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RESUMEN

El objetivo de estainvestigacion fue el analizar el uso de unametodologia UX/UI en € sitio web
e-commerce de Almacenes Juan Eljuri, empresa fundada en Cuenca, provincia del Azuay. Se
inicio este proceso con lainvestigacion de una metodologia UX/UI que serviria como base para
e andlisis y medir parametros basados en la experiencia e interfaz de usuario en € sitio web
www.eljuri.store. Lametodol ogia utilizadafue creada por Rodrigo RondaLedny constade cuatro
etapas que son: investigacion, organizacion, disefio y prueba. Mediante la creacion de
instrumentos de i nvestigacion se desarrollaron entrevistas en base ala metodol ogia propuesta por
Ronda y se la comparé con la utilizada por el equipo de disefio de Almacenes Juan Eljuri,
encargados delacreacion del sitioweb. Enlafase deandlisis se utilizaron 4 fichas de observacion,
mismas que se encuentran divididas en fichas de evaluacion de usabilidad y funcionalidad que
fueron utilizadas para evaluar pardmetros en la pagina de inicio, linea comercia y carrito de
compras, fichas de evaluacion heuristica; fichas de evaluacion de metodologia UX en las que se
califica los pardmetros cumplidos en las cuatro etapas propuestas por Rodrigo Ronda Leon y
finalmente fichas de evauacion de metodologia Ul. En la validacion de la hipotesis se pudo
demostrar que la existencia de un proceso metodol 6gico de disefio UX/UI aportafavorablemente
alainteraccion y usabilidad del mismo. Los aspectos que se andizaron para demostrar que existe
relacion entre seguir un proceso metodoldgico para la creacion de un sitio web que contenga
elementos de disefio UX/UI y su incidencia reflgjada en 1os niveles de funcionalidad fueron: la
comparacion entre la metodol ogia utilizada por parte del equipo de disefio de Almacenes Juan
Eljuri @ momento de crear € sitio web y la metodol ogia segin Rodrigo Ronda Ledn, afiadiendo

los principios heuristicos de Jakob Nielsen para analizar tanto €l sitio web como al usuario.

Palabras clave: <METODOLOGIA>, <DISENO UX >, <DISENO Ul>, <USABILIDAD>,
<FUNCIONALIDAD>, <PRINCIOS HEURISTICOS>, <SITIO WEB>, <E. COMMERCE>.
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ABSTRACT

The objective of thisresearch wasto analyzethe use of aUX/UI methodol ogy in the e-commerce
website of Almacenes Juan Eljuri, acompany founded in Cuenca, Azuay province. This process
began with the investigation of a UX/UI methodology that served as the basis for analyzing and
measuring parameters based on the experience and user interface on the website www.€eljuri.store.
The methodol ogy used was created by Rodrigo Ronda L edn and consists of four stages: research,
organization, design, and testing. Through the creation of research instruments, interviews were
devel oped based on the methodol ogy proposed by Ronda and compared with the one used by the
design team of Almacenes Juan Eljuri, in charge of creating the website. In the analysis phase,
four observation sheets were used divided into usability and functionality evaluation sheets to
evaluate parameters on the home page, commercial line, and shopping cart; heuristic evaluation
UX and methodology evaluation sheets in which the parameters fulfilled in the four stages
proposed by Rodrigo Ronda Ledn are qualified and finally Ul methodol ogy evaluation sheets. In
the hypothesis, validation was possible to demonstrate that the existence of a methodological
process of UX/UI design contributes favorably to its interaction and usability. The aspects that
were analyzed to demonstrate the rel ationship between following a methodol ogical process for
the creation of awebsite that contains UX/UI design elements and its incidence reflected in the
levels of functionality where the comparison between the methodology used by the design team
of Almacenes Juan Eljuri creating the website and the methodol ogy according to Rodrigo Ronda

L edn, adding the heuristic principles of Jakob Nielsen to analyze both the website and the user.

Key words: <METHODOLOGY >, <USER EXPERIENCE DESIGN>, <USER INTERFACE
DESIGN>, <USABILITY>, <FUNCTIONALITY>, <HEURISTIC PRINCIPLES>, <WEB
SITE>, <ELECTRONIC COMMERCE (ECOMMERCE)>.

Lic. Maritza Lakrea Mg.
0603370784
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INTRODUCCION

En & presente proyecto de investigacion se expondra el andlisis de metodologia UX/Ul en € sitio
web de Almacenes Juan Eljuri www.€eljuri.store, en el cua se evidenciara el seguimiento de las
cuatro etapas propuestas por Rodrigo Ronda Ledn, las mismas que serviran como elementos para

probar su uso dentro de la creacion del sitio web.

La investigacion surge ante la constante interrogante sobre el desarrollo de los sitios web
basandose en el disefio de interfaz y experiencia de usuario, por ello se ha llevado a cabo una
investigacion en la cual se plantea analizar aspectos de funcionalidad, usabilidad, heuristicos y
evaluacion de metodologia UX/UI a partir de un sitio web ya desarrollado y posicionado con el
fin de crear una comparativa 'y crear una discusion en base a cud seria la forma adecuada de
desarrollo de un sitio web y como €l disefio de experiencia e interfaz debe estar involucrado para

el correcto manegjo del usuario.

Este material puede llegar a ser Gtil para la implementacion de la metodologia propuesta por
Rodrigo Ronda Ledn o siendo una investigacion de apoyo para los distintos sitios web e
commerce gque contemplen realizar un autoandlisis en base a los pardmetros que cumple su sitio
web.



CAPITULO |: DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1 DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes

El afio 1969 marco el inicio de unanuevaeraen lacomunicacion conlallegadadel Internet, desde
ese momento hasta la actualidad la especie humana ha podido observar el crecimiento y la

evolucion de la herrami enta més poderosa conocida como medio de comunicacion masivo.

El término UX/UI fue introducido en los 2000 y recientemente ha evolucionado dentro de laera
del Internet. La era Web 1.0 aparece en los afios 60 donde se introduce el “World Wild Web” o
sus siglas en inglés (www) como un ejemplo tipico de proveer informacién unilateral estética, es
decir, los navegadores eran sol o de texto. La siguiente eraWeb 2.0 aparece en € ario 2001 donde
la informacién podia ser compartida en las plataformas en base a la participacion creada por
individuos, traeria consigo la aparicién de grupos de usuarios, las redes sociales, los blogs y las
wikis entre otras, todas ellas fomentando la colaboracion entre usuarios por |o que en esta era el
usuario ahora no solo puede acceder alainformacion, sino que es participe dentro de su creacién.
La Web 3.0 surge en el afio 2006 siendo una era “inteligente” debido a que puede relacionar la
seménticade lainformacién pararelacionarlay permita su busqueda de forma eficaz y eficiente.
Abre la comunicacion entre los navegadores y nuevos dispositivos inteligentes, donde €
contenido y conocimiento se relacionan entre si; es asi como se dainicio ala Web 4.0, esta era
esta definida por lainteligenciaartificial que aparece como tecnologia principa paralaconexion
de plataformas 'y su interaccidn, en esta era se daimportancia a las necesidades de |os usuarios y

unaformafécil y efectiva de comunicacion entre dispositivo y usuario.

El término UX proviene de User Experience (Experiencia del Usuario) bésicamente es como se
siente o percibe una persona a utilizar cualquier producto o servicio digita que ofrece una
empresa. La experiencia del usuario también se refiere a como se siente la persona después de

usar € producto (sitio web, aplicacion movil, videojuegos, software, entre otros).

El término Ul serefiereaUser Interface (Interfaz de Usuario) se centraen € disefio del producto,

es decir la primeraimpresion netamente visual del usuario, esta relacionada con la estética.

Almacenes Juan Eljuri es un grupo empresarial creado en e afio 1970 en Cuenca, Ecuador. Se
dedican a la importacion y comercializacion en el mercado loca de toda clase de mercaderias.
Sus ventas son tanto a por menor en sus propias tiendas como al por mayor. Son representantes
de una amplia gama de marcas en e mercado naciona, que comprenden una variedad de
productos desde cosméticos y perfumes, dispositivos electrénicos, instrumentos musicales,

equipos de audio hasta vehiculos. (Solis 2011, p. 33)
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En mayo del afo 2020 la sitio web e-commerce de Almacenes Juan Eljuri bagjo el dominio
www.eljuri.store fue lanzada a publico debido a la necesidad de ofertar sus productos en linea

por medio de Internet araiz de la crisis pandémicamundial COVID-19.

12 Planteamiento del problema

Lafadtadeandlisis en consideracion del usuario, su personalidad, preferenciasy ambiente parala
correcta creacion de un sitio web exitoso, afectan las ventas de los sitios web e-commerce. La
pérdida de interés y desconocimiento sobre la ergonomia cognitiva y su influencia en
comportamiento del usuario demuestralafalta de la aplicacion de una metodol ogia basada en los
principios UX/UI que permita generar interés y mejore considerablemente la interaccion,

usabilidad y funcionalidad del sitio web e-commerce Almacenes Juan Eljuri.

1.3 Justificacion

Sehavigto al disefio UX/UI como necesidad para e desarrollo éptimo en generacion de contenido
dentro de plataformas para otorgar facilidad a los usuarios en cuanto a la navegacion y

accesibilidad en sitios web.

Es por esto que se debe seguir una metodol ogia eficaz parala generacion deinterés con € uso de
tecnologia, debido a que se busca fortalecer la identidad de la marca, negocio y/o empresa
considerando las habilidades del usuario, motivacionesy disparadores que permitiran definirlo e

influenciarlo correctamente.

Una de las importantes motivaciones por las cuales la utilizacion del disefio UX/UI dentro del
contexto del disefio web es la evolucion como sociedad que se vive dia a dia en la tecnologiay
como esta avanza y posiciona sitios web generando mas competitividad y éxito en sus ventas
como marca, negocio y/o empresadandoleimportanciaal disefio estructural pensado en el usuario

y asu usabilidad en base a la respuesta por parte de estos.

En el disefio web esfundamental € uso de estos dostérminos (UX/UI) debido aque existen varias
categorias de sitios web, una de ellas es conocida como E-commerce, sitio web en el cua se
ofertan productos para su adquisicion en linea, es decir, vender productos viainternet através de
un sitio web. Cuando hablamos de crear sitio web, hablamos de crear una marca virtual que
conecte con los consumidores, los fidelice y les brinde un sistema de navegacién, facil, seguro e

intuitivo dentro del sitio, 1o que se traducird en un sitio web exitosa.

Dentro de una perspectiva personal se hapodido observar como un sitio web posee més usabilidad
dentro de su interfaz en comparacién a otrasy se ha conocido que marcas gue incursionan en €l
mundo tecnol 4gico no poseen conocimiento sobre |a eficaciade promover sus diversos productos

en laweb y el momento que lo descubren, su sitio web se encuentra saturado de informacion o
3



que conlleva a que €l usuario/cliente no conozca el proceso parareaizar una compra o inclusive
para navegar dentro del mismo, es por ello que € conocimiento y laimplementacion del disefio
UX/UI es fundamenta para generar la atraccion de los usuarios, 1o cua se traducird en una sitio
web que generara mas competitividad, sera considera exclusiva/prestigiosa, ayudara a
incremento y agilizacion de ventas en linea a través de Internet otorgando al usuario una
experiencia de uso facil e intuitivo que genere satisfaccion en el consumidor y asu vez vuelvaa

visitar e sitio web.

Se pretende analizar e implementar los conceptos del disefio de experiencia de usuario (UX) e
interfaz de usuario (Ul) de acuerdo a una metodologia bésica a seguir a crear sitios web e-
commerce mediante el andlisis de un sitio web a nivel nacional delaempresa ubicada en Cuenca,
Ecuador “Almacenes Juan Eljuri” para comprobar y recalcar necesidades referentes al disefio, que
en su sitio web se encuentren en Optima condicion o en su debido caso deban ser reemplazadas o

eliminadas.

14 Objetivos
141 Objetivo general

Analizar lametodologia del disefio UX/UI para comprobar aciertos o falencias en el

sitio web e-commerce de Almacenes Juan Eljuri.

14.2 Objetivos especificos

Clasificar las etapas del Disefio UX como recurso principal parala correcta creacion
deun sitio web.

Establecer la estructura del Disefio Ul como estrategia para generar atraccion del
usuario.

Comparar los pardmetros de usabilidad y funcionalidad de sitio web
www.eljuri.store dentro de la categoria e-commerce y su incidencia en €

consumidor.
15 Hipotesis
El andisis de una metodologia de disefio UX/UI aplicados correctamente demostraran su
incidencia a crear un sitio web e-commerce que aportard a la marca Almacenes Juan Eljuri

aspectos de competitividad y usabilidad, lo cua se traduce a un nivel de interaccion y
funcionalidad.



CAI?[TULO I1: REVISION DE LA LITERATURA O FUNDAMENTOS
TEORICOS

2 MARCO TEORICO
2.1 Disefio UX
211 Definicion

La experiencia de usuario no se trata de un buen disefio industrial, multitéctil, o de elegantes
interfaces sino acercadetrascender € material, es crear unaexperienciaatravés de un dispositivo.
(Marc Hassenzahl, 2013)

El disefio de experiencia se puede definir basicamente como lainteraccion del usuario con € sitio
web y cada elemento que lo compone como; diagramas, disefio visual, texto, marca, sonidos e
interfaz. La base para conseguir una experiencia de usuario satisfactoria es reunir todas las
necesidades del usuario sin molestarlo, una vez que se logra establecer la base se debe crear un
sitio elegante y sencillo que genere satisfaccion a momento que e usuario utilice e sitio. Es
importante distinguir a la experiencia de usuario de la usabilidad y de la interfaz de usuario

(Nngroup, sf.).

212 Origen del término

La norma ISO (2010) define “UX como las percepciones y respuestas de las personas, resultantes
del uso o anticipacion de uso de un producto, sistema o servicio”. Mientras que (Hassenzahl y
Tractinsky, 2006) faltareferencia. Indica que “para desencadenar una experiencia de un producto,
un disefiador tiene que manipular los atributos para dar acceso a la utilidad y usabilidad”. Y que
la calidad general del producto estara a menudo vinculada con las necesidades de |os usuarios y

el buen manegjo de vinculacion entre estos dos componentes.

213 Principios del disefio UX

2.1.3.1 Arquitectura delainformacion

Laarquitecturadelainformacién esel pilar delainterfaz, aunque se conoce que dentro del disefio
UX/UI el termino interfaz selo relaciona directamente con la aplicacion o sitio web en el cud €
usuario interactla, es importante priorizar ala arquitectura de la informacion como la base para
laconstruccion delaestructuralacual brindaraorganizacion alainterfaz, es decir, el primer paso
aseguir es e desarrollar un camino l6gico que el usuario va a seguir para interactuar en € sitio
web.

LaAl (Arquitecturadelainformacidn) es definidacomo el artey lacienciade organizar espacios

de informacién con € fin de ayudar alos usuarios a satisfacer sus necesidades de informacion.
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La actividad de organizar comporta la estructuracion, clasificacion y rotulado de los contenidos
del sitio web (Toub; 2000).

2.1.3.2 Disefio deinteraccion

El disefio de interaccion se refiere a proceso a seguir a disefiar un producto, sistemas o servicio
en cuanto asu funcionalidad, esdecir, evaluar términos de usabilidad, estructura, ergonomia, para

que cumpla con la funcion designada.

En términos generades, d disefio de interaccion se refiere al proceso de generar y evaluar
productos, sistemas o dispositivos que cumplan con el objetivo para e que fueron disefiados, y
que apoyen las actividades que lagente realiza en su trabgjo y en su vida diaria (Rogers, Sharp y
Peerce 2002)

En teoria, un producto bien disefiado se vuelve transparente, es decir, la persona que lo esta
utilizando se concentra més en la actividad que desearealizar que en las instrucciones para usar
ese producto. Entonces, la experiencia de uso de un producto bien disefiado es positiva,
satisfactoriay cumple con las expectativas del usuario. Esta experiencia incluye el momento de
abrir el empague del producto, su instalacion, las instrucciones para usarlo, asi como e servicio

de soporte técnico una vez que se esta utilizando el producto. (Verdinesy Campbell 2013)

2.1.3.3 Usabilidad

Lausabilidad se puede entender como la consecuencia o resultado al usar una herramienta en este
caso unaplataforma, esdecir, quetan facil de utilizar fue el sitio web parael usuario, sin embargo,
para que exista el termino usabilidad se debe tomar en cuanto otros términos afines como la

accesibilidad que en conjunto forman la cualidad de usabilidad.

El concepto de usabilidad puede ser definido, ademéas de como atributo de calidad de una
aplicacion, consecuentemente, como disciplina o enfoque de disefio y eval uacién. Se suele hablar
entonces de Ingenieria de la Usabilidad - conjunto de fundamentos tedricos y metodol 6gicos que
aseguren e cumplimiento de los niveles de usabilidad requeridos para la aplicacién. (Hassan
2006)

214 Etapasdel Disefio UX

De acuerdo a Ronda (2013) la metodologia se basa en las cuatro etapas de disefio de software

dichas anteriormente y responden a cuatro elementos basi cos que son:
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Figura 1-2. Etapas del disefio de experiencia de usuario

Fuente: Rodrigo Ronda Ledn.
Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

2.1.41 Etapa1: Investigacion

Durante esta etapa se trata de obtener lamayor cantidad de informacion posible y necesaria para
el proyecto a redlizar, tanto acerca del cliente como de los usuarios. El correcto balance entre
demandasy necesidades de unosy otroseslo quellevaal éxito € producto acrear (Ronda, 2013a).
Se divide en 5 actividades que son:

Informacion relacionada con el proyecto
= Definir las necesidades generales del proyecto.
= Definir latematica general del producto arealizar o redisefiar.
= Definir los objetivos de los clientes 0 emisores con €l producto.
= Definir laintension comunicativa del producto (Informar, entretener, aertar)
= Definir latipologia de producto que se desea
= Definir de manera genera alos usuarios del producto, su contexto de uso, y los
contenidos que tendra el mismo.
Estudio de Usuarios (receptores)
= Caracterizar alos usuarios. (tipologia, roles, etc.)
= Definir perfiles de usuarios.
= |nvestigar sus necesidades. (de informacion, formacion, etc.)
= Definir escenarios.
= Definir los procesos gque realizan 10s usuarios en sus contextos real es.
Estudio del Contexto
= Definir las caracteristicas del contexto de uso (culturales, politicas, econémicas,
sociaesy tecnol6gicas).
= Definir el modelo de negocio.
= Redlizar unamatriz DAFO (FODA).
= Definir un banco de problemas del contexto de uso.
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= Redlizar flujogramas de procesosy actividades.
= Redizar un estudio de mercado y/o de productos similares a que se quiere

realizar o redisefiar.
En caso de estar redisefiando un producto

= Redlizar un andlisis del uso del mismo (Ejemplo: Logs, Google Analytics).

= Redlizar unaevauacion de producto existente para determinar su calidad.
Estudio de los Contenidos

= Redlizar uninventario de recursos de informacion del producto.

= Realizar mapas de conceptos (Concept Map).

= Realizar mapas de contenidos (Content Map).
Estudio del proceso de disefio

= Definir una estrategia de trabajo.

= Analizar los recursos de trabajo con que se cuente.

= Planificar € tiempo de trabgjo.

Los artefactos generados durante esta etapa serian: informes y diagramas en forma de

organigramas'y mapas.

2.1.4.2 Etapa2: Organizacion

Esta esla etapa que més se relaciona con la expresion artistica. Es cuando € disefiador usa tanto
criterios cientifico-técnicos como culturales para organizar toda la informacion obtenida durante

la etapa anterior (Ronda, 2013b).

Representar todas |as estructuras posibles de los contenidos, en correspondencia a las
necesidades de usuariosy su contexto.

Definir de todas las formas de jerarquizar las tematicas y |os contenidos.

Hacer corresponder las estructuras planteadas a las necesidades tanto de emisores
(clientes) como de receptores (usuarios).

Definir todos los flujos funcionales que tendra el producto de software, correspondiendo

con los flujos reales de | os usuarios en su contexto.

L os artefactos generados durante esta etapa serian: diagramas manuscritosy anotaciones en forma
de borrador.



21.4.3 FEtapa3: Disefio

Es la etapa en la que se plasman los resultados de la etapa anterior, ahora con todos los
requerimientos técnicos con el fin de que sean comprendidos por usuarios, cliente y el resto del

equipo de trabajo (Ronda, 2013c).
Definir laestructuradel producto (taxonomiay diagramas de organizacion o blueprints).
Definir e funcionamiento del producto (diagramas de funcionamiento).
Definir las pantallas del producto (diagramas de presentacién o wireframes).
Definir los servicios y funcionalidades que tendra el producto.
Definir las etiquetas del producto (labeling).

Crear prototipos de bajo y ato nivel.

2144 Etapa4: Prueba

Es la etapa en la que se comprueban las propuestas de disefio. Las pruebas se realizan tanto con
clientes como con usuarios. Con los clientes con €l objetivo de saber s se han logrado los
objetivos y demandas planteadas. Y con los usuarios, con € objetivo de saber resueltas las
neces dades identificadas (Ronda, 2013d).

Pruebas de prototipos.

Revision de diagramas.

Comprobacién de robustez en el etiquetado.

Comprensién de los servicios disefiados por parte de los usuarios.
L os artefactos generados durante esta etapa serian: informes eval uativos.

2.2 Disefio Ul
2.2.1 Definicion

El disefio deinterfaz serefiere ala estructura detrés del software, plataformaweb o asu vez alas
aplicaciones, este se centra en la estéticade disefio del entorno digital y esta enfocado a ambiente
dentro de las mismas, un sistema que contenga aspectos visuales éptimos y agradables para €
usuario. En € disefio Ul intervienen diversos términos relacionados a campo del disefio grafico

como €l uso de la tipografia, cromética, imégenes vectoriales e ilustracion, se utiliza una



combinacion de ellos para que el aspecto visual del sistema digital sea atractivo y genere

interaccion con el usuario.

Seguin (Verdines y Campbell 2013, p. XXXX), a establecer l0os componentes que permitiran la
interaccion con el usuario, e disefiador empieza a establecer también € estilo de interaccién que
promovera ese producto. Ademés, a decidir la forma y la funcién de cada componente del
producto, € disefiador también empiezaa crear 10 que se conoce como lainterfaz de usuario. Una
interfaz estd integrada por € conjunto de componentes con |os que un producto guia a usuario a
instalarlo, encenderlo, realizar transacciones; agregar, navegar y editar contenidos, y en general,

“utilizar” el producto.

2.2.2 Origen del término

El disefio deinterfaz serefiere ala construccion del sitio utilizando |a estructuradelainformacion

como lo expresan Vésquez y Carmen.

El User Interface eslaevolucion del Graphical User Interface (GUI) producto del avance de la
tecnologia. El primer GUI fue desarrollado por investigadores de Xerox Palo Research Center en
los afios 1970 y marco la historia del curso de la computadora por los préximos treinta afios. El
primer sistema el cual se podria describir como la primera computadora de escritorio integrada
fue € Xerox Star, lanzadaen 1981.

Segun The Essential Guide to User Interface Design, las diferencias entre GUI y Ul se definen
en |os siguientes aspectos:. dispositivos, foco del usuario y tareas. Con respecto a dispositivo, en
GUI las caracteristicas del hardware estan bien definidas; en cambio, en Ul la apariencia de la
pantalla esta influenciada por € hardware que se esta utilizando, ya que puede ser la pantalla de
una computadora o laptop, como la pantalla de un celular u otro dispositivo (Galitz, 1997). Con
respecto a foco del usuario, los GUI son aplicaciones bien definidas sobre transacciones y
procesos; por otro lado, en Ul se disefian pantallas que seran navegadas de una forma no
estructurada por los usuarios de acuerdo con lainformacion o contenido que quieran buscar. Con
respecto alas tareas, con los sistemas GUI, |os usuarios instalan, configuran, personalizan, usan
y actualizan programas; por otro lado, en pantallas Ul, los usuarios se vinculan a otrasinterfaces,
[lenan formularios, se registran, participan en transacciones y descargan contenido. (Vasquez y
Carmen 2018, p. 61)
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2.2.3 Principiosde disefio Ul

L os principios son preceptos que van aregular € proceso de disefio de interfaz de usuario (Ul),
estos tienen expresion en cada una de las etapas y tareas por las cuales transita éste como parte
del desarrollo del software. Estén sujetos a las caracteristicas del propio proceso y su interaccion
directa en € ciclo de vida del producto. Por tanto, se relacionan estrechamente con e
macroproceso del cua se deriva el proyecto disefiado para su desarrollo, las caracteristicas del

producto informatico como resultado y €l personal que interviene.

2.2.3.1 Confiabilidad

Este principio sustenta e apego a los procesos efectuados para € disefio de interfaz de usuario,
es decir se refiere ala metodol ogia de desarrollo de software asociadas atodas las fases y flujos

paralaelaboracion de lamisma.

2.2.3.2 Usabilidad

Serefiere alafacilidad del mangjo e interaccién del usuario con lainterfaz propuesta, es decir,
cualquier tipo de elemento que brinde comodidad en cuanto a uso, navegacion, ergonomia,

legibilidad y recursos visuales que transmitan informaci on.

2.2.3.3 Acceshilidad

La categorizacién de | as funciones, el ementos, opciones, datos e informacién de los contenidosy
su conexion con el usuario. La eficaciague logran transmitir estas funciones para que los usuarios

puedan comprender |a estructura del programa o servicio que estan utilizando en ese momento.
2234 Consigtencia

Busca focalizar la correcta gjecucion y configuracion del software o aplicacién en base a la
estabilidad y solidez de lamisma através de distintos tipos de dispositivos.

2.2.3.5 Funcionalidad

El software o aplicacion funcionen de manera Optima en base a las necesidades del usuarioy las
tareas de uso, navegacion, ergonomia, legibilidad y cumplan todos |os requisitos establecidos de

interaccién con el usuario.

2.2.3.6 Interactividad

Es la comunicacion directamente proporcional que existe entre los usuarios con |os dispositivos
u otros usuarios a través de una interfaz, con esto mantendran un intercambio de informacién
orientadaalasfunciones, elementos, opciones, datos e informacién delos contenidos del software
o0 aplicacion.
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2237 Adaptabilidad

Es la versatilidad que debe tener la interfaz para adaptarse a cualquier tipo de dispositivo,
plataforma o entorno aprovechando los recursos tecnoldgicos sin afectar directamente a la
funcionalidad.

224 ElementosdelalInterfaz de Usuario
2.2.4.1 Controlesde entrada (imput)
L os componentes de entrada dentro de lainterfaz se refieren atodos los campos que permitan a

usuario ingresar informacion dentro del sitio web, aplicacion o medio digital. Un gemplo de ello

son |os campos de registro de informacion para €l ingreso a una cuenta.
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Figura 2-1. Controles de entrada

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

2.2.4.2 Componentes de navegacion

Estos son uno de los componentes més importantes dentro de la interfaz puesto que ayudan a
usuario amovilizarse dentro del sitio web, esdecir, |os componentes de navegaci n estan situados
usualmente en la parte superior a manera de menu para que asi €l usuario pueda seleccionar de
todaslas opcionesel sitio que deseavisitar por informacion. Un ejemplo de ello podemos observar
en e stio web e-commerce en donde se encuentras componentes como € mend, e carro de

compras, €l perfil entre otros.
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Controles de
Navegacion

Figura 3-2. Controles de navegacion

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

2.2.4.3 Componentes de informacion

Estos componentes hacen alusion alasinstrucciones de uso que ofrece e sitio como el centro del
ayuda a usuario 0 a su vez |os mensajes autométicos a pasar € cursor por un campo en el cua
no sabemos qué informacion introducir, aparecera unaleyenda en donde se informara sobre que
colocar en dicho espacio. Un claro gemplo de ello se puede observar al momento de realizar

compras en linea

Componentes =
de Informacioén x

Figura 4-2. Componentes de informacion

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.
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2.2.4.4 Contenedores

Los contenedores dentro de la interfaz no son mas que los espacios visibles y no visibles que
organizan los elementos dentro del sitio, es decir, la estructura de una pégina es similar a una
maquetacion con espacios entre marcos 0 paneles y de esta manera mantienen el contenido

organizado, de tal manera que la estética prevalece y lafacilidad de uso aumenta.

Pl Wik

e v v e

Contenedores @ o

L s e

o= @

Figura 5-2. Contenedores

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

2.3 Los10principios heuristicos de Jakob Nielsen

Segun Nielsen existen principios que son fundamentales a momento del desarrollo de un sitio
web, esto debido a que en base a ellos se podra redizar una eval uacién de usabilidad al usuario y
asi analizar e nivel € disefio ddl sitio. Se refieren a ellos como heuristicos ya que son principios
que se han hallado con el tiempo y se ha puesto a prueba su funcionalidad, mas no son condiciones

especificas. De acuerdo a Felipe Almazén los 10 principiosy sus definiciones son:

2.3.1 Visbilidad del estado del sistema

El sistema debe otorgar informacion alos usuarios acerca de lo que esta ocurriendo, a través de
una retroalimentacion o "feedback" adecuado y en un tiempo razonable. Por jemplo, cuando se

encuentre en un sitio web descargando un archivo se mostrara el tiempo de espera.

2.3.2 Adecuacion entre el sistemay el mundo real

El sistema debe hablar el mismo lenguaje de los usuarios, con palabras, frases y conceptos que
les sean familiares, més que con términos propios del sistema. Debe seguir las convenciones del
14



mundo real, haciendo que la informacion aparezca en un orden natura y [6gico. Por ejemplo, €
reemplazo de asistencia virtual por la palabra ayuda en linea o una palabra reconocible para €

usuario.

2.3.3 Control ylibertad del usuario

Los usuarios eligen a menudo opciones del sistema por error y necesitaran una "salida de
emergencia’ claramente delimitada para abandonar el estado no deseado en que sehallan sin tener
gue mantener un didogo largo con e sistema. Por |o tanto, es conveniente colocar una opcion de

deshacer eleccidn, o de corregir unaaccion realizaday volverlaa hacer.

234 Consistenciay estandares

L os usuarios no tienen por qué imaginar que diferentes pal abras, situaciones o acciones significan
lo mismo. Es conveniente seguir convenciones.

2.3.5 Prevencion deerrores

Mejor que un mensgje de error es un disefio cuidadoso que prevenga los errores. Por gjemplo,
ofrecer diversas opciones en un mend en lugar de hacer que el usuario debateclear algo en lo que

se pueda confundir o colocar algo erréneo.

2.3.6 Reconocer mejor que recordar

Hacer visibles objetos, acciones y opciones. El usuario no tiene por qué recordar informacion de
unaparte del didlogo con el sistemaen otra parte. Lasinstrucciones de uso del sistemadeben estar
visibles o facilmente localizables cuando proceda. Por gjemplo, dentro de un sitio web tener una

ventana de ayuda alavistadel usuario.

2.3.7 Flexibilidady eficiencia de uso

Los aceleradores 0 atajos que € usuario principalmente no nota pueden hacer mas répida la
interaccion para usuarios expertos, de tal forma que e sistema sea Util para los dos tipos de
usuarios. Permite alos usuarios adaptar acciones frecuentes. Un gjemplo de ello son los tgjos de
teclado.

2.3.8 Estéticay disefio minimalista

Los didlogos entre sistema y usuarios no deben contener informacion irrelevante o raramente
necesitada. Cada unidad de informacion extra en un did ogo compite con |as unidades relevantes

de informacion y disminuye su visibilidad relativa.
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2.3.9 Ayudar alosusuarios areconocer, diagnosticar y solucionar errores

Los mensajes de errores deben expresarse en un lenguaje comun sin codigos, indicar con precision
el problema y sugerir de forma constructiva una solucion. Por gemplo, es comin encontrar
cuando una pagina no se abre “error 404", en vez de ello es mejor colocar una descripcion que le

usuario pueda comprender.

2.3.10 Ayuday documentacion

Aungue es buena sefid que el sistema pueda ser usado sin documentacion, puede ser necesario
proveer cierto tipo de ayuda. Cualquier informacion debe ser facil de buscar, especificar |os pasos
gue seran necesarios pararealizarlay no ser muy amplia. Por jemplo, colocar una opcién dentro

del sitio en donde se encuentren preguntas frecuentes ayudara a usuario.

24 DisefioWeb
24.1 Definicion

El disefio web es una disciplina'y rama del disefio gréfico que se encarga de la composicion y
estructura de los sitios web y més reciente las aplicaciones moviles. El disefio web abarca, la el
disefio de interfaz y la experiencia de usuario y los distintos elementos que |os componen como
la usabilidad, arquitectura de la informacion lo que da como resultado la construccion de

documentos de hipertexto para su visualizacion diferentes dispositivos.

El disefio web implica conocer sobre el correcto uso del lenguaje HTML y hacer €l correcto uso
de este dentro de los estandares de la World Wide Web y laweb semantica.

2.4.2 World Wide Web

La World Wide Web (www) es una red de informacion global a través de Internet que esta
compuesta por documentos de hipertexto vinculados entre si para acceder a la informacion por
medio de navegadores. Como se conoce, € Internet se desarroll6 en € &mbito militar durante la
guerra friay se la introdujo con propdsitos netamente logisticos y dirigida hacia profesionales
cientificos, crear unared con vias de acceso sencillas fue 1o que Tim Berners Lee propuso y lo

[lamo6 como € proyecto dela"World Wide Web'™.

LaWorld Wide Web fue desarrollada para ser una piscina de conocimiento humano, lamismaque
permite a colaboradores de diversos sitios compartir sus ideasy aspectos de un mismo proyecto.
(The world wide web 1994, p. XXX X)

16



243 HTTP

Es el protocolo utilizado por las transacciones en la World Wide Web y es €l sistema mediante el
cual se envian las peticiones para acceder a una pagina web y mediante € cual esta responde.
Dicho protocolo envia € hipertexto desde el servidor donde esté alojada la pégina, para que €
navegador solicitante |o disponga en la pantalla del cibernauta. (Tabarés 2014, p. 55-82)

244 Historiadelaweb (web 1.0, 2.0, 3.0y 4.0)
2441 Web1.0

Laweb 1.0 eslaforma més béasica que existe de navegadores de solo texto. Aparecié hacia 1990
y esmuy primitiva paralo que hoy ofrece laweb. Laweb 1.0 la utilizan personas conectadas ala
web utilizando Internet y es de solo lecturay € usuario es, basicamente, un sujeto pasivo que
recibe lainformacion o lapublica, sin que existan posibilidades para que se genere lainteraccion

con e contenido de la pagina. (Latorre 2018, p. 7)

2442 Web20

El término de web 2.0 fue propuesto por unaempresallamada O"Really Media durante unalluvia
deideas’ con su equipo mientras discutian sobre los avances de la web. Uno de los cambios mas
notorios es que en laweb 2.0 los usuarios que consumian informacién ahora pueden generar la
mismay convertirse en fuentes de informacién para otras personas, como por ejemplo la creacion

delosblogs.

Lainfraestructura de la Web 2.0 esta relacionada con nuevas tecnol ogias que han hecho que sea
mas facil publicar informacién y compartirla con otros sitios web. Se han actualizado los
calificados como sistemas de gestores de contenido (Content Management Systems, CMS)
haciendo que cualquier persona que no sepa nada sobre programacion web pueda, por gemplo,
gestionar su propio blog. Por otro lado, la tecnologia de la Web 2.0 ha evolucionado hasta crear
microformatos estandarizados para compartir autométicamente la informacion de otros sitios
web. Un gjemplo conocido es la sindicacion de contenidos bajo € formato RSS (Really Smple
Syndication) que permite acceder a fuentes de informacion (feeds) publicadas en otras webs 'y

portales de formaragpiday sencilla. (Lozano 2008, p. 1-5)

2443 Web3.0

La web 3.0 se puede definir en conjunto con la creacion de la web semantica, que es la nueva
generacion delaweb, lacual intentaque lainformacion puestaen lared seaveridicadebido aque
plantea hacer un filtrado rdpido y preciso de lainformacion para que las méquinas entiendan. Esta

web ayudara ala personalizacion de cada usuario en lared, es decir, por medio de sus blsquedas
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se recomendard cosas similares que le puedan interesar a usuario, debido a que se ha recolectado

informacion de su historial y se hahabra analizado su conducta en laweb.

Naturalmente, laidea de los agentes de usuarios y € procesamiento inteligente es la parte més
especulativa y hace referencia a supuesto desembarco de la Web Semantica como parte de la
Web 3.0. Consigtiria en la aplicacion de recursos de la l6gica formal y/o del procesamiento del
lenguagje natural a través de navegadores avanzados (agentes de usuario) que, como hemos
sefid ado, podrian ser capaces de resolver de formainteligente las necesidades de informacion de

los usuarios, eincluso aspectos de gestion. (Codina 2009)

2444 Web4.0

En e 2016 empezd la web 4.0, que es & préximo gran avance y se centrard en ofrecer un
comportamiento mas inteligente y predictivo, de modo que podamos con solo redizar una
afirmacion o peticién, poner en marcha un conjunto de acciones que tendran como resultado

aguello que pedimos o decimos. (Lozano 2018, p. 1-5)

Se puede definir alaweb 4.0 como unanuevaeraen e mundo tecnol 6gico. A medida que avanza
se ha visualizado la aplicacion de estos mecanismos de interaccion predictivos. Esto o podemos
observar en los asistentes de voz virtuales empleados en los dispositivos méviles como: Siri de

Apple, Cortanade Windowsy €l asistente de Google.

245 Principios dd disefio web
2451 Funcionalidad

Lafuncionalidad es uno de |os principios mas importantes dentro del disefio web ya que plantea
el motivo de accidn de lapagina, es decir cud serd su tipo de usuario, de esta manera el sitio web
esta orientado a satisfacer una necesidad previamente evaluada y como resultado € usuario
disfrute de un sitio web funciona. En esta parte interviene la arquitectura de lainformacion que

es fundamental para aumentar la experiencia de usuario.

2452 Forma

La forma de una pagina web consiste en la visién genera de la misma y la forma en que se
presenta el contenido de esta, en otras palabras, 10 que el usuario observa d cargar una pagina
web. (Santa Maria 2015)

Un sitio web después de haber sido correctamente estructurado e implementado diversos
wireframes para conocer la colocacion de cada elemento, se procede a darle forma, en este caso

que € sitio web tenga un aspecto visual atractivo para el usuario a que se dirige, esto se conoce
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como “tema’. El disefio del tematiene como funcion principal aprovechar las funciones, opciones

0 tareas paralos cuales fue disefiado.

2453 Compatibilidad

Lacompatibilidad de una paginaweb consiste en lo sencillo que puede ser parael usuario navegar
por €l sitio, que los motores de busgueda lo indexen y que sea facil de encontrar en Internet, de
lo contrario, cudl seria el objetivo de tener una pagina web si no cumple con ninguno de estos
aspectos. (Santa Maria 2015)

Esimportante que € sitio web tenga una retroalimentaci 6n buena por parte del usuario, es debido
aesto que al momento de medir lacompatibilidad se deben realizar diferentes muestreos o pruebas
del sitio web en conjunto con el usuario antes de su lanzamiento, procurando siempre que la
experiencia de usuario tanto en la usabilidad como en € disefio se encuentren correctamente

relacionadas.

2.4.6 Partesdeuna paginaweb

La estructura de una pégina web es fundamental para €l correcto entendimiento por parte del
usuario, por lo que la mayoria de paginas se dividen en tres partes principales que otorgarén
organizacion y formaal contenido especifico: Cabecera o header, cuerpo o body y pie de pagina

o footer.

24.6.1 Cabecera

La cabecera se encuentra en la parte superior de la pagina, es una franja horizontal que abarca
todo & ancho delapégina. En ella se encuentran |os elementos que proveen distincion alapagina,
como €l logotipo dela empresa que usua mente se encuentra ubicado alaizquierdade la cabecera
y posee un enlace ala paginaprincipa del sitio; a su lado se encuentran las zonas de navegacion,
estas sirven como acceso 0 registro por parte del usuario en la pagina o a su vez € perfil de

usuario, también posee un espacio para buscadores internos y debgjo de ello usualmente se
encuentra el titulo o identificacion del sitio. En lazonainferior del encabezado se ubicael menu

de navegaci6n que desglosa | os elementos disponibles del sitio web.

24.6.2 Cuerpo

El cuerpo es e principal elemento dentro de un sitio web, en e se centra el motivo delamismay
busca persuadir al usuario, es decir, debe ser atractivo visuamente. Esta parte se encuentra
formada por varios el ementos como las columnas lateral es que sirven para encontrar informacion
relevante dentro del sitio, amenudo pueden llevar enlaces externosy son | os espacios predilectos

para la publicidad de paga. En medio de estas dos columnas se encuentra € area de contenido
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principal, es decir, en este espacio se coloca lainformacion sobre el contenido principa. En caso
de ser un blog en este apartado encontraremos la informacion relevante. En un sitio web e-

commerce seran los productos mas vendidos, en oferta o inclusive lainformacion de empresa.

2.4.6.3 Piedepagina

El pie de pagina es un espacio horizontal que ocupa todo €l ancho de la p4ginay se encuentra
ubicado a final de lamisma, después de la seccion de cuerpo. En ella podemos encontrar el autor

de lapagina, los derechos de autor o copyright, enlaces de contacto y politicas del sitio web.

247 Elementos dedisefio en un sitio web

24.7.1 Estilovisual

El estilo visual dentro del disefio web estarelacionado con lacomposicion de la pégina, serefiere
a orden de los elementos que la componen, se debe utilizar una jerarquia visual debido a que es
un factor importante para separar €l contenido por suimportanciay equilibrar el peso visual entre

los elementos que retengan la atencidn y generen un flujo visua coherente para el usuario.

2.4.7.2 Color

Dentro de la comunicacion visual el color es una herramienta, en e disefio web podria
considerarse como un cédigo esencia gue constituye la construccion del mensajey la utilizacién

de este para provocar sensacionesy emaciones a usuario.

En e campo del disefio grafico, dentro de la teoria del color es fundamental mencionar que €
color tiene propiedades consideradas como atributos para diferenciarse. Por |o tanto, un color se

define por su brillo o luminosidad, saturacion y tono.

2.4.7.3 Tipografia

Latipografia es el intermediario entre el receptor y la informacién. Los caracteres matizan las
palabras, aportan o refuerzan e sentido. La mala seleccion de esas formas puede inferir
negativamente en la comunicacion. Junto con € color, latipografia puede alterar por completo €
significado que asociamos a un disefio. El texto puede decir una cosa; las letras, otra muy

diferente. (Moreno sin fecha)

24.7.4 |lmagen

Laimagen es uno de los elementos importantes que ayudarén a construir el mensgje, para que €
usuario asocie lainformacién de sitio web. Por 1o general laimagen es una representacion visual
de la marca o enunciado en un sitio web, se encuentran ubicadas para llamar la atencion del

usuario y son parte fundamental del disefio web. Laimagen dentro de un sitio web e-commerce
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son € principa recurso para categorizar los productos, debido a esto € usuario/cliente tendra

interaccion directa con la paginay sus productos o servicios.

24.75 Componentes interactivos

L os componentesinteractivos serefieren aelementos no estéticos dentro de un sitio web, €l disefio
de estos se basa en sonidos, animacionesy cualquier otra accidn que permitaal usuario interactuar
de forma directa con unaimagen, texto, etc. Dentro del disefio web los componentes interactivos
estan realizados con un sentido de personalizacion para €l usuario y un atractivo visual paralos
clientes del sitio, esto motiva a los visitantes a interactuar, como resultado se aumenta el
engagement y €l tréfico de la pégina, esto ayudard a generar un aumento significativo en las

ventas.

2.5 E-commerce

2.5.1 Definicion

Laevolucion del Internet actualmente se encuentra en su pico més ato y como consecuencia de
esto se ha observado la posibilidad de una mayor conectividad de los usuarios, tanto en redes
sociales como en empresas donde se refleja unaintroduccion de manera directa a mundo digital.
Esto se ha traducido a un nuevo modelo de consumo, es decir e comercio electrénico o e-

commerce.

Comercio electrénico "se refiere a las transacciones financieras y de informacion realizadas de
manera el ectronica entre una organizacion y cualquier tercero con € que tengatratos. (Chaffey y
Ellis-Chadwick 2014, p. 20)

2.5.2 Modeos de e-commerce

2521 Segun € perfil comercial

Dentro del comercio electronico existen diferentes tipos; segun la indole del negocio, sus

transacciones e ingresos, 10s més utilizados son:

Bussiness to business (B2B): este perfil comercial se refiere aque €l publico objetivo es
una empresa, es decir de negocio a negocio, por gemplo, tiendas que venden materia
prima.

Businessto customer (B2C): estos e-commerce estan destinados al consumidor final, este
perfil es el més comin, por € emplo, tiendas online de moda.

Costumer to costumer (C2C): este perfil trata de consumidores que venden productos a
otros consumidores directamente, esto se ha expandido en los Ultimos afios con la

compraventa.
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2.5.2.2 Segln e modelo de negocio

Este modelo abarca las nuevas necesidades que surgen entre el vendedor y e consumidor. Las

Ma&s Comunes son:

Tienda online: Se puede pensar en ellas como la version digital de una tienda fisica,
cuenta con los mismos productos.

E-commerce de dfiliacion: En este caso la venta del producto no larediza el fabricante
sino aparece un tercero, comunmente otra tienda que recibe una comisién final a
momento de realizar exitosamente la venta.

Dropshipping: Mantiene similitud con latienda online, con la diferencia que en este tipo
de compras e vendedor no envia directamente el producto sino un tercero.

Marketplace: Es conocido como un espacio o mercado virtual que contiene diversos

productos o servicios de diferentes empresas o personas.

2.5.3 Elementos basicos de un e-commerce

253.1 Diseflodel sitio

Este elemento serefiere alaidentidad visual del sitio que debe tener concordancia con la marca
y en conjunto crear un branding estratégico paraimpulsar € sitio web, por lo que la pagina serd

el equivalente ala empresaen fisico.

25.3.2 Catalogo

Un sitio web e-commerce deberd implementar un catdogo para categorizar y distribuir los
productos que oferta de acuerdo a segmento de mercado, con € fin de que @ cliente pueda

desplazarse y encontrar de manera adecuada los productos en stock del sitio web.

25.3.3 Carrito de compras (Shopping cart)

Este elemento hace referencia al icono de un carrito de supermercado, esto ayudara d usuario a
identificar donde se encuentran alojados virtualmente los productos que ha seleccionado, sirve
para definir la cantidad de productos que necesita o eliminarlos. Una vez que el usuario/cliente

ha determinado su seleccidn de compras podra continuar con €l proceso de pago.

25.34 Facilidad y seguridad de pago

Una de las partes més importantes dentro de un e-commerce es que el usuario pueda navegar de
forma intuitiva y pueda realizar su compra facilmente por 1o que e méodo de pago debe ser
sencillo y a su vez seguro, debido a esto muchas plataformas e-commerce optan por trabajar con
un sistema de tarjetas de crédito o débito, a su vez con plataformas intermediarias como “Paypal
0 Place to pay” debido alaseguridad y confianza.
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2.5.35 Atenciénal cliente

Un sitio web e-commerce debe poseer un cana de ayuda o servicio a cliente a su disposicion
pararesolver distintas dudas sobre envios, pagos o devoluciones del producto. Estos pueden ser

mensajes directos en la pagina, correo electrénico o € contacto directo de un asesor comercial.

2.6 Incidencia del disefio UX/UI en e usuario

La principal similitud que mangja e Disefio UX y Ul es que interactUan directamente o son €
medio de comunicacién que existe entre ellos, €l individuo o usuario busca u opera aguna tarea

especificay lamatriz de interfaz brinda una respuesta dependiendo la necesidad del individuo.

Segun (Cuesta 2020). Para que una web pueda ser considerada Optima, tanto en disefio como en
funcionalidad, es fundamental que el usuario sepa desplazarse através de ellay que lo haga de
forma intuitiva y répida. En este caso, la idea era combinar esto, con agunos elementos que
sorprendieran a usuario e hicieran de esta navegacién una experiencia memorable. Con esto en
mente, en la pagina principal, se cred un scroll horizontal que presenta los fanzines a modo de

gaeria. Que asemgaalas galerias y museos en e mundo real.

Para hacer 1a web mas dindmica, se utiliz6 un menu de hamburguesa que aparece de izquierda a
derechamaostrando las diferentes paginas. Unavez en estas, ya se puede observar un scroll clasico

vertical que, sin embargo, en algunas partes se combina con divisiones de pantalla.

2.7  Almacenes Juan Eljuri

2.7.1 Historia

Almacenes Juan Eljuri es fundado en 1925 por e sefior Juan Eljuri Chica, oriundo de la ciudad
de Riobamba y su esposa Olga Anton, juntos generan el primer local comercial de Almacenes
Juan Eljuri en el parque Calderdn, en las calles Luis Cordero entre Sucre y Bolivar en la ciudad
de Cuenca. Laempresa comienzacomo unatiendaalaque se le denomind Almacenes Juan Eljuri,
en primera estancia su mercado era la venta de telas, posteriormente comienzan a introducir
electrodomésticos. En la actualidad la familia Eljuri estd compuesta por el matrimonio de Juan
Eljuri y Olga Anton y sus cinco hijos que son: Juan, Henry, Jorge, Olgay Gladys Eljuri que juntos

integran el emporio Eljuri Antén.

El negocio fue creciendo y es asi como 97 afios después Almacenes Juan Eljuri logra tener 12
lineas de negocio y distribuidoras, entre estas. electrodomeésticos, ferreteria, licores, perfumerias,
cosméticos, bazar, hogar y jugueteria; aparte de lo mencionado Almacenes Juan Eljuri distribuye
vehiculos, entre ellos motocicletas y también posee una linea de negocios en el dmbito musica

en lacual se encuentran todo tipo deinstrumentos musicales. El grupo Eljuri es conocido también
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por distribuir las marcas de Yamaha y Casio, las cuaes son destacadas en el mercado por su
calidad. El grupo Eljuri se destaca por ser lider en lalinea de negocios de licores, perfumeriay
cosméticos por 1o que poseen € permiso de autorizacion y distribucidn de las casas de belleza

europea como Carolina Herrera, Oscar De La Renta, entre otros.

El Grupo Juan Eljuri también funciona como un importador y distribuidor, por lo cua importa
productos y los vende a canales de venta a por mayor para distribuidoras o tiendas de retail y

hacia canales digital es e-commerce como son €l sitio web o redes sociales.

2.7.2  Ubicacién geogréafica

Almacenes Juan Eljuri se encuentra ubicado en la ciudad de Cuenca, provincia del Azuay. Su
matriz es localizada en la avenida Gil Ramirez Davalos 532. A nivel naciona € grupo Eljuri
cuenta con 98 establecimientos entre ellos Yamaha y locales independientes de todas las lineas

de negocio previamente expuestas asi también como tabernas, boliches y bodegones.

2.7.3 Marca

Para (Aaker 1996), uno de los autores mas nombrados en este ambito, establece que la marca
compone un aspecto intangible, visceral, emotivo, personal y cultural muy complejo de construir.
La marca presenta diversas caracteristicas entre las que se destacan etilo, sentimientos y

personalidad.

Lamarca de Almacenes Juan Eljuri posee un logotipo que es un conjunto de simbol os formados
por letras que sirven para identificar la empresa/compafiia, estd conformada por una tipografia
Sans Serif en sus colores ingtitucionales (azul, blanco) manejando esta cromética para sus
distintos usos en e mango de su logotipo tanto el positivo como el negativo, es decir su logotipo
puede llevar latipografia en color blanco como en azul.

Juan Eljuri

Establecidos en 1925 Cia. Ltda.

Figura 6-2. Marca de Almacenes Juan Eljuri

Fuente: Almacenes Juan Eljuri.
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2.7.3.1 Stioweb

Figura 7-2. Marca del sitio web: www.€ljuri.store

Fuente: Almacenes Juan Eljuri
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CAPITULO I11: MARCO METODOLOGICO

3 MARCO METODOLOGICO
3.1 Tipodeinvestigacion
3.1.1 Mixta; Cualitativa — Cuantitativa

El enfoque mixto puede ser comprendido como “(...) un proceso que recolecta, analiza y vierte
datos cuantitativos y cualitativos, en un mismo estudio” (Tashakkori y Teddlie 2003, citado en
Barrantes 2014, p.100).

Como bien explican R. Hernandez Sampieri, C. Fernandez & M. P. Baptista (2010), en el enfoque
cuantitativo se parte de identificar y formular un problema cientifico, y a seguidas una revision
delaliteraturaafin al tema, con la que se construye un marco teorico-referencial; posteriormente
“y sobre la base de esos dos aspectos” se formulan hipétesis de investigacion; en estas Ultimas se
precisan las variables fundamentales de la investigacion, las que son definidas conceptua vy

operaciona mente.

Se ha seleccionado este tipo de investigacion mixta debido a que se emplearan instrumentos de
recoleccion de datos para tabular las reacciones de |os usuarios referente hacia € tiempo que se
mantienen “enganchados” a sitios web e-commerce desde su primera impresion y analizar 10s

contenidos, de igual manera su facilidad de navegacién y entendimiento.

Lainvestigacién mixta se empled mediante el uso de instrumentos de recoleccion de datos tanto
cualitativos como cuantitativos que serviran paratabular las reacciones de |os usuarios referente
hacia el tiempo que se mantienen *“enganchados” a sitios web e-commerce desde su primera

impresién 'y analizar |os contenidos, de igual manera su facilidad de navegacién y entendimiento.

3.2 Enfoquedeinvestigacion

3.2.1 Investigacion documental

Debido a los pardmetros de investigacion que se presentan en este trabajo de anteproyecto soy
participe delaopinion que expresa Tancaraal referirse que lainvestigacion documental, tal como
habia sido definida, constituyd una serie de méodos y técnicas (...) Este hecho hizo que se
extendiese € concepto de investigacion documental para referirse no solo a la actividad que
realizaban los bibliotecarios, documentalistas y analistas de informacion, sino, también, a los
trabgjos de busqueda de informacidén que realizaban los investigadores. De tal suerte, la
investigaci én documental "se ha convertido en un corto espacio de tiempo en una serie detécnicas
gque corren desde las manuales a las mecanicas, eléctricas, eectromecanicas, tranducidas,

electronicasy reprogréaficas. (Tancara 2003)
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3.3 Meétodo deinvestigacion

3.3.1 Meétodo inductivo

El método inductivo es unaforma de razonamiento en que la verdad de las premisas apoya, pero
no garantiza la conclusién. Se caracteriza por ser un razonamiento ampliativo, es decir que la
conclusion obtenida no esta contenida en las premisas (a diferencia del método deductivo). En
todo razonamiento inductivo se parte de premisas particulares observadas que dan lugar a una
conclusion de carécter general. Aun cuando es dificil probar lavalidez de unaconclusioninducida
por este tipo de razonamientos, se los considera vaiosos a nivel cientifico ya que

incorporan creatividad y la posibilidad de arriesgar conclusiones innovadoras. (Segundo 2022)
L a secuencia metodol 6gi ca propuesta por los inductivistas es la siguiente:

Observacion y registro de los hechos.

Andlisis de lo observado.

Establecimiento de definiciones claras de cada concepto obtenido.

Clasificacion de lainformacion obtenida.

Formulacion de los enunciados universales inferidos del proceso de investigacion que se
ha realizado.

Laforma clasica de un razonamiento inductivo es la siguiente:

Se observaque cadavez queseda X, seda.

Seinduce que Sempreque seda X, seda.

El método inductivo dentro del proyecto deinvestigacion parti6 de una observaci6n que dio como
resultado la premisa que es. dentro de un sitio web se presentala utilizacién de una metodologia
UX/Ul y se observa que cuando se utiliza dicha metodologia en € desarrollo del sitio, este

aumenta en pardmetros de funcionalidad y usabilidad.

3.4 Poblacion y muestra

El grupo Eljuri tiene presencia en 18 ciudades a nivel nacional en Ecuador con sus diferentes
lineas de negocios, entre estos: electrodomésticos, ferreteria, licores, perfumerias, cosméticos,
bazar, hogar, jugueteria e incluso restaurantes. La muestra y a quienes serén dirigidos los
instrumentos de investigacion; esta conformada por dos empleados correspondientes a
departamento de sistemas en Almacenes Juan Eljuri: Ing. Boris Cabrera, anaista de sistemas del
areade Desarrollo e Innovacion de software de la Gerencia de Sistemas de Almacenes Juan Eljuri

y Dis. William Ortiz, disefiador grafico de la Gerencia de Mercadeo de Almacenes Juan Eljuri.
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En el afio 2020 se crea el sitio web tipo e-commerce con dominio www.eljuri.store quedirigela
venta de sus productos a toda la poblacién ecuatoriana brindando facilidades de pago y crédito

directo, con entrega atodo el Ecuador.

El sitio web tipo e-commerce se encuentra dirigida desde jévenes-adultos y adultos mayores que
sean econdmicamente activos o que posean solvencia econdmica, manejando |as generaciones X,
Y, Z 'y Boomers (adultos mayores) que se encuentran en rangos de edad de 18 hasta |os 67 afios
de edad.

Generaciin 2 18-23
Goneracion y 24-37
Generaciin X 38 -52
Boomers 53-67

Figura 1-3. Rango de generaciones

Fuente: Almacenes Juan Eljuri.
3.5 Técnicaseinstrumentos

3.5.1 Fichadeobservacion

Las fichas de observacion son instrumentos que sirven para registrar datos que son
proporcionados por diversas fuentes para e andisis de una situacion determinada. La ficha de
observacion de metodologia UX/UI se realizaron por parte del investigador de este trabajo de
integracion curricular en base a Ronda y la metodol ogia segiin Lujan, que fue la utilizada por el
equipo de disefio gréfico de Almacenes Juan Eljuri y los 10 principios de heuristicos de Jakob

Nielsen paraandlizar: paginadeinicio, categoria de linea comercia y carrito de compras.

3.5.2 Entrevista estructurada

Una entrevista es un instrumento de investigacién que en donde dos 0 mas personas i ntercambian
ideas u opiniones con €l fin de recolectar informacion valedera. La entrevista fue dirigida hacia
el Ing. Boris Cabrera, analista de sistemas del érea de Desarrollo e Innovacion de software de la
Gerenciade Sistemas de Almacenes Juan Eljuri y posteriormente a Dis. William Ortiz, disefiador
gréfico dela Gerencia de Mercadeo de Almacenes Juan Eljuri.
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3521 Entrevistal
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ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
CARRERA DISENO GRAFICO

Proyecto de Investigacion: “Andlisis Metodoldgico del Disefio UX/UI en el sitio web e-
commerce Amacenes Juan Eljuri”.

Entrevistador: Marcelo Rodrigo Poma V el astegui

Entrevistado:

TEMA: USO DE METODOLOGIA UX/Ul PARA LA CREACION DEL SITIO WEB E-
COMMERCE ALMACENESJUAN ELJURI.

¢Qué metodologia se utilizo paralacreacién del sitio web www.eljuri.store?

=

¢Cuantos pasos tiene la metodol ogia utilizada y cuales son?

Dentro de lametodologia; ¢Existié una etapa de investigacion?
cSerealizé un andlisis FODA?

¢Se realizé un estudio de contenidos y de ser el caso cudles fueron?
Dentro de lametodologia; ¢Existié una etapa de organizacion?
¢Sejerargquizaron las tematicas y contenidos?

¢Se tomaron en cuenta las necesidades del emisor y |os receptores?

© © N o g &~ W DN

Dentro de los principios del disefio Ul; ¢El sitio web posee confiabilidad, usabilidad y
accesibilidad?

. Dentro delos e ementos delaInterfaz de Usuario; ¢En €l sitio web se utilizaron controles

=
o

de entraday componentes de navegacion?
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3.5.2.2 Entrevista?2

B ——
gl 1

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
CARRERA DISENO GRAFICO

Proyecto de Investigacién: “Analisis Metodoldgico del Disefio UX/UI en el sitio web e-

commerce Amacenes Juan Eljuri”.
Entrevistador: Marcelo Rodrigo Poma Velastegui

Entrevistado:

TEMA: USO DE METODOLOGIA UX/Ul PARA LA CREACION DEL SITIO WEB E-
COMMERCE ALMACENESJUAN ELJURI.

© © N o g~ W DN PP

=
o

¢Qué metodol ogia se utiliz6 paralacreacion del sitio web www.eljuri.store?

¢Cuantos pasos tiene la metodol ogia utilizada y cuales son?

Dentro de lametodologia; ¢EXistié una etapa de disefio?

¢Se redlizaron diagramas de presentacion (wireframes)?

¢Se definieron los servicios y funcionalidades de |os productos?

Dentro de lametodologia; ¢Existié una etapa de prueba?

¢Seredlizé un prototipo y pruebas a mismo?

¢Se redlizaron pruebas con clientes/usuarios?

Dentro delos principios del disefio Ul; ¢El sitio web posee funcionalidad, interactividad
y adaptabilidad?

. Dentro de los elementos de la Interfaz de Usuario; ¢En € sitio web se utilizaron

componentes de informacion y contenedores?
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CAPITULO IV: RESULTADOS

4 MARCO DE RESULTADOSY DISCUSION DE LOSRESULTADOS

41 Analissderesultados

La recoleccion de datos se reaizd con el objetivo de conocer si € sitio web wwwe.eljuri.store de
la empresa Almacenes Juan Eljuri se cred con una metodologia con bases en e disefio UX/UI

para comprobar aciertos o falencias dentro del sitio web.

Lametodologia UX seglin Rodrigo Ronda L edn fue utilizada paraanalizar €l proceso de creacion
de un sitio web debido aque aude alos 10 principios heuristicos de Jakob Nielsen como unaguia

paralaevaluacién de usabilidad y funcionalidad.

En primerainstancia se muestrala entrevista al Ing. Boris Cabrera, andista de sistemas del &rea
de Desarrollo e Innovacion de software de la Gerencia de Sistemas de Almacenes Juan Eljuri y
de manera consecutiva Dis. William Ortiz, disefiador gréfico de la Gerencia de Mercadeo de

Almacenes Juan Eljuri.

Posteriormente, se muestran | os resultados de laaplicaci 6n de unaficha de observaci én evaluando
los 10 principios heuristicos de Nielsen utilizando los criterios de Yusef Hassan Montero y
Francisco Martin Fernandez paralas 22 items de latabla de eva uacion heuristica, las 2 entrevistas
realizadas alos principales encargados de la creacién del sitio web y unatabla comparativade la
metodologia UX seglin Ronday la metodol ogia segiin Lujan, que fue la utilizada por € equipo

de disefio gréfico de Almacenes Juan Eljuri.

El resultado de las entrevistas fue la comprobacién de la utilizacion de una metodologia para
creacion de un sitio web utilizando el disefio UX/UI por parte del equipo de disefio de Almacenes
Juan Eljuri en comparacion con lametodol ogia propuesta por Rondalamismaque es utilizada en

esta investigacion como base parala elaboracion de fichas de andlisis.

L os resultados obtenidos y su respectivo andlisis se muestran a continuacion:

411 Tablaresumen de metodologia UX/UI alos entrevistados

Latabla 1-3 muestra un resumen de las 2 entrevistas realizadas alos principales encargados de la
creacion del sitio web y una comparativa de la metodologia UX segiin Ronda y la metodol ogia

segun Lujan, que fue la utilizada por €l equipo de disefio gréfico de Almacenes Juan Eljuri.
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Tabla 1-4: Resumen de entrevistas a Ing. Boris Cabreray Dis. William Ortiz.

Comparar la metodologia utilizada en la creacién del
sitio web www.eljuri.store con la metodologia UX/Ul
segun Rodrigo Ronda Ledn.

TABLA RESUMEN DE LAS ENTREVISTAS

Mo
Aplica

sl

NO

Metodologia

1. Se utilizé una metodologia UX para la creacion del
sitio web

Metodologia UX

Las 4 etapas de la metodologia UX segun Ronda

Investlgaclﬁn

2. Existe una etapa de investigacion

3. Se realizd un analisis FODA

4. Se realizd un estudio de contenidos

Organizacion

5. Existe una etapa de organizacién

6. Se jerarquizaron las tematicas y contenidos

> |x

7. Se tomaron en cuenta las necesidades del emisor y
receptores

Disefio

8. Existe una etapa de disefio

9. Se realizé diagramas de presentaciéon (wireframes)

10. Se definieron los servicios y funcionalidades de los
productos

Prueba

11. Existe una etapa de prueba

12. Se realizd un prototipo

13. 5e realizaron pruebas con clientes/usuarios

Metodologia Ul

Principios del disefio Ul

1. Confiabilidad

. Usabilidad

. Accesibilidad

. Funcionalidad

. Interactividad

o e e e

R B R

. Adaptabilidad

X

Elementos de la Interfaz de Usu

ario

7. Controles de entrada

8. Componentes de navegacion

9. Componentes de informacién

10. Contenedoreas

b =

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.
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4.1.2 Evaluacion de Metodologia UX
4.1.2.1 Metodologia UX

Tabla 2-4: Evaluacion metodologia UX

EVALUACION METODOLOGIA UX

Andlisis de la metodologia UX del sitio web www.eljuri.store
sequn Rodrigo Ronda Ledn.

5l

NO

Metodologia UX

Las & etapas de la metodologia UX segun Ronda

Investigacion

1. Definir las necesidades gnnarales del proyecto

2. Definir la tematica general del producto a realizar o redisefiar

3. Definir los objetivos de los clientes o emisores con el producto

4, Definir la intensién comunicativa del producto (Informar,
entretener, alertar)

5. Definir la tipologia de producto que se desea

o I

6. Definir de manera general a los usuarios del producto, su
contexto de uso, y los contenidos que tendrd el mismo

7. Caracterizar a los usuarios. (tipologia, roles, etc.)

B. Investigar sus necesidades. (de informacidn, formacidn, etc.)

9, Definir escenarios

10. Definir los procesos que realizan los usuarios en sus
contextos reales

o] es]| =

11. Definir las caracteristicas del contexto de uso (culturales,
politicas, econémicas, sociales y tecnoldgicas)

12. Definir el modelo de nﬂgac!u

13. Realizar una matriz DAFO (FODA)

x| >

14. Definir un banco de problemas del contexto de uso

15. Realizar flujogramas de procesos v actividades

16. Realizar un estudio de mercado y/o de productos similares al
gue se guiere realizar o redisefar

17. Realizar un andlisis del uso del mismo (Ejemplo: Logs, Coogle
Analytics)

18. Realizar una evaluacién del producto existente para
determinar su calidad

>

19. Realizar un inventario de recursos de informacién del
producto

20. Realizar mapas de conceptos (Concept Map)

21. Realizar mapas de contenidos (Content Map)

22. Definir una estrategia de trabajo

23. Analizar los recursos de trabajo con que se cuente

24, Planificar el tiempo de trabajo

M [x] >
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Organizacién
25. Representar todas las estructuras posibles de los contenidos,
en correspondencia a las necesidades de usuarios y su contexto X
26. Definir de todas las formas de jerarquizar las temadticas y los X
contenidos
27. Hacer corresponder las estructuras planteadas a las
necesidades tanto de emisores (clientes) como de receptores b
(usuarios)
28. Definir todos los flujos funcionales que tendra el producto de
software, correspondiendo con los flujos reales de los usuarios X
en su contexto
Diseno
29. Definir la estructura del producto (taxonomia y diagramas de X
organizaciéon o blueprints)
30. Definir el funcionamiento del producto (diagramas de X
funcionamienta)
31. Definir las pantallas del producto (diagramas de presentacién X
o wireframes)
32. Definir los servicios y funcionalidades que tendra el producto X
33. Definir las etiguetas del producto (labeling)
34. Crear prototipos de bajo vy alto nivel X
Prueba
I5. Pruebas de prototipos X
36. Revision de diagramas ¥
37. Comprension de los servicios disefiados por parte de los
usuarios

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.
4.1.3 Andlisisdeficha: Evaluacion Metodologia UX

Los resultados obtenidos de la ficha han sido en base a los 37 indicadores de Metodologia UX
seguin Rodrigo Ronda Leodn; estos se clasifican en 4 etapas que son: Investigacion, Organizacion,
Disefio y Prueba.

4.1.3.1 Evaluacion Metodologia UX. Etapa 1: Investigacion

La etapa de Investigacion esta conformada por 24 indicadores. El sitio web de Almacenes Juan
Eljuri tiene 17 aciertosy 7 errores, 10s cuales serviran como datos para el calculo del porcentgje.

Laférmulaeslasiguiente:

- 17 . y- 17 (Decimal x=0,70833..
X 24 X 24 ( )

Grafico 1-4. Formula porcentgje: Etapa 1: Investigacion

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.



Se obtiene el resultado a dividir € nimero de aciertos por € tota de indicadores, dando como
resultado 0,70833 que equivale al 70,83%.

ETAPA 1: INVESTIGACION

Figura 1-4. Etapa 1: Investigacion

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.
En lafigura 1-4 se observa que la pagina de inicio del sitio web www.eljuri.store cumple con €
70,83% de los parametros de investigacién dentro de la Metodologia UX segiin Rodrigo Ronda
Leon, mientras que e 29,17% pertenece a los indicadores que no fueron cumplidos. Los
pardmetros cumplidos fueron 17 de 24 pertenecientes a la etapa de investigacion que son:

Definir las necesidades generaes del proyecto.

Definir latematica general del producto arealizar o redisefiar.

Definir los objetivos de los clientes o emisores en € producto.

Definir laintencidén comunicativa del producto (informar, entretener, alertar).

Definir latipologia de producto que se desea.

Definir las caracteristicas del contexto de Uso (culturales, politicas, econdémicas, sociaes
tecnol 6gicas).

Definir el modelo de negocio.
Realizar unamatriz foda.

Realizar flujo gramas de procesos y actividades.
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Redlizar un estudio de mercado y/o de producto similares a que se quiere redizar o
redisefiar.

Realizar una evaluacion del producto existente para determinar su calidad.
Realizar un inventario de recursos de informacion del producto.

Realizar mapas de conceptos.

Realizar mapas de contenidos.

Definir una estrategia de trabajo.

Analizar |os recursos de trabajo con que se cuente.

Planificar e tiempo de trabajo.
4.1.3.2 Evaluacion Metodologia UX. Etapa 2: Organizacion
La etapa de Organizacion estd conformada por 4 indicadores. El sitio web de Almacenes Juan

Eljuri tiene 2 aciertos y 2 errores, los cuales servirdn como datos para el calculo del porcentgje.

Laférmulaeslasiguiente:

-2 . w1 (Decimal x=0,.5)
X 4 X 5

Gréfico 2-4. Formula porcentgje: Etapa 2: Organizacion

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

Se obtiene € resultado al dividir € nimero de aciertos por € total de indicadores, dando como
resultado 0,5 que equivale a 50%.
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ETAPA 2: ORGANIZACION

Sl
50,00%

Figura 2-4. Etapa 2: Organizacion

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

En lafigura 2-4 se observa que la pagina deinicio del sitio web www.eljuri.store cumple con el
50% de | os par&metros de organizacion dentro delaMetodol ogia UX seguiin Rodrigo Ronda Leon,

mientras que € 50% pertenece a los indicadores que no fueron cumplidos. Los parametros
cumplidos fueron 2 de 4 pertenecientes a la etapa de organizacion que son:

Definir de todas las formas de jerarquizar las tematicas y |os contenidos.

Hacer corresponder las estructuras planteadas a las necesidades tanto de emisores

(clientes) como de receptores (usuarios).

4.1.3.3 Evaluacién Metodologia UX. Etapa 3: Disefio

La etapa de Disefio est4 conformada por 6 indicadores. El sitio web de Almacenes Juan Eljuri
tiene5 aciertosy 1 error, los cuales servirdn como datos parael calculo del porcentagje. Laformula
eslasiguiente:

><=§ : x:i (Decimal: x=0,83333..)

Gréfico 3-4. Férmula porcentagje: Etapa 3: Disefio

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.
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Se obtiene €l resultado a dividir e nimero de aciertos por € total de indicadores, dando como
resultado 0,83333 que equivale al 83,33%.

ETAPA 3: DISENO

83,33%

Figura 3-4. Etapa 3: Disefio

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.
En lafigura 3-4 se observa que la pagina deinicio del sitio web www.eljuri.store cumple con el
83,33% de los parametros de disefio dentro de la Metodologia UX segin Rodrigo Ronda Leon,
mientras que el 16,67% pertenece a los indicadores que no fueron cumplidos. Los parametros
cumplidos fueron 5 de 6 pertenecientes a la etapa de disefio que son:
Definir laestructura del producto (taxonomiay diagramas de organizacion o blueprints).
Definir el funcionamiento del producto (diagramas de funcionamiento).
Definir las pantallas del producto (diagramas de presentacién o wireframes).

Definir los servicios y funcionalidades que tendra el producto.

Definir las etiquetas del producto (labeling).
4.1.3.4 Evaluacién Metodologia UX. Etapa 4: Prueba

La etapa de Disefio esta conformada por 3 indicadores. El sitio web de Almacenes Juan Eljuri

tiene 3 aciertos que equivale al 100%.
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ETAPA 4: PRUEBA

SI
100,00%

Figura4-1. Etapa 4: Prueba

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

En lafigura 4-4 se observa que la pagina de inicio del sitio web www.eljuri.store cumple con €
100% de | os parametros de prueba dentro de laMetodol ogia UX segiin Rodrigo Ronda L edn. Los
pardmetros cumplidos fueron 3 de 3 pertenecientes a la etapa de prueba que son:

Pruebas de prototipos.
Revision de diagramas.
Comprension de los servidores disefiados por parte de los usuarios.

4.1.35 Interpretacién de resultados de |a ficha Evaluacion Metodol ogia UX

Como resultado del andlisis de las 4 etapas de la ficha Evaluacion Metodologia UX, seredizara
una formula para promediar e porcentaje general de aciertos y falencias del sitio web de

Almacenes Juan Eljuri. Laférmula eslasiguiente:

va (70,83 + 50 ;53,33 +100) . 301]6 (Decimal: x= 76,04)

Gréfico 4-1. Férmula porcentaje: Resultados de |a ficha eval uacion metodologia UX

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.
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Se obtiene € resultado al sumar |os cuatro valores porcentual es resultantes de cada etapay dividir
parael nimero total de etapas, dando como resultado 304,16/4 que equivale a 76,04%.

SITIO WEB ALMACENES JUAN ELJURI

Aciertos
76,04%

Figura 5-4. Interpretacion de resultados de la ficha eval uacién metodologia UX

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

El sitio web www.€ljuri.store tiene un promedio general de aciertos del 76,04% y falencias del
23,96% dentro de la evaluacién de Metodologia UX. Por tanto, se puede manifestar que € sitio
web observado se desarroll6 utilizando varios puntos que corresponden a la metodol ogia segin
Rodrigo Ronda L edn, dentro de las etapas analizadas de Organizacion, Disefio y Prueba se puede
destacar un nimero favorable de aciertos, sin embargo, en la etapa de Investigacion dentro de los
puntos referentes a la definicion de usuarios hubo varios indicadores que fueron desfavorables.

4.1.4 Evaluacion Metodologia Ul
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Tabla 3-4: Evaluacién metodologia Ul

EVALUACION METODOLOGIA Ul

Andlisis de la metodologia Ul del sitio web www.eljuri.store en

base a los principios, elementos e interaccion del usuario = R
Metodologia Ul

Principios del disefio Ul

1. Confiabilidad X

2. Usabilidad X

3. Accesibilidad ¥

4. Consistencia X

5. Funcionalidad X

6. Interactividad X

7. Adaptabilidad X

Elementos de la Interfaz de Usuario

B. Controles de entrada X

9. Componentes de navegacion X

10. Componentes de informacion X

1. Contenedores X
Interaccion del Usuario

12. Manipulacidn directa X

13. Seleccion de menus X

14. Llenado de formularios X

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

4.15 Andlissdeficha: Evaluacion Metodologia Ul

4.15.1 Interpretacion de resultados de la ficha: Evaluacién Metodologia Ul

La ficha Evaluacion Metodologia Ul esta conformada por 14 indicadores. El sitio web de

Almacenes Juan Eljuri tiene 12 aciertosy 2 errores, los cuales servirdn como datos parael calculo

del porcentgje de aciertos. Laférmulaeslasiguiente

4 i

Y= ;|2 - x= 6 (Decimal x=0,85714..)

Gré&fico 5-4. Férmula porcentaje: Ficha de eval uacion metodologia Ul

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

Se obtiene € resultado al sumar |os cuatro valores porcentual es resultantes de cada etapay dividir

parael nimero total de etapas, dando como resultado 0,85714 gque equivae a 85,71%.
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SITIO WEB ALMACENES JUAN ELJURI

Aciertos
85,71%
Figura 6-4. Interpretacion de resultados de |a ficha eval uacion metodologia Ul

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

El sitio web www.€ljuri.store tiene un promedio general de aciertos del 85,71% y falencias del
14,29% dentro de la evaluacién de Metodologia Ul. Por |o tanto, dentro de los pardmetros que
influyen en la interfaz de usuario se puede manifestar que el sitio web observado utiliz6 como
parte de su estructura un nimero favorable de indicadores de disefio Ul, destacando en los
elementos de la interfaz e interaccion de usuario. Los indicadores cumplidos dentro de la
evaluacion de disefio Ul fueron 12 de 14 que son: confiabilidad, usabilidad, Accesibilidad,
funcionalidad, interactividad, controles de entrada, componentes de navegaci on, componentes de

informacion, contenedores, manipulacion directa, seleccion de mendsy llenado de formularios.
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4.1.6 Evaluacion de Usabilidad y Funcionalidad

4.16.1 Paginadeinicio

Tabla 4-4: Evaluacion de usabilidad y funcionalidad: Paginadeinicio

EVALUACION DE USABILIDAD Y FUNCIONALIDAD

Indicadores de evaluacion de la usabilidad y funcionalidad de Mo 5| NO
la pdgina de inicio del sitio web www eljuri.store Aplica
Indicadores de usabilidad y funcionalidad
1. Tiene mapas de navegacian interactiva para su correcta
utilizacién y navegacién X
2. Sistema de navegacion intuitivo X
3. Incluye vinculos de navegacion en el pie de pagina X
&, Redire_cciunamientu en la entrada al portal x
5. Identificacion clara de los elementos enlazados x
6. Poslbilidad de retorno directo a la pagina de inicio en todo
momento A
7. Menu permanente con no mas de 7 opciones X
8. Disponibilidad de una barra de rastros en tode momente X
9. Links externos se abren en nuavas ventanas x
10. Presenta iconos y menus con titulos y textos concisos y
axplicativos X
1. Los iconos utilizados son comprensibles X
12. Dimensiones dptimas de la pagina X
1%. Se observa correctamente con diferentes resoluciones de %
pantalla
14. Se aprovecha equilibradamente el espacio visual de la
pdgina para evitar la sobresaturacién de elementos A
15. Se ofrece informacidn sobre limitaciones o condiciones
para la navegabilidad A
16. 5e especifican los aspectos técnicos para una correcta
presentacién ol
17. Estructura organizada con criterio de perfil de usuario X
18. Tiempo de descarga adecuado X
19. Ausencia de marcos X
20. El rotulado as claro ¥ conciso X
21. Existencia de una opcidn de blisqueda en la parte superior
de la pdagina principal %
22, Opcitn de blusqueda avanzada x
23, No necesidad de plug-ins para visualizar las pdginas x
24. Presenta elementos multimedia como animaciones o "
musica
25, El uso de imdgenes/ilustraciones mantiene mayor relacién-
aspecto que el texto i
26, La tipogréfia tiene un tamano de fuente adecuado y es
legible o
27. Titulos descriptivos de las paginas X
28. Ausencia de ventanas emergentes (pop-ups) X
29. Presencia de menuds desplegables, texto madvil,
marguesinas, texto flotante, etc. X
30. Funciona en distintos navegadores (Mozilla, Chrome, Safari) X

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.
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4.1.6.2 Categoria delinea comercial

Tabla 5-4: Evaluacion de usabilidad y funcionalidad: Categoria de linea comercial

EVALUACION DE USABILIDAD Y FUNCIONALIDAD

indicadores de evaluacion de la usabilidad y funcionalidad de

una pagina de categoria de linea comarcial del sitio web A;:ﬁ: a Sl NO
www.eljuri.store
Indicadores de usabilidad y funcionalidad
1. Tiene mapas de navegacion interactiva para su correcta
utilizacion y navegacidn %
2. Sistema de navegacion intuitivo X
3. Incluye vinculos de navegacion en el pie de pagina X
4, Redireccionamiento an la entrada al portal x
5. Identificacion clara de los elementos enlazados ®
6. Posibilidad de retorno directo a la pagina de inicio en todo
momento &
7. Menud permanente con no mas de 7 opciones X
8. Disponibilidad de una barra de rastros en todo momento X
9. Links externos se abren en nuevas ventanas X
10. Presenta iconos y menus con titulos y textos concisos y
explicativos -
1. Los iconos utilizados son comprensibles X
12. Dimensiones dptimas de la pdgina X
13, Se observa correctamente con diferentes resoluciones de
pantalla A
14. Se aprovecha equilibradamente el espacio visual de la
paagina para evitar la sobresaturacion de elementos X
15. Se ofrece informacién sobre limitaciones o condiciones
para la navegabilidad X
16. Se especifican los aspectos técnicos para una correcta %
presentacién
17. Estructura organizada con criterio de perfil de usuario X
18. Tiempo de descarga adecuado %
19. Ausencia de marcos X
20. El rotulado es claro y conciso X
21. Existencia de una opcién de blisqueda en la parte superior
de la pagina principal X
22. Opcidn de blsqueda avanzada X
23. No necesidad de plug-ins para visualizar las paginas X
24, Presenta elementos multimedia como animaciones o X
miusica
25.El uso de imagenes/ilustraciones mantiene mayor relacién-
aspecto que el texto *
26. La tipogréfia tiene un tamafio de fuente adecuado y es
legible -
27. Titulos descriptivos de las paginas 4
28. Ausencia de ventanas emergenteas (pop-ups) X
29. Presencia de menuls desplegables, texto maovil,
marguesinas, texto flotante, atc. X
30. Funciona en distintos navegadores (Mozilla, Chrome, Safari) X

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.




4.1.6.3 Carrito de compras

Tabla 6-4: Evaluacion de usabilidad y funcionalidad: Carrito de compras

EVALUACION DE USABILIDAD Y FUNCIONALIDAD

Indicadores de evaluacidn de la usabilidad y funcionalidad de MNo
la pédgina carrito de compras del sitio web www_eljuri.store Aplica

Indicadores de usabilidad y funcionalidad
1. Tiene mapas de navegacidn interactiva para su correcta
utilizaclén y navegacidn
2. Sistema de navegacidn intuitivo
1. Incluye vinculos de navegacidn en el pie de pagina
&, Redireccionamiento an la entrada al portal
5. Identificacion clara de los elementos enlazados
6. Posibilidad de retorno directo a la pdgina de inicio en todo
momento
7. Menu permanente con no mas de 7 opciones
8. Disponibilidad de una barra de rastros en todo momento
9. Links externos se abren en nuevas ventanas
10. Presenta iconos y menus con titulos y textos concisos y
axplicativos
11. Los iconos utilizados son comprensibles
12. Dimensiones dptimas de la pagina
13. Se observa correctamente con diferentes rescluciones de
pantalla
14. Se aprovecha equilibradamente el espacio visual de la
pdagina para evitar la sobresaturacién de elementos
15. Se ofrece informacion sobre limitaciones o condiciones
para la havegabilidad
16. Se especifican los aspectos técnicos para una correcta
presentaciaon
17. Estructura organizada con criterio de perfil de usuario X
18. Tiempo de descarga adecuado X
19. Ausencia de marcos X
20. El rotulado es claro ¥ conciso X
21. Existencia de una opcion de busqueda en la parte superior
de la pagina principal
22. Opcidn de busqueda avanzada
23. No necesidad de piug-ins para visualizar las paginas X
24. Presenta elementos multimedia como animaciones o
miusica
25. El uso de imagenes/ilustraciones mantiene mayor relacién-
aspecto que e_l texto
26. La tipografia tiene un tamano de fuente adecuado y es
ha_glble
27. Titulos descriptivos de las paginas X
2B. Ausencia de ventanas emergentes (pop-ups) X
29. Presencia de menus desplegables, texto mavil,
marguesinas, texto flotante, etc.
30. Funciona en distintos navegadaores (Mozilla, Chrome, Safari) X

sl MO

HoxIx]| X M| X H[X|X|X]| X

o

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.
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417 Andlisisdefichas: Evaluacion Usabilidad y Funcionalidad

Los resultados obtenidos por cada una de las fichas han sido en base a los 30 indicadores de
Usabilidad y Funcionalidad extraidos de: Propuestas metodol 6gicas de eval uacion de usabilidad
de (Nielsen 2003) (Garcia 2004) y (Travieso y otros 2007) e indicadores de laguia de evaluacion
heuristica desarrollada por Hassan y Martin parafacilitar la evaluacion de la usabilidad de sitios
Web (Hassan y Martin 2003). Existen 3 paginasdel sitio web (Paginaprincipal, categoriadelinea
comercial y carrito de compras), las cuaes fueron € foco principal del andlisis. Existen tres

medidores (si, ho, no aplica) que varian de acuerdo con la paginaa analizar.

El nimero de indicadores varian de acuerdo con la pagina aanalizar.

4.1.7.1 Evaluacion Usabilidad y Funcionalidad: Pagina deinicio

Como resultado del andlisis de la tabla 4-4 se observa que con base a los 26 indicadores de
Usabilidad y Funcionalidad en el apartado “Pagina de inicio” del sitio web de Almacenes Juan
Eljuri, se realizara una formula para calcular €l porcentgje de aciertos y falencias. Existen 21
aciertosy 5 errores, los cuales servirdn como datos para €l célculo del porcentaje. Laférmula es

lasiguiente:

_21 . - 21 (Decimal: x=0,80769..
& 26 i 26 ( )

Grafico 6-4. Formula porcentgje: Evaluacién usabilidad y funcionalidad: Paginade inicio.

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

Se obtiene el resultado a dividir el nimero de aciertos por € tota de indicadores, dando como
resultado 0,80769 que equivale al 80,77%.
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PAGINA DE INICIO

Sl
80,77%

Figura 7-4. Evaluacion usabilidad y funcionalidad: Paginadeinicio

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

En lafigura 7-4 se observa que la pagina deinicio del sitio web www.eljuri.store cumple con el
80,77% de pardmetros establ ecidos de Usabilidad y funcionabilidad dentro del sitio, mientras que
el 19,23% pertenece alosindicadores que no fueron cumplidos. Los parametros cumplidos dentro
de laevaluacion de usabilidad y funcionalidad en la pagina de inicio fueron 21 de 30 que son:

Tiene mapas de navegacion interactiva para su correcta utilizacién y navegacion.
Sistema de navegacion intuitivo.

Incluye vincul os de navegacion en € pie de pagina
Redireccionamiento en la entrada al portal.

Identificacion clara de |os el ementos enlazados.

Posibilidad de retorno directo ala pagina deinicio en todo momento.
Menu permanente con mas de 7 opciones.

Disponibilidad de una Barra de rastros en todo momento.
Presentaiiconos y menus con titulos y textos concisos y explicativos.
Losiconos utilizados son comprensibles.

Dimensiones éptimas de la pagina.

Se aprovecha equilibradamente el espacio visuad de la pagina para evitar la
sobresaturacion de el ementos.
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El rotulado es claray concisa.

Existencia de una opcion de busqueda en la parte superior de la pagina principal .

No necesidad de plugins para visualizar las paginas.

Presenta elementos multimedia como animaciones o masica.

El Uso de imagenes e ilustraciones mantiene mayor relacién-aspecto gque €l texto.

Latipografiatiene un tamafio de fuente adecuado y eslegible.

Titulos descriptivos en las paginas.

Ausencia de ventanas emergentes (pop-ups).

Presencia de menus desplegabl es, texto mévil, marquesing, texto flotante, etcétera.
4.1.7.2 Evaluacion Usabilidad y Funcionalidad: Categoria linea comercial

Como resultado del andlisis de la tabla 5-4 se observa que con base a los 24 indicadores de
Usabilidad y Funcionalidad en € apartado “Categoria linea comercial” del sitio web de
Almacenes Juan Eljuri, serealizardunaformulaparacalcular € porcentaje de aciertosy falencias.
Existen 19 aciertosy 5 errores, los cuales serviran como datos para el calculo del porcentge. La

formula eslasiguiente:

_19 . y- 19 (Decimal: x=0,79166...
A 24 X 24 { /

Grafico 7-4. Formula porcentgje: Evaluacién usabilidad y funcionalidad: Categorialinea
comercid.

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

Se obtiene el resultado a dividir el nimero de aciertos por € tota de indicadores, dando como
resultado 0,79166 que equivale a 70,17%.
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CATEGORIA LINEA COMERCIAL

Sl
79,17%

Figura 8-4. Evaluacion usabilidad y funcionalidad: Categorialinea comercial.

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

En la figura 8-4 se observa que la categoria de linea comercial del sitio web www.eljuri.store
cumple con € 79,17% de pardmetros establecidos de usabilidad y funcionalidad dentro del sitio,
mientras que el 20,83% pertenece a los indicadores que no fueron cumplidos. Los parametros
cumplidos dentro delaevaluacion de usabilidad y funcionalidad en lapéginade categoriadelinea

comercia fueron 19 de 30 que son:

Sistema de navegacion intuitivo.

Incluye vincul os de navegacion en e pie de pagina.
Redireccionamiento en la entrada al portal.

Identificacion clara de los elementos enlazados.

Posibilidad de retorno directo ala pagina de inicio en todo momento.
MenU permanente con mas de 7 opciones.

Disponibilidad de una Barra de rastros en todo momento.
Presentaiconos y menus con titulos y textos concisos 'y explicativos.
Losiconos utilizados son comprensibles.

Dimensiones éptimas de la pagina.

Se aprovecha equilibradamente e espacio visua de la pagina para evitar la
sobresaturacion de elementos.
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Ausencia de marcos.
El rotulado es claray concisa.
Opcio6n de busgueda avanzada.
No necesidad de plugins para visualizar las paginas.
El uso de imagenes e ilustraciones mantiene mayor relacion-aspecto que € texto.
Latipografiatiene un tamafio de fuente adecuado y eslegible.
Ausencia de ventanas emergentes (pop-ups).
4.1.7.3 Evaluacion Usabilidad y Funcionalidad: Carrito de compra

Como resultado del andlisis de la tabla 6-4 se observa gque con base a los 23 indicadores de
Usabilidad y Funcionalidad en el apartado “Carrito de compra” del sitio web de Almacenes Juan
Eljuri, se redizara una formula para calcular €l porcentgje de aciertos y falencias. Existen 19
aciertosy 4 errores, los cuales servirdn como datos para el calculo del porcentgje. Laférmula es
lasiguiente:

219 . - 19 (Decimal x=0,82608...
Ras X= 5% ( )

Grafico 8-4. Formula porcentgje: Evaluacion usabilidad y funcionalidad: Carrito de
compra.

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

Se obtiene el resultado a dividir el nimero de aciertos por € tota de indicadores, dando como
resultado 0,82608 que equivale al 82,61%.
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CARRITO DE COMPRAS

Sl
82,61%

Figura 9-4. Evaluacion usabilidad y funcionalidad: Carrito de compras
Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

En lafigura 9-4 se observa que la categoria de carrito de compra del sitio web www.eljuri.store
cumple con €l 82,61% de pardmetros establecidos de usabilidad y funcionalidad dentro del sitio,
mientras que el 17,39% pertenece a los indicadores que no fueron cumplidos. Los parametros
cumplidos dentro de la evaluaciéon de usabilidad y funcionaidad en la pagina de carrito de
compras fueron 19 de 30 que son:

Tiene mapas de navegaci6n interactiva para su correcta utilizacion y navegacion.
Sistema de navegacion intuitivo.

Incluye vincul os de navegacion en e pie de pagina.

Redireccionamiento en la entrada al portal.

Identificacion clara de los elementos enlazados.

Posibilidad de retorno directo ala pagina de inicio en todo momento.

MenU permanente con mas de 7 opciones.

Disponibilidad de una barra de rastros en todo momento.

Links externos se abren nuevas ventanas.

Presentaiconos y menus con titulos y textos concisos 'y explicativos.

Losiconos utilizados son comprensibles.
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Dimensiones dptimas de la pagina.
Se observa correctamente con diferentes resoluciones de pantalla.

Se aprovecha equilibradamente € espacio visual de la pagina para evitar la
sobresaturacion de el ementos.

Se especifican |0s aspectos técnicos para una correcta presentacion.
El rotulado es claray conciso.
No hay necesidad de plugins para visudizar la pagina.
Latipografiatiene un tamafio de fuente adecuado y eslegible.
Ausencia de ventanas emergentes (pop-ups)
4.1.7.4 Interpretacion de resultados de las fichas Eval uacion Usabilidad y Funcionalidad

Como resultado del andlisis de las tablas (4-4, 5-4, 6-4) de Evaluacion Usabilidad y
Funcionalidad, se realizara una formula para promediar €l porcentaje generd de aciertos y

falencias del sitio web de Almacenes Juan Eljuri. Laformulaes la siguiente:

3

Gréfico 9-4. Férmula porcentgje: Interpretacion de resultados eval uacion de usabilidad y
funcionalidad

Y= (80,77 + 7917 + 82,61) | x= 242,55 (Decimal: x= 80,85)
. 3 1

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

Se obtiene e resultado a sumar los tres valores porcentual es resultantes de cada tabla y dividir
para el nimero total de tablas, dando como resultado 242.55/3 que equivale a 80,85%.
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SITIO WEB ALMACENES JUAN ELJURI

Aciertos
80,85%

Figura 10-4. Interpretacion de resultados de las fichas de evaluacion de usabilidad y
funcionalidad.

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

El sitio web www.€eljuri.store tiene un promedio general de aciertos del 80,85% y falencias del
19,15% dentro de la evaluacion de Usabilidad y Funcionalidad. Por tanto, se puede manifestar
gue cumplen con parametros favorables dentro de la categoria de usabilidad y funcionalidad,
destacando en indicadores como tipografia, legibilidad del sitio, relacién imagen-texto, equilibrio

visual y facilidad de uso para€ usuario.
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4.1.8 Evaluacion heuristica
Tabla 7-4: Evaluacion heuristica

EVALUACION HEURISTICA

Analisis heuristico an base a las dimensiones. Los diferentes

criterios estdn clasificados en: Sl NO

Generales
1.Los objetivos del sitio web estdn bien definidos X
2.Es coherente el disefio general del sitio web X

Identidad e Informacion
3. El logotipo es significativo, identificable y x
suficientemente visible
4. Proporciona mecanismos para ponerse en contacto con X
la empresa
Lenguaje y Redaccidn

5. El sitio web ofrece versiones en diferentes idiomas X
6. Emplea un lenguaje claro y conciso X

Rotulado
7. Los titulos se encuantran de maneara rapida y sencilla X
8. El sistema de organizacion mantiene un un orden
alfabético e

Estructura y Navegacién
9. Mantiene una estructura de navegacidén jerarquica X
10. Es predecible la respueasta del sistema antes de hacer
clic sobre el enlace

Layout de la padgina
11. Se ha evitado la sobrecarga informativa X
12. Existen zonas en blanco entre los objetos informativos
de la pagina para poder descansar la vista

Busqueda
13. El botén de blusgueda se encuentra facilmente accesible X
14. Permite la bldsqueda avanzada X
Elementos muitimedia
15. Las fotografias estan blen recortadas, comprensibles y
de buena resolucién X
16. El uso de imagenes o animaciones proporciona algun
tipo de valor afadido A
Ayuda
17. El enlace de ayuda se encuantra an una zona visible X
18. Se ofrece ayuda contextual en tareas complejas X
Accesibilidad

19. Es compatible &l sitio web con los diferentes
navegadores %
20. 5e ha contrelado el peso de la pagina

Control y Retroalimentacién
21. Tiene el usuario todo el control sobre el interfaz X
22. Se informa al usuario de lo que ha pasado X

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.



419 Andalissdeficha: Evaluacion heuristica

Los resultados obtenidos de la ficha han sido en base a los 22 indicadores heuristicos
correspondientes a los principios de Jakob Nielsen y extraidos de Y usef Hassan Montero; estos
se clasifican en diferentes criterios que son: generales, identidad e informacion, lenguaje y
redaccion, rotulado, estructura y navegacion, layout de la pégina, buUsqueda, eementos
multimedia, ayuda, accesibilidad y control y retroalimentacion; el foco principal del andlisis fue

la pagina central o landing page.

Como resultado del andlisis de la tabla 7-4 se observa que con base a los 22 indicadores de
heuristicos dd sitio web de Almacenes Juan Eljuri, se realizard una formula para calcular €l
porcentgje de aciertos y falencias. Existen 17 aciertosy 5 errores, los cual es serviran como datos

parael clculo del porcentgje. Laférmulaeslasiguiente:

x=17 . x=17 (Decimal x=0,77272..)
22 22

Gréfico 10-2. Férmula porcentaje: Evaluacion heuristica

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

Se obtiene € resultado al dividir € nimero de aciertos por € total de indicadores, dando como
resultado 0,77272 que equivale a 77,27%.

EVALUACION HEURISTICA

Sl
77,27%

Figura 11-4. Evaluacion heuristica

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.
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4.19.1 Interpretacion de resultados de la ficha: Evaluacion Heuristica

Como resultado del andlisis de la tabla 7-4 se observa que con base a los 22 indicadores de
evaluacion heuristicadel sitio web de Almacenes Juan Eljuri cumplecon € 77,27% de pardmetros
establecidos dentro del sitio, mientras que el 22,73% pertenece a los criterios que no fueron
cumplidos. Por tanto, se puede manifestar que cumplen con parametros favorables dentro de los
principios heuristicos de Jakob Niel sen, destacando en principios como: visibilidad del estado del
sistema, control y libertad del usuario, ayuday documentacion. Losindicadores cumplidos dentro

de laevaluacién heuristica fueron 17 de 22 que son:
Los objetivos del sitio web estan bien definidos.
Es coherente el disefio general del sitio web.
El logotipo es significativo, identificable y suficientemente visible.
Proporciona mecani smos para ponerse en contacto con la empresa.
Emplea un lengugje claro y conciso.
Los titulos se encuentran de manerargpiday sencilla.
Mantiene una estructura de navegacion jerarquica.
Es predecible larespuesta del sistema antes de hacer clic sobre € enlace.
Se ha evitado la sobrecarga informativa.

Existen zonas en blanco entre |os objetos informativos de |a pagina para poder descansar
lavista

El boton de blsgueda se encuentra fécilmente accesible.

Las fotografias estan bien recortadas, comprensibles y de buena resolucion.
El uso de imagenes o animaciones proporciona algun tipo de valor afiadido.
El enlace de ayuda se encuentra en una zonavisible.

Se ofrece ayuda contextual en tareas complejas.

Tiene el usuario todo e control sobre lainterfaz.

Seinformaal usuario delo gque ha pasado.
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4.2 Comprobacion de hipotesis

Tabla 8-4: Tabla comprobacién de hipotesis

TABLA COMPROBACION DE HIPOTESIS
Evaluacién de Metodologia UX

: Promedio de

Indicadores Aciertos Falencias elavt
Investigacion 24 17 7 0.7
Organizacién & 2 2 0.50
Disefio = 5 1 0.83
Prueba 3 3 0 1

Indicadores | Indicadores | Indicadores | Promedio de

Totales cumplidos | no cumplidos | aclertos Total
x7 27 10 0.76

Evaluacion de Metodologia Ul

Promedio de
| indicadores | Aciertos | Falencias | o7
Ul 7 5 2 0.7
Elementos de la
interfaz de usuario 4 4 0 1
Interaccion del 3 g = 1

usuario

Indicadores | Indicadores | Indicadores | Promedio
Totales cumplidos | no cumplidos Total

14 12 2 0.90

il Promedio :Ia

Indicadores Aclertos Falenclas

inde aciertos

Pagina de inicio 26 21 5 0.81

Categoria de linea

comercial 24 19 5 0.79

Carrito de compras 23 19 & 0.83
Evaluacién Heuristica

-~ | Promedio de

C d Indicadores Aclertos Falencias aclert

Generales 2 2 0 1

Identidad e

informacidn 2 2 0 1

Lenguaje y redaccién 2 1 1 0.50

Rotulado 2 1 1 0.50

Estructura y

navegacion 2 2 0 1

Layout de pagina 2 2 0 1
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Blsqueda 2 1 1 0.50
Elementos
multimedia 2 2 0 1
Ayuda 2 2 0 1
Accesibilidad 2 0 2 0
Control y
retroalimentacion 2 2 L] 1
Indicadores | Indicadores | Indicadores Promedio
Totales cumplidos | no cumplidos Total
22 17 5 0.77

Realizado por: Poma, Marcelo, 2022.

De acuerdo a la tabla consolidada de resultados 8-4 se evidencia e promedio positivo en todas
las categorias observadas, superando € 70% de aciertos en relacién a andlisis metodol 6gico.

Lavalidacion delahipétesis serealizo por medio de fichas de eval uacion de metodol ogia UX/UI,
evaluacion heuristica y fichas de evauacion de usabilidad y funcionalidad aplicadas a sitio web
www.eljuri.storey utilizando |os datos obtenidos por medio de |as entrevistas realizadas a grupo
de creacion del sitio web, podemos demostrar que la existencia de un proceso metodol égico de
disefio UX/UI aportafavorablemente alainteraccion, competitividad y usabilidad del mismo. Los
aspectos que se analizaron para demostrar que existe relacion entre seguir un proceso
metodol dgico para la creacion de un sitio web que contenga e ementos de disefio UX/UI y su
incidenciareflgada en los niveles de funcionalidad fueron: la comparacion entre la metodol ogia
utilizada por parte del equipo de disefio de Almacenes Juan Eljuri al momento de crear € sitio
web y lametodol ogia segiin Rodrigo Ronda Ledn, afiadiendo |os principios heuristicos de Jakob

Nielsen paraandlizar tanto € sitio web como a usuario.
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CONCLUSIONES

Por medio de la utilizacién de instrumentos de investigacion y la interpretacion de los
mismos se demostré que existio una metodologia base para la creacién del sitio web
www.eljuri.store, de la cual se compararon indicadores que se relacionan entre la
metodologia utilizada y la propuesta por Ronda. De los resultados se pudo concluir que
e sitio web de Almacenes Juan Eljuri mantiene un margen elevado de aciertos en
comparacion asus falencias.

Mediante la investigacion de los principios del disefio Ul de diferentes autores y sus
diversas metodologias, se puede concluir que |os elementos que constituyen al disefio Ul
funcionan como una estructura sdlida para la generacion de engagement o atraccion del
usuario, posicionando asi a sitio web en los motores de blsqueda como estrategia de
alcance SEO (Optimizacién para motores de busqueda).

Los principios de evaluacion heuristica establecen que mediante € uso de elementos de
disefio Ul y controles de navegacién se aumenta la atraccion y retencion del cliente en €
sitio web. Por lo tanto, lainteraccion del usuario aumenta a estar interconectado con una
estructura basada en disefio Ul, 1o que se traduce a una estrategia para que € usuario se
fidelice con el sitio web, siendo esto un indicador fundamental en |os sitios e-commerce
para su relevancia ya que crea nuevas formas de distribucion productos y servicios.

Los parametros de usabilidad y funcionalidad del sitio web www.eljuri.store
determinaron el nivel de incidencia dentro delainterfaz y por ende lafacilidad en la que
los usuarios pueden encontrar informacion, concluyendo que, con un disefio eficaz de
navegacion y estructura, los visitantes pueden descubrir 10s controles de navegacion del

sitio de maneraintuitiva.
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RECOMENDACIONES

De acuerdo ala evauacién de usabilidad y funcionalidad se deben mejorar los tiempos
de cargadel sitio web en general. El sitio web mantiene un tiempo de carga que sobrepasa
a tiempo promedio dptimo de carga en cualquier navegador que es de 2 segundos como
recomendado y maximo 5 segundos dentro de los limites a considerar.

El principio de adaptabilidad dentro del disefio Ul corresponde a la accesibilidad que
tiene el usuario a stio web desde distintos tipos de navegadores, por lo cua se
recomienda lainclusion del navegador Safari para acceder al sitio web (actualmente no
funciona). Google Chrome, Mozilla Firefox y Safari son los navegadores més utilizados
anivel nacional.

Se recomienda redizar una investigacion mas detallada en cuanto a tipo de usuario
debido a que facilitara laimplementacion de un disefio centrado en el usuario, y con esto
crear una estrategia eficaz para conectar con el cliente de unamanerarapiday eficiente.
Cada vez es mas frecuente €l uso de metodol ogias basadas en la experiencia e interfaz de
usuario, sobre todo para la creacion de sitios web, por o tanto, se recomienda que sea
usada en conjunto con los principios de evaluacion heuristicos para obtener como
resultado un nivel adecuado en términos de usabilidad, navegacion, legibilidad,

equilibrio, jerarquia, entre otros.
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ANEXOS

ANEXO A. ENTREVISTA A LOS CREADORES DEL SITIO WEB E-COMMERCE
WWW.ELJURI.STORE
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ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
CARRERA DISENO GRAFICO

Proyecto de Investigacion: “Andlisis Metodoldgico del Disefio UX/UI en el sitio web e-
commerce Amacenes Juan Eljuri”.

Entrevistador: Marcelo Rodrigo Poma Vel astegui

Entrevistado: Ing. Boris Cabrera, andista de sistemas del érea de Desarrollo e Innovacion de

software de la Gerencia de Sistemas de Almacenes Juan Eljuri.

TEMA: USO DE METODOLOGIA UX/Ul PARA LA CREACION DEL SITIO WEB E-
COMMERCE ALMACENESJUAN ELJURI.

1. ¢Quémetodologia se utilizd parala creacion del sitio web www.eljuri.store?
Se utilizé lametodol ogia en base a Lujan.

2. ¢Cuantos pasostiene la metodologia utilizada y cuales son?

Tiene 9 pasos que son:

Andlisis de requerimientos

Arquitecturay tecnologia

Disefio de la estructuralégicay fisicadd sitio
Creacion de contenidos

Disefio gréfico

Creacion de las paginas estéticas



Creacion de las péginas dinamicas
Verificacion del funcionamiento ddl sitio

Puesta en marcha

3. Dentrodelametodologia; ¢EXxistio una etapa de investigacion?

Si, seredlizd una investigacion en base a la segmentacion de mercado, es decir a quien va

dirigidalapaginay que lineas de productosiban a estar dentro del sitio web.
4, ¢Serealizéun analisis FODA?

No se realizé una matriz como tal, sin embargo, una de nuestras fortalezas y oportunidades
fueintroducir a Almacenes Juan Eljuri dentro del mundo competitivo del mercado en lineaa

nivel nacional.
5. ¢Serealiz6 un estudio de contenidosy de ser el caso cuéles fueron?

No, sin embargo, en la fase de andlisis se establecieron objetivos a cumplir parala creacion
delapéginay enladase de arquitectura se planificd todo lo relacionado a hosting, servidores

einfraestructura.
6. Dentro delametodologia; ¢Existié una etapa de organizaciéon?

Si, lametodologia de Lujan mantiene una organizacion estructurada l6gicay fisicadel sitio

como tal.
7. ¢Sejerarquizaron lasteméticasy contenidos?

Si, mediante un disefio en plantillaen €l software Prestashop se definid lapagina principal, €

menu de navegacion y categorias para navegar entre las diferentes lineas de productos.
8. ¢Setomaron en cuentalas necesidades del emisor y los receptor es?

Si, eso se realizo en la etapa de “andlisis de requerimientos” puesto a que el cliente es la pieza
fundamenta para que € sitio tenga resultados positivos o negativos, por 1o tanto, se debe

tomar muy en cuenta sus necesidades.

9. Dentrodelosprincipiosdel disefio Ul; ¢EI sitio web posee confiabilidad, usabilidad
y accesibilidad?
Confiabilidad: Si, por la seguridad que brinda el grupo Juan Eljuri a momento de

salvaguardar |os datos e informacion personal de nuestros clientes.



Usabilidad: Si, por que € sitio web mantiene un menl de navegacion sencillo para
cambiar de una categoriaaotra.
Accesibilidad: Si, debido a que cuaquier persona puede encontrar fécilmente los
elementos importantes como por gjemplo e carrito de compras.

10. Dentro de los elementos de la Interfaz de Usuario; ¢En € sitio web se utilizaron

controles de entrada y componentes de navegacién?

Controles de entrada: Si, el sitio web tiene un apartado pararegistrarse, esto ayudaa
nuestra base de datos a recol ectar lainformacion de los productos que le interesan y
compran.
Componentes de navegacion: Si, |os botones de mend, interaccion y navegacion con

el usuario son de fé&cil localizacion 'y acceso.
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Proyecto de Investigacién: “Analisis Metodoldgico del Disefio UX/UI en el sitio web e-
commerce Amacenes Juan Eljuri”.

Entrevistador: Marcelo Rodrigo Poma Vel astegui

Entrevistado: Dis. William Ortiz, disefiador grafico de la Gerencia de Mercadeo de Almacenes

Juan Eljuri.

TEMA: USO DE METODOLOGIA UX/Ul PARA LA CREACION DEL SITIO WEB E-
COMMERCE ALMACENESJUAN ELJURI.

1. ¢Quémetodologia se utilizd parala creacion del sitio web www.ejuri.store?
Utilizamos la metodol ogia en base a L ujan.

2. ¢Cuantos pasostienela metodologia utilizada y cuéles son?

Tiene 9 etapas:

Andlisis de requerimientos

Arquitecturay tecnologia

Disefio de la estructuralégicay fisicadd sitio
Creacion de contenidos

Disefio grafico



Creacion de las paginas estéticas
Creacion de las paginas dinamicas
Verificacion del funcionamiento del sitio

Puesta en marcha

3. Dentro delametodologia; ¢Existio una etapa de disefio?
Si, en la etapa de creacion de contenidos y disefio gréfico.
4. ¢Serealizaron diagramas de presentacion (wir eframes)?

Si, con e equipo de gerencia en mercadeo de disefio gréfico de Almacenes Juan Eljuri de
Cuenca realizamos varios wireframes de las distintas péginas que contiene e sitio, los
diagramas paralas diferentes pantallas y dispositivos para una presentacion a nuestro jefe de

areay asi continuar con €l proceso de creacion del sitio.
5. ¢Sedefinieron los serviciosy funcionalidades de los productos?

Si, lasfotografias de los productos y banners publicitarios son de nuestraautoriay sereaizan
con lafinalidad de detallar la informacion bésicay descriptiva de los productos para que €

cliente o usuario busgue comprar nuestro producto por encima de la competencia.
6. Dentrodelametodologia; ¢Existio una etapa de prueba?

Si, lametodologia de Lujan mantiene una etapa de pruebas para verificar e funcionamiento
del sitio, si existen enlaces sin funcionamiento, andlisis de cargay rendimiento entre muchas

otras pruebas.
7. ¢Serealizé un prototipoy pruebas al mismo?

Si, utilizamos €l software Prestashop, donde adquirimos varios plugins de pago paraaumentar
interactividad a sitio web. Este software nos permite utilizar plantillas tipo prototipo y
realizar pruebas sin que € producto salga a mercado, reflejando inclusive € tréfico de

usuarios simultaneos para verificar si la conexién con los servidores es estable.
8. ¢Serealizaron pruebas con clientes/usuarios?

No, las pruebas | as realizamos | as personas que conformamos el equipo de disefio gréfico de
Almacenes Juan Eljuri, sin embargo, no tuvimos ningln inconveniente en las pruebas ni

cuando € sitio web lanzé a puablico.



9. Dentro de los principios del disefio Ul; ¢EI sitio web posee funcionalidad,
interactividad y adaptabilidad?
Funcionalidad: Si, los clientes pueden navegar facilmente por € sitio web y adquirir
los productos ofertados por Almacenes Juan Eljuri.
Interactividad: Si, por que la interfaz del sitio web mantiene el intercambio de
informacion orientada a las funciones de compra de los productos y ayuda a
comprador.
Adaptabilidad: En parte, debido a que se puede abrir en cualquier dispositivo, pero
no tenemos una aplicacién de compra como Amazon, por |o tanto, es necesario tener
acceso ainternet.
10. Dentro de los elementos de la Interfaz de Usuario; ¢En €l sitio web se utilizaron
componentes de informacion y contenedor es?
Componentes de informacion: Si, €l sitio web tiene leyendas autométicas en ciertos
menus de interaccién para brindar informacion extra alos clientes/usuarios.
Contenedores: Si, los contenidos estdn seccionados para crear equilibrio visua y

organizar |os productos.
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