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Resumen
Dentro del campo de la interaccion humano-maquina
existen diversos criterios y especificaciones para de-
sarrollar interfaces usables que son utilizadas por una
persona. Tomando como base los criterios de Scapin, D.
y Bastien, J. (1997) esta investigacion busca analizar y
sustentar como estos criterios cambian en el escenario
de que la interfaz se use en un ambiente colaborativo.
Como resultado del trabajo se proponen modificaciones
a cuatro de los criterios establecidos en superficies in-
teractivas, para ser adecuados a su uso en ambientes
colaborativos, de modo que aporten evidencia empirica
sobre sus consecuencias a nivel cognitivo, semantico o
perceptual.

Palabras clave: Disefo, superficies interactivas, am-
bientes colaborativos, usabilidad.

Abstract

Within the field of human-machine interaction there are
various criteria and specifications for developing usable in-
terfaces that are used by a person. Based on the criteria
of Scapin, D. and Bastien, J. (1997), this research seeks to
analyze and support how these criteria change in the sce-
nario of the interface being used in a collaborative environ-
ment. As a result of the work, modifications are proposed
to four of the criteria established in interactive surfaces, to
be suitable for use in collaborative environments, so that
they provide empirical evidence about their consequences
at the cognitive, semantic or perceptual level.

Key words: Design, interactive surfaces, collaborative
environments, usability.
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Introduccion
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La intencién de dedicar mas tiempo al disefio cuidadoso de
la interfaz de cualquier superficie interactiva es lograr que su
uso resulte una tarea mas sencilla, menos complicada y menos
frustrante para los usuarios.

Esta investigacion se centra en la problematica de los sis-
temas multiusuario basados en superficies interactivas. Esto
es, una superficie interactiva es un sistema que permite a una
computadora procesar multiples puntos de contacto y gene-
rar una respuesta coherente a todos ellos. Este tipo de superfi-
cies se ha hecho presente en un gran nimero de sistemas infor-
maticos, con una variedad importante de tamanos y formatos:
desde pequefias (dispositivos moviles), medianas (pantallas de
computadora), hasta grandes y muy grandes (televisiones,
mesas, paredes, pisos, etcétera).

El objetivo general de esta investigacion es “Proponer crite-
rios de interaccion para el disefo de interfaces en superficies
interactivas bajo ambientes colaborativos” a partir de los ya
existentes.

El problema de investigacion que se desarrolla surge de las
siguientes preguntas de investigacion:

* ;Qué criterios permanecen validos en el desarrollo de
interfaces bajo una interaccion unitaria, vs. aquellas di-
sefiadas para trabajar en ambientes colaborativos?

Marco teorico

» ;Qué nuevos criterios se deben considerar para el desa-
rrollo de superficies interactivas que van a ser utilizadas
en ambientes colaborativos?

 ;Es necesario realizar modificaciones a los criterios er-
gondmicos existentes al aplicarlos en superficies inte-
ractivas bajo ambientes colaborativos?

Los objetivos especificos quedan establecidos a partir de:

* Detectar aquellos aspectos propios del trabajo colabo-
rativo efectuado en interfaces multiusuario que, como
resultado de su caracter disruptivo, requieran de nue-
vos criterios o de adaptar los existentes, de modo que
permitan evaluar de manera eficiente la usabilidad en
este tipo de sistemas.

* Analizar los diferentes criterios, normas y lineamientos
existentes, para determinar los mas adecuados al caso
de los sistemas multiusuario de apoyo al trabajo colabo-
rativo a través de superficies interactivas.

El objetivo del articulo es presentar los criterios que se en-
contraron que pueden servir en el disefio de superficies inte-
ractivas en ambientes colaborativos.

La usabilidad era hasta hace unos pocos afios un concepto que circulaba sélo en los documentos y po-
nencias de los investigadores del area de Interaccion Humano-Computadora. En los afos ochenta proli-
feraron los trabajos donde se investigaba la usabilidad de los programas de procesamiento de texto, o de
los sistemas operativos. En los noventa la difusion acelerada de la red digital hizo que los investigadores
extendieran sus analisis a la usabilidad de las interfaces de la web (Scolari, 2008).

En un software monousuario se puede identificar claramente un area de interaccion (las barras de ins-
trumentos, el mend superior y las paletas, entre otros) y un area de contenidos (o zona de trabajo). En
una superficie multiusuario esto cambia, ya que la controlan varios usuarios al mismo tiempo y las accio-

nes se realizan de manera simultanea.

Por otro lado, es importante mencionar que el uso indiscriminado de las nuevas tecnologias que tene-
mos a nuestro alcance, hoy puede tener al menos dos consecuencias graves:
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1. Realizar sistemas pensando que la tecnologia por si
sola es suficientemente poderosa para resolver cual-
quier problema de comunicacion con los usuarios;

2. Desarrollar sistemas con las técnicas o tecnologias
mas nuevas, sin tener definido cual es el usuario, su
tarea y el contexto en el que se utilizara dicho sistema.

Ahora bien, para saber qué aplicar en interfaces que invo-

lucren una interaccion colaborativa, se propone investigar
sobre los aspectos que tienen impacto en la usabilidad de las
superficies interactivas, y de esta manera recoger informa-
cion que ayude a establecer criterios, guias y herramientas
para desarrollar superficies usables. Ademas, esta investiga-
cion sera de gran utilidad para entender con mayor precision
lo que pasa de frente a la pantalla interactiva, guardando
gran relevancia porque, como menciona NUIGroup,* las su-
perficies multiusuario no sélo se encuentran en los labora-
torios, sino en salas de estudio, salones y hasta en la cocina.
Sajeev (2010) define a las superficies interactivas como
una interfaz de usuario en la que elementos tradicionales de
interaccion (teclado y ratén) son sustituidos por una panta-
lla sensible al tacto (ver Figura 1), capaz de reconocer uno o
varios puntos de contacto del usuario con la superficie y de
interpretar gestos del usuario (como el agrandar la informa-
cion proyectada al separar los dedos). El mismo autor pro-
pone, como una de sus caracteristicas principales, su gran
formato (30” o mas de tamafio), asi como la posibilidad de
que los diversos puntos de contacto provengan de uno o

Figura 1. Mesa interactiva SUR40. TICbeat (2016).

varios usuarios, abriendo la posibilidad de que sea uno o varios
usuarios los que interactien con el sistema, utilizando estrate-
gias grupales del mundo real, y cambiando la manera de usar la
computadora para explorar, aprender, compartir, crear, com-
prar y mucho mas.

Esta investigacion resulta de gran importancia debido a que
en México ya se estan utilizando superficies interactivas, en
programas de television, videojuegos, educacion, etcétera,
sin que exista suficiente informacion acerca del tema, ade-
mas de que presenta una utilidad mayor al entender con preci-
sion lo que pasa de frente a |a pantalla interactiva, guardando
gran relevancia porque, como menciona NUIGroup, las super-
ficies interactivas no solo se encuentran en los laboratorios
sino en salas de estudio, salones, areas recreativas y hasta en
la cocina. En el mundo ya se estan utilizando superficies inte-
ractivas en diversos dispositivos de comunicacion y no existe
suficiente evidencia empirica sobre sus consecuencias a nivel
cognitivo, semantico o perceptual; por tanto, es importante
generar aspectos tedricos de apoyo.

Ademas, como menciona Garcia (2007):

Hoy por hoy se hace necesaria la generacioén de nuevos pro-
cesos, artefactos o servicios nunca antes vistos, con el fin de
apoyar el desarrollo de una organizacion y satisfacer demandas
presentes o mejorar la realizacion de actividades en beneficio
de la sociedad, por lo que es urgente innovar, es apremiante
responder a las condiciones nuevas que demanda el entorno.
El acelerado desarrollo tecnoldgico, el persistente avance de la
competencia actual y la numerosa y variada informacion dispo-
nible destacany, ala vez, apoyan la urgencia de incorporarse
en el desarrollo de innovaciones. El atraso que presenta el
pais en relacion con la ciencia y la tecnologia que poseen
otras naciones es evidente, esperar mas tiempo es un tanto
suicida, sobretodo en una época en la que la competencia es
voraz e implacable.

Respondiendo a lo anterior, la investigacion plantea como ob-

jetivo principal evaluar algunos de los criterios ergonémicos de

interaccion propuestos por Scapin y Bastien (1997), para el
desarrollo de interfaces usables bajo interaccion colaborativa,
con apoyo de las ya existentes. De manera mas especifica es-
tablece la necesidad de redefinir algunos criterios para aplicar-
los a superficies interactivas bajo un ambiente colaborativo.
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Diferencias entre trabajo individual y trabajo colaborativo

Existen diferencias entre el trabajo individual y el colaborativo. Benavides, C. (2014)
menciona las siguientes:

Trabajo individual Trabajo colaborativo

« El usuario trabaja solo  Se promueve la discusion y el
dialogo

* Se desarrollan habilidades y talen-
tos al compartir informacion

* Busca sus propios objetivos

* Laresponsabilidad no se com-
parte
* Permite la toma de decisiones y el

* Elusuario define su tiempo de mi ; >0
analisis de diferentes opiniones

trabajo
Estimula la solidaridad

» Tiene metas propias

La responsabilidad es individual y

« Desarrolla sus propias habilida- :
colectiva

des y talentos

Se trabaja para llegar a una meta
en comun

Propicia la generacion de conoci-
miento

Cuadro 1. Diferencias entre trabajo individual y trabajo colaborativo (Benavides, 2014).

Caracteristicas de los espacios colaborativos

Gamboa, F. (2015) menciona en su trabajo:
El disefio de espacios colaborativos debe de procurar dar las condiciones que
permitan que todos los participantes puedan expresarse y proponer los elemen-
tos que consideren pertinentes para la tarea que se quiere resolver, comparar
estos elementos con los propuestos por sus compafieros y analizar similitudes,
diferencias y desencuentros.

Con base en ello define cuatro caracteristicas principales para ellos:

1. Areas de solucién compartida: hace una distincién importante en cuanto a las
zonas de trabajo a las que un usuario tiene acceso.

2. Control distribuido: se refiere a que todos los participantes en el ejercicio cuen-
ten con los mecanismos que les permitan interactuar con el sistema.

3. Interfaces omnidireccionales: en los espacios colaborativos interactivos cambia
el principio con el que se disefian los sistemas interactivos que sélo tienen un
usuario frente al sistema, ya que, en los espacios colaborativos, son varias perso-
nas las que se encuentran dispuestas alrededor de un dispositivo, de forma que
orientaciones basicas como arriba y abajo, izquierda y derecha, dejan de tener
sentido, pues todo depende en donde se encuentre el usuario.
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4. Interfaces en escala humana: se propone que las pro-

yecciones sean a escala, que permitan a todos los par- "...seevalud la Superficie Interactiva
ticipantes ubicarse alrededor del espacio colaborativo (s1) Laboratorio musical, usando dos
de manera cbmoda y como mejor sirva a la dinamica del técnicas: evaluacién con usuarios y
grupo.

Con base en estas cuatro caracteristicas se revisaron los evaluacion con expertos.

criterios ergondmicos sobre su uso en el contexto de sistemas
multiusuario instrumentados a través de superficies interactivas.

Materiales y métodos

Para la seleccidn de criterios se evalué la Superficie Interactiva (sI) Laboratorio musi-
cal, usando dos técnicas: evaluacién con usuarios y evaluacién con expertos.

Se organizaron sesiones mixtas con usuarios y expertos. Se formaron grupos de tres
o0 cuatro usuarios para solicitarles que realizaran tareas especificas en la Sl; en cuanto
a la labor del experto, consisti6 en observar el comportamiento de los usuarios.

En las pruebas con usuarios se utilizaron tres cimaras para tomar varios angulos du-
rante las pruebas; participaron dos observadores; un monitor, que es la persona que so-
licitd las tareas al grupo de usuarios; una persona que se hacia cargo de los nifios una vez
terminadas las pruebas, y una persona que aplicaba el cuestionario de perfil de usuario.

Se utiliz6 una pantalla plana con sensores infrarrojos en la que era posible controlar
el brillo de la proyeccion; ademas, el usuario encontrd cuatro guitarras y una consola
de D) digital para participar en la sesi6n de grabacion.

Las siguientes imagenes muestran la instalacion que se realizd para las pruebas con
usuarios, donde se marcaron cinco lugares para los participantes en la sesion:

Figura 2. Vista superior con la asignacion de Figura 3. Asignacion de lugares y ubicacion
lugares (ESIE, 2012). de la superficie interactiva (ESIE, 2012).
TECNOLOGIA
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Etapas del disefio de la investigacion
« Investigacion documental y de campo

« Desarrollo del marco teérico de la investigacion
« Definicion del problema
« Analisis de los criterios

 Generacion de un instrumento para verificar los criterios
propuestos

« Desarrollo de una propuesta de nuevos criterios

» Probar los criterios seleccionados en una interfaz de su-
perficie interactiva en un ambiente colaborativo

« Aplicacion del instrumento, analisis, validacion e inter-
pretacion de resultados

La investigacion que se realiza utiliza la metodologia pro-
puesta por Fernando Garcia Cérdoba (2007), titulada La in-
vestigacion tecnoldgica, y también es de corte experimental,
segun lo mencionan Hernandez et al. (2006). La investigacién
tecnolégica se ha considerado debido a que ésta tiene como
fin obtener un conocimiento para lograr modificar la realidad
en estudio, vinculando a la investigacion y la transformacion.

Establece también que las etapas del proceso determinan la
observacion, el problema, la documentacién necesaria, la nece-
sidad de reflexion, la elaboracion del proyecto de intervencion,
la valoracidn del mismo, la comunicacion, la implementacion, el
seguimiento y la evaluacion.

El método de desarrollo propuesto retoma, en primer lugar,
el conocimiento de los criterios que se aplican en la interaccion
unitaria para posteriormente seleccionar los criterios a evaluar
en las superficies interactivas, tomando como caso de estu-
dio al Laboratorio Musical. Se realizaron pruebas de usabilidad
para verificar la pertinencia de las modificaciones propuestas a
los criterios de Scapin y Bastien (1997), al tomarse en cuenta
para el desarrollo de interfaces de superficies interactivas con
interaccion colaborativa.

En relacion con el concepto de usabilidad, se deberan hacer
pruebas con grupos de usuarios para verificar si la introduc-
cion de criterios que toman en cuenta aspectos como la orien-
tacion, la distancia y la administracion de las tareas ayudan
o mejoran la interfaz para una interaccion de varios usuarios
simultaneamente, en tiempo, sobre la superficie interactiva.

i TECNOLOGIA
ANO 9 « NUM. 13 « ENE. - JUN. 2020

Finalmente, los resultados que arrojen los grupos de control po-
dran servir como apoyo a los disefiadores que se interesen en
el desarrollo de interfaces usables para superficies interactivas.
El universo de estudio tiene las siguientes caracteristicas:
* El perfil de los nifios era sexo femenino y masculino, de
escuelas privadas de Coyoacan, Ajusco y Xochimilco, con
experiencia en uso de computadoras y videojuegos.

 Niflos de 7 a 11 afos, de escuelas primarias en la Ciudad
de México, que tengan experiencia en el uso de alguna
superficie interactiva.

« Aplicacion del Laboratorio Musical en el laboratorio de
usabilidad del CCADET.

« Se realizaran pruebas de usabilidad, debido a que estas
pruebas arrojan resultados cualitativos y cuantitativos,
lo cuales son necesarios en la presente investigacion.

En el presente documento se muestra el instrumento usado
con expertos y los instrumentos que se utilizaron con los usua-
rios (ver Anexos 1 y II).

Posteriormente se recopilaron y analizaron los videos y
cuestionarios aplicados.

A continuacion, se muestran algunas imagenes de la super-
ficie interactiva utilizada en esta investigacion.

Figura 4. Superficie interactiva Laboratorio Musical
(Fuente: Fotografia tomada por la autora del articulo,
20 de abril de 2015).



Figura 5. Interfaz de seleccion de género. (Fuente: Fotografia tomada
por la autora del articulo, 20 de abril de 2015).

Es importante mencionar, que por lo delicado que es tra-
bajar con los nifios, se elabord un documento para contar con
el consentimiento informado de los padres de los nifios que
participarian en la prueba con usuarios, y los padres llevaban a
los nifos al laboratorio de usabilidad y los esperaban hasta que
salieran (ver Anexo II).

Se utilizé el mismo protocolo de bienvenida y los tres instru-
mentos que en el prototipo A: cuestionario de perfil de usuario,
cuestionario de tareas, cuestionario de salida.

El protocolo de bienvenida se usa para que una persona de-
nominada “monitor” se presente con ellos, les explique a los
usuarios para qué se les cit6 y les describa lo que pasara en la
sesion (ver Anexo I1).

El cuestionario de perfil constd de seis preguntas y se disefi6
para verificar que los usuarios que participaran en la prueba
fueran usuarios tipo, por lo que se incluyeron los siguientes
datos: edad, grado escolar, si visita museos, experiencia en
tecnologia (ver Anexo I1).

El cuestionario de tareas estaba formado por once pregun-
tas y se disefi6 para hacer que todos los usuarios participaran
en la actividad colaborativa (ver Anexo 11.)

El cuestionario de salida estuvo constituido por siete pre-
guntas y se disefid para obtener la opinion del usuario después
de haber utilizado la aplicacion. Esta informacion es muy Util
para tomar en cuenta las sugerencias del usuario en versiones
posteriores de la aplicacion (ver Anexo I1).

Resultados

Antes de aplicar los criterios ergondmicos Incitacion, Accio-
nes explicitas y legibilidad a la superficie interactiva probada.

Prototipo A

Para poder probar los criterios propuestos se realizaron
pruebas con la superficie interactiva que no tomaba en cuenta
los criterios, y posteriormente a la misma superficie se le hicie-
ron modificaciones con los criterios seleccionados.

Figura 6. Interfaz de pruebas, prototipo A (ESIE, 2012).
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De acuerdo con los resultados que se obtuvieron con usuarios y expertos, los pro-
blemas del Prototipo A fueron resueltos.

Al no utilizar laseres se elimin6 el problema de la recalibracion de laseres y del
corrimiento de proyeccion de las acciones del usuario. En la aplicacién Laboratorio
Musical se us6 una pantalla de 42” como SI; ya no hubo problema de brillo ya que
este tipo de superficie permite ajustar el brillo de la pantalla a la luz del contexto de
uso. En el Cuadro 2 se comenta qué paso en el Prototipo B con respecto a los proble-
mas que se tenian en el Prototipo A.

Problema del Prototipo A Comentarios del Prototipo B

» En el Prototipo B, todos los usuarios podian alcanzar
los elementos presentados en la interfaz, por lo que
se puede decir que el problema fue resuelto.

« Algunos usuarios no pudieron seleccionar
cualquier elemento de la interfaz.

» Algunos usuarios no distinguian su parti-  Todos los usuarios pudieron distinguir su participa-
cipacion en la interfaz. cion en la interfaz, ya sea con guitarra o consola.

» No hubo necesidad de decirles que tenian que tocar
la pantalla para iniciar la actividad. Ademas pudieron
identificar qué guitarra les correspondia.

» Hubo que decirles qué elementos de la in-
terfaz les correspondian

» Algunos elementos de la interfaz no eran » Todos los elementos de la interfaz fueron identifica-
claros. dos claramente por los usuarios.

* No pudieron identificar algunos elemen- * Los usuarios identificaron dentro de la SI el area de
tos en la interfaz. la consola y las guitarras facilmente.

Cuadro 2. Resultado de problemas del Prototipo A después de aplicar los criterios ergonémicos seleccionados.

13 L gﬁag {p;@

Después de aplicar los criterios ergondémicos
Incitacion, Acciones explicitas y legibilidad a la su-
perficie interactiva probada.

Prototipo B

Esta interfaz también cambio considerablemen-
te, la consola ahora cuenta con botones de dife-
rentes tipos y colores, ademas de otros elementos,
como el disco y los potencidometros deslizables.

18

Figura 7. Interfaz de seleccion de sonido (Martinez, S. 2013).
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Observaciones de las pruebas realizadas en el segundo
prototipo

Aparecieron dos nuevos problemas durante las pruebas al Prototipo B: el primer problema fue que duran-
te la actividad dos guitarras fallaron y el sequndo problema fue que una usuaria no pudo participar de la
actividad por ser zurda.

El primer problema se resolvié cambiando la guitarra al usuario, y en cuanto al segundo problema se
propone contemplar a los usuarios zurdos en una siguiente version de la SI Laboratorio Musical.

Conclusiones

El trabajo de investigacion que ha dado origen a este proyecto permiti6é observar lo siguiente:
» Existen limitantes en el resultado que se obtiene del trabajo en grupo, ya que depende de lo que
cada individuo sabe y de lo que trabajan durante el tiempo que dura la actividad colaborativa.

 Es necesario continuar haciendo pruebas en otras superficies interactivas para seguir probando los
criterios y detectar otros elementos que ayuden a los usuarios en el desarrollo de sus actividades.

* En las pruebas realizadas con usuarios, se pudo observar que este tipo de tecnologia permite la
discusién, comunicacién e interaccion entre un grupo de usuarios que realizan una tarea en comun.

Este tipo de actividades ayuda a que lugares como las escuelas, empresas o museos, por mencionar al-
gunos, fomenten las relaciones sociales en los seres humanos, situacién que es necesaria en la actualidad,
debido a la individualidad que pueden generar tecnologias como los dispositivos moviles.

Es importante mencionar que el uso de estas superficies interactivas queda limitado, debido al costo de
las mismas, lo cual hace que s6lo las puedan adquirir las universidades, los museos, las escuelas o las em-
presas. Se propone realizar mas aplicaciones para superficies interactivas y acercarlas a la sociedad para
disminuir la brecha digital.

Actualmente la accesibilidad tiene un papel fundamental en el disefio de interfaces, porque permite
acercar la tecnologia a diferentes tipos de usuarios.

Se sugiere desarrollar superficies interactivas con las siguientes caracteristicas:

» Para usuarios con problemas de lenguaje

 Para usuarios con problemas de aprendizaje

e Para usuarios con sindrome de Down

Para juntas de trabajo
* Para tocar instrumentos

» Para practicas de quimica y biologia 19

Por otro lado, se sugiere la implementacion de aplicaciones para dispositivos moviles que apoyen las
actividades a distancia de manera colaborativa para los tipos de usuario mencionados anteriormente.
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Anexo |
Cuestionario aplicado a expertos utilizado en la investigacion.

Grupo:
1.- Los usuarios pueden visualizar la aplicacion desde su lugar

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo Nien acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo
2.- Los usuarios pueden seleccionar cualquier elemento de la pantalla desde el lugar donde se encuentran

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo Nien acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo
3.- El usuario puede realizar la tarea asignada desde su lugar

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo Nien acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo
4.- Los elementos que tiene que usar de acuerdo a su instrumento los identifica facilmente

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo Nien acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo
5.- El usuario identifica claramente que se generd un error

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo Nien acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo
6.- El agrupar los elementos de los instrumentos permite que los usuarios puedan localizarlos facilmente

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo Nien acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo

GRACIAS

Instrumento 1. Cuestionario para expertos.

Anexo I
Instrumentos aplicados a los usuarios en este proyecto.
Grupo: Usuario:
Edad: Grado escolar:

1.- ;Escuela publica o privada?
2.- ;Visitas museos?
3.- ¢Cual fue el ultimo museo que visitaste?
4.- Tacha los dispositivos que utilizas en la siguiente lista:
Computadora Laptop Celular Tableta o Ipad
Otro:
5.- ;Juegas videojuegos?, ;cuales?
6.- ;Cuanto tiempo juegas a la semana?

20 GRACIAS

Instrumento 2. Cuestionario de perfil de usuario.
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Grupo:
Protocolo de bienvenida

Aplicacion “Laboratorio Musical”

Buenos dias, mi nombre es y estaré con ustedes en esta sesion.

Permitanme explicarles por qué estan aqui.

Estamos probando el prototipo de una aplicacion para un museo llamada “Laboratorio musical”

Es importante enfatizar que el que sera evaluado es el prototipo y no ustedes, por ello les pedimos que actien con na-
turalidad.

Se les pedira que realicen algunas tareas, la sesion consiste en que ustedes describan en voz alta sus acciones, asi como
cualquier opinion que tengan, ya que esto sera de mucha ayuda para nosotros.

Una vez comenzada la sesion siéntanse en total libertad de hacer cualquier pregunta.

;Tienen alguna duda?

Tareas de usuario
Ir tachando las actividades realizadas con el fin de no perderse durante la prueba. NO se realizara ninguna actividad si
antes no ha concluido la anterior (a menos que se le instruya lo contrario).

Pantalla de seleccion de género

Sin tocar la pantalla

1.- ;Nos pueden decir qué ven en esta pantalla?

2.- ;Para qué creen que sirven los elementos de la pantalla?

Ya pueden tocar la pantalla

3.- Pueden escoger Pop

4.-Sugrupovaatocar ____, pueden escogerlo

5.- Pueden iniciar el juego, por favor inicienlo

Pantalla eleccion de instrumento

6.- iNos pueden decir qué ven en esta pantalla?

7.- Los que estén enfrente de las guitarras, tomen una y pruébenla. El que esta enfrente a la consola, jpuede probar los
botones por favor?

Sin tocar la pantalla

8.- ¢Pueden decirnos para qué creen que sirven los botones guitarras en la pantalla?
9.- ;Pueden decirnos para qué crees sirven los botones de la consola?

10.- Los que tienen guitarra, ;pueden elegir una por favor?

11.- Bien, ahora que todos estan listos pueden comenzar a tocar.

Es todo muchas GRACIAS
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Instrumento 3. Protocolo y cuestionario de tareas.
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Grupo: Usuario:
Edad: Grado escolar:

Las siguientes preguntas se refieren a la aplicacion que acabas de usar “A qué suena la vida”
1.- ;Volverias a jugarlo?
2.- ;Se te hizo dificil jugar?
3.- ¢Se te hizo divertido el Laboratorio Musical?
4.- ;Los dibujos son bonitos o feos?
5.- ;Te gust6 la musica?
6.- ;Qué sentiste al usarla con tus compafieros?
7.- ;Tuviste algin problema al usarla en equipo? ;Cual?

GRACIAS

Instrumento 4. Cuestionario de salida.

Anexo lll.
A continuacion, se presenta el consentimiento informado que se les entrego a los padres para que
firmaran la autorizacion de sus hijos.

México, D.F., a 01 de abril de 2013

A quien corresponda:

Por medio de la presente me permito solicitar el apoyo de su hijo(a) pararealizar pruebas de usuario ala aplicacion Laboratorio Musical desa-
rrolladaen el Centro de Ciencias Aplicadasy Desarrollo Tecnol6gico cCADET pertenecienteala UNAM, la prueba consiste en que de cuatro acinco
ninosesténjugandoalmismotiempoenlaaplicacionapretandobotonesytocandoguitarras paragenerarunacomposicion musical, las pruebas
duran aproximadamente 30 minutos, estas pruebas las hago con la intencién de probar criterios de disefio de interfaz en una superficie tactil
de manera colaborativa ya que es parte de mitesis doctoral. Las pruebas se llevarana cabo en el CCADET el 4y 5 de abrildel 2013, enunhorario
matutino pero la hora exacta esta por confirmar.

Agradeceré mucho el apoyo que me puedan dar sus hijos, es importante mencionar que los padres pueden ir a la prueba con sus hijos para
que estén mas tranquilos y pueden estar observandolos. Siautorizan la participacion del nifio(a) les pido por favor me llenen los datos que
se encuentran abajo del presente documento.

GRACIAS

Nombre del nifio(a):

Edad:

Grado escolar:

Nombre y firma del responsable del nifio:

Atentamente

M. en D. Selene Marisol Martinez Ramirez

Especialista en Hipermedios

Profesor de Asignatura, Facultad de Ciencias UNAM
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Notas

1 NUIGroup: Comunidad Mundial de Investigacion Centrada en las
Interfaces de Usuario Naturales.
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