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UX4ALL
DISENO GENTRADGO
EN EL USUARIO

e ;Quéesel DCU?
e (UX/UI?
e Interfaz v/s experiencia




UK4ALL

Una plataforma educativa digital inclusiva
centrada en la experiencia del usuario, gque

busca mejorar la accesibilidad y
navegacion de estudiantes con diversas

capacidades.

0BJETIVO

Descubrir responder a ES
necesidades de los usuarios y usuarias
de Ila plataforma formadora vy
educativa, considerando criterios de
accesibilidad, usabilidad, efectividad y
validacidn iterativa.



DCU

Enfoque o marco de trabajo en
donde se pone a los usuarios
como eje.

DCU es la filosofia/metodologia
que asegura que ese diseno
esté basado en el usuario.

UX

Experiencia del usuario con el
producto (fricciones,
usabilidad).Experiencia total en
donde hay un proceso de
investigacion, prototipado,
testeo.

Sitem1

¢Qué es el DOU?
cUX/UI?

Ul

Experiencia del usuario con la
interfaz (tipografia,
color).Interaccion intuitiva



Sitem1

principios de diseo
para UX/4 ALL

DISENOUK /S DISENO Ul

Aspectos clave del diseno Ul L
Aspectos clave del diseno UX

Arquitectura de informacion (')\ Investigacién de usuarios

Consistencia visual Jerarquia de la informacion —_—

Mantener un estilo coheren visuales -_-.-‘:--:__41_'||'| su importancia para

guiar la at

F‘ Prototipado y testeo (¥ Accesibilidad y usabilidad

Interaccion intuitiva Guias de estilo y diseno visual

Disenar elem
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Interfaz/ experiencia

INTERFAZV/S EXPERIENGIA

UX (User Experience) Ul (User Interface)

Experiencia Global del Usuario Interfaz del producto

Investigaciion, pruebas, iteracion Diseno visual, consistencia

Producto Usable y Funcional Producto atractivo y coherente

Antes, durante y después del uso Durante el uso




PROGESOS DEL DGU
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Mapa conceptual
Procesos del DGU
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Visible para todos —

Asegura gue el contenido
sea visible y audible para
todos (texto alternativo
para imageneas y subtitulos
en videos), crucial para
estudiantes con

discapacidades
sensoriales.

"Hace que la informacion y
¢l funcionamiento sean
clarcs y predeciblas
flenguaje sencille y diseno
consistente), combatiendo
la “expariencia
fragmentada” y reduciendo
la carga cognitiva,

Facil de entender

Sitem1

principios de diseio

para

/4 ALL

Garantiza que todos los Permite que la plataforma
usuarios puedan funcione correctamenta
interactuar con la interfaz y con una amplia gama de
navegar con facilidad tecnologias de asistencia
(navegacion completa por (TA) y navegadores
l:_u ntrul ‘tgtal teclado), resoclviendo actuales y futuros,

problemas de "hﬂ'lul'lilgal:-l'ﬁ-r'l asagurando el acceso
poco intuitiva. fiable para todos los
estudiantes.

—a

I_ Funciona siempre
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principios de diseno
para UX/4 ALL
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i

Jerarquia Visual y
Simplicidad
Combaten la “experiencia fragmentada” Es el pilar para la perceptiisilidad, | Garantiza UHGImbalt et
i erage ceinfo assyjraando que texto e interfaz | predecibley unifornse de elementos

sean legibles para estudiantés en toda la plataforma.
con baja vision.

Contraste

NP

.......

arantizadas

Usabilidad y Accesibilidad Ga



Sitem 2

UX4ALL
METODOS Y TECNICAS
INVESTIGATI\IAS DEL DGU
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UK4ALL

Nuestra plataforma
referente en educacién
Inclusiva e innovadora,
busca ser reconocida por
ofrecer entornos digitales
accesibles, intuitivos vy

humanizados, que
potencien el aprendizaje
autonomo, la

participacidn activa y el
éxito académico de toda
su comunidad, sin
barreras tecnoldgicas ni
cognitivas.

0BJETIVO

Disenar una plataforma educativa digital
accesibles y centradas en el usuario, que
garantice la Iigualdad de oportunidades de
aprendizaje para todos Ilos estudiantes,
respetando la diversidad de capacidades, estilos
de aprendizaje y contextos, mediante el uso de
tecnologia.

SEGMENTACION

Adultos que utilicen o hayan utilizado
plataformas digitales educativas.

Método de investogacién Cualitativa:
Entrevista Semiestructurada



Sitem 2

) ) Entrevistas
D 01 :Qué edad tienes y de donde eres? 06 (Que es lo que mas te
=1 " " gusta de ellas?
J—
E 02 ; A qué te dedicas actualmente? 07 cQué es lo que mas te frustra o dificulta al
> - " usarlas?
el
= — 03 cQué tipo de estudios realizas o 03 cAlguna vez no pudiste usar la plataforma
| " realizaste usando plataformas digitales " por un problema de accesibilidad (vision,
ot y por qué? audicion, movilidad, etc)? Cuéntanos.
el
M 04 ; Desde qué dispositivos accedes 09 cQué tan facil .te. ha sido leer los textos en
=T " normalmente a estas plataformas * plataformas digitales 2
f— (celular, computador, tablet)?
_— 10 cQué funciones te parecen indispensables
— 0 Pensando en la Ultima vez que usaste " en una plataforma educativa ideal?
| el ) * una plataforma educativa digital,
==l ccomo fue tu experiencia desde que ‘I‘I ¢cQué caracteristicas deberia tener una
- — entraste hasta que terminaste lo que " plataforma para ser realmente inclusiva?
- necesitabas hacer?

@ Resultados Entrevista



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1MJPJCzmkw9Njh1pLClggVdieJOtgCOp4An83ywEfvJo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1MJPJCzmkw9Njh1pLClggVdieJOtgCOp4An83ywEfvJo/edit?usp=sharing

Sitem 2
Personas

PERSONA 1

Objetivos

Motivaciones Frustraciones

Falta de accesibilidad:

Plataformas con

Certificacion profesional:
" - Experiencia fragmentada:

Documentos PDF no

etiquetados y navegacion

xder a plataformas que

B Y

POCO Intuitiva

Eficiencia: Utilizar Interfaces "ruidosas": Fxceso

ierramientas de asistencia  elementos visuales que

Valentina Rojas

an ‘\;_' ran sobreca

Contenido no perceptible:

Videos sin subtitulos o a

TIPO Personalizacion: Ajustar

. fuentes y esquemas de color
Guardian ' noco claros
mediante cursos ¢ segun su necesidad S T

MUJER / 32 ANOS / ABOGADA




Sitem 2

PEHSUNA 2 Personas

Objetivos

Motivaciones Frustraciones

Tomas utiliza platatformas | __
SIN resumenes

educativas digitales para

Falta de organizacion del

contenido

aboralimente

cuando el contenido esta Navegacion poco intuitiva

Background fra gmentado, e

N s

| Demas 105 estimulos
Tomas tiene 36 anos y vive en Santiago. Trabaja como analista de datos y O L | etTIvVOoS Clarocs )€Masiaqos € —Jt IMUIOS

utiliza plataformas digitales de aprendizaje de forma frecuente. Es una : e e
& = - I 1 '-1.'\__ [ - I-'\Il.__"- A C
persona con neurodivergencia (TDAH), lo que influye en su capacidad para vVio l_i a eSS O S0 r J f @ b
Tomas ROJaS, \antener la atencion en contenidos extensos 0 poco estructurados

|‘ d d Aprende mejor con bloques cortos de informacion, objetivos claros y ' - ' = == t - - e e e e
Analista de datos \prende mejor con bloques cortos de inform: L. NO saber cuanto tiempo
retroalimentacion inmediata. Suele abandonar cursos cuando percibe : yvantenar |la co tancia

TIPO sobrecarga cognitiva, exceso de estimulos visuales o falta de orientacion en e e e on onde®e o i
5 \. forma es confusa tOomara una actividac
Ratlonal Valora experiencias educativas digitales que respeten su forma de
reduzcan el esfuerzo mental y le permitan avanzar de manera

oma y motivadora

HOMBRE / 36 ANOS / ANALISTA DE DATOS




Sitem 2

Benchmarking

PLATAFORMAS DE.INVESTIGACION Investigacion

Explorar

DOMESTIKA

Las pantallas muestran demasiada informacion, texto pequefio y poco contraste, lo
que dificulta su uso para personas mayores, con problemas de vision o con
dificultades cognitivas. El lenguaje es técnico y la organizacion no es clara, lo que

La app de Domestika presenta demasiada informacion por pantalla, texto
pequefo y bajo contraste, lo que dificulta su uso para personas mayores, con
dificultades cognitivas o con problemas de vision. La interfaz puede resultar
confusa y sobrecargada, por lo que seria necesario simplificar el contenido,
aumentar el tamafio de letra y hacer mas visibles los botones principales.

puede generar confusion y fatiga. En general, la app no esta pensada para estos
usuarios y necesitaria simplificar el contenido, aumentar el tamafio de letra, mejorar
el contraste y usar un lenguaje mas claro.

La misién de Domestika es ayudar a que cada
dia millones de creativos puedan aprender
nuevas habilidades, avanzar en sus carreras y
explorar sus hobbies, a la vez que comparten
sus conocimientos y proyectos con la
comunidad.

La mision de Coursera es
coursera | proporcionar acceso universal ala
mejor educacion del mundo.

DOMESTIKA

BENCHMARKING
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Benchmarking

PLATAFORMAS DE.INVESTIGACION Investigacion

40ué quisres aprender Ouleres guardar algo para mdés
primena? tardo?

Turk cursan e guirisna sl g eenrarks ulists 08 desscs.
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ANALISIS GOMPARATIVO

Criterio UX

Propuesta de
valor

Onboarding

Navegacion

Busqueda

Diseino visual

Tipo de
experiencia

Feedback del
sistema

Clara, orientada a
certificacion y carrera

Estructurado (Largo)

Ordenada y jerarquica

Filtros claros, enfoque
académico

Sobrio y funcional

Académica y formal

Correcto pero limitado

-
() Clarayemocional,

enfoque creativo

() Guiado (Simple)

O Intuitiva y visual

Limitada, mas
exploratoria

(O Alto impacto visual

() Creativa y guiada

Basico

Sitem 2

Benchmarkjng
Gomparativo

™
u
Amplia pero poco ()  Muy claray directa

diferenciada

Funcional (Rapido) ( Inmediato (Aprender
haciendo)

Funcional pero saturada () Muy simple y progresiva

Muy potente pero () Poco necesaria por flujo

abrumadora guiado
® Inconsistente () Ludico y reconocible

() Marketplace flexible () Gamificada y progresiva

() Claro en progreso () Constante e inmediato

O Motivaciony

engagement

Carga cognitiva

Consistencia UX




HALLAZGOS Y SOLUGIONES

La inclusidon no esta
integrada estructuralmente,

sino tratada como un
complemento

La experiencia se disena para

un “usuario promedio” que no
representa la diversidad real

La sobrecarga cognitiva actua
como barrera silenciosa

Solucion

Disenar accesibilidad e
inclusion desde la
arquitectura UX inicial

Crear UX para multiples perfiles:

distintos niveles digitales,
culturales y funcionales

Simplificar interfaces,
jerarquizar informacion y reducir
estimulos innecesarios

La personalizacion es superficial
o limitada

La accesibilidad técnica no es
prioridad real

El aprendizaje suele ser solitario

Se mide mas lo comercial que
lo inclusivo

Sitem 2

Benchmarking
Hallazgos

Solucion

Permitir ajuste de ritmo, formato,
profundidad y acompanamiento

Implementar estandares WCAG,
subtitulos, lectura por voz y alto
contraste

Disehar comunidad integrada:
mentorias, foros guiados,
aprendizaje entre pares

Incorporar métricas de inclusion:
finalizacion por perfil,
accesibilidad efectiva
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BIO:

Valentina Rojas tienes 31 anos, es de Santiago,
Aufoa de profesion abogada y utiliza plataformas
educativas online para seguir especializandose
después de su jornada laboral, tiene miopia y
astigmatismo lo cual le dificulta la lectura.

Escenario

Valentina esta en la oficina y necesita conocimientos especificos para un caso en el que
esta trabajando de noche. En lugar de buscar informacion dispersa en multiples fuentes,
ingresa a la plataforma educativa para consultar un curso relacionado al derecho.

Objetivo
Ingresar a informacion especifica y confiable desde un médulo educativo accesible,
cuya informacion pueda usar en su trabajo. Que la aplicacion educativa le evite el

cansancio visual de la busqueda para que comprenda los contenidos de manera clara.

Sitem 2

User Journey




u
:j:: DESCUBRIMIENTO :j CONSIDERACION ONBOARDING “ CONVERSION RETENCION FIDELIZACION Item 2

« Explora el catalogo de cursos de « Crear un perfil propio y no de « Localizar el médulo especifico de « Completar una leccién técnica « Configurar un plan de estudio Regresar a la plataforma cada vez

» Valentina identifica que su cei:tr::c;?]r;;aézrj:;?;jos :nwtado, | y - y SErctho oD compleja sintiéndose productiva semanal que se adapte a sus que necesite informacion juridica
: : - « |ngresa al panel de configuracion : . . i ici .
fatiga visual es uno de sus < g : jerarquizado. y sin dolor de cabeza. horarios de oficina. confiable para un caso.

Busca testimonios de otros para activar el Modo Oscuro de ) . o G s Establ o dcal )
profesionales con discapacidad forma permanente  consumir el contenido técnico « Decidir suscribirse, pagando por + Establecer metas de aprendizaje Recomendar la herramienta a

estudiando luego del trabajo. visual. « Ajusta el tamafio de la fuente y (leyes, articulos) sin necesidad el curso al notar que Ia para el mes. colegas del gremio con

i Comparar lo facil que es ver el : ; ; : Cn ; e i imi
* Busca activamente o - seleccionar una tipografia de alta de usar herramientas externas experiencia fue inclusiva. « Solicitar contenidos especificos necesidades similares
plataformas con Accesibilidad cantenido en laiplataformaidemo ibili . : Partici I idad d
UX4ALL frente al esfuerzo que le legibilidad « Guardar marcadores en que auin no estén en la articipar en la comunidad de
Visual o Modo Oscuro a el s e e « Configura el lector de pantalla secciones clave para consulta usuarios dando feedback sobre

través de Google. desordenados. para la navegacion por voz.

impedimentos para seguir

+ [nscribirse en una nueva clase

relacionada con su proximo caso. plataforma. i
accesibilidad.




Dolores / Fricciones

Encontrarse con sitios
web que tienen bajo
contraste o fuentes muy
pequenas que no se
pueden escalar sin
romper el diseiio.

Optimizar filtros con
palabras clave como

"estudio juridico
accesible" y asegurar
una jerarquia visual
clara desde la landing

page.

Dolores [ Fricciones

Falta de claridad en si los
contenidos técnicos
(como cadigos legales)
estan disponibles en
formatos accesibles
como PDF etiquetados.

Ofrecer una "vista
previa" que permita
probar los ajustes de
accesibilidad antes de
crear una cuenta.

Dolores / Fricciones

Menus de configuracion
complejos o botones de
accesibilidad dificiles de
encontrar para alguien
que ya tiene la vista
cansada.

Implementar un
asistente de
configuracion inicial que
pregunte por las
necesidades visuales
apenas el usuario inicia
sesion.

Dolores [ Fricciones

Encontrarimagenes o
diagramas sin
descripciones de texto
alternativo que el lector
de pantalla ignore.

Garantizar que todos los
documentos sean
"taggeados" y permitir
la descarga de audios
de las lecciones.

Dolores [ Fricciones

Pasarelas de pago que
no son accesibles o que
tienen formularios con
tiempos de espera muy
cortos.

Ofrecer certificaciones/
insignias digitales
accesibles que ella
pueda compartir
facilmente en su perfil
profesional.

Dolores [ Fricciones

Interfaz que no recuerda
sus ajustes de
accesibilidad al cambiar
de dispositivo (ej. del PC
ala Tablet).

Sincronizacion total de
las preferencias de
visualizacion en todos
sus dispositivos.

Dolores [ Fricciones

Falta de actualizacion de
los contenidos o de las
herramientas de
asistencia técnica.

Crear un programa de
referidos para
profesionales y
mantener un canal de
soporte especializado
en accesibilidad.
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BIO:

Tomas es un analista de datos de 36 afos que
vive en Santiago y necesita actualizarse
constantemente en nuevas herramientas. Aunque
es curioso y capaz de hiperfocalizarse en temas
gue le interesan, su TDAH hace que el aprendizaje
digital sea emocionalmente desafiante y variable.

Escenario

Después de una jornada de trabajo remoto, Tomas busca aplicaciones de cursos
deseando avanzar al menos un modulo, porque ha dejado cursos inconclusos en otras
ocasiones debido a dificultades para mantener la concentracion y sentirse motivado
dentro de la plataforma.

Objetivo
Avanzar en un curso sin aburrirse y sentir motivacion para progresar y finalizar los modulos.

Sitem 2

User Journey




[ ]
/> DESCUBRIMIENTO CONSIDERACION ONBOARDING “ CONVERSION RETENCION FIDELIZACION Item 2
‘ | User Journey

« Quiere aprender algo

» Recomienda la app si
siente que respeta su
forma de aprender.

nievoparasu « Revisa distintas apps « Completa registro y * Realiza clases cortas y « Decide pagar si siente » Usa ayuda contextual
desarrollo profesional. o : bien segmentadas :
de cursos online. preferencias. ’ que la plataforma se cuando se siente

 Busca una plataforma \ .. . er Usa recordatorios , .

que no lo aburra nile ¢ Evalua duracion de ¢ Ajusta notificaciones, E e adapta a él. desorientado.

exija sesiones largas. clases, disefo visual y ritmo de estudio y curso 2 + Valora pruebas « Valora soporte rapido
. Nec_esna flex]blludad, es'fructura. recordatorios. Neceshafaeaback gratuitas y claridad y no invasivo.
claridad y bajo « Evita plataformas con « Valora que la app le T ToTal del beneficio. « Necesita refuerzos
esfuerzo cognitivo. interfaces saturadas o explique paso a paso completar positivos para

confusas. coémo usarla. actividades. continuar.

« Comparte la
experiencia con

personas similares.




« Falta de motivacion

» Sobrecarga de
informacion

« Baja concentracion

Publicidad en RRSS llamativa que sea un
video rapido y conciso con algun testimonio.,

Informacion poco
clara sobre duracion
Exceso de estimulos
Falta de opciones de
accesibilidad
Sobrecarga cognitiva

L

Permitir buscar cursos

por:

Exceso de pasos
Tutorial pesado
Falta de ajustes de
accesibilidad
Sobrecarga inicial

 Pedir preferencias en
etapas, no todas al

Moddulos mas largos
de lo esperado
Exceso de
informacion
Feedback poco claro
Distracciones
visuales

Progreso poco visible

Mostrar:
Barra de avance

Beneficios poco
claros

Pantalla saturada
Falta de enfoque en
accesibilidad

Dudas antes de pagar

* Acortar los pasos de

compra.

« Ayuda poco visible

« Chats o pop-ups
intrusivos que lo
distraen

« Faltade
reconocimiento por
Su progreso.

Reducir el ruido visual y
mental:

e No se siente
realmente
representado por la
app.

 Falta de espacios
para compartir su
experiencia.

o Dificultad para invitar
a otros desde la app.

« Crear secciones
donde pueda dejar
comentarios,
recomendaciones o

« Baja carga visual inicio. Porcentaje o Permitir experimentar « Enviar solo unreporte

con subtitulos.

Mencion breve en podcasts de productividad
o blogs sobre TDAH en profesionales:
Capsulas de audio (30-60 seg).

Lectura facil
Audio disponible
Subtitulos

Letra ajustable

ofrecer ajustes como:
e Tamaiio de letra
+ Modo oscuro
» Lector de voz antes de
empezar.

Modulos completados
Indicar cuanto tiempo
tomara cada parte
antes de comenzar.

funciones clave antes

de pagar.

de avances por semana
» Usar frases cortas de

motivacion que validen

el progreso sin distraer.

tips de estudio.
Permitir invitar a
otros con un botén
directo

Premiar la invitacion
con un descuento




Sitem 3

USABILIDAD Y
PROTOTIPADO

e Patrones de diseno

e Principios de usabilidad
e Sitemap

e Prototipado papel

e wiframes

e Testeo.




Sitem 3

Patrones de
diseno. &
usabilidad

o
=

Los patrones de diseno son estructuras visuales que organizan
informacidn y tienen disenos conocidos para el usuario para que le
sean familiares. Se utilizan para mejorar la experiencia del usuario.

MAS COMUNES

= B

Men Men( v Cards v Accordion v Infinite Scroll v Cargas y Alertas

Superior Hamburguesa : , : :
= + Blogues de informacion' v~ Carga mas contenido

(imagen + texto + accion) al desplacar hacia abajo

PATRONES DE S
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Patropes de
diseno. &
usabilidad
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Son reglas que hacen gque una interfaz sea clara y enfocada en el
usuario

PRINCIPIOS DE USABILIDAD (Heuristicas de Nielsen)

Visibilidad Consistencia Prevencion Control del Reconocer Mejor Diseno
del Estado y Estandares de Errores Usuario que Recordar Minimalista

PRINGIPI0S DE




Sitem 3

elegidos para
ux4all

(Q)

Diseno Ada ,

ELEGIDOS
UXQALL ———=  rssonns

Por que es clave para inclusién cognitiva y
sensorial.

@) Hacer los productos mas utilizables
al responder al dispositivo, el usuario y el entorno.

@) Adaptar componentes y disefos
pl
al tamano de pantalla.

@) Ir mas alla del color y la forma
~ para ajustar seguin contexto.

e Modo oscuro/claro

e Ajuste de tamano de texto
e Ritmo de avance flexible

e Guardado automatico

POR QUE USARLD?

G



Sitem 3

- elegidos para
Divulgacion Progresiva ux4all

ELEGIDOS
UXAALL ———=  rsomns

Reduce la sobrecarga cognitiva,
especialmente importante para:

?

€ Mostrar solo la informacidén necesaria
en cada interaccion.

Personas con TDAH

e Usuarios con dificultades de aprendizaje
e Adultos mayores

e Estudiantes en etapas iniciales

2 Desplegar funcionalidades avanzadas
conforme el usuario explora.

¢ Minimizar la curva de aprendizaje inicial.

POR QUE USARLO

G



Cursos Soporte Configuracion

Detalle del curso

Login

Onboarding

item 3
iteMap

Home

Comunidad

Planes y Precios

Carro de Compra




Prototipo

L

)

. Carro de
compra

i 9lan,é5:?-:_

PROTOTIPADD

Detalle
del curso


https://drive.google.com/file/d/1q8u4XPwpAHJYqjvxGiW5hTs8M4Qf_7Co/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1q8u4XPwpAHJYqjvxGiW5hTs8M4Qf_7Co/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1q8u4XPwpAHJYqjvxGiW5hTs8M4Qf_7Co/view
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https://drive.google.com/file/d/1EcwEk1gIky3aCUz0VUS4PWgYlIkh2iT5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1EcwEk1gIky3aCUz0VUS4PWgYlIkh2iT5/view?usp=sharing

HALLAZGOS TESTED INFORMAL

~ Qitem3
festeo

Categoria

Hallazgo principal

Impacto

Navegacion

No existe boton Home visible

Dificulta volver al inicio

Navegacion lconos de Perfil y Buscar desaparecen Genera desorientacion

Navegacion Logo no funciona como acceso a Home | Rompe convencion esperada
No se diferencia entre “Mis cursos” y . .

Cursos ., ) Confusidn sobre contenido
Explorar

Cursos Falta titulo en pantallas Baja claridad del contexto

Configuracion

Categorias de accesibilidad poco claras

Duda sobre su funcidon

@ hnexo


https://drive.google.com/file/d/1odAcpibtnO0Sz3mpjMbW5IukrHBmIpbd/view
https://drive.google.com/file/d/1odAcpibtnO0Sz3mpjMbW5IukrHBmIpbd/view?usp=sharing

HALLAZGOS TESTED INFORMAL

~ Qitem3
festeo

Categoria Hallazgo principal Impacto

Flujo Comunidad y Onboarding dificiles de encontrar Flujo poco evidente
Compra Boton “Comprar” no lleva al carrito Bloquea conversion
Compra Confusion entre planes y precios individuales Friccion en decision
Fortalezas Acceso como invitado y redes sociales Facilita ingreso inicial
Fortalezas lconos grandes Mejor accesibilidad
Fortalezas Testimonios visibles Aumenta confianza

@) hnexo


https://drive.google.com/file/d/1odAcpibtnO0Sz3mpjMbW5IukrHBmIpbd/view
https://drive.google.com/file/d/1odAcpibtnO0Sz3mpjMbW5IukrHBmIpbd/view?usp=sharing

CONCLUSION TESTEO INFORMAL B

UX4ALL ha sido bien valorada por su enfoque inclusivo, su acceso flexible y
su disefo visual accesible. No obstante, para consolidarse como una
plataforma de aprendizaje legal eficiente e intuitiva, necesita mejorar cinco
areas clave: dar mayor control al usuario con una navegacién mas clara
(botén “Home” y barra estandarizada), clarificar la arquitectura de la
InNformacidon entre “Mis Cursos” y “Explorar”, optimizar el flujo de compray la
coherencia de precios, redisefiar el menu de accesibilidad para que sea mas
comprensible y visible, y hacer mas evidente el acceso a la comunidad.
Atender estos puntos permitirda que UX4ALL sea no solo técnicamente
accesible, sino también una plataforma profesional que fomente la
‘autonomia de sus usuarios.


https://drive.google.com/file/d/1odAcpibtnO0Sz3mpjMbW5IukrHBmIpbd/view
https://drive.google.com/file/d/1odAcpibtnO0Sz3mpjMbW5IukrHBmIpbd/view?usp=sharing
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| EVALUACION
& HEURISTICA

En entornos digitales

e Heuristicas de Nielsen
e Usabilidad y severidad
e Propuestas de mejora




HEURISTICAS DE NIELSEN

Reglas generales probadas o "atajos mentales" que
permiten identificar problemas de usabilidad sin
necesidad de realizar pruebas con usuarios en una
etapa temprana.

Visibilidad del
estatus del
sistema

Prevencian de
errores

Alineacion entre
el sistema y el
mundo real

Flexibilidad y
eficiencia de
uso

(=]

Control y
libertad para el
usuario

Estética y
diseno
minimalista

SB
&S

Consistencia y
estandares

Ayudar a los
usuarios con los
errores

| | €

LEFT TURN
LEFT

Reconocimiento
antes que
reaccion

Ayuda y
documentacion

7

o

POR QUE USARLAS

6
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Usar estas reglas no es un capricho estético, sino
una decision estratégica por tres razones clave:

Eficiencia y Costo: Nos permiten detectar y
corregir hasta el 80% de los errores de usabilidad
antes de programar una sola linea de cddigo,
ahorrando tiempo y dinero.

Reduccion de la Carga Cognitiva: Al seguir estos
principios, como la consistencia o el control del
usuario, logramos que el sitio sea predecible. El
usuario no tiene que aprender a usar nuestra
web, ya sabe como funciona.

Objetividad en el Disefo: Evitan discusiones
basadas en gustos personales, ya que evaluamos
el sitio bajo estandares cientificos de experiencia
de usuario aceptados globalmente.
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USABILIDAD Y SEVERIDAD T

@ Test Heuristico


https://docs.google.com/spreadsheets/d/188YKWSNiG08HPmd0gWD38zOWp5snW2QQ7_rPAmqY7qo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/188YKWSNiG08HPmd0gWD38zOWp5snW2QQ7_rPAmqY7qo/edit

PROPUESTAS DE MEJORA

Prioridad Alta:

Cimentar la Base de usabilidad.

Control y Libertad del Usuario

Problema: No hay botones de "Volver", "Cancelar" o "Cerrar”.
Es dificil regresar al incicio o pantalla anterior lo que dificulta
la libertad de navegacion.

Mejora: Incluir "Cancelar" y flechas de "Volcer" para procesos
de salida claras y que el menu sea accesible siempre.

Visibilidad del estado del Sistema

Problema: No hay indicacion de que seccion esta el usuario,
no hay indicadores de carga/progreso y la respuesta del sistema
no es inmediata.

Mejora: Destacar el elemento activo en el menu de navegacion.
Usar indicadores de carga (spinners, barras de progreso) para
cualquier accion de mas de 1 segundo de demora.

Coherencia y Estandares

Problema: Tamafo y Jerarquia de elementos son
inconsistentes. La ubicacipon de elementos interactivos no
es intuitiva

Mejora: Definir estilos en botones, tipografias y colores en una
grilla que se repita asi se generara confianza y predictibilidad
al momento de utilizarse.

Siguientes pasos
iterativos recomendados

Concentrar esfuerzos en
implementar fase 1 (prioridad alta)

Prioridad Media:

Optimizar la Interaccion y prevenir errores.

Reconocimiento antes que el recuerdo

Problema: iconos y etiquetas no descriptivos, instrucciones
no son claras. La estructura no permite llegar a la informacién
importante en pocos pasos.

Mejora: Buscar que que la informacion y funciones sean
visibles. Usar etiquetas claras y optimizar el flujo para reducir
numero de clics en tareas

Prevencion de Errores

Problema: Falta de mensajes de advertencia ante acciones
irreversibles, no hay pantallas de confirmacion.

Mejora: Implementar validaciones en linea en formularios y
usar modos de confirmacién ante acciones como "Esta seguro
de eliminar este perfil?".

Flexibilidad y eficiencia de uso

Problema: El disefio no contempla atajos, el flujo no permite
hacer tareas comunes sin pasos innecesarios.

Mejora: Reducir la cantidad de pasos en tareas comunes e
implementar acciones rapidas o atajos para usuarios recurrentes.

Realizar nueva
evaluacion heuristica

Propuesta de Mejora Integral en 3 Fases

Prioridad Media:

Refinamiento, soporte y estética.

Estética y diseno minimalista

Problema: Las pantallas contienen informacién innecesarias,
falta jerarquia en elementos principales.

Mejora: Eliminar elementos o informacién no esencial, usar
jerarqupia visual para enfocar la atencién del usuario en lo
importante.

Ayuda a reconocer y corregir errores
Problema: Falta el disefio de mensajes de error.

Mejora: Crear mensajes de error amigables que sean claros
y ofrezcan unsa solucién o pasos a sequir efectivos.

Ayuda y documentacion

Problema: No se contempla un onboarding y no hay un
ayuda visible que no distraiga visualmente.

Mejora: Disefiar un breve onboarding y usar ayuda contextual
que aparezca soélo cuando el usuario lo necesite para no
interrumpir su flujo de trabajo.

Corregida fase 1 continuar
con las fases2y 3
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PLATAFORMA EDUCATIVA INCLUSIVA

(@‘:' Nuestro Proposito ,Q Proceso UX A\ Hallazgos Clave

- - “ T - [ ] " = .
Crear una experiencia Q n -_ q Problem:
Accesible ¢ Clara - < — S » Navegacion Confusa

3 Investigacion Personas Prototipos Testeo Iteracion * Fricciones en el Camino
« Humanizada

* Accesibilidad Limitada

- Inclusioén es...

Sy e B - & i

¢ Acceso Flexible

M Proximos Pasos

® Optimizar Navegacion

® Redisenar Accesibllidad Menos barreras Control del  Convenciones  Disefio con
Usuario Claras Empatia :

® Mas Pruebas de Usuario

GONGLUSION FINAL




