 2. Fuente: Elaboracion propia. Ver aqui
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Diagrama 3 - Lucia, profesional - Registrar a Rebeca en la plataforma

INICIO

N J

S

Entra en la plataforma

!

¢ Tiene sesion
inciada?

lNO

Si

No
¢ Tiene cuenta? ——————>

i

Inicia sesién

\ 4

Introduce su usuario y
contrasena

'

¢ Los datos son
correctos?

iSi

No

Pulsa la opcion de - v
registrarse »  Introduce sus datos
< Si ¢ Los datos son No
) correctos?
< Recuperacion de
< contrasefia
A
Si
¢ Recuerda la No

contrasena?

Llega a la pagina de

inicio

!

Pulsa el botén de afiadir
paciente

|

Afiades el email del nifio
o de sus padres para
enviarle el email de
invitacion

Revisa los datos

Pulsa el botén enviar

NOT
Si

¢,Se ha enviado
correctamente?

<
—>

Figura 60. Diagrama de flujo del escenario 3. Fuente: Elaboracion propia. Ver aqui
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notificacion
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https://drive.google.com/file/d/1olBS-IlM6_FaoKUYYAHqeWV5Qqa7O90c/view?usp=sharing

Diagrama 4 - Lucia, profesional - Mirar la evolucion de Rebeca

Para simplificar el diagrama hemos supuesto que el usuario ya tiene la sesion iniciada,
ya que toda la parte anterior seria igual que en el diagrama anterior.

INICIO

Entra en la plataforma

\

\ 4

Llega a la pagina de
inicio

l

Si #Ve el nombre del
paciente al inicio de la
lista?

lNo

Busca el nombre del
paciente en el buscador o
filtra los resultados

Y

+ Pulsa el boton de ver
i datos

Y

Mira los graficos y

+| Observa las dreas en las

g que tiene mas
dificultades

l

¢Quiere mas

informacion? il
l si

Pulsa el botén de ver
mas en el grafico
deseado

[ |

Si

Y

Vuelve a la pantalla de
graficos

£Quiere ver mas
informacion?

Figura 61. Diagrama de flujo del escenario 4. Fuente: Elaboracion propia. Ver agui

108


https://drive.google.com/file/d/1cJmbwoBLVBaQ-ZArrWAVyGHp6vkiKVgR/view?usp=sharing

Anexo 6: Sketch o bocetos

Bocetos perfil infantil

No se ha especificado el dispositivo para el que se han realizado los bocetos ya que,
tanto en ordenador, tablet y mdvil, la interfaz del perfil infantil va a ser practicamente
igual. En dispositivos como mavil y tablet el usuario tendra que jugar con el dispositivo
en posicion horizontal y cambiard la interaccion a ser tactil en vez de con ratén. Por lo
demas, se han intentado crear interfaces muy simples e intuitivas para los nifios de
forma que puedan usarla con facilidad en cualquiera de los dispositivos.

Login: Los usuarios tendran que introducir su usuario y contrasefia para iniciar
sesion, se les dara la opcién de marcar la opcion de recordar contrasefia para
que no tengan que volver a introducirla las proximas veces que accedan.
También tendra un boton que los llevara a la pantalla de registro si no tienen
una cuenta y quieren crearla.

Ademas, se les permitira acceder como “invitados” aunque se les avisara al
entrar que para guardar su progreso es necesario que inicien sesion.

0 )4.r1 tener sefic, (;,,f‘(,) r

cde

d /. n : A
o ftenes cuenle? Cieo um | REGISTRO)

Ve
nifar Come (N Toco —

Home: encontramos las opciones principales de la plataforma, el reto diario,
que nos interesa que el nifio realice; los juegos para que siga jugando a lo que
prefiera y los sellos y logros que ha conseguido jugando. Ademas de los
ajustes basicos y el acceso a su perfil.
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- Reto diario: cuando el nifio entra en el reto diario se le dara la bienvenida y se
pasara a explicarle el primer juego de los 6 que debe realizar, cuando haya leido el
tutorial y dé a jugar, se le mostrara la pantalla del juego, la cual contiene opciones
para cambiar los ajustes, salir, pedir una pista o volver a leer el tutorial.
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[og: Plo. {cJQ,nmq

Ercuentre bos di ferencia )
| (
€nowente Cas d:Porenciag de oy
dos  cmdcenes 4 2443 cobre
8
\
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DR S S S R

Logo Plate focme
J J

los  difecencios

e

I e |
® @
el

Al acabar un juego del reto diario se le mostrar4d dandole la enhorabuena y se le
informaré de cuantos juegos le quedan para completar el reto. Cuando acabe el ultimo
de los juegos se le felicitard y se le dara el sello que indica que ha superado el reto de

ese dia.
o0 11
/ost,f(/‘c:. Icfo(n,r /01: e
(Hoy been! Has completedo el jueso ‘ ‘
N NorM QUEHo,
Yo gvez(r menos  para (omp@()[&' ol (Fl'z,} Has rnn,“(’p(e(ﬂ) ol (edo diocrio
Hag, conseg(do un Nuevo gello Podreh
@ @ 3 velo en tu celendecco ol cefo dicrio
| [ o
SIGUIENTE 3ué6o ‘ - »V/[«;’
/7 e ————
B
=2, | )2
e s

j’ Niveley Comple fados

J
Sin compe.iq ‘

Si el usuario pulsa el botén de atrds en un juego, tanto normal como del reto, se le
mostrarda un mensaje emergente avisando de que perdera su progreso en el caso de
un juego normal y de que se guardara hasta durante ese dia los avances realizados en
el caso del reto diario, se ha planteado asi para evitar que los nifios se salgan para
volver a comenzar si un juego del reto les sale mal o no les gusta.
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Seccion de juegos: cuando el nifio entre en la seccion de juegos se le

mostraran las distintas categorias de juegos y dentro de cada una de estas los
juegos correspondientes. También se dara la oportunidad de jugar a un juego

aleatorio.
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S

Fueeloy /"I(Jmmon\,
’(r./rn & I,(\C\
=\ N € \) ;
ﬂ' i 7Y
2O ] 4
A
lncgenes g YN
ro((;‘ﬂog CLLG[ P 8
poses

Un juego: el tutorial y la pantalla del juego sera igual que en el reto diario pero

la pantalla que aparecerd al final serd distinta, en este caso mostrara las
opciones de salir al menu de juegos, repetir el juego o pasar al siguiente juego

de la categoria.
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Sellos y logros: Mostrara dos apartados, por un lado, el calendario de sellos

diarios y por otro el album de logros que ird consiguiendo el usuario jugando.
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0
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Perfil: Mostrara los datos del usuario, en un segundo tab que sea menos visible se
mostraran las estadisticas basicas de uso de la plataforma y de su evaluacion y en otro
tab ajustes mas avanzados.
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Bocetos perfil profesional

Se han realizado bocetos del perfil profesional para los dispositivos de ordenador y de
movil.

- Home/mis pacientes: Mostrara un listado con los pacientes y podra entrar en
ellos para ver los datos del paciente y de su uso de la plataforma. En esta
pagina el profesional podr4 buscar vy filtrar los pacientes para que sea mas
sencillo encontrar el que busque. Ademds, permitira enviar invitaciones a
usuarios para que se registren 0 asocien su cuenta.
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| I d

|

bidh €0 enlace do0 emciC y Y ‘
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|

- Detalle de un paciente: Mostrara la informacion del paciente junto con una
gran variedad de graficos que muestren su uso de la plataforma, los juegos a
los que mas juega, las areas y juegos en los que tiene mas dificultades y
aguellas en las que tiene mayor facilidad.
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- Perfil: Mostrara los datos del usuario y dejara editarlos, asi como cambiar la
contrasefa.
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Configuracion: Permitira cambiar los ajustes de la plataforma como puede ser
el idioma, las notificaciones o los ajustes de accesibilidad.
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Anexo 7: Prototipo infantil

A continuacién, se muestran las interfaces de la version final del prototipo, también se
pueden ver en el siguiente PDF:

https://drive.google.com/file/d/1 siQpZHDmgcqd-jxURNDZtU8Q6FKQdkR/view?usp=sharing

E interactuar con ellas en:
https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5|QRF9k7L7/TEFM?page-id=10%3A199&node-
id=16%3A53&viewport=453%2C-3%2C0.08829004317522049&scaling=scale-down

Login: en caso de entrar como invitado se le avisara al usuario de que no se
guardaran los datos a menos de que inicie sesidn antes de cerrar la plataforma.

JLatGame | Regire

iBienvenido!
iAtencién!

Inicia sesion

menos que inicies sesién antes de cerrar 1 plataforma.

Email

Contrasefia

(s olvidad tu contrasefa?
Entra
Iniciar sesién

nta? Registrate

iniciar sesién mis tarde

“=e
S 6
-
JsoatGawme Inicia sesién sLatGame Inicia sesién
Crea tu cuenta Crea tu cuenta
Nombre y apellidos * Nombre y apellidos *
o Alba Gom; Alhﬁ nzdlez Aller
Email o correo electronico * Emall o correo electrénico *
&) ejemy mail.coer Ih.@gmalwm
Contrasefia* & Contrasefa
Repetir contraseia * w Moen contrasefia *
(] Acusmo s ssmincs y condicionss doa, ' N [ Acepto onsminn y comicines o
) Carmpu ok Crear cuenta 5 eren . Crear cuenta
G50 Ya tienes una cuenta Inicia sesién | r o=¢, Yo tienes una cuenta Inicla sesion
6 S0
= -
seatGame S seatGame
Crea tu cuenta Completa tu perfil

Foto de perfil

Sube una foto.

M . 6 &
‘ ll M -

€mail o correo electrénico *

Fecha de nacimiento *

& a2

Guardar

) 0 Ko ieminany condiciones e ol du v

. Crear cuenta :
“-« Yatienes una cuenta Inicia sesion r “- r
®e e


https://drive.google.com/file/d/1_siQpZHDmqcqd-jxURnDZtU8Q6FKQdkR/view?usp=sharing
https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5jQRF9k7L7/TFM?page-id=10%3A199&node-id=16%3A53&viewport=453%2C-3%2C0.08829004317522049&scaling=scale-down
https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5jQRF9k7L7/TFM?page-id=10%3A199&node-id=16%3A53&viewport=453%2C-3%2C0.08829004317522049&scaling=scale-down

JsLatGame

Completa tu perfil
Foto de perfil

A | =
“iEevece

Sube una foto

i
Fecha de nacimiento *
o
Guardar
“-c r e
® 6 e
Home:
sCatGame
ﬂj-. nJ
] )
* -
Reto diario Juegos

JLatGame

Completa tu perfil
Foto de perfil
‘Sube una foto.
& o=
& -
gepecsd
Fecha de nacimiento *
B 221072015
Guardar

[

L3

Wi perfil

Sellos y logros

o

©)

Tutorial de la plataforma: en las siguientes imagenes podemos ver cOmo se presenta

la plataforma al usuario la primera vez que entra.

iBienvenido!

Hol,
{Empecemast

LY

=

Reto diario

JCatGame b

e
Mi perfil

Juegos Sellos y logros

L

Salir X t

Reto diario

que deberas superar cada dia para conseguir tu sello
diario.

o soseas
- =
LatGame scatGame £
I
Mi perfil Mi perfil
“"5‘« nJ H nJ
9 ; o L
* - * e
Reto diario Juegos Sellos y logros Reto diario Juegos Sellos y logros
} Sellos y logros

23

Salir \ 4
Juegos X i
Podris elegir ol juego que quieras en cualquier \
o] momentoY tepeti sempre que quleras. @ ) o
~zn
Siguiente # =~ 4 ST

po
los logros que ganes jugando.
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m..a‘\-Game seatGame g

Mi perﬁl i pel!il Mi pertil
carrar sesicn

TTYTR J bbby J
° +F=- 5 : +“.-

Reto diario Juegos Sellos y logros Reto diario Juegos Sellos y Iogrcs

Ajustes

z-\ Podrés cambiar e idiama de a platalorma, silenciar las
rorkdos de ks oepos v b o e e de .
_q ? g plataforma. . ) ?

Siguiente

seatGame g

B 5| 8B

Reto diario Juegos

Sellos y logros

Salir %

Pmareunul ||mpmu v ’N
explicacion de cad
Q‘ i Ny

Informacion

Reto diario: se muestran las pantallas que corresponden con el inicio y el final del reto
ya que el resto son como las del juego que podemos ver en el apartado de juego.

- =
veatGame veatGame
A <T
iBienvenido al reto diario! iMuy bien! Has completado el juego
Tendras que suj uera 6 juegos para consegulr tu sello diario. ¥a queda menos para campletar el rets, [Vamas a por el siguiente juego!
EEstas prepar
gy : 123496
Rl h
> @ IVAMOS! . Continuar jugando

= =
seatGame sLatGawme
\_J
iMuy bien! Has completado el juego iEnhorabuena!
¥a casi ha mau dael eta. [Vamas a por el iltimo juegol Wi diario y ha sello.
cBstas prepar Podris verlo en el calendario de selos diarios
&
~
D @
Continuar jugando Ir al calendario de sellos Volver al inicio
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¢Estds seguro de qué quieres salir

del reto diario?

X

Se guardard el avance durante el dia de hoy para que puedas continuar mis

tarde can el reta.

Juegos: categorias y listado de juegos.

JsoatGame

Elige un juego

&

- A ey - e S -
326 | R ¥
“’i@ )| | ¥ i o
; % %

7 Diferencias Dénde mira

f

<t | &
- oo ® |

Derecha-lzquierda Memory

Juego: a continuacion, podemos ver las pantallas

2

=

4 |

Completa el dibujo

>

@2
v

Distinto

Continuar juganda

seatGame

Mi perfil
Elige una categoria

Nameros

Orientacién Letras |
J
2
- .y
. .‘J f
Imégenes Puzzles

Cuerpo

del tutorial del juego, seleccion de

nivel, del propio juego y la pantalla final del juego.

Tutorial:

=
JeatGame
<« A
Encuentra las 7 diferencias
- -m-
| | Ld
JUGAR
o T o

120

sLatGame

Memory - Encuentra las parejas

Aparecersn una seie de cartas a las que tienes que ir dando ba vuelva por parejas, §
cosigues dar a vuelta a dos cartas lgual Ganards el
no queden mds partas en la pantalla.

Ejemplo:

e
;w“/ y“/ ;/



Seleccidn de nivel:

JsoatGame

6 Encuentra las 7 diferencias

s e

Aprediz Medio

Juego:

JsCatGame

é Encuentra las 7 diferencias 6

A b

Experto

JsoatGame

Memory - Encuentra las parejas

v
#g#

o
&

R

JoatGame

@ Memory - Encuentra las parejas e

%

5 2 | |

-.’)”)“3"ib e ;")”)“3"ib B

A\

JoatGame

Memory - Encuentra las parejas

7

o

£

®

-

o D @

JoatGame

« Memory - Encuentra las parejas

K

= |

AR
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PopUp informacion:

x

Encuentra las 7 diferencias X Memory - Encuentra las parejas

Vas a ver dos 7 , cuande Aparecerin una serie de cartas a las que tienes que ir dando la vuelva por parejas, si
1as veas pulsa sabre ellas en alguna de las dos imdgenes. cosigues dar I vuelta a dos cartas iguales desaparecerdn. Gonars el juego cuanda
En la porte superior podrds ver cuantas te faltan na queden més partas en la pantalla,

Ejemplo: Ejemplo:

e EE s
.- s 2

J

Continuar jugando Continuar jugando.

PopUp salir del juego:

X

¢Estas seguro de qué quieres salir
del juego?

Si sales perderds los avances que hayas hecho en o juego. ¢Estds seguro?

Continuar jugando

Final del juego:
soatGame

iMuy bien! Has completado el juego

208
ke ]

o

Conseguir un logro logro:

iWow! Enhorabuena

pletar por
diferencias. Podrés ver tu Jogros en tu Slbum de logros.

Iral album de logros
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Sellos y logros:

JatGame _’,I

JatGame

* Sellos y logros Mpett e Album de logros

Mi perfil:

sLatGame
(= Miperi
T Oosdewso | Confuacn
ombee: s Gorgle o

Fecha nacimiento: 22/07/2015

Email de la cuenta: 3232 @aaa.com

Nombre: Alba Gonzalez
Teléfono de contacto: +34 676 676 676

Wi

Email de la cuenta: 233a@33a.com

SatGome

‘- Mi perfil

Mis datas 1 Datos de uso

Datos de uso de [a plataforma

Tiempo de uso medio esta semana: 21min

I Configuracion

&

Mi perfil

(= Miperfi
Mis datos. 1 Datos de uso

Motificaciones

Envir el comlos datos de ueo ol rsizarla semana. (@)
Envir el conlos avarces ydifcutaesdeinine (D)

} Configuracian

Cambiar contraseha
Coirasens sctus
Nusva contrasof

—— =]
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Pantalla de carga

JLatGame scatGame

JseatGame

Cerrar sesion:

X

(Estas seguro de qué quieres cerrar
la sesién?

Sl cierras sesion tendrds que volver a introducir tu email y contrasefa para
entrar en la plataforma

Ajustes

Ajustes

Idioma:

= Epanol

Musica: hﬂ Sonidos:
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Anexo 8: Prototipo professional

A continuacién, se muestran las interfaces de la version final del prototipo, también se
pueden ver en el siguiente PDF:

https://drive.google.com/file/d/1QzECaxDg9P9zdD391PvA6YcCJIf6inMRX/view?usp=sharing

E interactuar con ellas en:

https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5]QORF9k7L7/TFM?page-id=10%3A200&node-
id=94%3A2100&viewport=318%2C302%2C0.12811195850372314&scaling=scale-down

Login:

seatGame e

Inicia sesion
iBienvenido! Entra ya para ver el avance de tus pacientes

Usuario

Contrasefia

&

Entrar

seatGame Registrate SCatGame. S~

Inicia sesién Inicia sesion

Entrar Entrar
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https://drive.google.com/file/d/1QzECqxDg9P9zdD391PvA6YcCJf6inMRX/view?usp=sharing
https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5jQRF9k7L7/TFM?page-id=10%3A200&node-id=94%3A2100&viewport=318%2C302%2C0.12811195850372314&scaling=scale-down
https://www.figma.com/proto/eNKnJZTkvSvK5jQRF9k7L7/TFM?page-id=10%3A200&node-id=94%3A2100&viewport=318%2C302%2C0.12811195850372314&scaling=scale-down

Home/Mis pacientes:

LatGame
Mis pacientes Afadir paciente

Buscar Q

' Mis pacientes

Todos Activos Pendientes Inactivos
Foto  Estado Nombre Edad ¢ Ult. conexién ¢ Acciones
a Alba Gonzélez 6 afios Conectado 2] %
@ Configuracién
= Alicia Martin 7 afios Conectado 3
Berta Sanch o
Aflosi S &
P y - .
) Carmen Ruiz 6 afios Ult. vez hoy B %
o Daniel Lopez 8 afios Hace 2 dias B
(2] Jaime Lépez 8 afios Hace 1 afio B
C—) 1 Maria Garcia 6 afios Ult. vez hoy B = %

Cerrar sesién

Afnadir paciente

Afadir paciente X Afadir paciente X

Escribe el email de la cuents del nifioy le enviaremos un email Escribe el email de la cuenta del nifio y le enviaremos un email
para confirmar que es tu paciente, Si no tiene cuenta podra que es tu paciente, Si podrs
registrarse desde el enlace del email y se asociara registrarse desde el enlace del email y se asociard
automaticamente como tu paciente automaticamente como tu paciente.

Nombre del paciente Nombre del paciente

& Enviar invitacion & Enviar invitacion

ilnvitacién enviada!

~NA

La invitacin a alba@ejemplo.com se ha enviado correctamente

Podras ver las datos del paciente y reenwiar la invitacién si hace
falta desde el spartado de pendientes de la pagina inicial de la
plataforma
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Mi perfil:

Mi perfil

atGame ‘

£ wispacetes

# Editar
3 conngurscion
Cambiar contrasefia
[E3
Cerraesesion

Calendario

Nombre de usuario:
Alba Gonzdlez Aller

Biografia:
- pubingr e

Wi ol
bl focisi

itan lacus convalls maums. Ellam tomper o o ol parta

Email:
emaiigemailcom

Teléfono:
+34 687879 987

Localidad:
Valdepefias, Ciudad Real, 13300

B wis pacientes

Mi perfil

Nombre de usuario:

Alba Gonzélez Aller

Biografia:

1

2 3 4

8 9 10 11 12 13 14

15 16 17 18 19 20 21

22 23 24 25 26 27 28

29 30 31

Detalle de un paciente:

MatGawme

/& Mis pacientes

[ mipersit

63 Configuracién

B

Cerrar sesién

Mis pacientes

(— Mis pacientes

Alba Gonzélez

Nombre: Alba Gonzdlez

B wiper
Losem s delon it amet, consectetu adircig elt Mo dignasen
nec
3 contaurcion erei et Nuta s, Al ac. e condento st
Etiam tomper e o0 o porta
Email:
email@email com
Teléfono:
434687 879 987
Localidad:
C_;; Valdepefias, Cludad Real, 13300
Cerar sesién
B Guardar
B4 Contactar

Fecha nacimiento: 22/07/2015

- Email de la cuenta: alba@ejemplo.com

Datos de uso de la plataforma

Mostrar datos desde: hasta:
21/03/2021

15/03/2021 =] =
Uso medio esta semana: 21min =
Oltima vez: 14/04/2021
@
fa
!
L)
s
L " % M v s b
o
& exportar Ver mas
Areas més jugadas =
Nimeros
Letras
W imagenes
W Orientacién
W puzzles
W Cuerpo
[ Exportar Ver mds
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Areas con mayor dificultad

Tiempo

u Fallos

[ Exportar todos los datos

W Pistas  © Puntuacién

/

Areas con mejor puntuacién

Categoria
Nimeros
Letras

Imégenes

Puzzles

[ exportar

Orientacién Puzzles
Ver més
Tiempo de juego
Puntuacid semanal
E 00:50
70 00:45
] 00:30
67 00:26
Ver més.



PopUp desvincular paciente

Detalle de un gréfico:
AatGame
A& Mis pacientes

[B2 wi perti

53 configuracién

G

Cerrar sesién

Configuracion:
LatGame

&5 Mis pacientes

Wi perfil

¥ configuracion

&

Cerrar sesién

¢Estds seguro de que deseas X
desvincular al paciente?

¢Estas seguro de que quieres devincular al paciente Alba
Gonzalez? Si lo haces no podras volver a acceder a la informacion
de este paciente a menos que te vuelvas a enviarle una invitacion
¥ te vuelva a aceptar.

Cancelar

Mis pacientes

(— Mis pacientes  Alba Gonzilez ~ Areas con mayor dificultad

Areas mas jugadas

€ Marzo 2021 ) S — o
Nimeras a0 3
Homeros Letras o N
Letras
I imigenes Imiganes 6 3
M Grientacion — Wivel Fallos  Pistas
7 diferencias taail 5 1
v I Pules 7 diferencias s 1 2
1 e Memory Hci s 0
Puzzles 7 5
B- Exportar datos. Imagenes @ 1
Puzzles &7 2

Configuracion

Desde aqui podras cambiar la configuracion de tu cuenta asf como el idioma de 1a plataforma

Idioma: _ Espafiol Inglés () Francés

Contacto:

Mostrar mis datos de contacto en las cuentas de los pacientes

Notificaciones:

Enviar emails con un resumen los datos semanales

Recibir nofificaciones de actualizaciones

Recibir notificaciones cuando un paclente se registre en la plataforma
desde el email de invitacisn

Recibir notificaciones cuando un paciente acepte la invitacion y asocie su
cuenta

AAA

@) Ayuda
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Tiempa de juego
semanal

00:50

00:45

00:30
Tiempo
00:05:24.
00:03:49
00:05:29



Pop-up de cerrar sesion:

X

¢Estas seguro de qué quieres
salir de la plataforma?

Si cierras sesion tendrds que volver a introducir tu usuario y contrasefia

para volver a entrar.
»
o
Yo
-

A
"\

Prefiero quedarme
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Anexo 9: Tareas del test de usuarios

A continuacién, se detallan las tareas que deberan realizar los usuarios durante los
test.

Plataforma infantil:

Tarea 1:

e Escenario: En el colegio tu profesor te ha recomendado la plataforma de
juegos de LatGame. Al llegar a casa decides probarla para ver como es, asi
que coges tu tablet y entras en la plataforma.

e Tarea: Registrate en la plataforma y completa el tutorial.
o Objetivos:

o Comprobar que los usuarios saben como acceder a la opcién de
registro y saben cémo deben completar el formulario, ¢la funcionalidad
es visible e intuitiva?

o Si el usuario tiene errores comprobar si sabe cédmo solucionarlos.

o Determinar si las etiquetas usadas en los formularios son claras y
coherentes para los nifios.

o Comprobar si el lenguaje del tutorial es claro e intuitivo.

e Criterio de éxito: El usuario consigue registrarse sin problemas y llegar hasta
la pagina inicial comprendiendo el tutorial.

Tarea 2:

e Escenario: Llevas unos dias utilizando la plataforma y una tarde al volver del
colegio decides entrar para realizar tu reto diario.

o Tarea: Juega el reto diario hasta completarlo y conseguir el sello.
e Objetivos:

o Comprobar si el usuario detecta rapidamente la opcion del reto diario.

o Determinar si la interfaz del juego le resulta agradable.

o Comprobar si las interacciones dentro del juego le parecen coherentes y
coinciden con su modelo mental.

o Comprobar si el flujo definido de mensaje que indica cuantos juegos
llevas, tutorial del juego y juego no se hace demasiado pesado y
repetitivo.

e Criterio de éxito: El nifio es capaz de completar sin problemas el reto diario y
comprende la interfaz sin problemas, detectando todas las interacciones y
opciones de forma facil.

130



Tarea 3:

Escenario: Has terminado de jugar el reto diario, pero todavia tienes ganas de
seguir jugando un poco mas, por lo que decides buscar un juego por ti mismo y
jugar un rato.

Tarea: Juega al juego de las 7 diferencias en nivel intermedio, pide una pista
durante el juego.

Objetivos:

o Comprobar que el nifio sabe donde debe buscar los juegos.

o Comprobar que las etiquetas y el lenguaje utilizado son claros para los
usuarios

o Comprobar posibles problemas de usabilidad e insistencias de disefio
dentro de cada apartado.

Criterio de éxito: El niflo es capaz de encontrar el juego y completarlo sin
problemas, detectando las distintas opciones de las que dispone mientras esta
en el juego como las pistas o la informacién donde puede ver el tutorial.

Tarea 4:

Escenario: Ha llegado ti mama de trabajar y quieres ensefarle todo lo que
has avanzado jugando, para ello entras en el calendario para que vea todos los
sellos diarios que has conseguido y en el album de logros.

Tarea: Consulta los logros que has conseguido y los sellos diarios que llevas.
Objetivos:

o Comprobar si la arquitectura de la informacion definida es coherente
con las acciones de los usuarios.

o Comprobar si el Iéxico utilizado es correcto y comprensible para los
usuarios.

o Comprobar si el usuario echa en falta alguna opcién o informacion
dentro de las secciones de calendario y album de logros.

Criterio de éxito: El nifio encuentra sin problemas las secciones especificadas
y comprende las pantallas sin problema.

Plataforma profesional:

Tarea 1:

Escenario: Hace un tiempo oiste hablar de la nueva plataforma para llevar el
control del tratamiento de nifios con lateralidad cruzada y decidiste probarla.
Hoy has tenido un paciente nuevo en la consulta con esta caracteristica y has
decidido mandarle una invitacion para que comience a usar la plataforma.

Tarea: Inicia sesion y aflade un nuevo paciente.
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Objetivos:

o Determinar si los formularios son intuitivos y si en caso de cometer
errores el usuario sabe como corregirlos para llegar adelante.
o Comprobar si las etiquetas y el Iéxico utilizado son correctos.

Criterio de éxito: El usuario es capaz de iniciar sesion y de enviar la invitacion
al nifio sin problemas.

Tarea 2:

Escenario: A la semana siguiente vuelves a tener una consulta con el paciente
con lateralidad cruzada, asi que decides entrar en la plataforma, buscar al nifio
y consultar sus datos antes de la consulta para estar lista y ajustar la sesion
antes de que llegue.

Tarea: Mira los datos de un usuario para ver como ha avanzado y exporta los
resultados para tenerlos a mano durante la consulta.

Objetivos:

o Comprobar si los datos se muestran de forma precisa e intuitiva para el
usuario.

o Comprobar si las interacciones son visibles para el usuario, asi como si
echa algo en falta.

Criterio de éxito: El usuario consigue entrar y consultar los datos de uso del
paciente sin problemas ni dudas.

Tarea 3:

Escenario: Te vas de vacaciones durante una semana y quieres evitar que la
plataforma te vaya notificando los cambios de tus pacientes, para ello decides
entrar y desactivar la opcién de recibir notificaciones.

Tarea: Desactiva la opcion de recibir notificaciones y luego cierra sesion.
Objetivos:

o Verificar que la arquitectura de informacion coincide con los modelos
mentales del usuario.

o Comprobar si el disefio es coherente y resulta facil de usar para el
usuario.

Criterio de éxito: El usuario reconoce sin problemas las interacciones que
debe llevar a cabo y sale de la plataforma sin problemas.

132



